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Hardıyare 


Inhalt: 


1 Multimedia-PC im Eigenbau HPC mit TV verbinden 


1 Kühlung optimieren I Tipps für Kinosound 
x 1 HTPC per Fernbedienung 
1 Stromkosten reduzieren 
steuern 
1 Am Fernseher spielen TPC automatisch ein- 
1 Die richtige Software und ausschalten 


araWare 


Premium: 32 Seiten Tipps und OC-Tests 


OC-Tests: Boards mit Sockel 1156, AM3 oder AMZ2+ 
RAM-Timings optimieren 


Spannungsoptionen erklärt 


N2 ee 
Mehr Leistung kostenlos 


TESTS Œ TIPPS" TUNING 


Wadi e 


DAS HARDWARE-MAGAZIN FÜR PC-SPIELER 


EXTENDED: Spiele-Tuninc 


NEFOR PEFD E B o EM _ 
SRZAWANTERN BATTLEFIELD 


E 6 Seiten Tuning zu 
Need for Speed: Most Wanted E 6 Seiten Battlefield-2- 


Seite 4-9 Tuning Seite 10-15 
E Dutzende von Profitipps für E 2,8 GByte Mods & Maps 
besseres Fahren auf DVD 
Ä The Elder Scrolls IV COUNTERÄSTRIKE: 
OBLIVION SOURCE fA csiis’ 
E 8 Seiten Oblivion-Tuning E 9 Seiten Counter-Strike-Tuning 
Seite 16-23 Seite 24-32 
E 515 MByte Mods & Tools E Exklusives PCGH- 
auf DVD CS-Tool 


PLUS: 615-Schablonen (F 
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Tastatur-Schablonen aufn rn nun: 
DVD für WoW, BF2, Oblivion Pr IT 
und Counter-Strike! 
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Mb Schablonen und Applets 


Erweiterungen rund 
um die Logitech 615 


Nach wie vor ist die 615 
von Logitech eine heiß 
begehrte Spielertastatur. 
Neben der Makrofunk- 
tion bietet sie ein LCD 
und viele Zusatzknöpfe. 
Wir haben für die 615 
spezielle Schablonen mit 
Spielemotiven erstellt, 
mit denen Sie sicher die 
Übersicht bei den vielen 
Zusatztasten behalten. 


| ARBEITSMATERIAL 


E G15-Spielschablone 
Heft-DVD 
: E Battlefield-2-G15-Mod 
; WEBCODE 24YA 
; E Logitech-G15-Software 
: WEBCODE 24YC 
: E G15-Applet-Forum 
: WEBCODE 24YB 
E Adobe Reader 

Heft-DVD 


| E G15-Spawntimer 
WEBCODE 24YD 
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0 PCGH-Leser konn- 
5 ten Anfang des Jahres 
die Tastaturreferenz 


G15 testen und sich selbst von 
deren Qualitäten überzeugen. 
Neben dem programmierba- 
ren LCD sind die G-Keys, 18 
Zusatzknöpfe und die Makro- 
funktion Highlights der G15. 
Nervig: Nachdem man das 
dritte Makro auf eine der Tas- 
ten gelegt hat, kennt man die 
Belegung der ersten Taste nicht 
mehr. PCGH verschafft hier 
durch beschriftbare Schablonen 
Abhilfe. 


>> Die Makro-Schablonen 


matisch in der Größe angepasst. 
Der eingegebene Text kann aller- 
dings nicht gespeichert werden. 


Ihre Schablone drucken Sie nun 
direkt aus dem Adobe Reader. 
Wichtig: Wie im Bild auf der 
rechten Seite gezeigt, müssen Sie 
im Druckmenü einige Eingaben 
vornehmen. Der Druckbereich 
wird dabei auf „Alles“ gesetzt 
und unter Seitenanpassung 
muss die Option „Keine“ ausge- 
wählt werden. Ansonsten wird 
die Schablone nicht in der rich- 
tigen Größe ausgedruckt. 


>> Optimal ausschneiden 


Auf unserer Heft-DVD finden 
Sie Schablonen-Vorlagen für die 
Spiele Battlefield 2, NfS: Most 
Wanted, Oblivion, World of War- 
craft und Counter-Strike (Source 
und 1.6). Diese können Sie im 
aktuellen Adobe Reader (auf 
Heft-DVD) editieren und be- 
quem ausdrucken. 


Unter „Werkzeuge“ finden Sie 
im Adobe Reader die „Auswäh- 
len“-Funktion zur Beschriftung 
der freien Felder. Genial: Der 
von Ihnen eingegebene Text wird 
je nach Buchstabenmenge auto- 


Etwas hakelig ist das Ausschnei- 
den der Innenbereiche, durch die 
später die Tasten sichtbar sind. 
Zwar ist es möglich, mit einer 
scharfen Schere die größeren Be- 
reiche herauszuschneiden; spä- 
testens bei den Aussparungen für 
die M-Knöpfe führt dies aber zu 
sehr ungenauen Ergebnissen. Mit 
dem optimalen Arbeitsmaterial 
lassen sich die Schablonen sau- 
ber und schnell ausschneiden: 


I Glas-/Plexiglasscheibe 
I Cutter 
I Metall-Lineal 


Der glatte Untergrund aus Glas, 
Plexiglas oder Metall sollte so 
groß wie das Lineal sein. Dies 
kleben Sie jetzt mit starkem Kle- 
beband oben und unten fest, so- 
dass Sie in der Mitte das Papier 
zwischen Lineal und Arbeits- 
platte durchschieben können. An 
der Kante des Lineals können Sie 
jetzt sauber entlangschneiden 
und mit Druck auf das Lineal 
das Papier fixieren. 


>> Anwendungen für die 615 

Als die G15 auf den Markt kam, 
war die Redaktion skeptisch, ob 
es in absehbarer Zeit eine grö- 
ßere Auswahl an Software für 
das LCD geben würde. In der 
Standardversion zeigt das Dis- 
play zwar Informationen wie 
Uhrzeit oder einen Status-Mo- 
nitor an, dies ist in Anbetracht 
der Möglichkeiten allerdings 
dürftig. Leider findet sich im 
Netz auch weiterhin nur eine 
begrenzte Anzahl von Applets, 
obwohl Logitech mit der Tasta- 
tur ein SDK (Software zum Er- 
stellen eigener Anwendungen) 
mitliefert. 


Ein Applet ist ein Programm, 
das im Hintergrund läuft und 
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615: SCHABLONEN UND APPLETS 


SPIELE 


Informationen aus einem Spiel 
oder einer anderen Software 
auf dem LCD der G15 aus- 
gibt. World of Warcraft ab Patch 
1.11 oder Fraps unterstützen 
das LCD nativ, für Spiele wie 
Battlefield 2 gibt es den Battle- 
field 2-G15-Mod, der als Zu- 
satzprogramm in der Taskleiste 
mitläuft. 


Genial: Beim Battlefield 2-Mod 
werden neben den Spieleser- 
ver-Settings sowie den ver- 
schiedenen Rang- und Punkte- 
statistiken auch permanent die 
Server-Auslastung, die aktuelle 
IP samt Port und der Ping (!) 
angezeigt. Über die originale 
Software der G15-Tastatur lässt 
sich zusätzlich auswählen, ob 
die Infos im Sekundentakt an- 
gezeigt oder ob die einzelnen 
Angaben auf Tastendruck aus- 
gegeben werden sollen. 


Ein weiteres nützliches G15- 
Applet ist der G15-Spawn- 
timer. Dieser zählt rückwärts 
von einer vorgegebenen Zeit 
herunter. So kann nach einem 
Hubschrauber-Fight in Battle- 
field 2 der Gewinner genau sa- 
gen, wann der gegnerische He- 
likopter wieder verfügbar ist. 


Allerdings sollte Sie das nicht 
zum Basecampen verführen — 
Camper werden nämlich (zum 
Glück) von vielen Servern ge- 
kickt. 


Beide G15-Programme sind 
noch im Entwicklungsstadium. 
So hat beispielsweise in der 
Praxis der BF2-Mod öfter mit- 
ten im Spiel den Dienst versagt 
und beim Spawntimer konnte 
die Zeit nicht editiert werden. 
Unter den angegebenen Web- 
adressen finden Sie aber regel- 
mäßig Updates. 


Wer sich selber an die Applet- 
Programmierung wagen will, 
findet das SDK nach der Instal- 
lation der G15-Treiber im Ord- 
ner „Programme“ unter Lo- 
gitech. In den Foren der unter 
„Arbeitsmaterial“ angegebenen 
Webseiten finden Sie außerdem 
viele Anleitungen und Einstei- 
gertipps zur erfolgreichen Pro- 
grammierung. Allerdings ist 
bei manchen Spielen wie World 
of Warcraft der G15-Support nur 
möglich, wenn der Hersteller 
dies selbst unterstützt. Dies ist 
eine Vorsichtsmaßnahme, um 
Cheats zu verhindern. E 

LARS CRAEMER 


WLIS G15-Schablone anfertigen 


1 Ausfüllen und Blasen 


Smeren 
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C Popinguche reiste 


Schritt 1: Im Adobe Reader tippen Sie die Befehle ein. Anschließend 
drucken Sie, indem Sie bei „Seitenanpassung” „Keine‘ auswählen. 


| 2 | Ausschneiden 


Sorgfalt: Die Aussparungen lassen sich am besten mit einem scharfen 
Cutter auf einer glatten Oberfläche schneiden. 


Kaan EGRE Mit den PCGH-Schablonen die Makros optimal nutzen 


1 17 


| 


dasi 


El Makro „On-the-Fly" 

Durch Drücken der MR-Taste können 
Sie einen G-Key bestimmen, auf 

dem die folgende Tastatureingabe 
abgespeichert werden soll. Über die 
Logitech-Software können Sie noch 
wählen, ob Pausen mit aufgezeichnet 
werden sollen. 


H Die M-Knöpfe 

Mit den drei M-Tasten können Sie 
zwischen den verschiedenen Bele- 
gungsebenen der G-Keys umschalten. 
So stehen maximal 54 Belegungen zur 
Verfügung. 


E] Die G-Keys 
Abgespeicherte Makros oder Belegun- 
gen werden auf Druck ausgeführt. 


E] Die Schablone 
Mit unseren Schablonen behalten Sie 
selbst bei 54 Belegungen und Makros 
die Übersicht im Spiel. 
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SPIELE: NfS: Most Wanted 


Mehr Spielspaß mit 
NfS: Most Wanted! 


Auch Monate nach dem 
Release ist NfS: Most 
Wanted bei Spielern nach 
wie vor eines der belieb- 
testen Spiele. Für uns 
Grund genug, den Arcade- 
Racer genauer unter die 
Lupe zu nehmen und 

alle wichtigen Tipps und 
Tricks zusammenzustel- 
len! Wir sagen Ihnen, wie 
Sie an zehn neue Autos 
gelangen, und geben 
weitere wertvolle Tipps! 


ARBEITSMATERIAL | 


: EB AMD Dual-Core Optimizer 

:  Heft-DVD, WEBCODE 24YP 
www.amd.com/us-en/assets/content_ 

;  type/utilities/Setup.exe 

: E Benchmarkanleitung NfS: MW 

:  Heft-DVD 

: E Black-Edition 
WEBCODE 24XJ 
www.nfs-planet.de/nfsmw_files.php 

; E Camera Hack 1.0 
WEBCODE 24XJ 
www.nfs-planet.de/nfsmw_files.php 


: E Music Extractor 
WEBCODE 24XJ 
www.nfs-planet.de/nfsmw _files.php 


: E NfS: Most Wanted Patch 1.3 
: Heft-DVD, WEBCODE 24XH 
www.electronic-arts.de/publish/ 
page201221025243388.php3?dlid=1491 
| E Optimizer 
WEBCODE 24XJ 
www.nfs-planet.de/nfsmw _files.php 


: E Profile Creator & Control 
Panel 1.05 
WEBCODE 24XJ 
www.nfs-planet.de/nfsmw _files.php 


: E Traffic Hack 
WEBCODE 24XJ 
www.nfs-planet.de/nfsmw _files.php 


: E Videos: Qualitätsvergleich 
: Heft-DVD 
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as aber macht den Reiz 

des Action-Rennspiels 

NfS: Most Wanted aus? 
Zum einen besitzt das Heizer- 
spektakel eine unkomplizierte 
Steuerung sowie ein witziges 
Spielprinzip, sodass Sie mit Ih- 
rer getunten Karre sprichwört- 
lich die Sau rauslassen können. 
Zum anderen verfügt der Titel 
über eine ansprechende Op- 
tik, bei der vor allem moderne 
Grafikhardware ihre Render- 
muskeln spielen lassen kann. 
Ob die Engine dabei von SLI- 
oder Crossfire-Systemen sowie 
Zweikern-Prozessoren profi- 
tiert, wollen wir in unserem 
Special genauso beantworten 
wie Fragen nach dem optima- 
len Eingabegerät, dem geeig- 
neten Flachbildschirm und den 
besten Tuning-Möglichkeiten. 
Wenn Sie mit der Performance 
dennoch unzufrieden sind, 
klärt unser Benchmark auf der 
letzten Seite, was ein Grafik- 
karten-Upgrade bringt. 


Hardware/Tuning-Tipps 


>> Tuning-Tipps i 
Ist Ihre Hardware den Anfor- 
derungen des Titels nicht ge- 


wachsen, können Sie mithilfe 
gezielter Einstellungen im Gra- 
fik-Optionsmenü die Perfor- 
mance noch deutlich steigern. 
Das Herabsetzen der Auflösung 
auf 800x600, das Ausschalten des 
Leuchteffekts sowie eine niedri- 
ge visuelle Verarbeitung ist nur 
bei schwachen Grafikkarten wie 
einer Geforce 6200 oder Radeon 
9200 empfehlenswert. Die Gra- 
fik verschlechtert sich deutlich, 
während der Leistungsgewinn 
mit 4 Prozent (ein Fps) für die 
geringere Auflösung und jeweils 
8 Prozent (2 Fps) für die beiden 
Effekte dürftig ausfällt (gemes- 
sen mit Athlon XP 2500+ und 
Geforce 6600 GT). Es lohnt sich 
eher, auf hohe Umgebungsde- 
tails zu verzichten. Das wird mit 
21 Prozent Mehrleistung (5 Fps) 
belohnt. 


Den größten Leistungsschub 
von bis zu 67 Prozent (16 Fps) 
erzielen Sie jedoch, wenn Sie 
die Lackreflexionen ausschalten. 
Spieler mit einer Mittelklasse- 
Karte wie einer Geforce 6600 GT 
oder Radeon 9800 XT brauchen 
auf diese optische Aufwertung 
jedoch nicht komplett zu ver- 
zichten. Verringern Sie lieber die 
Schatten-Details um eine Stufe 


und stellen Sie den Regler für 
die Wagen-Reflexions-Details so- 
wie die Wagen-Reflexions-Rate 
auf ein Drittel bzw. zwei Drittel. 
Das garantiert eine akzeptable 
Optik bei Fps-Raten jenseits der 
30-Fps-Marke. Ob der Titel auch 
auf Ihrem System mit einer opti- 
malen Framerate von 30 Fps oder 
höher läuft, können Sie mithilfe 
unserer Benchmark-Kurzanlei- 
tung (siehe Praxis-Kasten) oder 
der ausführlichen Anleitung 
auf der Heft-DVD in Eigenregie 
überprüfen. 


>> Mehr Spielspaß am 16:10- 
Breitbild-LCD? 

Für die freie Wahl der Auflö- 
sung in Need for Speed: Most 
Wanted gibt es ein nützliches 
Tool, den Resolution Changer 
(WECODE 24XJ). Damit über- 
prüften wir, ob das Arcade- 
Rennspiel von einem Flachbild- 
schirm mit einem vergrößerten 
Sichtfeld von 16:10 profitiert. 
Unser Test zeigte jedoch, dass 
sich die virtuelle Heizerei für 
eine Breitbildauflösung von 
16:10 generell nicht eignet. 
Denn zum einen vergrößert 
sich das Sichtfeld im Vergleich 
zur 4:3-Auflösung nicht. Zum 
anderen wird das Bild leicht 
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NFS: MOST WANTED 


SPIELES 


gestaucht und zusätzlich Teile 
des Spiels oben und unten ab- 
geschnitten. 


Darüber hinaus stellten wir fest, 
dass trotz unseres Hilfsmittels 
die maximale Bildschirmauflö- 
sung auf 1.600x1.200 festgelegt 
ist. Daher könnten Sie eine vol- 
le Auflösung von 1.920x1.200 
am 24-Zoll-Breitbild-LCD oder 
1.680x1.050 am 20/21-Zoll- 
16:10-Display generell nicht 
nutzen. Lediglich eine echte 
16:10-Auflösung von 1.280x800 
am 19-Zoll-Breitband-Flach- 
bildschirm wäre möglich. 


Der ideale Monitor für das 
Action-Rennspiel bleibt daher 
ein 4:3-LCD. Ein empfehlens- 
wertes Gerät ist der generell 
spieletaugliche Samsung Sync- 
master 960BF (Note: 1,76), den 
Sie für ca. 320 Euro erwerben 
können. 


>> Das ideale Eingabegerät 
Wie bei vielen Rennspielen 
können Sie auch bei Need for 
Speed: Most Wanted Ihren Wa- 
gen wahlweise per Maus und 
Tastatur, per Gamepad oder per 
Lenkrad steuern. Da bei dem 
Arcade-Racer schnelle Rich- 
tungsänderungen sehr wichtig 
sind und Ihre Kiste oft driftet, 
ist bei der Steuerung die digita- 
le Technik der analogen überle- 
gen. So lassen sich die virtuellen 
Karossen bereits sehr gut per 
Tastendruck lenken. Allerdings 
sollte die zum Einsatz kom- 
mende Tastatur einen sehr gu- 
ten Anschlag und Druckpunkt 
besitzen - wie die PCGH-Refe- 
renz, die Logitech G15. Das Op- 
timum an Kontrolle bietet hier 
jedoch das digitale Steuerkreuz 
eines Gamepads. Mit dem ana- 
logen Stick des Pads sowie bei 
der Drehbewegung eines Lenk- 
rads erhöht sich die Reaktions- 
zeit spürbar. 


Beim Gasgeben und Bremsen 
sieht die Sache hingegen anders 
aus. Hier ist eine analoge Tech- 
nik — wie die Pedaleinheit eines 
Lenkrads oder die Schubtasten 
eines Game-Controllers — klar 
im Vorteil, da sie im Vergleich 
mit der Tastatur eine feinere Do- 
sierung erlaubt. Daher empfeh- 
len wir als ideales Eingabegerät 
für NfS: Most Wanted ein Game- 
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pad mit analogen Triggern wie 
die PC-Variante des Xbox-360- 
Controllers. Obwohl auch mit 
einem Lenkrad wie dem Thrust- 
master Ferrari GT2-in-1 Force 
Feedback ein gutes Spielgefühl 
aufkommt, liefert gerade das 
Microsoft-Gamepad die opti- 
male Symbiose aus einer direk- 
ten digitalen Steuerung und der 
analogen Dosierungsmöglich- 
keit von Gas und Bremse. 


>> Das optimale Online- 
Spielvergnügen — 
Sollten Sie Ihre Computer-Kon- 
trahenten langweilen, haben Sie 
auch die Möglichkeit, im Mehr- 
spieler- sowie Online-Modus 
gegen „echte“ Gegner anzutre- 
ten. Voraussetzung für ein On- 
line-Spielvergnügen ohne Lags 
ist allerdings einen schnelle In- 
ternetverbindung. Obwohl be- 
reits der Hersteller ausdrücklich 
eine DSL-/Breitbandverbindung 
empfiehlt, haben wir überprüft, 
ob nicht auch ein Internetzugang 
per ISDN inklusive Kanalbün- 
delung ausreicht, um NfS: Most 
Wanted online spielen zu können. 
Dabei verlief der Rennbetrieb 
über weite Strecken erstaunlich 
ruckelfrei. Rückte das Teilneh- 
merfeld allerdings beim Kampf 
um die Ideallinie in Kurven oder 
während der Startphase sehr eng 
zusammen, kam es zu nervigen 
Aussetzern, die eine saubere 
Steuerung des eigenen Vehikels 
unmöglich machten. Diese Pro- 
bleme gab es beim Online-Rennen 
via DSL-/Breitbandverbindung 
nicht. Eine mögliche Erklärung 
hierfür könnten die Bandbrei- 
ten-Messungen liefern, die wir 
mit dem DU-Meter erstellt haben 
(siehe Infokasten). Die durch- 
schnittliche Down-/Upload-Rate 
fällt zwar mit 2,3/0,4 kByte/s 
nicht sehr hoch aus. Es gibt al- 
lerdings Spitzenwerte von bis zu 
16 kByte/s Download-Rate, mit 
denen die ISDN-Verbindung 
überfordert zu sein scheint. 


In diesem Zusammenhang noch 
ein Tipp: Befindet sich der PC, 
mit dem Sie NfS: Most Wanted 
spielen, hinter einem Router, 
müssen Sie die folgenden TCP- 
und UDP-Ports freischalten: 


180 (TCP) 
113505 (TCP) 
E 30900-30999 (TCP-Bereich; 


RUNDE 


b 


Gekappt: Für eine 16:10-Auflösung eignet sich NfS: Most Wanted nicht. Das Bild 
wird gestaucht und am oberen sowie unteren Rand abgeschnitten. 


Leistung: Dual-Core-CPUs 


E Der Leistungsunterschied zwischen den beiden Dual-Core-CPUs ist gering. 
E Mit einer 7800 GTX ist der Gewinn durch eine Dual-Core-CPU marginal. 
E Mit der X1800 XT erzielen die Zweikern-CPUs ein Plus von 28/30 Prozent. 


Zwei Kerne 


Ein Kern 


Minimum-Fps 


NEED FOR SPEED: MOST WANTED V1.03 


P BED.SPELIAR |> FLÜSSIG SPIELBAR 
20 30 40 


BESSER > | Fps |o 10 


48 (Basis) 


woa 61 (27%) 
3.66 Ch, Radeon KIOO XT O TE 


47 (Basis) 


Athlon 645200 on 7 | EEE 61 (30%) 
350D, Radeon MBOOXT | M 


PA EE 995 (3,466 Gi, DC)/P4 EE ll 48 (+4) 


3.466 GHz GF T8DO CTX (PC 07) 46 (Basis) 


Athlon 64 X2 4400+ /Athion 64 | EEE 41 (2%) 


9500», Geforce 7800 CTX (PC 02)] u 46 (Basis) 


Settings: Nforce4 SLIx16/i975X, 2x 512 MByte DDR400/DDR667 RAM, 1.024x768, alle Details, kein FSAA/AF 


| INFO | NfS: Most Wanted im Bandbreiten-Check 


: Mit dem DU-Meter ermittelten wir die durchschnittliche sowie die maximale Up- 


: und Download-Rate beim Onlinespielen mit einer ISDN- und DSL-1000-Verbindung. 


: NfS: Most Wanted: ISDN (Kanalbündelung) 
È Durchschnittlicher Download/Upload: 1,6/0,5 kByte/s Maximaler Download/Upload: 13,8/5,9 kByte/s 
£ 32 I 1 I 1 I 


= Upload 


E Downloa 


Kilobyte/s 


Minuten 


: NfS: Most Wanted: DSL 1000 
£ Durchschnittlicher Download/Upload: 2,3/0,5 kByte/s Maximaler Download/Upload: 16,2/3,8 kByte/s 


= Upload 


E Downloa 


Kilobyte/s 


Minuten 


: ISDN-Verbindung (Kanalbündelung): Mit 1,6/0,5 kByte fällt die Up-/Download- 

: Rate über weite Strecken niedrig aus. Mit den Upload-Spitzenwerten von ca. 8 bis 
: 14 kByte/s ist die ISDN-Verbindung überfordert und es kommt zu Lags. 
: DSL-1000-Verbindung: Obwohl die durchschnittliche Download-Rate auf 2,3 
kByte/s und der Upload-Spitzenwert auf 16,2 kByte ansteigen, gibt es keine Lags. 
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NFS: MOST WANTED 


Crossfire gegen SLI 


E In NfS: Most Wanted skaliert Crossfire besser als SLI, die X1900 liegt vorn. 
E Auch die X1800 XT kann im Dual-Verbund punkten. 
E In NfS: Most Wanted bringt SLI fast keinen Vorteil. 


1.280x1.024, 4x 
AA, 8:1 AF, SLI/CF 


1.600x1.200, 4x 
AA, 8:1 AF, SLI/CF 


Einzelne 
Grafikkarte 


NEED FOR SPEED: MOST WANTED V1.3 
BESSER» | Fps |) i ni BED. ur FLÜSSIG smn i 


E 4 (+10:%:) 


aden SOO Aea T AT) 


E19 0%) 


Radeon KOT 46 (H56) 


Geforce 7800 GTX/512 | M 45 (+80) 
MByte E ~ (+133%) 


Geforce 7800 GTX/256 || ME 44 (+83%) 
MByte EEE  äbg®  z— 40 (122%) 


Geforce 7800 GT/256 | M 43 (+79) 
MByte | 38 (11%) 


E 24 (asis) 
18 (Basis) 


Radeon X850 XT/256 


Settings: Athlon 64 4000+, 2x 512 MByte RAM, Forceware 81.98, High Quality, Catalyst 6.1, A.I. auf Standard 


NSS NE Die Tuning-Möglichkeiten” 


Schalten und Einstellung Max. Tuning-Potenzial (ab 10%) Gewinn in Frames 


* Gemessen mit Athlon XP 2500+, Geforce 6600 GT, 512 MByte RAM 


Umgebungs-Detailstufe: Minimal 21 Prozent 5 Fps (24-29 Fps 
Straßen-Reflexions-Detail: Minimal | 12 Prozent 3 Fps (24-27 Fps 
Schatten-Detail: Minimal 37 Prozent 9 Fps (24-33 Fps) 
Wagen-Detail: Niedrig 2 Prozent 3 Fps (24 27 Fps 
Wagen-Reflexions-Detail: Niedrig 58 Prozent 14 Fps (24-38 Fps) 
Wagen-Reflexions-Rate: Minimal 67 Prozent 16 Fps (24-40 Fps) 
Regen-Effekt: Aus 2 Prozent 3 Fps (24-27 Fps 
Partikelsystem: Aus** 2 Prozent 3 Fps (24-27 Fps 
Bewegungsunschärfe: Aus** 2 Prozent 3 Fps (24-27 Fps 


alle Ports in diesem Bereich 
müssen geöffnet sein.) 
13658 (UDP) 


>> Fit für Zweikern-Prozessoren? 
In Benchmarks mit NfS: Most 
Wanted stellten wir fest, dass 
die Höhe der Prozessorleis- 
tung einen direkten Einfluss 
auf die Framerate hat. Profi- 
tiert die Engine dabei auch 
von Zweikern-CPUs? Um das 
zu klären, führten wir Mes- 
sungen durch, bei denen wir 
die Leistung eines Athlon 64 
3500+ und P4 EE 3,46 GHz 
mit einem Athlon 64 X2 4400+ 
sowie P4 EE 995 verglichen. 
Das Ergebnis fiel unerwartet 
aus: Während der Leistungs- 
gewinn bei der Kombination 
aus Dual-Core-CPU und Ge- 
force 7800 GTX gegen null 
ging, steigerte sich die Fps-Leis- 
tung bei den Zweikern-Prozes- 
soren im Zusammenspiel mit 
einer Radeon X1800 XT um 27 
(P4 EE 995) bzw. 30 Prozent 
(Athlon 64 X2 4400+). Eine ein- 
deutige Aussage bezüglich der 
Dual-Core-Optimierung lassen 
diese Ergebnisse nicht zu. Sie 
bestätigen allerdings, dass mit 
Dual-Core-optimierten Grafik- 


d:an aa So läuft NfS: Most Wanted auf Ihrem System optimal! 


kartentreibern sowie bestimm- 
ter Grafikhardware das Spiel 
deutlich beschleunigt wird. 


>> Mehr Leistung durch SLI- oder 
Crossfire-Systeme? 
Da Spieler für NfS: Most Wan- 
ted neben einer leistungsstar- 
ken CPU auch eine schnelle 
Grafikkarte benötigen, haben 
wir zusätzlich noch überprüft, 
ob das Spiel auch von SLI- oder 
Crossfire-Systemen profitiert. 
Bei den Benchmarks stellte 
sich heraus, dass in Auflö- 
sungen von 1.280x1.024 sowie 
1.600x1.200 (4x FSAA/8:1 AF) 
die Crossfire-Systeme mit einer 
X1800 XT oder X1900 XTX bei 
dem Titel besser skalierten als 
eine 7800 GT und 7800 GTX im 
Dual-Verbund. Mit Ausnahme 
des X850-XT-Pärchens fiel auch 
der Leistungszuwachs durch 
ein Crossfire-System generell 
höher aus als bei den getesteten 
SLI-Pendants. 


>> Ruckler mit Dual-Core-CPU 

Spielen Sie NfS: Most Wanted 
mit einem Athlon-64-X2-Dual- 
Core-Prozessor, so besteht die 
Möglichkeit, dass nach einer ge- 
wissen Spielzeit nervige Ruckler 


NIEDRIGE DETAILSTUFE MITTLERE DETAILSTUFE HOHE DETAILSTUFE 

PC-Konfiguration PC-Konfiguration PC-Konfiguration 

E Athlon XP 2000+ E Athlon XP 2500+ E Athlon 64 3800+ 

E Radeon 9600 XT E Radeon Geforce 6600 GT E Geforce Radeon X1800 XL/7800 GT 
1512 MByte RAM 


1512 MByte RAM 


a 
De 


Auflösung: 1.024x768 

1) Umgebungs-Detailstufe: Minimal 
2) Straßen-Reflexions-Detail: Minimal 
3) Schatten-Detail: Minimal 


4) Wagen-Detail: Niedrig 

5) Wagen-Reflexions-Detail: Niedrig 
6) Wagen-Reflexions-Rate: Minimal 
7) Regen-Effekt/Überstrahlung: Ein 
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Auflösung: 1.024x768 
1) Umgebungs-Detailstufe: Regler auf ein Drittel 

2) Straßen-Reflexions-Detail: Regler auf ein Drittel 
3) Schatten-Detail: Regler auf mittlere Position 

4) Wagen-Detail: Hoch 
5) Wagen-Reflexions-Detail: Niedrig 

6) Wagen-Reflexions-Rate: Regler auf zwei Drittel 
7) Regen-Effekt/Überstrahlung: Ein 


Auflösung: 1.280x1.024 (2x AA, 4:1 AF im Treiber) 
1) Umgebungs-Detailstufe: Regler auf Maximum 

2) Straßen-Reflexions-Detail: Regler auf Maximum 

3) Schatten-Detail: Regler auf Maximum 

4) Wagen-Detail: Hoch 

5) Wagen-Reflexions-Detail: Hoch 
6) Wagen-Reflexions-Rate: Regler auf Maximum 
7) Regen-Effekt/Überstrahlung: Ein 


11.024 MByte RAM 


Brender 


www.pcgameshardware.de 


NFS: MOST WANTED 


SPIELE 


auftreten. Um das zu vermei- 
den, sollten Sie den AMD Dual- 
Core Optimizer installieren. 
Alternativ können Sie auch der 
speed.exe-Datei einen CPU-Kern 
zuweisen. Dazu starten Sie den 
Task-Manager und öffnen den 
Reiter „Prozesse“. Suchen Sie 
nach dem Eintrag „speed.exe” 
und führen Sie einen Rechts- 
klick aus. Wählen Sie anschlie- 
ßend „Zugehörigkeit festlegen“ 
und deaktivieren Sie CPU 2. 


>> Wie viel Arbeitsspeicher? 

In puncto Speicher sind 1.024 
MByte Pflicht. Mit nur der Hälf- 
te an Arbeitsspeicher verlängern 
sich nicht nur die Ladezeiten 
um den Faktor 2, Sie verschen- 
ken zusätzlich auch 10 Prozent 
Leistung (2 Fps, gemessen mit 
Athlon 64 3500+, Geforce 6800 
Ultra). Ein Aufrüsten auf 2 
GByte ist dagegen nicht notwen- 
dig, da sich dadurch weder die 
Ladezeiten verkürzen noch die 
Fps-Leistung erhöht. 


>> Intro-Videos ausschalten 
Wer von den Intro-Videos am 
Spielanfang genervt ist, kann 
diese ausschalten: Suchen Sie 
im Ordner „Movies“ die Da- 
teien ealogo_english_pal.vp6, 
attract_movie_english_pal.vp6 
sowie psa_english_pal.vp6 bzw. 
die deutschen Versionen und 
benennen Sie diese um. Dann 
werden die Filmchen nicht 
mehr abgespielt. 


>> Anti-Aliasing 

Zeigte der Vorgänger Need for 
Speed Underground 2 noch Pro- 
bleme mit der Kantenglättung, 
so haben die Entwickler dieses 
Manko jetzt behoben. Egal ob 
Sie mit Ati- oder Nvidia-Karten 
spielen, Anti-Aliasing arbeitet 
tadellos - unabhängig davon, 
welche Grafikoptionen einge- 
stellt sind und ob es im Treiber 
oder im Spiel aktiviert wird. 


>> Adaptive/Transparenz- 
Anti-Aliasing 

In Bewegung erscheinen Bäu- 
me bei NfS: Most Wanted zum 
Teil leicht flimmernd. Mit dem 
adaptiven Anti-Aliasing (Ati) 
bzw. Transparenz-Anti-Aliasing 
(Nvidia) können Sie Kanten bei 
transparenten Objekten glätten, 
die durch die Verwendung des 
Alpha-Test-Verfahrens entste- 
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hen. Radeon-Besitzer starten 
das Catalyst Control Center und 
rufen über „3D“ die Registerkar- 
te „Adaptive Anti-Aliasing“ auf, 
um davon Gebrauch zu machen. 
In der Forceware finden Sie den 
entsprechenden Regler unter 
„Leistungs- & Qualitätseinstel- 
lungen“. Hier ist es wichtig, 
unter „Anzeige“ die „Erweiterte 
Einstellungen” anzuwählen, da- 
mit der Eintrag „Transparenz- 
Anti-Aliasing“ sichtbar wird. 
Bei Ati-Karten ist dieses AA-Ver- 
fahren allerdings nur ab der Ra- 
deon 9500 verfügbar. Nvidia un- 
terstützt Transparenz-AA sogar 
erst ab der Geforce7-Serie. Bei 
High-End-Karten wie der 7900 
GTX kostet Transparenz-AA üb- 
rigens keine Performance. 


Erweiterungen und Hacks 


>> Inoffizielle Black-Edition 

Mit einer zusätzlichen inoffi- 
ziellen Datei verwandeln Sie 
die Originalversion von Need 
for Speed: Most Wanted in die 
Black-Edition. Die Black-Edition 
enthält zehn zusätzliche Wagen 
(etwa einen 67er Camaro oder 
einen frisierten BMW M3), et- 
liche Boni und einen weiteren 
Rundkurs. Die neuen Wagen 
können Sie im Quickrace-Modus 
auswählen. Dazu müssen Sie 
bei der Fahrzeug-Auswahl die 
Pfeiltaste nach oben drücken, 
um von „Serie“ zu „Bonus“ zu 
wechseln. Anschließend lässt 
sich mit der rechten Pfeiltaste 
zwischen den Autos auswählen. 


Den Download finden Sie im 
Netz auf diversen Fanseiten (un- 
ter anderem auf www.nfs-planet. 
de/nfsmw_files.php). Nach dem 
Download müssen Sie lediglich 
die Datei „INGAMEC.BUN” 
ins NfS-Verzeichnis „GLOBAL“ 
kopieren und schon stehen Ih- 
nen die neuen Features zur 
Verfügung (auch im LAN- und 
Online-Modus). Da es kein offi- 
zieller Patch ist, übernimmt EA 
natürlich keinerlei Verantwor- 
tung für Inhalt und Funktiona- 
lität. In Deutschland hat EA die 
Black-Edition lediglich für die 
PlayStation 2 veröffentlicht. 


>> Nützliches Tuning-Tool 
Der NFSMW Optimizer ist ein 
nützliches Programm für alle 


| PRAXIS | Benchmark-Anleitung: NfS: Most Wanted 


—i 


Zeitdauer im Benchmark-Tool Fraps festlegen 


Overlay Display Hotkey 


fFız > > 


Overlay 


Benchmarking Hotkey Corner 


[ROLLEN-FESTST 


O Onty update overlay once a second 


k'op benchmark automatically aftef| 40 seconds 
Save detailed benchmark statistics 
Hp 


M MinMaxAvg M FPS 
O Frametimes 

Hilfreicher Timer: Rufen Sie Fraps auf, aktivieren Sie die Option „Stop 

Benchmark automatically after“ und stellen Sie „40 Sekunden“ ein. 


C Disabled 


len 
1280x1024 


| 2 | Erweiterte Grafikoptionen einstel 


Vollbild 


Visuelle Verarbeitung 


Eine Frage der Einstellung: Öffnen Sie mit der Taste „2” das erweiterte 
Video-Menü und führen Sie die im Bild gezeigten Einstellungen durch. 


| 3 | Sprint-Optionen festlegen 
Sprint-Optionen 


Verkehrsdichte Keine 
Gegner 1 
Schwierigkeit Leicht 
Aus 


Letzte Schritte: Zum Benchmark-Start wählen Sie „Quickrace”, „Eigenes 
Rennen”, „Sprint“, „Alle Regionen - Diamond & Union” sowie den Lexus. 


A Bonus f | 228 
Q 4 EN ep! W camaro.ss ) 

Yj = ege 

krs : P 

> 


HÖCHSTGESCHWIND 
BESCHLEUNIGUNG 


HANDLING 


Black-Edition: Eine Datei schaltet zehn zusätzliche Autos wie diesen Camaro 
frei. Weiterhin verfügbar sind u. a. ein BMW M3 GTR und ein Porsche 911 GT2. 
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Bäume: Objekte wie Bäume in NfS: Most Wanted flimmern nicht mehr und 
bieten dank adaptivem AA (Ati) bzw. Transparenz-AA (Nvidia) ein ruhiges Bild. 


Need For Speed : Most Wanted 
- optimizer - 


Optimize this graphical settings : 


Motion Blur: © Enabled 
Rain: C Enabled (@ Disabled 
Visual Treatment: @ Enabled C Disabled 
Vertical Sync: C Enabled @ Disabled 
OverBright: (@ Enabled C Disabled 
Road Retlection: @ Enabled C Disabled 
Particle System @ Enabled C Disabled 


Optimizer: Mit diesem Tool lassen sich erweiterte Grafik-Einstellungen vorneh- 
men, die über das Spiel nicht verändert werden können. 


’ Rormatß A 
Borma , 


somo 
vomo 


REFERENT 


Profil Creator: Erstellen und verwalten Sie mit dem Profil Creator Ihr Profil, 
erhöhen Sie Ihren Kontostand oder schalten Sie ungewöhnliche Fahrzeuge frei. 
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Spieler, die aufgrund von sehr 
schwacher Hardware um jedes 
zusätzliche Frame kämpfen müs- 
sen. Die Anwendung erlaubt es, 
Grafikeffekte zu deaktivieren, 
für die es im Video-Optionsmenü 
keinen eigenen Schalter gibt. So 
können Sie mit dem NFSMW 
Optimizer zusätzlich die teils 
nervige Bewegungsunschärfe, 
die für ein verschwommenes 
Bild sorgt, sowie die Partikel- 
effekte ausschalten. 


Durch Änderungen in der Win- 
dows-Registrierung können 
Sie aber auch Grafik-Features 
abschalten, um die Perfor- 
mance zu verbessern. Klicken 
Sie auf „Start“ und geben Sie 
unter „Ausführen“ „Regedit“ 
ein. Unter „HKEY_LOCAL 
_MACHINE\SOFTWARE\EA 
GAMES\Need for Speed Most 
Wanted“ finden Sie verschiede- 
ne Einträge. Um den Motion- 
Blur-Effekt zu deaktivieren, 
klicken Sie „g_MotionBlur- 
Enable” an und ändern den Wert 
von 1 auf 0. Die Partikeleffekte 
schalten Sie unter dem Eintrag 
„g_ParticleSystemEnable” auf 
die gleiche Art und Weise ab. 
Das führt zu einem Anstieg der 
Framerate um jeweils 12 Prozent 
(3 Fps, gemessen mit Athlon XP 
2500+ und Geforce 6600 GT). 


>> Tuning- und Cheat-Tool 

Ein Muss für jeden Most Wanted- 
Spieler ist die Datei „Profile Cre- 
ator & Control Panel 1.05“. Mit 
diesem Programm können Sie 
die Black-Edition freischalten. 
Außerdem ist es möglich, Profi- 
le zu verwalten und neu anzule- 
gen - das Startkapital lässt sich 
beispielsweise ändern. Auch 
visuelle Effekte, die im Einstel- 
lungsmenü nicht verfügbar sind, 
lassen sich mit dem Tool ändern 
(u. a. Schattenberechnung, Über- 
blenden, visuelle Verarbeitung 
und Bewegungsunschärfe). 


>> Musik aus Most Wanted 

Ihnen gefällt der Soundtrack 
von Most Wanted? Kein Problem, 
mit dem Tool NFSMW Music 
Extractor lässt sich die Musik 
aus dem Spiel extrahieren und 
als „.wav“-Datei abspeichern. 
Mit einer Brenner-Software lässt 
sich so problemlos eine eigene 
Musik-CD erstellen. Allerdings 
übernimmt PCGH keine Ge- 


währleistung, dass dieser Vor- 
gang legal ist. 


>> Neue Kamera-Ansicht 

Mit dem Camera Hack (siehe 
Arbeitsmaterial) ist es möglich, 
die Kameraposition zu ändern. 
Führen Sie das Programm aus 
und lassen Sie es im Hinter- 
grund laufen, damit das Tool 
ordnungsgemäß funktioniert. 
Mit der „Stern“-Taste auf dem 
Ziffernblock aktivieren Sie die 
Kamera-Änderung. Nutzen Sie 
die Nummern-Tasten, um eine 
geeignete Kameraposition ein- 
zustellen. 


>> Kein Verkehr bei Drag-Rennen 
Bei Drag-Rennen ist der Ver- 
kehr oftmals sehr störend. Mit 
dem Traffic Hack (siehe Arbeits- 
material) lässt sich der Verkehr 
komplett deaktivieren. Dieser 
zum Teil unfaire Hack greift bei 
LAN- und leider auch bei On- 
line-Rennen. 


Spiele-Tipps 


>> Tipps bei Geldproblemen 
Gerade zu Spielbeginn ist Ihr 
Konto alles andere als prall ge- 
füllt. Doch das ist kein Problem: 
Das Preisgeld eines jeden Ren- 
nens können Sie immer wieder 
abräumen, unabhängig davon, 
ob Sie es schon einmal gewon- 
nen haben oder nicht. Es ist also 
problemlos möglich, einfache 
Rennen mehrmals nacheinander 
zu starten und mit einem er- 
folgreichen Abschneiden seinen 
Bargeldbestand drastisch zu 
vermehren. 


>> Tuning-Teile einbauen 

Wenn Sie ein Bonus-Tuning-Teil 
gewonnen haben, wird dieses 
nicht automatisch eingebaut. 
Hierzu begeben Sie sich zu ei- 
nem Tuning-Shop und suchen 
das Hinterzimmer auf. Das neue 
Tuning-Teil ist mit einem Aus- 
rufezeichen gekennzeichnet. 
Die Montage kostet allerdings 
nichts. 


>> Wenn die Polizei zuschlägt 
Selbst ein NfS-Profi wird un- 
weigerlich das eine oder andere 
Mal von der Polizei geschnappt. 
Sparen Sie sich Ihre „Freikarten“ 
möglichst lange auf und zah- 
len Sie die Strafe lieber in bar. 
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Hierzu halten Sie sich stets um 
die 10.000 Dollar in der Hinter- 
hand; der Betrag sollte auf jeden 
Fall ausreichen. Nach besonders 
langen und spektakulären Ver- 
folgungsjagden kommt es gele- 
gentlich vor, dass die Kaution 
wesentlich höher ausfällt. Dann 
erst benutzen Sie die „Freikar- 


u 


ten”. 


>> Aussichtsloser Sieg? 


überwältigen Sie. Aber: Die Nit- 
ro-Anlagen füllen sich von selbst 
wieder auf. Es ist also sinnlos, 
länger mit einem geladenen 
Turbo herumzufahren, da Sie 
nur unnötig Schub verschenken. 
Deshalb gilt: Sobald die Anzei- 
ge voll ist, leeren Sie den Nitro 
und achten darauf, dass dieser 
immer im Ladezustand ist. 


>> Karriere-Modus und Co. 


Wer in einem Rennen hinten 
liegt - selbst wenn das minu- 
tenlang der Fall ist - sollte kei- 
nesfalls verzweifeln. Meistens 
bremsen nämlich die Gegner im 
letzten Drittel des Rennens ab 
oder bauen Unfälle. Alle Ren- 
nen bieten dank des gut ausba- 
lancierten Schwierigkeitsgrades 
eine faire Chance, selbst gravie- 
rende Rückstände aufzuholen. 


>> Schleichwege nutzen? 

Auf der Karte (während der 
Fahrt durch einen Druck auf 
„M“ einsehbar) sind Abkürzun- 
gen und Schleichwege grau dar- 
gestellt, Straßen und Autobah- 
nen sind weiß. Bevor Sie sich auf 
eine Abkürzung verlassen, soll- 
ten Sie im Freie-Fahrt-Modus 
testen, ob die geheime Strecke 
überhaupt einen Vorteil bringt. 
Oft verlieren Sie bei Abkürzun- 
gen unnötig Zeit, weil es dort 
von Hindernissen nur so wim- 
melt. Um die besten fünf Geg- 
ner der Blacklist zu besiegen, ist 
eine fundierte Ortskenntnis al- 
lerdings ein Muss. Andernfalls 
sehen Sie von Ihren Gegnern 
nur den Auspuff. 


>> Rennen neu starten 

Sollten Sie in einem Rennen be- 
reits früh in Rückstand geraten, 
seien Sie nicht zu stolz, um ein- 
fach auch mal aufzugeben. Drü- 
cken Sie die Escape-Taste und 
wählen Sie „Rennen neu star- 
ten“. Sie haben dadurch keiner- 
lei Nachteile und sparen Zeit. 


>> Nitro geschickt einsetzen 

Wenn Sie von der Polizei um- 
zingelt sind und die „Verhaf- 
tungsanzeige” schnell steigt, 
hilft nur der brutale Einsatz der 
Nitro-Anlage. Lassen Sie sich 
nicht abseits der Straße einkei- 
len und versuchen Sie, auf einen 
griffigen Untergrund zu gelan- 
gen. Sonst drehen Sie sich nur 
im Kreis und die Gesetzeshüter 
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Im Gegensatz zum Vorgänger 
Need for Speed Underground 2, 
bei dem mit Ende der Karriere 
auch das Spiel vorbei ist, geht es 
bei Need for Speed: Most Wanted 
noch weiter - und zwar mit der 
Herausforderungs-Serie, die Sie 
übers Hauptmenü anwählen. 
Hier warten knapp 60 Rennen 
aller bekannten Varianten mit 
steigendem Schwierigkeitsgrad 
und teuflisch guten Computer- 
gegnern. 


>> Zeitlupenfunktion 

In normalen Rennen hat der Ein- 
satz des Speedbreakers (Zeitlu- 
penfunktion) nur Nachteile. Der 
Wagen neigt zum Übersteuern 
und beim Umschalten auf Nor- 
malgeschwindigkeit kommt es 
schnell zu Verwirrung sowie 
Karambolagen. Ausnahme: Der 
Speedbreaker erhöht die Masse 
Ihres Wagens. Suchen Sie sich 
die größte Lücke in der Polizei- 
sperre und rasen Sie möglichst 
schnell darauf zu. Kurz vor 
dem Einschlag schalten Sie den 
Speedbreaker ein und donnern 
wie ein Panzer durch die Bar- 
riere: Die Polizeiwagen fliegen 
wie Büchsen beim Dosenwerfen 
durch die Gegend, während Sie 
kaum die Richtung verziehen. 


>> Cheats 
Mithilfe von Cheats können Sie 
bei Most Wanted zusätzliche Fea- 
tures freischalten. Die Eingabe 
der Cheats muss im Hauptmenü 
erfolgen (hier steht: „KLICKEN 
zum Fortfahren”). Mit der Ein- 
gabe von „burger king” schal- 
ten Sie zusätzliche Missionen 
frei (anwählbar über „Heraus- 
forderungs-Serie“). Der Cheat 
„Castrol“ erweitert Ihren Fuhr- 
park um den Ford Castrol Syntec 
GT. Weiterhin sind die Cheats 
„lammostwanted“ und „giveme- 
thegto“ bekannt, die bei Version 
1.3 nicht funktionieren. | 
Daniel WaanTt/FRANK STÖWER 
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E Starke Ati-Karten profitieren kräftig von der Dual-Core-CPU und liegen in Front. 
E Im Einsteigerbereich ermöglicht nur die 6800 6S gute Spielbarkeit mit AA/AF. 
E Die 7950 6X2 kann selbst in 1.600x1.200 nur mit AA/AF etwas davonziehen. 


Kein FSAA, 
kein AF 


4x FSAA, 8:1 AF 


Minimum-Fps 


BESSER » | Fps 


EINSTEIGER: 1.024X768 


© BED. SPIELBAR |» FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 0 30 40 50 


Geforce 6800 GS 
(425/500 MHz, 256 MByte) 


46 (100%) 
Zee 35 (133%) 


Radeon X850 Pro 
(506/520 MHz, 256 MByte) 


44 (91%) 
EE] 30 (+100%) 


Geforce 7600 GS (400/400 
MHz, 256 MByte) 


39 (70%) 
E E 7 (480%) 


Geforce 6600 GT 
(500/500 MHz, 256 MByte) 


En 36 (+51%) 
613%) 


Geforce 6600 GT 
(500/500 MHz, 128 MByte) 


36 (51%) 
=E] 26 (173%) 


Geforce 7300 GT** 
(400/375 MHz, 256 MByte) 


E 30 (+30%) 
21 (+40%) 


Radeon X1600 Pro 
(500/400 MHz, 256 MByte) 


2 (1%) 
15 (+0%) 


Radeon 9800 Pro* 
(380/340 MHz, 128 MByte) 


EEE 24 (+4%) 
6 (+7%) 


Radeon X1300 Pro 
(600/400 MHz, 256 MByte) 


23 (Basis) 


| 
15 (Basis) 
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MITTELKLASSE: 1.280X1.024 


t BED. SP. |» FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 d 40 60 10 


Radeon X1900 XTX 
(650/775 MHz, 512 MByte) 


E 6 (a) 
| 52 (271%) 


Radeon X1900 XT (625/725 
MHz, 512 MByte) 


6: (a) 
Á 49 (+250%) 


Radeon X1800 XT 
(625/750 MHz, 512 MByte) 


5 (128%) 
m j 42 (+200%) 


Radeon X1800 XT 
(625/750 MHz, 256 MByte) 


57 (128%) 
zz > 41 (193%) 


Radeon X1900 GT 
(575/600 MHz, 256 MByte) 


57 (+128%) 
36 (157%) 


Geforce 7900 GTX 
(650/800 MHz, 512 MByte) 


En 41 (88%) 
BZ 41 236%) 


(Geforce 7900 GT (450/660) 
MHz, 256 MByte) 


En {1 (38%) 
(e E] 44 (214%) 


Radeon X1800 XL 
(500/495 MHz, 256 MByte) 


EEE; (+3:%:) 
33 (+136%) 


Geforce 7800 GT (400/500) 
MHz, 256 MByte) 


EEE M (+34) 
39 (+119%) 


Geforce 7600 GT (560/700 
MHz, 256 MByte) 


EEE 1; (+12%) 
32 (+129%) 


| __ Radeon X850XT | 
(520/540 MHz, 256 MByte) 


EEE 33 (52%) 
28 (+100%) 


Radeon X1800 GTO 
(500/495 MHz, 256 MByte) 


GE 3 (+32%) 
21 (+93%) 


Geforce 6800 GS 
(425/500 MHz, 256 MByte) 


3% (+44%) 
26 (86%) 


Geforce 6800 GT (350/500) 
MHz, 256 MByte) 


N 35 (440%) 
7; (+19%) 


Radeon X800 XL (400/490 
MHz, 256 MByte) 


EEE 3 (+24%) 
22 (+57) 


Radeon X850 Pro 
(506/520 MHz, 256 MByte) 


En 3 (+24%) 
2 (651%) 


Geforce 7600 GS (400/400 
MHz, 256 MByte) 


33 (12%) 
En 20 (+43%) 


Geforce 6600 GT 
(500/500 MHz, 256 MByte) 


En 25 (1%) 
19 (36%) 


Radeon X1600 XT 
(590/690 MHz, 256 MByte) 


25 (Basis) 
ER 11 (Basis) 


BESSER»| Fps 


HIGH-END: 1.600X1.200 


Jr BED.SP. |» FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 0 a 40 50 60 


Radeon X1900 XTX 
(650/775 MHz, 512 MByte) 


59 (40%) 


| 41(+28%) 


Radeon X1900 XT 
(625/725 MHz, 512 MByte) 


57 (+36%) 
EG ö ea 3 (122%) 


Geforce 7900 GTX 


En {7 (+12%) 


(650/800 MHz, 512 MByte) || 45 (41%) 
Geforce 7950 Gx2* | En 46 (0%) 560- 
(500/600 MHz, 2x512 MByte)]| M 46 (+44%) ä 


Geforce 7900 GT (450/660) 
MHz, 256 MByte) 


EEE 4 (+1%) 
35 (+9%) 


Radeon X1800 XT 
(625/750 MHz, 512 MByte) 


EEE < (+2) 
KK 33%) 


Radeon X1800 XT 
(625/750 MHz, 256 MByte) 


42 (Basis) 


| 
33 (Basis) 


Settings: Athlon 64 X2 4200+, 2x 512 MByte DDR400, FW 84.21, Cat. 6.5; WinXP SP2; DirectX 9.0c (April 2006) 
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** Treiber: FW91.31 


* Emuliert mit X800 SE; Schattendarstellung b. R9800p mangelhaft, dafür höhere Fps 


BATTLEFIELD 2 


SPIELES 


PEG Battlefield 2 


cremental“-Versionen setzen 
einen vorherigen Patch voraus. 
Wenn Sie also die Incremental- 
Version 1.3 installieren wollen, 


Betriebssystem. Besser ist die 
Installation auf einer separaten 
Platte, die bei IDE-Bauweise 
nicht am gleichen Strang wie 


1.024 gegen 2.048 MByte 


E Erst bei starker Last läuft Battlefield 2 mit 2.048 MByte merklich schneller. 
E Mit 512 MByte bei starker Last läuft BF2 instabil und stürzt ab. 


Keine Last 


Starke Last 


Die wichtigsten muss vorher Patch 1.2 instal- die Systemfestplatte hängen |M Mit512 MByte läuft das Spiel deutlich langsamer und lädt extrem lange. 
Ti BF? liert worden sein. sollte. Optimal für die Fest- PERFORMANCE: BATTLEFIELD 2 
Ipps zu platten-Performance in Battle- BESSER»IFps lo w 2 en Te w m n Pris 
Auch bei der Installation der field ist die Verwendung eines TE Bm) = 
BEREIT EEE TEEN T EE N Erweiterung „Special Forces” RAID-0-Systems - hier werden EEE 58 (12%) i 
; p und den Booster-Packs „Armo- die Spieledaten auf zwei Fest- C TT HUND 9; 
Battlefield 2 ist unter den red Fury“ und „Euro Forces” platten aufgeteilt und parallel an 777 i: 
Taktik-Shootern nach wie sollten Sie Vorsicht walten las- gelesen. In der Praxis kann _ i j 
vor sehr beliebt, aber sen. In der Praxis hat sich die die Ladegeschwindigkeit mit LADEZEIT: BATTLEFIELD 2 
auch für seinen „Hard- Reihenfolge BF2/SF/EF/AF einem RAID-0 (Vergleich iden- BESSER <4 | Sek. g 50 "m T 200 20 300 350 400 PREIS 
-H bekannt bewährt. Trotz korrekter Rei- tischer Platten) des Spiels um 2.048 MByte —ere m,- 
ware-hunger bekannt. henfolge kann es dennoch zu fünf bis zehn Sekunden verbes- E 
Wir verraten Ihnen, wie Problemen kommen. In diesem sert werden. wanne E A N 
Sie die maximale Leis- Fall installieren Sie abschlie- 512 MByte E > S) 50, 


tung aus Ihrem System 
herauskitzeln, wie Sie 
Ihren Ping verbessern 
und welche Grafikein- 
stellungen für Ihr System 
geeignet sind. 


ARBEITSMATERIAL 


E Mod: Operation Peacekeeper 
;  www.opkmod.com 
WEBCODE 24ZR 


, E Mod: Forgotten Hope 2 
http://forgottenhope.bfl942files.com 
WEBCODE 2425 


‚ E Mod: Projekt Reality hin zu Booten alle Arten der können. Abgerundet wird Version finden Sie auf unserer installation können Sie diesen Sekunden wird mit der De- L i t . P RE 
:  www.realitymod.com Fortb i Di Battlefield 2 d Heft-DVD. B Sie den Patch Ord ied ück d f : der F 1 elis ung: rozessoren an 
WEBCODE 2421 ortbewegung meistern. Dies unser „Battlefie -rundum- eft- . Bevor Sie den Patc rdner wieder zurück an den fragmentierung der Festplatte i f = 1.280x1.024, 
setzt eine geeignete Hard- und glücklich-Paket“ mit Tipps zur installieren, sollten Sie Ihre oben beschriebenen Platz ko- gewonnen. Wissenswert: Die |H Beide Core-2-Duo-CPUs setzen sich deutlich an die Spitze. 4x AA, 8:1 AF 
EMS TOP IRB E Mods Software-Konfiguration und Pingverbesserun: den bes- bisherigen Einstellungen von ieren. Soll die Steuerung auch Leistung einer Festplatte sinkt E Gegenüber dem XE 965 ist der E6700 fast 50 Prozent schneller. 
www.doomlab.com/bf2topmods 8 8 8 8 8 p - 8 8 p z : : ite hai iklimiti Minimum-Fps u 
alt : ; : a : ; un ind ; 5 ; E Mit AA/AF ist BF2 in 1.280x1.024 bereits bei rund 80 Fps grafiklimitiert. = 
WEBCODE 24ZU idealerweise auch einen Joy- ten Mauspads für Lowsense- Battlefield 2 sichern - unter Um- bei einem neuen, nachträglich mit deren verfügbarem frei- = 
| E Tool: Modlauncher stick für den Flugeinsatz vo- Zocker und einer umfassen- ständen kann der Beta-Patch erstellten Profil übernommen en Speicher. Der Unterschied PCGH-MULTIPLAYER-BENCHMARK, FRAPS 2.72 = 
: WEBCODE 24Y7 raus. Perfekt für Anfänger und den Grafikkarten-Leistungs- Ihre Spielinstallation zerstö- werden, müssen manuell die zwischen einer randvollen BESSER >| Fps lo 1 20 O o T 80 90 100 10 120 130 Preis |& 
: E Tool: Teamspeak Profis gleichermaßen ist das Übersicht. ren. Wie Sie Ihr Eingabeprofil Dateien „controls.con”, „audio. Festplatte und einer 70 Prozent nn T EA |g T 
www.teamspeak.org G15-Keyboard von Logitech. sichern, lesen Sie unter „Pro- con“ und „video.con” in den gefüllten Festplatte kann beim al N - a = 
-| ntel Core 2 Duo +52% = 
Heft-DVD Es bietet mit den so genannten Hardware /Tunin Tipps fil sichern“. Da in der Ver- neuen Profilordner kopiert wer- Datentransfer unter Umstän- (2,4 GHz, 4 MByte L2) | EEE 81 11%) 320,- Z 
E ne „G“-Keys eine Reihe von Zu- g-"1pp gangenheit nicht alle Patches den. Das neue Profil hat in der den bis zu 40 Prozent betragen. AD Athlon Ga PESGI 105 (44%) in >= 
vann sce satztasten, die vielfältig belegt nur Verbesserungen brachten Regel die höchste Ordnernum- Mit dem Tool Mindsoft Utilities oe zum Ss 
WEBCODE 24Y8 [AMD Athlon 64 FX-60 (2,6 100 (37%) = 
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anderes 
K Spiele-Genre stellt so 


aum ein 


hohe Ansprüche an 
den Spieler, die Hardware und 
die Eingabegeräte wie Taktik- 
Shooter. Bei Battlefield 2 müs- 
sen Sie vom Fußsoldaten über 
Panzer und Hubschrauber bis 


werden können. Damit in der 
Schlachtfeld-Hektik nicht die 
Übersicht verloren geht, haben 
wir zusätzlich eine beschrift- 
und ausdruckbare Schablone 
für Battlefield 2 erstellt - die 
Vorlage finden Sie auf unserer 
Heft-DVD. Unsere Benchmarks 
auf Seite 11 und 15 zeigen, wel- 
che Grafikkarten und Prozesso- 
ren die beste Leistung bringen. 


— so kann man auch auf relativ 
schwachen Systemen noch an- 
ständig spielen. Wer selber sein 
System benchen will, schaut 
auf Seite 13 nach. Hier zeigen 
wir Ihnen, wie Sie Battlefield 
2 mit der PCGH-Demo selbst 
auf Herz und Nieren testen 


>> Spielstart beschleunigen 

Egal ob Sie ein High-End-System 
oder einen „normalen“ PC haben 
— Battlefield 2 braucht sehr lange 
zum Starten. Dies liegt allerdings 
nicht nur an den hohen Ansprü- 
chen an CPU, Grafikkarte und 
Speicher. Ein einfacher Trick, 
um den Spielstart zu beschleu- 
nigen, ist die Deaktivierung der 
Intro-Filme. Dazu müssen Sie 


Ordnernamen ein „X“ hinzuzu- 
fügen. 


>> Patchday 
Zum Zeitpunkt der Erstellung 
dieses Artikels befindet sich 
die Battlefield 2-Version 1.4 im 
öffentlichen Beta-Test, diese 


- man denke nur an den Spie- 
lerfarben- oder den Fahrzeug- 
Abwurf-Bug - sollten Sie vor 
dem Update ebenfalls prüfen, 
ob Ihr Stamm-Server upge- 
datet werden soll. Denn viele 
Serverbetreiber haben zum 
Boykott des Patches aufge- 
rufen. In der Regel liegen die 
Patches in zwei Versionen vor: 
Auf unserer Heft-DVD finden 


ßend den aktuellen Patch noch- 
mals vollständig. 


>> Profil sichern 

Nicht selten verweigert Battle- 
field 2 nach dem Patchen kom- 
plett den Dienst. In diesem Fall 
bleibt nur die Neuinstallation. 
Da wir den Patch 1.3 auf unse- 
rer Heft-DVD haben, ersparen 
Sie sich lange Downloads. Al- 
lerdings muss im Spiel wieder 
mühsam die ganze Steuerung 
und Konfiguration eingestellt 
werden. Mit einem Trick erspa- 
ren Sie sich diese Arbeit. Unter 
„Eigene Dateien“ finden Sie den 
Ordner „Battlefield 2”. Kopieren 
Sie sich aus diesem Ordner den 
Ordner „Profile“ in ein ande- 
res Verzeichnis. Nach der Neu- 


mer unter „Profile“. 


>> Der beste Installationsort 

Auch nach dem vollständi- 
gen Laden einer Map kann es 
in Battlefield 2 zu Festplatten- 
zugriffen kommen - dies ist vor 
allem bei PCs mit Grafikkarten, 
die weniger als 256 MByte 
Speicher und weniger als 1.024 
MByte Arbeitsspeicher haben, 


>> Softwareseitige Optimierung 

Aber auch ohne den Installa- 
tionsort des Spiels zu ändern, 
können Optimierungen bei den 
Ladezeiten vorgenommen wer- 
den. In der Tabelle rechts „Kür- 
zere Ladezeiten“ sehen Sie die 
wichtigsten Optimierungs-Eck- 
punkte. So bringt ein frisch in- 
stalliertes Windows einen Zeit- 
gewinn von fünf Sekunden. Da 
zudem auch alle anderen An- 
wendungen auf dem PC von 
dieser Maßnahme profitieren, 
sollte eine Neuinstallation in 
festen Intervallen durchgeführt 
werden, mindestens aber bei 
der Häufung von Fehlern oder 
dem massiven Austausch von 
Hardware. Eine weitere Redu- 
zierung der Ladezeit von fünf 


XP 9 (www.mindsoftweb.com) 
können Sie darüber hinaus vie- 
le weitere Optimierungen vor- 
nehmen. 


>> Arbeitsspeicher in BF2 


Settings: Athlon 64 4000+, Ni 


'orce4 SLI, Geforce 7800 GTX (256 MByte), DDR400-Speicher (2,5-3-3-8, 2T), WinXP SP2, DirectX9.0c 


Kürzere 


Ladezeiten 


E Schon durch ein frisches XP kann Battlefield 2 schneller geladen werden. 


E Ein feste Auslagerun 


sdatei auf einem anderen Laufwerk bringt 2 Sekunden. 


E Alle Tipps zur Verkürzung der Ladezeit bauen aufeinander auf. 


Ladezeit in 
Sekunden 


BESSER <4 | Sek. 


BATTLEFIELD 2 V.1.02 (PCGH-DEMO) 
o w 2% 9% 4 5 6 


10 


Altes Windows 


15 (0%) 


Neu installiertes Windows 


11%) 


‚Auslagerungsdatei 


68 (9%) 


Dienste abschalten 


68 (9%) 


Anwendungsstart* 


68 (9%) 


Geschwindigkeit erhöhen* 


68 (9%) 


HD defragmentiert* 


65 (13%) 


RAM optimiert* 


Ach) 


Alle XP-Optimierungen 


Ali) 


Settings: Intel Pentium 455 


, Geforce 7900 GT, Nforce4 Intel-Edition, 2x 512 MByte RAM, Forceware 91.31, WinXP SP2 


* Tuningmaßnahmen mit Mindsoft Utilities XP 


GHz, 2x1 MByte L2) 


Cm —_ 
u ae 80 (10%) 


AMD Athlon 64 X2 4400+ 
(2,2 GHz, 2x1 MByte L2) 


EEE 59 (22) 
Eu] 798%) 


Intel Pentium XE 965 
(3,73 GHz, 2x2 MByte L2) 


En 35 (+\6%) 
R] 19 (8%) 


AMD Athlon 64 X2 3800+ 
(2,0 GHz, 2x512 KByte L2) 


En 13 (7) 
— TA) 


Battlefield 2 ist für den Einsatz 
von 1.024 MByte Arbeitsspei- 
cher konzipiert. Im Benchmark 
auf Seite 11 sehen Sie die Spie- 
le-Performance und Ladezeit 


AMD Athlon 64 3500+ 
(2,2 GHz, 512 KByte L2) 


13 (isis) 
13 (Basis) 


Intel Pentium D 930 (3,00) 
GHz, 2x2 MByte L2) 


10 (4%) 
za U) 


AMD Athlon XP 3200+ 
(2,2 GHz, 512 kByte L2)” 


EEE 52 (29%) 
EEE 36%) 


AMD Sempron 3000+ (1,6 


11 (36%) 


Auf Seite 12 erläutern wir den den Ordner „Movies“ im Battle- Sie die „Full“-Varianten. Diese der Fall. Die schlechteste Va- von BF2 mit 512, 1.024 und GHz, 256 kByte L2)" | En 41 (36%) 0: 
Speicherbedarf von Battlefield 2 field 2-Installationsverzeichnis müssen nach der Grundinstal- riante ist die Installation des 2.048 MByte Arbeitsspeicher. AMD Athlon XP 2500+ | EMMEN 41 (4%) N. lief 
(1.83 GHz, 512 kByte L2)"| MEM 41 (44) o 


und geben Konfigurationstipps 
zu den Grafikeinstellungen 


(Battlefield2\mods\bf2) umbe- 
nennen. Es reicht völlig aus, dem 


lation von Battlefield 2 einfach 
nur installiert werden. Die „In- 


www.pcgameshardware.de 


Spiels auf der gleichen physi- 
kalischen Festplatte wie das 


www.pcgameshardware.de 


Aus Preis-Leistungs-Sicht emp- 
fehlen wir den Einsatz von » 


Settings: GF 7900 GTX (FW91.31), 2x1.024 MByte RAM (S0939/A: DDR400; So775/AM2: DDR2-800), WinXP SP2; DirectX 9.0c 
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* Simuliert mit FX-62. 15x200; RAM aufgrund des Teilers nur mit 371 MHz 


Go SPIELE 


BATTLEFIELD 2 


E Auch auf einem Athlon XP bringt die 7800 GS+ noch Fps-Vorteile. 
E Ab einem Minimum-Fps-Wert von 25 ruckelt Battlefield 2. 


Skalierung (AGP): Battlefield 2 


E Erst die Gainward-7800-6S-Karten können von einer schnelleren CPU profitieren. 


Athlon 64 3700+ 


Athlon XP 3200+ 


Minimum-Fps 


BESSER > | Fps lo 10 20 


PCGH-BENCHMARK, 1.280X1.024, 4X AA, 8:1 AF 


E BED. SPIELBAR > FLÜSSIG SPIELBAR 
30 0 50 


60 PREIS 


MByte, 450/625 MHz) | 


Gainward 7800 GS+ (512 | ME 57 (301%) 30: 


52 (271%) 


MByte, 425/625 MHz) | M 


Gainward 7800 GS (512 | En 19 (250%) 
48 (+243%) 


Geforce 7800 GS (256 | En 38 (+111%) 
MByte, 375/600 MHz) | TE 38 (+171%) 


Radeon X850 XT (256 | En 37 (164%) 
MByte, 520/540 MHz) | 37 (*164%) 


Geforce 6800 GT (256 | EEE 28 (100%) 
MByte, 350/500 MHz) | EEE 28 (100%) 


Geforce 6600 GT (128 | MENEMEN 16 (+14%) 
MByte, 500/450 MHz) | ME 16. (14%) 


Radeon 9800 Pro (128 | MEMME 14 (Basis 2) 
MByte, 380/340 MHz) | BEER 14 (Basis 1) 


Settings: 2x 512 MByte RAM, Catalyst 6.6, Forceware 91.31, WinXP SP2, DirectX 9.0c 


KONE TE Langsame PCs 


Menü: Optionen/Grafik 

Schalter Konfiguration 1 Konfiguration 2 Konfiguration 3 
Mit Komponenten: | Schwache VGA, schnelle CPU | Schnelle VGA, schwache CPU | Schwache VGA & CPU 
Terrain Niedrig Hoc Niedrig 
Effekte Hoch Mittel Mitte 
Geometrie Hoch Niedrig Niedrig 
Texturen Mitte Hoc Mitte 
Beleuchtung Mittel Hoc Mitte 

Dyn. Schatten | Hoch Mittel Mitte 

Dyn. Licht Mittel Hoc Mitte 
Anti-Aliasing Aus [Ai Aus 
Texturenfilter Mitte Hoc Mitte 


1.024 MByte, da zusätzliche 
1.024 MByte die Performance 
nur unter Last um weitere zehn 
Prozent steigern. Auch die 
Ladezeit wird im Vergleich zu 
1.024 MByte nur unwesentlich 
verkürzt. 


Die Speicherlatenz hat gleich- 
falls Einfluss auf die Battlefield 
2-Performance. Im Praxistest 
auf einem System mit Athlon 
64 4000+ und einer Geforce 
7800 GTX schafft langsamer 
Speicher (mit den Timings 3- 
3-3-8, 2T) im Benchmark eine 
durchschnittliche Leistung von 
68 Fps. Der Sprung auf 2-3-3-8, 
2T bringt hier nur ein Fps Zu- 
wachs. Mit 2-2-2-5, 2T sind es 
immerhin vier Fps und mit 2- 
2-2-5, 1T ganze sieben Fps pro 
Sekunde. Da auch die übrigen 
Zugriffszeiten in Windows von 
geringen Latenzen profitieren, 
empfehlen wir für maxima- 
le Performance hochwertigen 
Speicher mit geringen Laten- 
zen. 


>> Die ideale Grafikkarte (AGP) 


End-Karte auf AGP-Basis über- 
legen, ob nicht der Wechsel auf 
ein PCI-E-System empfehlens- 
werter ist. Preislich sehr lukra- 
tiv - aber ohne Aufrüst-Garan- 
tie — sind Sockel-939-Systeme. 
Diese werden mit Erscheinen 
des Intel-Conroe Ende Juli im 
Preis drastisch sinken. Passen- 
de Mainboards sind dann schon 
für ca. 50 Euro erhältlich. Opti- 
mal aus Leistungssicht wäre 
ein kompletter Wechsel auf 
den neuen Intel Conroe. Hier 
schlägt allerdings die Infra- 
struktur vorerst mehr im Geld- 
beutel zu Buche. Wer dennoch 
bei AGP bleiben will, sollte für 
einen flüssigen Spielgenuss 
auf Nvidia-Seite mindestens 
zu einer Geforce 7800 GS und 
auf Ati-Seite zu einer X850 XT 
greifen. Die Leistungsreserven 
dieser Karten sind jedoch be- 
schränkt - in einer Auflösung 
von 1.600x1.200 Bildpunkten 
mit aktiviertem AA und AF ist 
kein flüssiges Spiel mehr mög- 
lich. 


>> Die ideale Grafikkarte (PCI-E) 


Auf Seite 12 sehen Sie im Ver- 
gleich sieben AGP-Grafikkar- 
ten, die wir in Battlefield 2 getes- 
tet haben. Grundsätzlich sollten 
Sie vor dem Kauf einer High- 


laamaldıa So läuft Battlefield 2 auf Ihrem System optimal! 


NIEDRIGE DETAILSTUFE 


PC-Konfiguration 
E Athlon XP 2500+ 


E Radeon 9800 Pro 
1512 MByte RAM 


Battlefield 2 stellt hohe Ansprüche 
an die Grafikkarte. Hierbei ist 
nicht nur der Chip und die Tak- 
tung entscheidend, sondern auch 
die Grafikkartenspeicher-Größe. 


MITTLERE DETAILSTUFE HOHE DETAILSTUFE 
PC-Konfiguration PC-Konfiguration 

E Athlon 64 3200+ E Athlon 64 FX-55 

E Radeon Geforce 6800 GT E Geforce Radeon X1900 XT/7900 GTX 
11.024 MByte RAM 12.048 MByte RAM 


Auflösung: 1.024x768 

1) Terrain: Niedrig 

2) Effekte: Niedrig 

3) Geometrie: Mittel 

4) Texturen: Niedrig 

5) Beleuchtung: Niedrig 

6) Dynamische Schatten/Licht: Aus 
7) Sichtweite: 60 Prozent 


Auflösung: 1.024x768 
1) Terrain: Mittel 

2) Effekte: Mittel 

3) Geometrie: Mittel 

4) Texturen: Niedrig 

5) Beleuchtung: Niedrig 


6) Dynamische Schatten/Licht: Aus 
7) Sichtweite: 80 Prozent 


Auflösung: 1.280x1.024 (2x AA, 4:1 AF im Treiber) 
1) Terrain: Hoch 

2) Effekte: Hoch 

3) Geometrie: Hoch 

4) Texturen: Hoch 

5) Beleuchtung: Hoch 

6) Dynamische Schatten/Licht: An 

7) Sichtweite: 100 Prozent 
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BATTLEFIELD 2 


SPIELE 


In 1.024x768 empfehlen wir 256 
MByte, ab 1.600x1.200 sollten 
es 512 MByte sein. Wie Sie auf 
Seite 14 im umfassenden Bench- 
mark sehen können, sind in der 
Einsteigerklasse (1.024x768) Gra- 
fikkarten ab einer Geforce 6600 
GT empfehlenswert. Allerdings 
reicht in dieser Klasse die Leis- 
tung für AA und AF nicht aus; 
in diesem Fall empfehlen wir 
mindestens eine Geforce 7600 GS 
und aufwärts. In der Mittelklas- 
se (1.280x1.024) ist ohne Effekte 
mit einer 7600 GT oder X1600 XT 
noch ein flüssiges Spiel möglich. 
Bei aktiviertem AA und AF soll- 
te es dann allerdings schon eine 
X850 XT oder 7900 GT sein. Ab 
1.600x1.200 ist bei deaktivierten 
Effekten eine Radeon X1800 XT 
und eine Geforce 7900 GT für ein 
flüssiges Spiel nötig. Wenn AA 
und AF zusätzlich aktiviert wer- 
den, schaffen dies nur noch Kar- 
ten wie die X1800 XT bzw. Ge- 
force 7900 GTX oder schneller. 


>> Grafikeinstellungen im Spiel 

Die Grafikeinstellungen fin- 
den Sie im Menü „Optionen/ 
Grafik“. Welcher Schalter mit 
welcher Einstellung Leistungs- 
vorteile bringt, hängt von Ihrer 
Hardware ab. Haben Sie eine 
schwächere Grafikkarte, sind 
diese Einstellungen wichtig: 


I Terrain 

I Texturen 

I Beleuchtung 

I Dynamisches Licht 
I Anti-Aliasing 

I Texturenfilter 


Besitzen Sie eine ältere CPU 
(Athlon XP 3200+ oder niedri- 
ger), müssen Sie diese Parame- 
ter verändern: 


I Effekte 

I Geometrie 

I Dynamische Schatten 
I Sichtreichweite 


Falls Sie nur 768 oder 512 MByte 
RAM besitzen, sollten Sie fol- 
gende Einstellungen entweder 
auf „Mittel“ (geringer Leis- 
tungszuwachs) oder „Niedrig“ 
(größerer Leistungsgewinn) 
stellen: 


I Terrain 
I Effekte 


I Geometrie 


www.pcgameshardware.de 


I Beleuchtung 
I Texturen 


Auf Seite 12 in der Tabelle „Gra- 
fikeinstellungen” sehen Sie die 
wichtigsten Hardware-Kombi- 
nationen und unsere dazuge- 
hörige Leistungs-Empfehlung. 
Analog zu den Grafikeinstellun- 
gen hat auch die Soundqualität 
Einfluss auf die Geschwindig- 
keit und Stabilität. In unseren 
Praxistests konnten wir die Sta- 
bilität einiger Systeme verbes- 
sern, indem wir den Menüsound 
deaktiviert haben. Besitzer einer 
High-End-Soundkarte können 
im Menü „Hardware“ aktivie- 
ren; nutzen Sie Onboard-Sound, 
sollten Sie die Einstellung „Soft- 
ware“ wählen. 


>> Tastatur- und Mausprobleme 
Ein häufiger Fehler in Battlefield 
2 tritt in Zusammenhang mit 
der „controls.con“-Datei auf. 
Viele Battlefield 2-Zocker haben 
in den Foren berichtet, dass sie 
sich nach dem Spieleinstieg 
nicht bewegen können. Hier 
hilft nur das Zurückkopieren 
einer Sicherheitskopie der Da- 
tei „controls.con“ oder die Aus- 
wahl „Standardwerte“ unter 
Optionen/Steuerung. 


>> Battlefield-2-Steuerung 

Auf Seite 15 finden Sie eine 
Übersicht aller aktuellen Maus- 
pads. Hier sollten Sie sich ein 
zu Ihrem Spielstil passendes 
heraussuchen. Vorteile haben 
Sniper mit einer Maus samt 
Dpi-Umstellung, da im Zoom- 
Mode eine (fast schon Low- 
sense-typisch) geringe Maus- 
abtastung von Vorteil ist. 


>> Ping verbessern 

Wie Sie in der Tabelle rechts 
sehen, kann der Ping in Battle- 
field bei starker Belastung mit 
Zusatzsoftware noch optimiert 
werden. Wir empfehlen dafür 
das Tool Cfos-Speed, dieses 
können Sie unter dem WEB- 
CODE 24Y8 herunterladen 
und ausprobieren. Damit sind, 
zumindest bei analogen Down- 
loads, sechsmal bessere Ping- 
zeiten möglich. 


>> Auflösung einstellen? 

Wenn in Battlefield 2 nicht alle 
verfügbaren Bildschirmauflö- 
sungen als Auswahloption » 


| PRAXIS | Benchmark-Anleitung: Battlefield 2 


1 Fraps starten 


Overlay Display Hotkey 


[F12 ® ad 


Overlay 
Benchmarking Hotkey Corner 


mooo 


O Only update overlay once a second 


C Disabled 


Fraps: Starten Sie das Tool und wählen Sie unter „Fps” einen Hotkey für das 
Starten und Beenden des Benchmarks aus. 


| 2 | Erweiterte Grafik-Optionen einstellen 


EIGENE QUALITÄT 
TERRAIN 

EFFERIE 
BEAMETRIE 


TEXTOREN 


BELEUCHIUNE 


DTHAWISCHE SCHATTEN 


Battlefield 2: Im Grafikmenü von Battlefield 2 müssen für eine Vergleichbar- 
keit mit unseren Werten alle Optionen auf „Hoch“ gestellt werden. 


Server-Antwortzeiten (Ping) "=" 


E Ohne Last sind alle Treiber ungefähr gleich schnell. XP-Treiber 
E Bei voller Auslastung verringert sich der Ping mit Cfos Speed um den Faktor 6,3. 
E Auch bei Up- und Downloads kann sich der Cfos-Treiber deutlich absetzen. L Raspppoe 
PING WWW.T-ONLINE.DE 
BESSER <A leua O 20 40 60 80 10 120 140 160 180 200 220 240 260 
Volle Auslastung 32 25 
(Download & Upload) 
245 
5 
Mit Download 5 
| LE) 
a 
Mit Upload 5 
EEE 5; 
2 
Kein Upload/Download 2 
19 


Settings: Nefkom Maxi-DSL, 6.000 kBit Download, 512 kBit/s Upload + Fastpath 


1:80 4 Nützliche Software rund um BF2 


Anwendung | Beschreibung WEBCODE 
amespy as Tool zeigt für viele Multiplayer-Spiele die Serverlisten an. 2407 
Punkbuster | Software, die Cheats in Multiplayerspielen zu unterbinden versucht 2406 
Teamspeak amspeak ist eine proprietäre Sprachkonferenz-Software. 2405 
Fraps Zeigt die Framerate in DirectX-Spielen an. 23BN 
W-Sysinfo mfangreiches Systemdiagnoseprogramm 2ANR 
Speedfan Speedfan steuert Lüfterdrehzahlen über das Mainboard. 2HM 
iva Tuner eifen Sie auf undokumentierte Features des 29M 
afikkartentreibers zu. 
PU- as kleine Tool liefert Ihnen Infos über CPU, Mainboard und RAM. 23KD 
Prime95 as Programm testet Mainboard, CPU und Arbeitsspeicher. BEE 
Ati Tray Tools | Tuning-Pro für Ati-Grafikkarten mit Zusatzfunktionen. 23CF 
Nhancer Mit dem Nhancer erstellen Sie SLI-Profile für Spiele. 24NK 
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Go SPIELE 


*Emuliert mit X800 SE **Treiber: FW91.31 


BATTLEFIELD 2 


Battlefield 2 v1.02 


E BF2 braucht in 1.024x768 256 MByte VRAM, in 1.600x1.200 mit AA/AF sogar 512 MByte. 
E Die höhere Shaderleistung der X1900-Karten kommt kaum zum Tragen. 
E 7600 GT und X1800 GTO liegen beinahe gleichauf. 


EINSTEIGER: 1.024X768 
BESSER > | Fps | 10 20 


BED. SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELBAR 
30 40 50 60 


kein FSAA, kein AF 


4x FSAA, 8:1 AF 


Minimum-Fps 


70 PREIS 


Radeon X850 Pro 


(506/520 MHz, 256 MByte) | M 40 (122%) 


65 (+160%) 


Geforce 6800 GS 
(425/500 MHz, 256 MByte) | En 38 (111%) 


59 (+136%) 


Geforce 7600 GS (400/400) 


MHz, 256 MByte) _ | 34 (89%) 


56 (+124%) 


Radeon X1600 Pro | 47 (+88%) 
(500/400 MHz, 256 MByte) | MEMMEN 30 (67%) 


Geforcesoooer | 43 (+72%) 
(500/500 MHz, 256 MByte) | MEN 28 (28%) 


(Geforce 7300 GTe* (a0 ss) ee) 
2 nz, 256 MByte) | EEE 26 (+44%) 


Radeon X1300 Pro | MEM 35 (+40%) 
(600/400 MHz, 256 MByte) | HAM 25 (+39%) 


Radeon 9800 Pro | ME 30 (+20%) 
(380/340 MHz, 128 MByte) | I 18 (0%) 


Geforce 6600 Gr | EEE 25 (Basis) 
(500/500 MHz, 128 MByte) | IM 18 (Basis) 


MITTELKLASSE: 1.280X1.024 


BED. SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELBAR 


BESSER» | Fps |o 10 20 30 40 50 60 70 


80 PREIS 


Geforce 7900 GTX 
(650/800 MHz, SIZ MByte) | M 


E e) g. 


75 (+200%) 


Radeon X1900 XTX 
(650/775 MHz 512 MByte) | M 


11 (33) 390- 


16 (204%) 


Radeon X1900 XT 
(625/725 MHz 512 MByte) M 


11 (3) 


76 (204%) 


Radeon X1800 XT 
(625/750 MHz, 512 MByte) M 


T7 (+133%) 
72 (+188%) 


[Geforce 7900 GT (450/660) 


MHz, 256 MByte) 53 (112%) 


77 (133%) 


Radeon X1800 XT 
(625/750 MHz, 256 MByte) 


61 (144%) 


76 (130%) 


Radeon X1900 GT 
52 (+108%) 


75 (127%) 


Radeon X1800 XL 


(500/495 MHz, 256 MByte) 48 (92%) 


T3 (+121%) 


Geforce 7800 GT (400/500) 


Br 
(575/600 MHz, 256 MByte) | |M 
E] 
MHz, 256 MByte) | M 


44 (+16%) 


67 (103%) 


(500/495 MHz, 256 MByte) | mm M (116%) 


Radeon X1800 GTO M 64 (#94%) 


MHz, 256 MByte) | ME 38 (+32%) 


[Geforce 7600 GT (560/700) 63 (91%) 


MHz, 256 MByte) — 36 (+44%) 


Radeon X850 XT (5207540) 60 (+82%) 


Radeon X850 Pro | Si (+35%) 
(506/520 MHz, 256 MByte) | um 29 (+16%) 


Radeon X800 XL (400/490 19 (+48%) 
MHz, 256 MByte) 30 (+20%) 


Geforce 6800 GT (350/500) 48 (+45%) 


MHz, 256 MByte) 


Geforce 6800 GS 4T (+42%) 


(425/500 MHz, 256 MByte) 29 (16%) 


Radeon X1600 XT (590/690] 42 (21%) 


mE 
E 21 (18%) 
=y 

MHz, 256 MByte) | ME 


26 (+4%) 


Geforce 6600GT | EEE 35 (+6%) 
(500/500 MHz, 256 MByte) | ME 22 (12%) 


Geforce 7600 GS (400/400) 33 (Basis) 
MHz, 256 MByte) 25 (Basis) 


HIGH-END: 1.600X1.200 


~ BED. SPIELBAR 
40 


» FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER» | Fps |o w æ 3 an 


10 


80 PREIS 


Geforce 7950 GX2** | 77 (+17) S10- 


MHz, 256 MByte) | ME 35 (Basis) 


(500/600 MHz, 2x512 MByte)| M 71 (103%) 
Geforce 7900 GTX T7 (11%) m- 
(650/800 Mhz, 512 MByte) || 61 (91%) 5 
Radeon X1900 XTX | ME 16 (+15%) 30- 
(650/775 MHz, 512 MByte) | 71 (103%) ' 
Radeon X1900 XT | En 16 (+15%) 320- 
(625/725 MHz 512 MByte) | 68 (94%) ' 
Radeon X1800 XT | En 7? (+9) 280,- 
(625/750 MHz, 512 MByte) | 60 (+71%) d 
Radeon X1800 XT | ME 61 (32%) 20,- 
(625/750 MHz, 256 MByte) || I 43 (123%) i 
Geforce 7900 GT (450/660 66 (Basis) w- 


Settings: Athlon 64 X2 4200+, 2x512 MByte DDR400, FW 91.31, Cat. 6.6; WinXP SP2; DirectX 9.0c 


14 PC Games Hardware | 09/2006 


angezeigt werden, kann dies 
über einen Trick eingestellt 
werden. In diesem Fall müssen 
Sie eine Verknüpfung mit der 
Startdatei erstellen oder die ori- 
ginale Verknüpfung bearbeiten. 
Wählen Sie dazu die Verknüp- 
fung mit einem Rechtsklick aus 
und drücken Sie „Bearbeiten“ 
im Kontextmenü. Unter dem 
Reiter „Verknüpfung“ sehen 
Sie jetzt ein weißes Eingabefeld 
mit dem Namen „Ziel“. Wenn 
Sie Battlefield 2 auf der Fest- 
platte „D“ im Ordner „Games“ 
installiert haben, steht dort 
folgende oder ähnliche Zeile 
„D:\Games\Battlefield 2\BF2. 
exe +menu 1 +fullscreen 1”. 
Um Battlefield 2 beispielswei- 
se mit einer Auflösung von 
1.280x1.024 Bildpunkten zu 
starten, ergänzen Sie den Ein- 
trag mit „+szx 1280 +szy 1024”. 
Info: Zwischen den Zahlen und 
den Parametern muss immer 
ein Leerzeichen stehen. 


>> Battlefield 2 selbst benchen 
Mit dem Tool Fraps (auf un- 
serer Heft-DVD) können Sie 
Battlefield 2 selbst auf Ihrem 
PC benchen. Dazu müssen Sie 
die Dateien von unserer Heft- 
DVD in die entsprechenden 
Ordner kopieren. Die Dateien 
„pegh.bf2demo” und „pcgh. 
bf2cam“ kommen in den Ordner 
„\Battlefield 2\mods\BF2\de- 
mos“. Falls dieser nicht existiert, 
muss er angelegt werden. Die 
Datei „demo.cmd“ kommt in 
das BF 2-Hauptverzeichnis. 
Über die beiden Verknüpfungen 
können Sie jetzt das Demo in der 
angegebenen Auflösung ablau- 
fen lassen. Zu Beginn starten Sie 
Fraps mit dem Hotkey und nach 
Ende des Demos stoppen Sie 
Fraps durch erneutes Drücken 
des Hotkeys. Fraps erstellt eine 
Log-Datei, in der die Ergebnisse 
gespeichert werden. Bei Battle- 
field 2 sollten Sie AF nur über 
den Treiber einstellen. AA wird 
bei Ati-Karten im Spiel und bei 
Nvidia-Karten ebenfalls im Trei- 
ber eingestellt. 


Erweiterungen und Mods 


>> Mods 


Sie einige der beliebtesten Mods 
zu Battlefield 2. Wir empfehlen, 
zusätzlich den Modlauncher zu 
verwenden. 


>> Teamspeak 

Battlefield 2 hat zwar einen ei- 
genen VoIP-Client, viele Profi- 
Zocker bevorzugen aber nach 
wie vor Teamspeak. Deakti- 
vieren Sie den VoIP-Client im 
Soundmenü und nutzen Sie 
Teamspeak. Der Client befindet 
sich auf unserer Heft-DVD. 


Spiele-Tipps 


>> Panzerfahrer 

Gerade bei Servern mit schlech- 
tem Teamspiel sollten Panzer- 
fahrer sich nicht auf die Unter- 
stützung der anderen Klassen 
verlassen. Daher bietet sich als 
Panzerfahrer-Klasse für Einstei- 
ger der Pionier an. So können 
Sie im Falle eines Angriffs zu- 
mindest den Panzer anschlie- 
ßend selbst reparieren. Beim 
Vorrücken auf gesicherte Feind- 
positionen sollten Sie darüber 
hinaus immer einen Bordschüt- 
zen dabeihaben und zusätzliche 
Infanterie an Ihrer Seite. Allein- 
gänge im Panzer haben keinen 
Wert und verschwenden das 
schwere Geschütz unnötig. 


>> Sniper 

Wenn Sie glauben, eine gute 
Sniper-Position entdeckt zu ha- 
ben, die niemand kennt, haben 
Sie sich getäuscht - jede gute 
Position ist bekannt. Daher soll- 
ten Sie nicht zu lange an einer 
Stelle bleiben. Häuserkanten 
sind sehr gefährlich, da sich 
Ihre Silhouette vor dem Him- 
mel abzeichnet. Versuchen Sie 
sich zwischen Trümmerstücken 
zu verstecken. Auch ein Unter- 
stand ist nicht verkehrt, da der 
gegnerische Commander gerne 
beliebte Sniper-Spots mit der 
Artillerie angreift. Um in einem 
unsicheren Gebiet von Anach B 
zu kommen, sollten Sie sich ei- 
nem Trupp freundlicher Solda- 
ten anschließen. Im Nahkampf 
ist der Sniper mit seiner Pistole 
sehr verwundbar. 


>> Hubschrauber 


Unter den auf der ersten Seite 
angegebenen Webcodes und 
auf unserer Heft-DVD finden 


Auch wenn Ihr Truppentrans- 
porter bis zum Rand voll ist 
und hinter Ihnen ein Kampf- 
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hubschrauber klebt - geraten 
Sie nicht in Panik. Zuerst sollten 
Sie abtauchen und eine leichte 
Kurve fliegen. Machen Sie keine 
hektischen Flugmanöver. Fliegt 
die Panzerung dennoch nur so 
in Streifen herab, halten Sie die 
Höhe und warten Sie mit dem 
Aussteigen, bis alle Kameraden 
abgesprungen sind. 


>> Fahrzeuge 
Viele Fahrzeuge wie beispiels- 
weise der Jeep haben keine 


Fahrerbewaffnung. Um den- 
noch etwas Vorteil aus den 
großen Gewehren ziehen zu 
können, sollten Sie in einer Ge- 
fahrensituation sofort den Platz 
im Jeep tauschen. Bei „Hit-and- 
Run“-Iaktiken sind Fahrzeuge 
mit Nebelwerfer Gold wert. 
Fahren Sie beispielsweise direkt 
zu einer Flagge und zünden Sie 
dann eine Rauchbombe, um den 
begleitenden Soldaten Schutz zu 
geben. | 

LARS CRAEMER 


| INFO | Bewegungsradius der Maus 


20 cm Strecke am |20 cm Streckeam |20 cm Strecke am 
Monitor mit 400 dpi* Monitor mit 800 dpi* | Monitor mit 1.600 dpi* 
Qpad CT-Medium 26 cm 350 Te 
(Kunststoff-in-Stoff) 
Druckstahl-Mousepad 259 cm 35 0 Tem 
(Hartplastik-Beschichtung) 
Warpads Desert 1 259 cm 3,6 c 69cm 
(Hartplastik-Beschichtung) 
Surface 1030 Archetype 1259 cm/26 cm 3,4 cm/13,4 cm 71 cm/7,0 cm 
(Hartplastik grob/fein) 
1337 Pad Shooter 26cm 3,6 c Tem 
(Stoffoberfläche) 
Die Dpi-Zahl beeinflusst die Strecke, die der Cursor über den Monitor zurücklegt. 


jeschleunigung aus, 


| INFO | Eignung der Mauspads und Mäuse für Lowsense-Spieler in BF2 


A4 Tech X-718F (Logitech 65 ‘Logitech 67 | Logitech MX 518| MS Laser Mouse 6000 | Raptor Gaming M2 | Razer Copperhead | Razer Diamondback | Razer Krait Trust Predator 

1337 Pad Shooter LLL EEE HEEE EEE EE HEN HEN BEN HEE HEN 
Black Icemat 2nd Edition E] 2 | E [E] o E o E L 
Breathe X3 BEN EEE BEE HEN EE HEN HEN BEN HEE HEN 
Corepad Magna E E L E oO E E E E 

Deskpad XXXL LLL EEE BEE EEE LLL LLL LLL LLLI HEE HEN 
Druckstahl-Mousepad XL BEN EEE BEE HEN EE HEN HEN LLLI HEE HEN 
Glide Mopad XL ja] E E El m m E L o L 

Hybrid LLL LLLI I a EE LLL LLL LLLI HEN HEN 
N-2000 E E E 2 a} E E E i] E 
P3-Mousepad E] E L E] L E] E E E E 
P4-Mousepad LLL EEE EEE EEE LLL LLL LI BEN HEE HEN 
Qpad CT - Medium a} E E L 2 m} u L E L 

Razer Mantis Speed Mat LLL EEE BEE EEE LLL LLL HEN BEN HEE HEN 
Razer Mantis Control Mat LI EEE BEE HEN LI LI HEN HEN HEN HEN 
Razer Pro Solution Pro Pad (grob) | IM E E E E o E L E L 

Razer Pro Solution Pro Pad (fein) | W E E 2 ji} 2 E [| E E 

Slick Ride E E [| E 2 u u [| u E 
Surface 1030 Archetype (fein) | E E (Ei L o E E L E L 
Surface 1030 Archetype (grob) | MM E L L E] E E L E L 

Titan Monstermat LLL EEE EEE EEE LLL LLL LLL LLLI HEN HEN 
Ulti Mat E E E o oO E u E u E 

Vario Pad CS-Source Ed. E E E 2 2 u E E 2 E 
Warpad Desert 1 E E L E E E E E E L 

X 9001 2 E E E o 2 E E u E 
Xurface [| E E E i] E 2 mi u E 

28 LI EEE BEE HEN LI LI LI BEN HEE HEN 
Anmerkung: Um zu ermitteln, ob sich die Pad-Maus-Kombi für Lowsense-Spieler eignet, legen wir für eine optimale Genauigkeit zuerst die Abtastrate der Maus auf 1.600 dpi fest. Dann 
deaktivieren wir die Zeigerbeschleunigung und stellen die Zeigergeschwindigkeit auf den Minimalwert. Anschließend überprüfen wir, ob das Pad groß genug dimensioniert ist. 


E Nicht kompatibel 


Æ Kombination nicht für Lowsense-Spieler geeignet Wi Æi Kombination nur eingeschränkt für Lowsense-Spieler geeignet Wi Æi Æ Kombination optimal für Lowsense-Spieler geeignet 


0:14:18 HE Benötigte Bandbreite Battlefield 2 


T 


5 


Kilobyte/s 


o 


Durchschnittlicher Download/Upload: 7,8/2,3 Kilobyte/s 


T T T T J T 


T 
i 
i 
H 1 
i i N i i 
i i 
' 
ti 
I 
A, 


Maximaler Download/Upload: 17, 


0/3,6 Kilobyte/s 


Minuten 


2 
A 


4 5 6 


T 
A 


Beim Betreten der 


breite kurzzeitig auf fast 
17 kByte/s an. 
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Spielwelt steigt die Band- 


| Als man uns am Boden 


und aus der Luft angreift, 


Dg steigt die Netzlast auf 
den Maximalwert. 


Rate relativ konstant. 


9 10 1 3 14 15 
Minuten Minuten 
+ $ 
Im Gefecht mit gegne- Wir beenden das Spiel am 
rischen Kampfvehikeln Steuer eines Kampffahr- 
bleibt die Up/Download- zeuges. Die Netzlast liegt 


bei 7 bis 8 kByte/s. 
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SPIELE: Oblivion 


Mehr Spielspaß mit 
Oblivion 


Mit „The Elder Scrolls 4: 
Oblivion“ liefert Bethesda 
einen der Spieleknaller 
2006 ab. Neben hoher 
Langzeitmotivation zeich- 
nen auch ein enormer 
Hardware-Hunger und 
eine mäßige deutsche 
Lokalisation den opti- 
schen Überflieger aus. 
Das PCGH-Special sorgt 
in allen Belangen für 
mehr Spielspaß an TES 4: 
Oblivion! 


ARBEITSMATERIAL | 


: N Nvidia Forceware-Treiber 

:  Heft-DVD, WEBCODE 24X5, http://down 
oad.nvidia.com/Windows/ 91.31/91.31_ 
winxp2kmce_international_ whal.exe 


: E Nvidia Forceware 91.31 (Beta) 
i Heft-DVD, WEBCODE 24X6, http://www. 

nzone.com/object/nzone_downloads_ 

rel7Obetadriver.html 


: E Ati Catalyst 6.6 
:  Heft-DVD, http://www.ati.de 


: E Ati Catalyst 6.6 „Chuck“-Hot- 
fix für FSAA + HDR-Rendering 
Heft-DVD, WEBCODE 24YY, http://sup 
port.ati.com/ics/support/de fault. 
asp?deptID=894&task=knowledge&ques 
ionID=21960 


: BE TES4: Oblivion Patch v1.1.511 
i Heft-DVD, WEBCODE 24YU, http://www. 
elderscrolls.com/downloads/updates_ 
patches.htm 


: E Oldblivion vO.11t7 
: WEBCODE 24Y2, http://www.oldblivion. 
com/download.php 


` E MultiTES4 v0.2 

: WEBCODE 24Y3, http://csusap.csu.edu. 

;  au/~mloxto01/download.htm 

: EB TES4: Oblivion kostenpflichti- 
| ge Add-ons 

WEBCODE 24YW 
http://obliviondownloads.com/StoreCa 
talog_ProductList.aspx?SubCategoryld=1 


E TES4: Oblivion „Easter Eggs" 
: WEBCODE 24YZ, http://www.uesp.net/ 
wiki/Oblivion:Easter_eggs 


E Videos: Qualitätsvergleich 
Heft-DVD 
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eben opulenter Optik 
und gefälligem Game- 
play macht Bethesdas 
„Rollenspiel-Light” vor allem in 


Sachen Hardwareanforderung 
von sich reden. Welche Ausstat- 
tung Sie brauchen und welche 
Investitionen Sie sich auch spa- 
ren können, erfahren Sie im TES 
4: Oblivion-Special. Im zweiten 
Teil zeigen wir Ihnen die besten 
Tipps und Tricks, um das Spiel 
optimal zu genießen - sowohl 
hard- als auch softwareseitig. 
Der letzte der drei Teile stellt die 
besten Mods für den vierten Teil 
der „The Elder Scrolls“-Reihe vor, 
von denen Sie viele auch auf der 
Heft-DVD finden können. 


>> Wie viel CPU-Leistung brauche 
ich für Tamriel? 

TES 4: Oblivion setzt auf kom- 
plexe Charakteranimation, eine 
liebevoll und reichhaltig aus- 
gestattete Spielwelt und nicht 
zuletzt auf die Havok-Physik- 
Engine. Somit ist eine starke 
CPU Pflicht. Mit einem Athlon 
XP oder einem schwachen Ath- 
lon 64 unter 2 GHz sind Sie hier 
auf einen niedrigen Detail- 
grad beschränkt. Auch mit 
einem Pentium-4 oder -D-Pro- 
zessor kommen Sie selbst mit 


einer starken Grafikkarte in 
anspruchsvollen Szenen nicht 
weit über 30 Fps hinaus. 


Mit einem Athlon 64 3500+ 
oder höher haben Sie dagegen 
bereits eine gute Basis. Schnel- 
lere Prozessoren wie der A64 
4000+, die X2-Modelle und die 
FX-Reihe werden selbst von 
einer X1900 XTX eingebremst. 
Mit diesen teuren Prozessoren 
gewinnen Sie maximal noch 20 
Prozent an Leistung hinzu, wie 
unser Benchmark zeigt. Die- 
ser Gewinn steht allerdings in 
keinem Verhältnis mehr zum 
höheren Anschaffungspreis. 
Dual-Core-Prozessoren oder 
ein großer Level-2-Cache (etwa 
A64 4000+ mit einem Megabyte 
Level-2-Cache) machen jeweils 
einen Sprung von etwa 200 
MHz Taktfrequenz bei der A- 
64-Architektur wett. So ist ein 
mit 1,8 GHz getakteter Opteron 
165 bereits etwa so schnell wie 
ein A64 3500+ (2,2 GHz). 


Intels Core-2-Duo-Architektur 
kommt ebenfalls sehr gut mit 
TES 4: Oblivion zurecht. Selbst 
mit einem der kleineren Mo- 
delle wie dem E6300 mit nur 
1,83 GHz und 2 MByte Level- 


2-Cache lägen Sie auf dem Ni- 
veau eines Athlon 64 X2 3800+. 
Die schnelleren Conroes spielen 
ganz oben mit und erreichen 
die Performance von AMDs 
und Intels 1.000-Euro-CPUs. 


Wie unsere Benchmarks zei- 
gen, bringt eine Dual-Core- 
CPU allerdings erst Vorteile, 
wenn Sie dieser auch eine sehr 
starke Grafikkarte zur Seite 
stellen. Besitzen Sie höchstens 
eine 7800 GT oder X1900 GT, 
verpufft die zusätzliche CPU- 
Power bei TES 4: Oblivion. 


>> Viel bringt viel: Je mehr RAM, 
desto besser? 
Die Frage können wir mit einem 
eindeutigen „Ja“ beantworten. 
Zumindest innerhalb gewisser 
Grenzen profitiert TES 4: Ob- 
livion auch noch von 2 GByte 
RAM. Die von uns gemessenen 
Ladezeiten zeigen, dass Sie Ih- 
rem System auf jeden Fall min- 
destens ein Gigabyte RAM gön- 
nen sollten — ob im Single- oder 
Dual-Channel-Modus, spielt 
keine Rolle. Darunter wird die 
Auslagerungsdatei stark be- 
ansprucht und das Laden von 
Savegames verlängert sich um 
233 Prozent. 
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Nicht so gut dokumentieren 
lässt sich jedoch die Spielpraxis. 
Hierbei bemerkt man auch mit 
mehr als einem Gigabyte RAM 
noch Unterschiede. Das gilt 
umso mehr, da TES 4: Oblivion 
während des Spiels die Zellen, 
in die das Spiel eingeteilt ist, 
dynamisch im Hintergrund 
nachlädt. Lediglich beim Wech- 
seln von Innen- und Außen- 
arealen sowie beim Betreten 
von Städten sehen Sie Ladebild- 
schirme. Diese sind mit mehr 
als einem Gigabyte Speicher 
kürzer und auch die Reaktions- 
zeit des Systems nach Spielsit- 
zungen von mehreren Stunden 
ist deutlich verbessert. 


>> Die Grafikkarte: Mindestens 
256 MByte und Shader-Modell 3? 
Für TES 4: Oblivion brauchen Sie 
neben einer starken CPU und viel 
RAM auch eine starke Grafikkar- 
te. Wollen Sie nicht auf allzu viele 
optische Leckerbissen verzichten, 
sollte mindestens eine Geforce 
7800 GT in Ihrem Rechner wer- 
keln. Mit einigen unserer Tuning- 
Tipps sorgt auch eine 6800 GT 
noch für ein brauchbares Spie- 
lerlebnis - auf HDR-Rendering 
und einige andere Details müs- 
sen Sie damit aber verzichten. 
Generell gilt, dass besonders der 
Grasbewuchs auf Geforce-Karten 
ein Performance-Problem ver- 
ursacht. Mit einer jeweils etwa 
gleich starken Radeon-Karte 
brauchen Sie auf weniger Grafi- 
koptionen zu verzichten. Mit ei- 
ner 7800 GT wäre eine X1800 XL, 
mit einer 6800 GT die X850 Pro in 
etwa vergleichbar. Letztere kann 
allerdings in Oblivion kein HDR- 
Rendering darstellen. In unseren 
Benchmarks steht sie daher ver- 
gleichsweise gut da, muss aber 
auch weniger Arbeit verrichten. 


Selbst in der Standardkonfigu- 
ration geht TES 4: Oblivion nicht 
gerade sparsam mit dem Spei- 
cher der Grafikkarte um. Für eine 
128-MByte-Karte ist eine hohe 
Texturauflösung („Grafikqual.“ 
auf hoch) bereits zu viel. Hier 
sollten Sie unbedingt auf „Mit- 
tel” herunterschalten. Mit weni- 
ger als 128 MByte läuft Bethesdas 
Werk nur noch halbwegs flüssig, 
wenn Sie die Grafik bis auf das 
Minimum abspecken. Mit 256 
MByte Videospeicher sind Sie 
dagegen für den hohen Detail- 
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grad bereits gut gerüstet. Selbst 
die durch HDR-Rendering noch- 
mals erhöhte Datenmenge passt 
noch bis 1.280x1.024 Bildpunkte 
ins Grafik-RAM. Sollten Sie aller- 
dings vorhaben, die Landschafts- 
darstellung zu verbessern, so- 
dass das LOD-System erst später 
greift und mehr Zellen im Spei- 
cher gehalten werden müssen, 
ist eine 512-MByte-Karte Pflicht. 
Gleiches gilt, wenn einer der 
zahlreichen Textur-Mods zum 
Einsatz kommen soll. Diese mit 
bis zu 4.096x4.096 Pixeln extrem 
hoch auflösenden Dreieckstape- 
ten können selbst ein halbes Gi- 
gabyte Grafikspeicher auslasten. 


TES 4: Oblivion setzt für HDR- 
Rendering eine Grafikkarte mit 
Unterstützung für das Shader- 
Modell 3 voraus. Daher kommen 
Geforce-FX-Karten und Atis Ra- 
deon-X300- bis -X850-Reihe nicht 
in den Genuss des modernen 
Beleuchtungsverfahrens. Hier 
müssen Sie mit dem weniger 
intensiven Bloom-Effekt vorlieb 
nehmen. HDR-Rendering sieht 
bei TES 4: Oblivion ausgespro- 
chen gut aus, kostet aber leider 
auch einiges an Leistung, sodass 
Sie unterhalb einer Geforce 7800 
GT auf den einfachen Bloom-Ef- 
fekt ausweichen sollten. Ein Vor- 
teil: Mit Bloom funktioniert auch 
Kantenglättung auf allen Karten. 


Die Geforce6- und -7-Reihen 
unterstützen von Haus aus kein 
Multi-Sampling-FSAA mit ech- 
tem, gleitkommagenauem HDR- 
Rendering, wie es Oblivion bietet. 
Mit Atis X1000-Reihe sind Sie in 
diesem Falle besser bedient, auch 
wenn Sie sich dazu auf einen für 
jeden Catalyst-Treiber separat er- 
schienenen, so genannten „Hot- 
fix“ verlassen müssen (Chuck- 
Patch). Den Treiber-Patch finden 
Sie auf unserer Heft-DVD. Aller- 
dings sollten Sie aufgrund der 
nötigen Ressourcen dazu min- 
destens eine Karte der X1800-Rei- 
he besitzen - X1600 und kleiner 
sind für spielbare Fps-Raten mit 
HDR-Rendering und FSAA zu 
langsam. 


>> Multi-GPU-Systeme: Sind SLI 
und Crossfire sinnvoll? 

Da TES 4: Oblivion gebietsabhän- 
gig auch stark die CPU bean- 
sprucht, sollten Sie für ein SLI- 
oder Crossfire-System auch einen 


Oblivion v1.1.511: RAM/Ladezeit Hart" 


E Unter einem Gigabyte leiden die Ladezeiten deutlich. 
E Mehr als ein Gigabyte verbessert die Ladezeiten kaum. 
E Mit nur 256 MByte RAM brauchen Sie viel Geduld bei Oblivion. 


2. Benchmark- 
Save-game direkt 
im Anschluss 


BESSER <| Sek. 


1.024X768, KEIN AA/AF, PCGH-BENCHMARK-SETTINGS, LADEZEITEN IN SEK. 


0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 10 120 


PREIS 


E e (2%) 5 
2x1.024 MByte sam) 160, 
512+1.024 MByte E 73 (52%) 15, 
971%) 
30 (-50%) 
2x512 MByte Te 80, 
30 (-50%) ` 
1x1.024 MByte A 15, 
a 6 (0) a 
256+512 MByte 300%) 65, 
60 (Basis) ` 
225G MByte T 31 Basis) a; 
660%) A 
1x512 MByte 310%) 4, 
106 (77%) ; 
1x256 MByte 16 C2) 5; 
Settings: DDR400-RAM (2,5-4-4-8), WD740 Raptor, A64 3700+, Nforce4-SLIx16-Board, Geforce 6600 GT (FW 91.31), DirectX 9.0c (Juni 2006) 
>$ 1.280x1.024, 
. . 3 i 
Oblivion v1.1.511: CPU-Skalierung | [tein Aa/aF 
Minimum-FPS 


E Ab etwa 42 Fps bremst die Grafikkarte die schnellsten CPUs aus. 


E Großer L2-Cache und ein zweiter Kern machen je eine Geschw.-Stufe aus. 
E Pentium-4-Prozessoren sind im Vergleich zum Core 2 Duo sehr langsam. 


BESSER » | Fps 


PCGH-CPU-BENCHMARK (ZWEITES VON DREI SAVEGAMES) 


= BED. SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 30 40 


50 


Core 2 Duo X6800 


Ei; (+20%) 


‚Athlon 64 FX-55 


Ei; (+20%) 


Core 2 Duo E6700 


Ei (20%) 


‚Athlon 64 FX-60 


ii (20%) 


Core 2 Duo E6600 


|| (+17%) 


Athlon 64 X2 4800+ 


|| (+17%) 


‚Athlon 64 X2 4600+ 


(|| (+r) 


Athlon 64 4000+ 


E 4 (+17%) 


Athlon 64 X2 4400+ 


E 4 (+17%) 


Athlon 64 X2 4200+ 


3; (o) 


Athlon 64 3700+ 


E 3 (0) 


Athlon 64 3800+ 


E 77 (:6%) 


Athlon 64 X2 3800+ 


E 5 (a) 


Opteron 165 


3; (+0%) 


‚Athlon 64 3500+ 


a 35 (Basis) 


Pentium D 950 


33 (6%) 


Pentium 4 560 


3: (9%) 


‚Athlon 64 3000+ 


23 (11%) 


Pentium 4 520 


E i (26%) 


Settings: X1900 XTX (Cat. 6.6), 2x1.024 MByte DDR400/DDR2-800, ABN32-SLI/P5W DH Deluxe, DirectX 9.0c (Juni 2006) 


Breites Bild: Mit einer 16:10-Auflösung sehen Sie zwar mehr als im 4:3-Format, für 
das Gameplay bringt das aber keine entscheidenden Vorteile. 
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* HDR-Rendering technisch nicht möglich, daher nur Bloom 


TES 4: OBLIVION 


Oblivion v1.0.228: Reality-Check 


Zweikern-CPU 


E Dual-Core-CPUs bringen erst bei einer starken Grafikkarte einen Gewinn. 


Einkern-CPU 


E Besonders profitieren die X1900-/7900-Reihen. 


E Mit einer X1800 GTO oder kleiner verpufft die CPU-Mehrleistung. 


BESSER» | Fps 


Minimum-FPS 


PCGH-BENCHMARK-MIX (3 SZENEN), FRAPS 2.72: 1.024X768, KEIN AA/AF 


F BED. SPIELBAR > FLÜSSIG SPIELBAR 
0 5 10 15 20 30 35 


Pro* A 2 (+ 
Radeon X850 Pro = 5 (+4%) 
En 14 (38% 
Geforce 7600 GS = i 14 (+8%) 
En 10 (9% 
Geforce 6600 G En 1 i ) 


BESSER» | Fps 


PCGH-BENCHMARK-MIX (3 SZENEN), FRAPS 2.72: 1.280X1.024, KEIN AA/AF 
> BED. SPIELBAR > FLÜSSIG SPIELBAR 
0 5 10 5 20 25 a 35 


E >; (:\0%) 


Radeon X1900 XT m m 
Radeon X1900 GT A A (0%) 
Radeon xıgoo xr | A a (0%)! 
Geforce 7900 GT m 26 (+13%) 
Radeon yaso y | 22 Si 

Geforce zaoo oT ol 1 (0%) 
Radeon X1800 GTO — 1 (0%) 

Geforce 7600 GT a 16 7%) 


BESSER» | Fps 


PCGH-BENCHMARK-MIX (3 SZENEN), FRAPS 2.72: 1.600X1.200, KEIN AA/AF 
> BED. SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELBAR 
0 5 10 5 20 25 d 35 


3; (111%) 


Radeon X1900 XTX Oo 7 
e — 
Geforce 79000TX | y 28 (17%) 


Settings: Athlon 64 3500+ / X2 4200+, 2x1.024 MByte DDR400, FW 84.21, Cat. 6.5; WinXP SP2; DirectX 9.0c (Juni 2006) 


| ınro K läuft Oblivion auf einem Minimal-PC 


E CPU: Athlon XP 1900+ 
E Grafik: Radeon 9600 XT 
E RAN: 2x 256 MByte DDR266 


E Treiber-Settings: 
- Catalyst 6.6 
- VSync aus - kein FSAA und AF 


E Spieleinstellungen: 

- 1.024x768 Bildpunkte 

- „Grafikqual.”: Geringste 

- „Detail Bäume“: ca. 20 Prozent 

- „Detail Schausp./Objekte“: 
50 Prozent 

- „Gras“: ca. 25 Prozent 

- „Distanz sehen“: eine Einstellung 
unter Maximum 

- „In./Äuß. Schatten“: Minimum 

- Restl. Schattenoptionen: Aus 

- „Spiegelndes Licht“: 25 Prozent 

- „Bloom“ & „HDR“: Aus 

- „Wasserdetail“: Normal 

- Restl. Wasseroptionen: Aus 

- „Grasdichte": gering (PCGH-Tuner) 

- „Blutspritzer": Aus 


I Mods: 
- Gesichts-Modell-LOD, BT-Mod 


Mit diesen Settings erreichten wir in 
allen drei Szenen die Mindest-Fps für 
bedingte Spielbarkeit. 
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entsprechenden Unterbau haben. 
Crossfire-Systeme gewinnen, be- 
stückt mit zwei X1900-XT-Karten, 
in hohen Settings und Auflösun- 
gen 42 Prozent Leistung hinzu 
(Bloom, 4x FSAA, 8:1 AF). Mit 
HDR-Rendering und FSAA sind 
bis zu 62 Prozent Zuwachs mög- 
lich. SLI-Systeme skalieren etwas 
besser und bieten im Bloom-Mo- 
dus mit AA und AF einen Fps- 
Gewinn von 55 Prozent — beim 
Einsatz zweier 7900 GTX. 


>> Breites Bild: 16:10-Formate 

Da TES 4: Oblivion parallel zum 
PC auch für die Xbox 360 entwi- 
ckelt wurde, unterstützt das Spiel 
von Haus aus Breitbild-Monitore. 
Die Darstellung erfolgt korrekt 
mit erweitertem Gesichtsfeld 
und ohne Verzerrungen. Sie be- 
kommen daher seitlich mehr 
zu sehen, was dem natürlichen 
Sichtfeld des menschlichen Au- 
ges entgegenkommt. Ein 16:9- 
oder 16:10-Monitor wird hier 
also bestens ausgenutzt. Da das 
Gameplay an sich dadurch aller- 
dings kaum gewinnt, stellt so ein 
Gerät allein für TES 4: Oblivion 
keine sinnvolle Investition dar. 


> Einstellungssache: Wie konfigu- 
riere ich den Treiber? 

Nvidias Forceware-Treiber wer- 
den regelmäßig und zu Recht für 
ihre ab Werk schlechte Bildqua- 
lität kritisiert. Stellen Sie daher 
auch bei den neuesten Treibern 
der Forceware-90-Reihe die ein- 
zelnen Optimierungen aus. Ge- 
hen Sie dabei wie folgt vor: 


I Wechseln Sie ins alte Control- 
Panel (s. Artikel „Nvidia- 
Tuning“ ab Seite 100) 

I „Leistungs-- und Qualitäts- 
einstellungen” aufrufen 


I Wechseln auf „Erweiterte 
Einstellungen“ 
I Trilineare und anisotrope 


Muster-Optimierung sowie 
Anisotrope Mip-Filter-Opti- 
mierung deaktivieren 

I Negative LOD-Bias: „Clamp“ 

I Vert. Synchronisation: „Aus“ 

I Systemleistung: „Qualität“ 


Auf die in den PCGH-Bench- 
marks geforderte Einstellung 
„Hohe Qualität” können Sie 
verzichten — unsere Benchmarks 
sind natürlich trotzdem damit 
entstanden. TES 4: Oblivion ent- 


| INFO | So läuft Oblivion auf einem Mittelklasse-PC 


E CPU: Athlon 64 3200+ 
E Grafik: Geforce 6800 GT 
E RAM: 2x 512 MByte DDR400 


E Treiber-Settings: 

- Forceware 91.31 (Qualität) 
- VSync aus 

- Kein FSAA, 2:1 AF 


E Spieleinstellungen: 

-1.280x1.024 Pixel, Bloom, 2x FSAA 

- „Grafikqual.”: Groß 

- „Detail Bäume/Schausp./Gegenst./ 
Objekte“: ca. 75 Prozent 

- „Gras“: 50 Prozent 

- „Distanz sehen“: 100 Prozent 

- „In./Äuß. Schatten“: 50 Prozent 

- „Körper-" , „Gras-" und „Laub- 
werksschatten“: Aus 

- „Schattenqualität": Niedrig 

- „Spiegelndes Licht“: 50 Prozent 

- Restl. Einstellungen: Hoch oder An 

- „Grasdichte“: gering (PCGH-Tuner) 

I Mods: 

- Gesichts-Modell-LOD, BT-Mod 

- Thacadians Colored World Map 

- Gras-Non-Tiling-Mod 


Damit erreichte PCGH in allen drei 
Szenen die Mindest-Fps für bedingte 
Spielbarkeit (15, 15 und 20 Fps). 
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TES 4: OBLIVION 


SPIELE 


hält besonders in Städten zum 
Teil sehr kritische Texturen, die 
auch mit korrekt arbeitendem 
Texturfilter noch flimmern. So 
haben Sie auch mit „Hoher Qua- 
lität“ kein flimmerfreies Bild, op- 
fern aber trotzdem Leistung. 


Die Ati-Treiber sind in dieser 
Hinsicht einfacher zu handha- 
ben: Wechseln Sie unter „View“ 
zu „Advanced View”. Danach na- 
vigieren Sie im Verzeichnisbaum 
des Catalyst-Control-Centers zu 
„3D“ - „All Settings” - „Wait for 
Vertical Refresh“. Dort deaktivie- 
ren Sie dann die vertikale Syn- 
chronisation  (Schalterstellung: 
„Always Off“) und Sie können 
loslegen. 


>> Crossfire, HDR und FSAA: 

eine Mission für Chuck! 

Hier wird die Angelegenheit et- 
was kniffliger. Trotz der Fähigkeit 
der X1000-Reihe, Multi-Samp- 
ling-FSAA mit Kantenglättung 
zu verbinden, ist diese Möglich- 
keit in TES 4: Oblivion nur mit 
einem Trick gegeben. Dazu müs- 
sen Sie den parallel zum Treiber 
erscheinenden Hotfix, den so ge- 
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nannten „Chuck-Patch“, instal- 
lieren (s. Arbeitsmaterial). Dieser 
greift exklusiv für Oblivion in den 
Ablauf des Rendering-Prozesses 
ein und ermöglicht es, auf X1000- 
Karten HDR-Rendering und 
MSAA zu nutzen. Dazu müssen 
Sie im Treiber „Catalyst AI” auf 
der Standardeinstellung belas- 
sen. Kantenglättung aktivieren 
Sie über den Treiber und nicht im 
Launcher von TES 4: Oblivion. 


Kantenglättung für transparente 
Objekte wie Vegetation (Adap- 
tive-FSAA) steht seit dem Cata- 
lyst 6.5 für alle Karten ab einer 
Radeon 9500 oder X300 ebenfalls 
zur Verfügung. Da TES 4: Oblivion 
Ihre Grafikkarte ohnehin schon 
stark belastet, sollten Sie dieses 
aufgrund des Leistungseinbru- 
ches nur auf Karten der X1800/ 
X1900-Reihe nutzen. Selbst dort 
empfehlen wir, nicht die Option 
„Qualität“ des Adaptive-FSAA 
zu nutzen, sondern auf „Perfor- 
mance” auszuweichen. Achtung: 
„Performance“ nutzt immer die 
Hälfte der eingestellten FSAA- 
Stufe. Bei 2x FSAA ist das Perfor- 
mance-Setting wirkungslos. > 


| INFO | So läuft Oblivion auf einem High-End-PC 


E CPU: Core 2 Extreme X6800 

E Grafik: Radeon X1900 XTX 

E RAM: 2x 1.024 MByte DDR2-800 
Í I Treiber-Settings: 

- Catalyst 6.6 mit Chuck-Hotfix 

- VSync aus 

- 4x FSAA 

- Adaptive FSAA (Performance) 
- 8:1 High-Quality AF (Area-AF) 


E Spieleinstellungen: 

- 1.280x1.024 Bildpunkte, HDR-Ren- 
dering 

- Alle Schieberegler auf Maximum/An 

- Grasdichte per Ini auf 120 

- Wasserreflexionen und Dual-Core- 
Option: Alle an per PCGH-Tuner 

- uGridsToLoad: 9 

- uNumDepthGrids: 1 


E Mods: 

- Landschaftstexturen 

- Gesichts-Modell-LOD 

- Short-Gras v2 

- Thacadians Colored World Map 
- Gras-Non-Tiling-Mod 

- BT-Mod 


Damit erreichte PCGH in allen drei 
Szenen die Mindest-Fps für bedingte 
Spielbarkeit (15, 15 und 20 Fps). 


Oblivion v1.0.228 


E PCGH bencht Oblivion nicht mit maximalen Details, aber HDRR, wenn möglich. 
E Durch den hohen Grasanteil in unserem Benchmark liegen die Radeon-Karten weit vorn. 
E Radeon-X800- und X850-Karten können kein HDR-Rendering in Oblivion darstellen. 


kein FSAA, kein AF 


Minimum-Fps 


EINSTEIGER: 1.024X768 


BED. SPIELBAR 
BESSER »> | Fps lo 5 10 5 20 25 


r FLÜSSIG SP. 
3 


Radeon X850 Pro** 


2 (+50 


%) 130,- 


Geforce 6800 GS 


En | (60) 


‚Radeon X1600 Pro 


11 (+40%) 


Geforce 7600 GS 


11 (+40%) 


Radeon 9800 Pro*/** 


13 (30%) 


Geforce 6600 GT 


EEE || (10%) 


Geforce 7300 GT*** 


11 (10%) 


Radeon X1300 Pro 


En 10 (+0%) 


Geforce 6600 GT 


10 (Basis) 


MITTELKLASSE: 1.280X1.024 
BESSER >| Fps b 5 w Pe 


> FLÜSSIG SPIELBAR 
3 35 40 


Radeon X1900 XTX 


35 (330%) 440,- 


Radeon X1900 XT 


33 (313%) 360,- 


Geforce 7900 GTX 


33 (313%) 420,- 


Radeon X1800 XT 


11 (238%) 


Radeon X1900 GT 


11 (238%) 


Radeon X1800 XT 


15 (225%) 


Geforce 7900 GT 


En 25 (+225%) 


Radeon X850 XT** 


2 (15%) 


Radeon X1800 XL 


En 2! (+163%) 


Geforce 7800 GT 


2 (163%) 


Radeon X800 XL** 


En 19 (138%) 


Radeon X850 Pro** 


1 (125%) 


Radeon X1800 GTO 


11 (113%) 


‚Geforce 7600 GT 


15 (100%) 


Radeon X1600 XT 


N 13 (+63%) 


Geforce 6800 GT 


En 13 (+63%) 


Geforce 7600 GS 


ER 1: (+50%) 


Geforce 6800 GS 


| (+38%) 


Geforce 6600 GT 


ER 3 (Basis) 


HIGH-END: 1.600X1.200 


BED. SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELI 
BESSER» | Fps |o s5 w 1 P 


BAR 
4 PREIS 


Geforce 7950 GX2"** _ | 35 (15%) 560,- 


Radeon X1900 XTX 


a e (+60%) 


Radeon X1900 XT 


E 7 (i) 


Geforce 7900 GTX 


E 23 (0) 


Radeon X1800 XT 


EEE 21 (+5%) 


Radeon X1800 XT 


1 (45%) 


Geforce 7900 GT 


2% (Basis) 


Settings: Athlon 64 X2 4200+, 2x512 MByte DDR400, FW 84.21, Cat. 6.5; WinXP SP2; DirectX 9.0c (April 2006) 


Oblivion v1.1.511: Multi-GPU 


E X1900-Karten sind bei besserer Bildqualität schneller als eine 7900 GTX. 
E SLI skaliert ohne HDR-Rendering etwas besser als Crossfire. 
E Mit FSAA kostet HDR-Rendering ggü. Bloom ca. 17 bis 19 Prozent mehr Fps. 


1.280x1.024, 4x 
FSAA, 8:1 (HQ)AF 


1.600x1.200, 4x 
FSAA, 8:1 (HQ)AF 


Minimum-FPS 


PCGH-BENCHMARK-MIX (3 SZENEN), FRAPS 2.72 
BESSER > | Fps |o i Be 


Ai FLÜSSIG SPIELBAR 


Bloom) EEE 


X1900 XT (Crossfire, | En 33 (30%) 


37 (42%) 


i E 1?) (3:5; 
X1900 XT (Single, Bloom) m nn (Basis) 


X1900 XT (Crossfire, ] 36 (+44%) 


Chuck-Patch, HDR- Rema M HEEM) 
X1900 XT (Single, Chuck- | 25 (Basis) 
Patch, HDR-Rerd.) | EEE 21 (ss) 
37 (32%) 
Tooo cT Slr Moama ll 355%) 


E 2: (sis) 
Basis) 


17900 GTX (Single, Bloom) 


Settings: Athlon 64 4000+, 2x1.024 MByte DDR400, FW 91.31, Cat. 6.6; WinXP SP2; DirectX 9.0c (Juni 2006) 
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** HDR-Rendering technisch nicht möglich, daher Bloom ***Treiber: FW91.31 


*Emuliert mit X800 SE 
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TES 4: OBLIVION 


x 
-Grafikadapter und -auflösung = 
Adapter: [niora GeForce R06% o y 
Auflösung: er] 
Anti-Allasing: [Keine (Rastin) o 
C Fenster C Keine IV Entfernte Landschaft 


@ Maximieren C Bloom IV entfernte Gebaude 
MET Eti 9 Entternte Bäume 


- Qual —— — — 
IE Yorgan | araoe Geringe | _Mtiere | Hohe | Ukrahohe | 
Abbrechen | | ox] 


Gepatcht: Neben vielerlei Absturzursachen und Bugs in der Spiellogik bietet die 
Oblivion-Version 1.1.511 auch die manuelle Auswahl der Grafikeinstellungen. 


=x] 
— 
Bloom (Karten ohne SM3) 


I Suwershots eilauben (Diuck-Taste) 
F Autosave beim Betreten von Häusern 


~ Pealomance/Tioubleshoodling 
I Gras komplett abschalten 
[7 Däume komplett abschalten 
I Kleine Schriften verwenden 


Übernehmen | Abbrechen | 


Getunt: Mit dem exklusiven PCGH-Oblivion-Tuner haben Sie die wichtigsten 
Einstellungen der Ini-Datei sofort im Griff. 


m er a Q $] 
Riesig: Die PCGH-Oblivion-Karte (hier nur die Vorderseite) bietet Ihnen eine 


deutlich liebevollere Übersicht über Tamriel als die Karte des Originalspiels. 
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SCHÖNER SPIELEN: Noch mehr 
Spaß mit TES 4: Oblivion 


O blivion macht schon di- 

rekt aus der Packung ei- 

nen Heidenspaß. Einige Fehler 

trüben allerdings das makello- 

se Bild. PCGH gibt Tipps, wie 

Sie TES 4: Oblivion noch mehr 
Spielspaß abtrotzen. 


>> Auf Version 1.1.511 patchen! 
Nichts ist ärgerlicher, als eine 
Quest aufgrund eines Pro- 
grammfehlers nicht beenden zu 
können. Hier schafft der noch 
als Beta deklarierte Patch Abhil- 
fe. Sie finden ihn auf der Heft- 
DVD oder unter WEBCODE 
24YU. Vorsichtshalber sollten 
Sie ein Backup Ihrer Spielstände 
anlegen. Die Dateien finden Sie 
im Order „Eigene Dateien\My 
Games\Oblivion\Saves“. Mit 
dem Patch hat Bethesda aller- 
dings nicht den Hardwarehun- 
ger oder die mäßige deutsche 
Lokalisierung behoben. Schauen 
Sie dazu in den letzten Abschnitt 
dieses Artikels, denn die Fange- 
meinde war hier bereits fleißig 
am Werk. Neu hinzugekommen 
ist mit dem Patch auch die Mög- 
lichkeit, eigene Grafik-Vorein- 
stellungen auszuwählen. Dazu 
verwenden Sie entweder den 
Oblivion-Launcher (Optionen) 
oder den PCGH-Oblivion-Tuner. 
Bei Letzterem funktioniert die 
Einstellung auch ohne den Patch 
auf Version 1.1.511. 


Eine der wichtigsten Änderun- 
gen des Patches ist jedoch der 
behobene Tastenbelegungs-Bug. 
So können Sie nun die Tastatur- 
steuerung nach Ihren Wünschen 
einrichten, ohne diese Arbeit bei 
jedem Spielstart wiederholen zu 
müssen oder auf Tricks zur Um- 
gehung dieses Problems zurück- 
greifen zu müssen. 


Außerdem sind die zum Teil 
arg merkwürdig aussehenden, 
so genannten Körperschatten 
(Self-Shadows) mit dem Patch 
deutlich verbessert worden. 
Waberten vorher dunkle Flä- 
chen fröhlich kreuz und quer 
über Charaktere, sehen nun 
die auf den eigenen Körper 
geworfenen Schatten deutlich 
hübscher aus. Das gilt beson- 


ders für Ati-Karten, die zuvor 
besonders hässliche Artefakte 
mit dieser Grafikeinstellung 
produziert hatten. 


>> PCGH-Oblivion-Tuner nutzen 
Auf der DVD dieser Ausgabe 
finden Sie eine brandneue Ver- 
sion des beliebten PCGH-Obli- 
vion-Tuners. Damit können Sie 
alle spielrelevanten Einstellun- 
gen vornehmen, ohne manuell 
in der Ini-Datei herumsuchen 
zu müssen. Viele der prakti- 
schen Ini-Tipps können Sie hier 
direkt einstellen. So können Sie 
unter „Allgemein“ die nervi- 
gen Intro-Videos abstellen oder 
kleine Schriftarten verwenden, 
damit die deutschen Texte in 
die dafür vorgesehenen Boxen 
passen. Den möglicherweise ab- 
rupten Übergang von detaillier- 
tem Gelände zu verwaschenem 
Matsch können Sie unter „Gra- 
fik“ - „Landschaftsdarstellung” 
verbessern. Aber Vorsicht: Die- 
se Option kostet auf „Hoch“ 
und „Sehr hoch“ zusätzliche 
Performance. Besitzen Sie eine 
Geforce-Karte, so können Sie 
die Fps-Rate in TES 4: Oblivion 
deutlich erhöhen, indem Sie die 
Grasdichte absenken. Im Ge- 
gensatz zum Schieberegler im 
Spielmenü wird hierbei nicht 
die Entfernung geändert, ab 
der das Gras eingeblendet wird, 
sondern die Dichte des Bewuch- 
ses variiert. Unter „Schatten“ 
stellen Besitzer von 128-MB- 
Karten die Größe der Shadow- 
Map auf „512“ und profitieren 
so von eingespartem VRAM 
und damit höheren Fps. 


Wenn Sie zuerst im Einstel- 
lungsmenü die Oblivion.ini 
sichern, können Sie nach Her- 
zenslust herumprobieren und 
stellen hinterher Ihre alte Kon- 
figuration einfach wieder her. 


>> PCGH-Weltkarte von Oblivion 

Auf der Heft-DVD finden Sie 
die riesige PCGH-Oblivion- 
Weltkarte aus der DVD-Version 
der Ausgabe 07/2006. Diese 
liegt als PDF zum Selbstausdru- 
cken vor. Auf der Vorderseite 
der prächtigen Farbkarte sind 
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sämtliche Dungeons, eine kurze 
Zusammenfassung der Haupt- 
quest sowie eine beispielhafte 
Beschreibung eines Turmes in 
der Oblivion-Welt enthalten. 
Auf der Rückseite finden Sie 
eine detaillierte Beschreibung 
aller großen Städte samt der 
dort vorhandenen Geschäfte 
und Wohnhäuser. 


>> Oblivion selbst benchmarken 
Im Menü finden Sie unter 
„Optimieren“ sowohl die vor- 
gefertigten Ini-Dateien des 
Oblivion-Launchers als auch 
die speziellen Benchmarkein- 
stellungen der PCGH. Nach- 
dem Sie diese geladen haben, 
wählen Sie lediglich noch Auf- 
lösung, FSAA- und AF-Stufe 
über den Launcher aus. Mit- 
hilfe der drei Savegames auf 
der Heft-DVD können Sie dann 
den PCGH-Benchmark auf 
dem eigenen Rechner nachvoll- 
ziehen. Installieren Sie Fraps 
(ebenfalls auf der Heft-DVD) 
und stellen Sie dessen Timer 
auf 15 Sekunden. Danach laden 
Sie die Savegames der Reihe 
nach und aktivieren sowohl die 
Fraps-Messung als auch den 
automatischen Vorwärtslauf 
(Standardbelegung: „Q”). Die 
Benchmarkwerte ergeben sich 
aus dem Mittel der drei ein- 
zelnen Szenen. Der Ablauf der 
mittleren Sequenz variiert von 
Zeit zu Zeit, die Ergebnisse blei- 
ben aber verlässlich. Für exak- 
ter reproduzierbare Ergebnisse 
sollten Sie allerdings trotzdem 
mindestens zwei Durchläufe al- 
ler Savegames einplanen. 


>> Der schnelle Wiedereinstieg 

TES 4: Oblivion bietet ein in die 
Spielhandlung integriertes Tuto- 
rial. An dessen Ende können Sie 
alle Angaben zu Rasse, Klasse 
und Sternzeichen noch einmal 
überdenken und gegebenenfalls 
abändern. Wenn Sie Lust auf ei- 
nen neuen Charakter verspüren, 
hat PCGH einen Spielstand am 
Ende des Tutorials für Sie erstellt, 
damit Sie diesen etwas langwei- 
ligen Spielabschnitt nicht jedes- 
mal erneut durchspielen müssen. 
Diesen kopieren Sie einfach von 
der Heft-DVD nach „Eigene Da- 
teien\My Games\Oblivion\Sa- 
ves“ und laden den Charakter 
„PCGH_Beispiel“. Die meisten 
nützlichen Gegenstände aus 
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dem Tutorial hat der Charakter 
in seinem Gepäck. „Benutzen” 
Sie das Gitter und das Auswahl- 
menü erscheint. Unter „Rasse” 
können Sie auch Namen und 
Geschlecht ändern. So sparen Sie 
viel Zeit, wenn Sie verschiedene 
Charakterklassen ausprobieren 
möchten. 


>> Der Vielspieler-Bug 

Nach Spielzeiten von 200 Stun- 
den oder mehr gerät anschei- 
nend ein interner Timer in der 
Spielengine aus dem Tritt. Unter 
anderem werden dann Animatio- 
nen für Feuer oder Sprucheffekte 
sowie Fallen nicht mehr korrekt 
dargestellt. Eine Lösung für das 
Problem gibt es nicht. Sie können 
allerdings versuchen, mit einigen 
Tools, die Sie unter WEBCODE 
24Y9 finden, Ihre Savegames 
zu bearbeiten. Beachten Sie da- 
bei aber bitte, dass diese Tools 
ausführbare Dateien sind, die 
Sie sicherheitshalber mit Ihrem 
Virenscanner prüfen sollten. Ei- 
nes dieser Tools finden Sie auch 
direkt unter http://renderfred. 
free.fr/oblivion/OBSAF.zip. 


>> Versteckte Überraschungen: 
Easter-Eggs 

Da Oblivion schon während der 
Entwicklung häufig im Gespräch 
war und Teil einer Serie ist, ha- 
ben die Entwickler einiges ge- 
funden, was sie auf humorvolle 
Art und Weise im Programm 
versteckt haben. Eines der bes- 
ten Easter-Eggs ist die kleine 
Rache der Programmierer für 
die hitzigen Forendiskussionen 
im Vorfeld über das Für und 
Wider einiger Features. „M’aiq 
the Liar” (M’aiq der Lügner) heißt 
eine Figur, die Sie normalerweise 
bei der Stadt Anvil oder Leyawiin 
finden. M’aiq gibt nette und we- 
niger nette Kommentare darüber 
ab, warum zum Beispiel Arm- 
brüste es nicht in das finale Spiel 
geschafft haben. Beispiel? „Man- 
che Leute möchten spezielle Bö- 
gen, die lange nachgeladen wer- 
den müssen und spezielle Pfeile 
namens Bolzen brauchen. M’aiq 
denkt, das sind Idioten.“ („Some 
people want special bows that 
take too long to load and need 
special arrows called bolts. M’aiq 
thinks they are idiots.”). Eine Lis- 
te gibt es unter anderem auf der 
Webseite http://www.uesp.net/ 
wiki/Oblivion:Easter_eggs.. » 


u 204x156 


i Grafikqual.: Groß 
Detail Bäume: 

Detail Schausp.: 
Detail Gegenst.: 

Detail Objekte: 


istanz schen: 
k Detail Entfernung: 
F Entfernte Gebäude: 
 Entfernte Bäume: 
Innere Schatten Q= > 


uß. Schatten: Q= j— > 
 Körperschatten: An 


Grasschatten: An 
i Laubwerkschatten: An 
2 Schattendualität: 
Spiegelndes Licht T) 
| HOR-Beleuchtung: 


 Wasserdetail: 

 Wasserspiegelungen: 

Wasserverdrängung: 

7 Fensterspiegelungen: 

_ Blutspritzer: 
ti-Aliasina: = 


Benchmark: Mit diesen Einstellungen führt PCGH die Oblivion-Benchmarks 
durch. Auflösung, FSAA- und AF-Einstellung werden separat vorgenommen. 


vor Ihr die Abwasserkanäle verlasst. 
nnt Ihr euren Charakter überprüfen. 


Rasse auswählen 


Sternzeichen auswählen 


Zum Ausgang der Abwasserkanäle 


Schnellstart: Mit dem PCGH-Schnellstart-Savegame überspringen Sie das lange 
Tutorial. Sie haben noch die volle Entscheidungsfreiheit für den Charakter. 
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Störend: Nach dem LOD-Wechsel auf niedrige Details nutzt Oblivion nur noch 
hässliche Texturen (oben). Mit den neuen Texturen fällt das LOD weniger auf. 


MILNA Menüs und Karte 


Oblivion: Standardmenü 


Oblivion: Standardkarte 


yo 


Aufgeräumt: BT-Mod inkl. kleiner Schriften 


y SA a Ala % > 


Mods geschickt kombinieren: Nutzen Sie BT-Mod, PCGH-Tuner und „Thaca 
dians Colored World Map“-Mod für hübschere und übersichtlichere Menüs. 
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OBLIVION MAL ANDERS: Die 
besten Mods der Community 


W ie Sie Oblivion mit der 
Hilfe zusätzlicher Pro- 
gramme und Dateien nochmals 
bereichern können, zeigen wir 
Ihnen auf dieser Doppelseite. 


>> Mods benutzen 

Modifkationen oder kurz Mods 
können in TES 4: Oblivion auf 
mehrere Arten benutzt werden. 
Liegt der entsprechende Mod 
als „.esp“-Datei vor, so genügt 
es, die .esp-Datei in den „Data”- 
Ordner von TES 4: Oblivion 
zu kopieren und im Startpro- 
gramm (Launcher) unter „Data- 
Files“ die zusätzliche Datei an- 
zuhaken. Andere Mods müssen 
samt intakter Ordnerstruktur 
in den „Data“-Ordner entpackt 
werden und kommen auto- 
matisch zum Einsatz. Mit dem 
„TES-Construction-Kit” (auf 
der Heft-DVD) bietet Bethes- 
da zudem jedem Benutzer die 
Möglichkeit, selbst die Welt 
von TES 4: Oblivion zu ver- 
schönern oder zu bereichern. 


>> Alte Mods weiternutzen 
Einige der lieb gewonnenen 
Mods benötigen ein Update 
für die gepatchte Oblivion-Ver- 
sion. Schauen Sie im Internet 
nach einer aktualisierten Ver- 
sion solcher Erweiterungen. Sie 
können im „Data“-Verzeichnis 
von TES 4: Oblivion eine Text- 
datei mit dem Namen „Archive- 
Invalidation.txt” anlegen. In 
dieser tragen Sie sämtliche 
Texturen ein, die Sie nicht aus 
den Oblivion-Archivdateien, 
sondern aus einem Mod laden 
möchten (s. „Graskachelung 
loswerden”). 


>> Das Deutsch-Plug-in 

und der BTmod 

Auf der Heft-DVD finden Sie 
das Paket „Oblivion_deutsch_ 
v2_03.exe“. Darin enthalten sind 
ein deutscher Sprachpatch sowie 
der beliebte BTmod. Der Sprach- 
patch behebt allerlei Unzuläng- 
lichkeiten in der deutschen Ver- 
sion des Spiels. Der zusätzlich 
enthaltene BTmod sorgt für ein 
übersichtlicheres Inventar. Es 
werden nun statt vorher sechs 
fünfzehn Gegenstände des In- 


ventars zugleich angezeigt. Auch 
die Einträge im Tagebuch sind 
nun deutlich übersichtlicher. 


>> Thacadians Colored World Map 
Die Standard-Karte von TES 
4: Oblivion ist in ihrer Farbge- 
bung ziemlich langweilig. Mit 
„Ihacadians Colored World 
Map“ bringen Sie ein wenig 
zusätzliche Farbe ins virtuelle 
Leben von Tamriel. Besonders 
in Verbindung mit dem BTmod, 
mit dem Sie einen deutlich grö- 
ßeren Kartenausschnitt zu Ge- 
sicht bekommen, verschönert 
dieser kleine Mod das Spiel. 
Ressourcen benötigt die Farb- 
karte nicht, sodass sie auch auf 
schwächeren Rechnern einsetz- 
bar ist. Den Mod finden Sie auf 
der Heft-DVD. 


>> Entfernte Landschaften 
verbessern 

Mit dem „Landscape LOD Tex- 
ture Replacement”-Mod können 
Sie das Problem der hässlichen 
Darstellung nach der LOD- 
Grenze lindern. Sie finden den 
Mod unter dem WEBCODE 
24SN. Nutzen Sie einen der frei- 
en Mirror-Server, um das etwa 
21 MByte große Archiv herun- 
terzuladen. Entpacken Sie die- 
sen Mod samt Ordnerstruktur in 
Ihr „\Oblivion\Data“-Verzeich- 
nis. Ist eine 256-MByte-Grafik- 
karte vorhanden, kostet dieser 
Mod keine nennenswerte Leis- 
tung. Vorsichtig sollten Sie bei 
128-MByte-Karten sein, da der 
VRAM-Verbrauch durch diese 
Ersatztexturen um gut 25 MByte 
höher ausfällt. 


>> Graskachelungen loswerden 

In weiterer Entfernung beginnt 
sich durch die Wiederholung 
der Grastextur ein unschönes 
Muster zu bilden. Mit dem 
„Better Grass Texture without 
Tiling“-Mod können Sie diesem 
Missstand entgegenwirken. Die 
Modifikation finden Sie unter 
dem WEBCODE 24SY. Das nur 
etwa 150 kByte kleine Archiv 
entpacken Sie dazu unter Beibe- 
haltung der Ordnerstruktur in 
den Data-Ordner von Oblivion. 
Zusätzlich müssen Sie die Da- 
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tei „Archivelnvalidation.txt“ im 
Oblivion-Hauptverzeichnis um 
die Zeile „textures/landscape/ 
terraingrassOlsu.dds“ (ohne An- 
führungszeichen) ergänzen. 


>> TES 4: Oblivion mit DirectX-8- 
Karten 

Unter der Internetadresse www. 
oldblivion.com können Sie sich 
ein nicht einmal 50 kByte gro- 
ßes Programm herunterladen. 
Haben Sie den Patch auf Ver- 
sion 1.1.511, sollten Sie „Old- 
blivion“ ebenfalls unbedingt 
aktualisieren. Für die gepatchte 
Oblivion-Version benötigen Sie 
Oldblivion 0.11t7. 


Das nützliche kleine Tool er- 
laubt es Ihnen, TES 4: Oblivion 
auch mit einer Karte wie bei- 
spielsweise der Geforce4 Ti zu 
spielen, die normalerweise gar 
nicht unterstützt wird. Natür- 
lich fehlen einige Effekte und 
das Programm wird von den 
Entwicklern noch nicht als völ- 
lig stabil eingestuft, aber einen 
Versuch ist es sicherlich wert. 
Performance-Wunder sollten 
Sie allerdings nicht erwarten. 
Zwar zeigen unsere Bench- 
marks, dass in Innenbereichen 
mit dem Oldblivion-Preset 
„Low Quality“ etwa 40 Fps 
möglich sind, in Außenberei- 
chen sinkt die Bildrate jedoch 
wieder auf knapp zweistellige 
Werte. Besitzern einer Geforce- 
FX-Karte, die ihre liebe Not mit 


dem rechenintensiven Oblivion 
hat, kann dieses Programm 
ebenfalls dazu verhelfen, eine 
deutlich höhere Fps-Rate zu 
erreichen. Auf Kosten der Bild- 
qualität sind über 200 Prozent 
mehr Fps möglich. Mit dem 
Oldblivion-Preset „High Quali- 
ty“ zeigt der Benchmark gegen- 
über den PCGH-Standardein- 
stellungen eine Steigerung von 
5 auf 16 Fps. Alle „Oldblivion”- 
Benchmarks liefen mit 800x600 
Bildpunkten. 


>> LOD für die Gesichtsmodelle 

TES 4: Oblivion benutzt ab Werk 
für die Darstellung von Charak- 
teren kein Level-of-Detail-Sys- 
tem, sondern verlässt sich auf 
den Schieberegler im Menü zum 
frühen Ausblenden der Figuren. 
Mit diesem Mod können Sie die 
detaillierten Gesichter der Cha- 
raktere durch eine weniger kom- 
plexe Variante ersetzen. Diese 
ist zwar optisch nicht so anspre- 
chend wie das Original, bringt 
aber selbst auf einem High- 
End-System mit Athlon-64- 
FX-60-CPU und Radeon-X1900- 
XTX-Grafikkarte noch das eine 
oder andere Bild pro Sekunde. 
Auf schwächeren Systemen sind 
dadurch besonders in den CPU- 
limitierten Städten bis zu 10 
Prozent mehr Leistung zu holen. 
Sie finden den Mod unter dem 
WEBCODE 24SU. Leider ist auf 
der Webseite www.tessource. 
com inzwischen eine (kostenlo- 


se) Registrierung nötig. Entpa- 
cken Sie das Archiv nach dem 
Download in das „Data”-Ver- 
zeichnis von TES 4: Oblivion. 


>> „All-in-One”-Keller 

Dieser praktische Mod, den Sie 
als .esp-Datei ins „Oblivion\ 
Data“”-Verzeichnis entpacken 
und per Launcher aktivieren 
müssen, stellt Ihnen einen Keller 
für Ihre Häuser zur Verfügung. 
Die Betonung liegt hier aller- 
dings auf „einen“, denn dieser 
Keller ist von jedem Ihrer Häu- 
ser aus erreichbar. So können 
Sie hier Ihr Depot an erbeute- 
ten Gegenständen errichten, 
welches immer griffbereit ist. 
Den Download finden Sie unter 
WEBCODE 245W - wiederum 
leider nur mit Registrierung. 


>> Oblivion im Mehrspieler- 
Modus: Multi-TES-4 
Unter WEBCODE 24Y3 finden 
Sie das Tool „MultiTES4” in ei- 
ner Alpha-Version. Damit rüsten 
Sie einen Mehrspielermodus für 
Oblivion nach. Die Konfiguration 
ist allerdings nicht ganz einfach 
und auch die Stabilität des Pro- 
gramms ist noch verbesserungs- 
fähig. Zurzeit werden lediglich 
zwei Spieler im Coop-Modus 
unterstützt. Für die kommende 
Beta plant der Programmierer 
Support für bis zu acht Spieler, 
Deathmatch und eventuell einen 
Capture-the-Flag-Modus. u 
CARSTEN SPILLE 


nig Cag Oblivion mit „Oldblivion' auf Geforce-4- und -FX zocken 


„Oldblivion“: Geforce FX 5900 XT auf „High“ 


„Oldblivion“: Geforce FX 5900 XT auf „High“ 


„Oldblivion‘: Geforce FX 5900 XT auf „High“ 


„Oldblivion: Geforce 4 Ti 4200 auf „Low“ 
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Einfache Bedienung für Game- 
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Spiel läuft alle Top Games 
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PEG CS: Source und 1.6 


CS: Source - Standardeinstellungen 


Optik, Ping und 
Steuerung optimiert 


Newbie-Tipps für CS- 
Neulinge gibt es, so weit 
das Internet reicht. Unser 
Special zu Counter-Strike 
1.6 und Source richtet 
sich daher an ambitio- 
nierte Spieler und semi- 
professionelle Clans. 


J 
© Inhalte auf der 


HEFT-DVD 
- Benchmark für CS: Source 
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elbst erfahrene CS- 

Spieler finden auf den 

folgenden acht Seiten 
garantiert neue Tipps: Auf den 
ersten drei Seiten haben wir die 
wichtigsten Tricks für Optik, 
Übersicht sowie Performance- 
Optimierung zusammengefasst. 
Tipps für einen besseren Ping 
ohne „loss“ oder „choke“ finden 
Sie auf Seite 27. Anschließend 
zeigen wir, wie Sie die Steue- 
rung optimieren und hilfreiche 
Bindings oder Skripte erstel- 
len. Einige Tipps entstanden 
in Zusammenarbeit mit dem 
erfolgreichen Profi-Clan Alter- 
nate Attax. Ein Interview samt 
persönlichen Empfehlungen der 
Spieler finden Sie ab Seite 30. 
Außerdem haben wir ein ebenso 
übersichtliches wie mächtiges 
Tool entwickelt, mit dem Sie in 
Sekundenschnelle die Steuerung 
konfigurieren sowie ein Kauf- 
skript erstellen - die Anleitung 
steht auf Seite 31. 


Wenn Sie hingegen etwas Einzel- 
spieler-Abwechslung suchen, ist 
die gelungene Half-Life 2-Erwei- 
terung Episode One genau das 
Richtige. Daher haben wir auf 
der letzten Seite unseres Specials 
Tuning- und Grafik-Tipps sowie 


CS: Source - Optimierte Einstellungen 


eine ausführliche Performance- 
Analyse zusammengestellt. 


>> Optik optimieren 

Um erfolgreich CS: Source zu 
spielen, sind optimale Einstel- 
lungen im Optionsmenü Pflicht. 
Dabei ist die Darstellungsquali- 
tät zweitrangig. Achten Sie statt- 
dessen auf gute Spielbarkeit und 
ein möglichst ruhiges Bild. Ein- 
fach alle Details auf den jeweili- 
gen Minimalwert zu setzen, hilft 
wenig. Beispielsweise sollten Sie 
unter „Grafik“ — „Erweitert“ bei 
„Schattendetails“ stets „Hoch“ 
auswählen. So können Sie Geg- 
ner frühzeitig am Schattenwurf 
erkennen. Die „Texturdetails” 
setzen Sie hingegen besser auf 
„Niedrig“, damit Sie nicht von 
überflüssigen Details abgelenkt 
werden. Außerdem sollten Sie 
unbedingt das HDR-Rendering 
deaktivieren. Die dynamische 
Beleuchtung auf de_dust und 
de_nuke sieht zwar gut aus, 
stört jedoch stark und kostet viel 
Leistung. Eine Checkliste mit 
den wichtigsten Einstellungen 
finden Sie auf der rechten Seite. 


>> Die richtige Auflösung 
Bei CS 1.6 schwören Profis auf 
eine niedrige Auflösung. So nut- 


In Zusammenarbeit mit: 


zen die Alternate-Attax-Spieler 
Moon und Chef-Koch 800x600. 
Ihre Kollegen Silver, Kapio 
und Tixo regeln die Auflösung 
sogar auf 640x480 herunter. 
Dadurch ist das Zielkreuz klei- 
ner und lässt sich präziser aus- 
richten. Gerade auf Maps mit 
starkem Hell-Dunkel-Kontrast 
wie de_prodigy, den beiden 
Dust-Karten oder de_train flim- 
mern Objektkanten dann aber 
stark. Um Gegner frühzeitig zu 
erkennen und auch auf große 
Distanz gut zielen zu können, 
ist jedoch ein ruhiges Bild ele- 
mentar. Aktivieren Sie daher 
unbedingt Kantenglättung. So 
reicht bereits eine Geforce 6600 
GT oder Radeon X700 Pro für 
4x FSAA. Damit ist die Darstel- 
lung wesentlich ruhiger. Da im 
Optionsmenü von CS 1.6 eine 
Einstellungsmöglichkeit fehlt, 
aktivieren Sie FSAA im Treiber. 


Bei CS: Source bleibt das Ziel- 
kreuz hingegen bei jeder Auflö- 
sung stets gleich groß. Trotzdem 
lohnt es sich, Kantenglättung 
zu aktivieren - selbst wenn Sie 
in 1.024x768 oder 1.280x1.024 
spielen, wirkt das Bild dadurch 
ruhiger. Eine Geforce 6600 GT 
reicht für 2x FSAA, ab Geforce 
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li AEN Die wichtigsten Grafikeinstellungen für CS: Source 


: „Grafik“ - Helligkeitsstufe 

: anpassen: 1.6 

: Wählen Sie hier grundsätzlich den nied- 
: rigsten Wert (1.6), um Gegner in dunklen 
: Räumen besser sehen zu können. 


: W „Grafik - Erweitert‘ - Texturdetails: 
: Niedrig 

: Detaillierte Texturen und Bump-Maps 

: lenken nur vom Geschehen ab - den 

: niedrigsten Wert auswählen. 


E „Grafik - Erweitert‘ - Schatten- 
details: Hoch 

Die aufwendigen Schatten kosten auf 
schwachen Systemen zwar Leistung, sie 
können aber Gegner frühzeitig verraten. 


E „Grafik - Erweitert‘ - Anti-Aliasing- 
Modus: 4x 

Ab einer Radeon X850 Pro oder Geforce 
7600 GT sollten Sie Kantenglättung für 
ein ruhigeres Bild aktivieren. Mit einer 


Grafikkarte der Geforce7-Reihe stellen Sie 
im Treiber zudem Transparenz-FSAA, mit 
einer Ati-Karte Adaptive-FSAA ein. 


E „Grafik - Erweitert“ - Filtermodus: 
Anisotropisch 

Besitzer einer Geforce 6600 GT wählen 4x. 
Eine Radeon X850 Pro oder 7600 GT hat 
sogar genug Leistung für 8x. Dadurch sind 
Texturen auch in der Entfernung scharf 

- hilfreich für Duelle auf große Distanz. 


E „Grafik - Erweitert" - High Dynamic 
Range: Keine 

HDR-Beleuchtung belastet die Framerate 
und blendet auf entsprechenden Maps 
stark. Unbedingt abschalten! 


E „Grafik - Erweitert" - Auf Vertical 
Sync warten 

VSync vermeidet störende Schlieren 

bei hoher Framerate. Bei Performance- 
Problemen jedoch besser deaktivieren. 


6800 GT oder Radeon X850 
Pro aktivieren Sie 4x FSAA. 
Tipp: Wählen Sie Kantenglät- 
tung nicht im Grafikkarten- 
treiber, sondern im Menü von 
CS: Source aus. Damit läuft das 
Spiel etwas schneller. 


Mit Transparenz- (Nvidia) oder 
Adaptive-Kantenglättung (Ati) 
können Sie zudem einen weite- 
ren störenden Flimmereffekt bei 
der Source-Variante beseitigen: 
Zäune und Gitter — hauptsäch- 
lich auf de_train und de_nuke 
zu finden - flackern enorm, 
sobald man sich auf sie zube- 
wegt. Das ist eine bekannte Ei- 
genart der Source-Engine. Mit 
4x-Tranzparenz-Kantenglättung 
in der Einstellung „Supersamp- 
ling“ konnten wir das Flimmern 
wirksam unterdrücken. Dieser 
Modus funktioniert bei Nvidia- 
Karten aber nur mit Beschleu- 
nigern der Geforce7-Reihe. Kli- 
cken Sie im Treibermenü links 
auf „Leistungs- und Qualitäts- 
einstellungen“ und wählen Sie 
danach „Erweiterte Einstellun- 
gen” aus. Scrollen Sie bis zum 
Eintrag „Iransparenz-Anti- 
aliasing“ herunter und geben 
Sie „Supersampling“ an. Nun 
müssen Sie nur noch bei „Kan- 
tenglättung”“ per Schieberegler 
den gewünschten Wert (etwa 
„2x“ oder „4x“) einstellen. 


Die Ati-Lösung funktioniert seit 
der Catalyst-Version 6.5 sogar 
mit älteren Karten ab Radeon 
9500. Öffnen Sie dafür das Cata- 
lyst Control Center, klicken Sie 
auf die Schaltfläche „Ansicht“ 
und wählen Sie „Erweiterte 
Ansicht“. In der Auswahlleiste 
links können Sie nun bei „3D“ - 
„Adaptive Anti-Aliasing” akti- 
vieren. Setzen Sie den Schiebe- 
regler auf „Qualität“ und geben 


www.pcgameshardware.de 


Sie anschließend bei „Anti-Alia- 
sing“ die gewünschte Kan- 
tenglättungsstufe an. 


>> Mehr Sichtfläche 

Monitore im 16:10-Format haben 
einen entscheidenden Vorteil: 
Da sie breiter sind als gewöhn- 
liche 4:3-Displays, hat man bei 
CS ein größeres Sichtfeld (siehe 
Screenshot rechts unten). Wäh- 
len Sie im Optionsmenü unter 
„Grafik“ bei „Bildformat“ ein- 
fach „Breitwand 16:10” aus. An- 
schließend stehen Breitbildauf- 
lösungen zur Auswahl. Dieser 
Modus funktioniert allerdings 
auch mit gewöhnlichen 4:3-Mo- 
nitoren. Wenn Sie eine entspre- 
chende Auflösung wählen, wird 
das Bild jedoch meist gestreckt. 
Verändern Sie über die Tasten 
am Monitor die Ansicht so, dass 
sich oben und unten schwarze 
Balken befinden und das Bild 
nicht mehr verzerrt wird. Prak- 
tisch: Wenn Sie einen TFT per 
DVI-Kabel (weißer Anschluss) 
mit dem PC verbinden, wird das 
Bild automatisch an das breite 
Format angepasst. 


>> Eingabekonsole 

Soweit die Optimierungen, die 
Sie per Spielmenü vornehmen 
können. Für weitere Tricks be- 
nötigen Sie die Eingabekonsole. 
Diese ist jedoch nicht unumstrit- 
ten. Tatsächlich können Sie sich 
mit manchen Konsolenbefehlen 
einen unfairen Vorteil verschaf- 
fen, indem Sie beispielsweise die 
Umgebungsschatten abschalten 
oder den Streufaktor der Waffen 
verändern. Dementsprechend 
ist die Eingabekonsole auf gro- 
ßen Turnieren mit hohem Preis- 
geld oft gesperrt. Der Clan Al- 
ternate Attax verwendet daher 
nur Einstellungen, die sich im 
gewöhnlichen Spielmenü konfi- 


1.024x768, 4x FSAA/8:1 AF 


1.024x768, kein FSAA/AF 


Übersicht: Dank Kantenglättung und anisotroper Filterung ist das Bild wesentlich 
ruhiger und Texturen sind in der Entfernung schärfer. Dafür reicht eine 6800 GT. 


— ii a 


Ruhiges Bild: Zäune flimmern bei der Source-Engine grundsätzlich stark. Mit Trans- 


Transparenz-Antialiasing: aus 


parenz- (Nvidia) oder Adaptive-FSAA (Ati) erhalten Sie ein deutlich ruhigeres Bild. 


Sichtfläche: Mit einer 16:10-Auflösung sehen Sie mehr als im 4:3-Format und erken- 
nen Gegner frühzeitig. Das funktioniert auch mit einem gewöhnlichen 4:3-Monitor. 
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r_rainsimulate 1 (Standard) r_rainsimulate 0 


zul 


Heiter: Per Befehl schalten Sie den nervenden Regen auf de_aztec ab. Schreiben 
Sie den Wert gleich in die autoexec.cfg, damit er bei jedem Spielstart geladen wird. 


CS: Source - Prozessor 


E Wir haben die Tests mit PCGH-Settings (siehe Seite 2 oben) durchgeführt. 
E Sparsame Aufrüster kaufen den 3500+. Wer mehr Budget hat, nimmt den E6300. 
E Ein zweiter Kern bringt wenig - der X2 3800+ ist kaum schneller als der 3200+. 


PCGH-SETTINGS 


BED. SP.|> FLÜSSIG SPIELBAR 


BESSER »>| Fps |o 20 4o 60 (s0 100 10 Mo 10 180 %0 


1.024x768, 
4x FSAA/8:1 AF 


Minimum-Fps 


20 | PREIS 


Core 2 Duo X68600 _ | 221 (+21) 1.100,- 
Core 2 Duo E6600 | 191 (+177) | 350,- 
Athlon 64 FX-62 AM2) || 169 (+138%) 990,- 
[ Core? Duo E6300 |M 153 (+15) 210,- 
Athlon 643600+ M 126 (171%) 140,- 
Athlon 64 3500+ | M 119 (+68%) 95,- 
Athlon 64 X2 3800+ | M 118 (+66) 230,- 
[_Athion 643200 _ | m 110 (+55%) 90,- 
Athlon XP 2500+ (7800 CS) M 71 (BASIS) | nms. 


Settings: Geforce 7900 GT (256 MByte), Forceware 84.21, 2.048 MByte DDR400- oder DDR2-800-Speicher, verschiedene Mainboards 


CS: Source - Grafikkarte 


E Ati-Karten liefern bei 1.024x768 grundsätzlich etwas bessere Ergebnisse. 
E Aufrüst-Spartipps sind die Radeon X850 Pro sowie die X1800 XT mit 256 MByte. 
E SLI zahlt sich erst bei 1.280x1.024 mit Kantenglättung und AF aus. 


1.024x768, kein 
FSAA/AF 


1.280x1.024, 4x 
FSAA/8:1 AF 


Minimum-FPS 


PCGH-SETTINGS 


BED. SP. » FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER» | Fps |) 20 M 60 (80 100 120 140 160 180 


20 |PREIS 


Radeon X1900 XTX 170 (+22 


189 (33%) 
%) | 


Radeon X1800 XT 
(256 MByte) 


173 (226%) 


189 (+33%) 


Radeon X1800 GTO 12 (+11%) 


87 (132%) 


Radeon X850 Pro 94 (477%) 


86 (+31%) 


118 
Geforce 7900 GT 146 (+175%) 


25%) 


ME —— 
Geforce 7900 GT SLI 171 (#2 


167 (+215%) 


%) 


Geforce 7600 GT 


91 72%) 


168 (+18%) 


180,- 


Geforce 6600 GT 142 (BASIS) 


[0 53 (6AS15) 


120,- 


Settings: Athlon 64 FX-62, Nforce-590-SLI-Board, 2.048 MByte DDR2-800-Speicher, Forceware 84.21, Catalyst 6.6 


CS: Source - RAM (Ladezeit) 


E Bereits mit 512 MByte sind die Ladezeiten sehr kurz. 


Ladezeit de_dust2 


E Auch auf vollen Servern lief CS: Source mit 512 MByte problemlos. 
E Mehr RAM verkürzt die Ladezeiten, hat aber kaum Einfluss auf die Performance. 


1.024X768, KEIN AA/AF, PCGH-SETTINGS 
BESSER @| s 


[} 5 10 15 20 25 | PREIS 

2.048 MByte A 15 (19%) | 160,- 
1024 MByte 1 (10%) | 80; 
512 MByte en? (24s: | 45 


Settings: Athlon 64 3500+, Nforce4-SLIx16-Board, DDR400-Speicher (2-2-2-5, IT), Geforce 7900 GT, Forceware 84.21 
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gurieren lassen. Auf den folgen- 
den Seiten beschränken wir uns 
ausschließlich auf Konsolenbe- 
fehle, die von den meisten Spie- 
lern als fair angesehen werden 
und in den Regelwerken von 
großen Turnieren (etwa WWCL) 
ausdrücklich erlaubt sind. 


Bei CS 1.6 ist die Konsole auto- 
matisch aktiv und kann mit der 
Taste „^“ (links neben der 1) auf- 
gerufen werden. Für CS: Source 
müssen Sie zunächst bei Steam 
mit der rechten Maustaste auf 
den Spiele-Button klicken und 
„Eigenschaften“ anwählen. Un- 
ter „Start-Optionen festlegen“ 
tragen Sie nun „-console” ein und 
bestätigen mit „Ok“. In der Kon- 
sole gibt es zwei mögliche Einga- 
ben: Befehle und Bindings. Ein 
Befehl besteht meist aus einem 
Begriff und einer Variablen, mit 
der Sie Einstellungen verändern 
sowie aktivieren oder deaktivie- 
ren können. Per Binding legen 
Sie diese Befehle auf beliebige 
Tasten, um sie nicht jedes Mal 
erneut eingeben zu müssen. Jede 
Taste auf Maus und Tastatur hat 
in der Konsole einen bestimmten 
Namen, der sich nicht immer 
logisch herleiten lässt. Daher ha- 
ben wir alle Bezeichnungen auf 
Seite 28 aufgelistet. 


Das erste Binding, das Sie bei 
CS: Source in die Konsole schrei- 
ben sollten, ist: bind „x“ „toggle- 
console“. Die Anführungszei- 
chen müssen mit in die Konsole 
eingegeben werden. Das X erset- 
zen Sie durch eine beliebige Tas- 
te. Mit diesem Binding können 
Sie die Konsole im Spiel mit der 
gewählten Taste sofort aufrufen 
und müssen nicht ins Options- 
menü zurück. Bindings und Be- 
fehle werden stets in der Datei 
Config.cfg gespeichert. Diese fin- 
den Sie bei CS 1.6 im Steam-Ver- 
zeichnis unter „SteamApps\[Ihr 
Benutzername] \counter-strike\ 
cstrike”. Bei CS: Source liegt sie 
unter „SteamApps\[Ihr Benut- 
zername]\counter-strike source 
\cstrike\cfg“. Sie können Befeh- 
le oder Bindings auch direkt in 
die Config.cfg schreiben. Öffnen 
Sie die Datei dazu mit dem Win- 
dows-Wordpad. 


Die Config.cfg wird jedoch beim 
Spielstart und bei jeder Ände- 
rung, die Sie im Optionsmenü 


vornehmen, überschrieben und 
manche Eingaben gehen dabei 
verloren. In diesem Fall sollten 
Sie entsprechende Befehle statt- 
dessen in die Datei „autoexec. 
cfg” schreiben. Falls diese Datei 
noch nicht vorhanden ist, le- 
gen Sie sie an: Kopieren Sie die 
Config.cfg innerhalb des Ord- 
ners und nennen Sie die Kopie 
„autoexec.cfg”. Öffnen Sie die 
autoexec.cfg, entfernen Sie alle 
Einträge und geben Sie die ge- 
wünschten Befehle ein. Diese 
werden nun beim Starten von 
CS automatisch geladen. 


>> Konsolenbefehle für CS 1.6 
Serienmäßig nutzt CS 1.6 hoff- 
nungslos veraltete bilineare 
Filterung. Damit wird der Un- 
terschied zwischen Texturstu- 
fen (Mip-Maps) grob dargestellt 
- das Bild wirkt unruhig. Schrei- 
ben Sie daher den Befehl für tri- 
lineare Filterung in die Konsole: 
„gl_texturemode gl_linear_mip 
map_linear”. Dieser wird beim 
Spielstart wieder zurückgesetzt. 
Tragen Sie die Zeile daher di- 
rekt in die autoexec.cfg ein. Bei 
Rauchgranaten sinkt zudem die 
Framerate auf schwächeren Gra- 
fikkarten dramatisch. Mit dem 
Befehl „fastsprites 1” wird die 
Rauchdarstellung vereinfacht 
und CS läuft schneller. 


>> CS: Source benchmarken 
Die Benchmarks links zeigen, 
welchen Einfluss CPU, Grafik- 
karte und RAM auf die Perfor- 
mance von CS: Source haben. 
Wenn Sie Ihr eigenes System 
benchmarken wollen, finden Sie 
die von uns verwendete Szene 
auf der zweiten Seite unse- 
rer Heft-DVD. Kopieren Sie 
diese einfach in den Ordner 
„SteamApps\[Ihr Benutzer- 
name]\counter-strike source\ 
cstrike. Danach installieren Sie 
Fraps — ebenfalls von unserer 
Heft-DVD. Bei dem Tool ge- 
ben Sie unter „FPS“ bei „Stop 
benchmark automatically “ 
72 Sekunden an. Starten Sie nun 
das Spiel und geben Sie in der 
Konsole „playdemo pcgh” ein. 
Sie können die Aufzeichnung 
mit dem Befehl „timdemo pcgh” 
auch als Benchmark abspielen, 
jedoch fehlt dann die Angabe 
der Minimum-Fps. Diese sollten 
nie unter 45 Fps liegen. E 
DanıeL MÖLLENDORF 
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COUNTER-STRIKE 


ANBINDUNG: Optimale Net- 
Settings und besserer Ping 


N eben der Framerate ist 
die Übertragungsqualität 
die zweite wichtige Vorausset- 
zung, um bei CS erfolgreich zu 
sein. Die simple Ping-Angabein 
der Frag-Statistik (Scoreboard) 
reicht jedoch nicht aus, um die 
Übertragungsrate analysieren 
und optimieren zu können. 
Detailliertere und hilfreichere 
Informationen zeigt der so ge- 
nannte „Net-Graph” an, den 
Sie bei beiden CS-Varianten 
mit dem Befehln „net_graph 
3“ aktivieren. Gibt man statt 
der Drei eine Null ein, wird der 
Net-Graph wieder ausgeblen- 
det. Was die Angaben jeweils 
bedeuten und wie man Sie rich- 
tig interpretiert, erfahren Sie 
im Kasten unten. Bei CS 1.6 ist 
die Angabe für „in“ und „out“ 
einfacher gehalten. Ansonsten 
gibt es keine Unterschiede. 


Gewöhnlich wird der Net- 
Graph unten rechts eingeblen- 
det. Damit verdeckt er jedoch 
die Anzeige für Geld und Mu- 
nitionsvorrat. Mit den Befehlen 
„net_graphpos 2” oder „net_ 
graphpos 3” bewegen Sie den 
Net-Graph in die Mitte respek- 
tive ganz nach links. Bei CS: 
Source können Sie die Anzeige 
zudem nach oben verschieben: 
„met_graphheight x“. Das X 
gibt dabei die Höhe in Pixeln 
an. CS 1.6-Spieler können die 
Statistik lediglich von der Bild- 
mitte per „net_graphwidth x“ 
seitlich verschieben. 


upss 38 a 


Die Framerate sollte nie unter die 45-Fps-Grenze 
: fallen. Sobald Sie gefragt werden, können Sie die 
: Anzeige gefahrlos im Auge behalten. 


: EA Der Net-Graph zeigt, mit welcher Latenz Datenpa- 
: kete zum Server gesendet werden. Im Scoreboard wird 
: hingegen die Latenz angegeben, mit der Pakete vom 

: Server bei Ihrem PC ankommen. Erst mit einem Ping 
: unter 70 Millisekunden ist gutes Spielen möglich. 


| INFO | Werte im Net-Graph (CS: Source) 


Um die Net-Settings an Ihre 
individuelle Anbindung anzu- 
passen, sind zahlreiche Befehle 
und etwas Fingerspitzengefühl 
notwendig. Eine gute Erklä- 
rung der wichtigsten Eingaben 
finden Sie unter WEBCODE 
24Y4. Wichtig: Die optimalen 
Werte für CS 1.6 und Source 
weichen teils stark voneinan- 
der ab. Unter WEBCODE 24Y5 
und WEBCODE 24Y6 (nur CS 
1.6) finden Sie Tools, die die 
optimalen Werte ermitteln. 


>> Beste Anbindung č č 
Wer regelmäßig online spielt, 
braucht zwangsläufig Fastpath. 
Die Technik wird mittlerweile 
(teils mit geringem Aufpreis) 
von fast allen Anbietern bereitge- 
stellt und kann den Ping (Latenz 
bei der Datenübertragung) im 
besten Fall halbieren. Meist kön- 
nen Sie bei Ihrem aktuellen Tarif 
Fastpath auch nachträglich akti- 
vieren lassen. Die hohen Über- 
tragungsraten von DSL-3000 
oder DSL-6000 haben dagegen 
keinen weiteren Einfluss auf den 
Ping. Bei einer guten Anbindung 
können Sie dafür mit mehreren 
PCs über eine Leitung spielen. 
Ein so genanntes Boot-Camp, 
bei dem sich das gesamte Team 
trifft, um gemeinsam in einem 
Raum zu spielen, ist das perfek- 
te Training für wichtige LAN- 
Turniere. Fünf Spieler brauchen 
jedoch einen Upstream von 256 
oder besser 512 kBit/s. > 

DANIEL MÖLLENDORF 


ibt hintereinander an, wie groß das aktuell 

empfangene (in) oder gesendete (out) Datenpaket ist, 
welche Menge an Daten übertragen wird und wie viele 
Updates pro Sekunde durchgeführt werden. 


Vom Server gesendete Pakete, die verloren gegan- 
gen sind, Der Wert sollte möglichst Null sein. 


Der Wert für die Datenpakete, die beim Senden 
zum Server verloren gehen, sollte auch Null betragen. 


"SD lə U 


Das Multiplayer-Portal 


SUPER GÜNSTIG! 


ZAHLE TAGESGENAU nur an den TAGEN, 
an denen DU AUCH SPIELST 


JOU 


T 


£ 


Clever sein, Geld sparen. 
Und zwar richtig - 
biszu 80%! 


[Tag 


. Je dr Artder Bezahlung | 


PUU Free-Lredits 
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| INFO | Befehle fürs eigene Buy-Skript 


| INFO | Die 15 wichtigsten Konsolenbefehle 


Befehl Wert CSS [1.6 


1 hud fastswitch 0 oder 1 Ja [Ja 


den Waffen sofort angewählt 
Mausklick zur Bestätigung entfällt. 


2a | cl crosshaircolor 1bis4 Ja (Nein 


euzes. Je 


STEUERUNG: Bindings, Buy- 


Die 15 besten Befehle für eine 
optimale Steuerung haben wir 
im Kasten links aufgelistet. 


>> Doppel-Bindings 

Manche Konsolenbefehle sind 
erst dann wirklich hilfreich, 
wenn Sie mit einem anderen 
Befehl kombiniert werden. 


Sie können natürlich auch wei- 
tere Befehle auf einer Taste ver- 
einen. So lohnt es sich etwa, die 
Befehlskette mit dem Eintrag 
„+showscores; timeleft” zu er- 
weitern. So unterbinden Sie mit 
nur einem Tastendruck die Hin- 
tergrundgeräusche, blenden die 
Statistik ein und erfahren, wie 


COUNTER-STRIKE 


SPIELE 


nem Befehl zugeordnet. Per 
Binding können Sie sich so 
ein individuelles Buy-Skript 


Rüstung oder Granaten und 
lassen Ihr Team per „say_team” 
wissen, welche Waffe Sie gera- 
de gekauft haben. 


>> Maus-Tipps 

Eine gute Maus ist für präzises 
Zielen Pflicht. So empfiehlt Pe- 
ter „Chucky“ Schlosser, Clanlei- 


wand. Mit Halterungen wie dem 
Mouseflex oder dem Mouse Bun- 
gee bändigen Sie das Kabel. Die 


Modellen. Mit dem Tool XP USB 
Patcher (WEBCODE 24MD) 
können Sie die USB-Port-Ab- 
frage bestimmen. Starten Sie 
das Tool und geben für die Po- 
sition der Datei usbport.sys den 
Pfad ,„/Windows/System32/ 
Drivers” an. Der Vorgang ist je- 
doch nicht ungefährlich, da die 


Eigenschaften von Maus 4 2x! 


Einstellungen | Zeiger | Tasten Bewegung | Geräte | 


= > . . .. 
= Bu mg z Befehl SU Skri pt u nd Einga begeräte programmieren. Das geht be- kostenlose Alternative: Legen ee und DETENI ee EE 
deagle" A S 16fource" s 516/ource” sonders einfach mit unserem Sie mit dem Kabel eine Schlau- el Beschleunigung 
ms" TI $10/ource” est” $16/Source* i Ea Config-Tool (siehe Seite 31). fe (Menum-Schleife) und kleben EN C Nen C Mittel 
ali T S 16Source" ‚vesthelm" S T6/Source" A uf den ersten Seiten ha- geben zu müssen, legen Sie sie Wer alle Feinheiten selbst fest- Sie diese am Schreibtisch fest. = Langsam — — Schnell G Niediig = kn 
famas” $ 16/Source* fl S16 ben wir gezeigt, wie Sie per Doppel-Bind auf eine Taste. legen will, findet die benötig- SA LAIEN = Sr 
Erig T S 16/Source" S16 die Eingabekonsolen der bei- Schreiben Sie dazu folgende Be- ten Befehle in der Tabelle oben >> USB-Frequenz ändern IM Beschleunigung in Spielen deaktivieren 
„mdal“ S 1.6/Source* B 16 den CS-Varianten nutzen, die fehlszeile in die Konsole oder links. Bei CS 1.6 reicht etwa der Alle Spieler von Alternate Attax 
30552" $ 1.6/S0urce* „fl S: Source” Bedeutung von config.cfg so- die config.cfg: bind „x“ „sound Eintrag: bind „kp_end“ „mp5“. verwenden eine USB-Frequenz Abschalten: Die Mausbeschleunigung von Windows stört beim Zielen - unbe- 
„aug“ $ 16/Source* S: Source” wie autoexec.cfg erklärt und scape_flush; soundscape_fade Bei der Source-Variante fügen von 500 Hz. Gewöhnlich wer- dingt in der Systemsteuerung unter „Maus“ - „Zeigeroptionen” deaktivieren. 
„Scout” T/T $ 16/Source* A S: Source” gezeigt, wie Sie mit Befehlen time 9999“. Wichtig ist, dass die Sie zusätzlich den Parameter den die USB-Ports jedoch nur 
„anp“ et $16/Source* S: Source* und Bindings die Darstellung beiden Befehle mit einem Semi- „buy“ ein: bind „kp_end“ „buy mit 125 Hz getaktet. Durch eine 
* Bei CS: Source müssen Sie die Befehle zusätzlich mit „buy“ ergä aufwerten. Auch bei der Steue- kolon getrennt innerhalb der mp5“. Per Semikolon ergänzen Erhöhung kann ein schnelleres INFO | Optimale Maussensitivität ermitteln 
Sie können die Befehle im Buy-Skript beliebig kombinieren. Ein Beispiel für C$ 1.6: rung spielen Konsole und Con- Anführungszeichen stehen. Sie nun beliebige Befehle. So Ansprechen der Maus erreicht : 
bind „kp_5" „m4al; ak47; vesthelm; vest; deagle; primammo; flash; flash; defuser“ fig-Datei eine elementare Rolle. kaufen Sie zusätzlich Muniton, werden - vor allem bei älteren : Wenn Sie die Maus auf dem Pad vom bis zum unteren Rand muss im Spiel 


linken zum rechten Rand schieben, 
muss sich die Spielfigur einmal mög- 


der Blick um 90 Grad gesenkt werden, 
sodass Sie genau gerade zum Boden 


lichst genau um 270 Grad drehen. Bei blicken. Das Gleiche gilt für eine Bewe- 
einer Bewegung aus der Mitte des Pads gung der Maus zum oberen Rand. 


nach Map ist eine andere Farbe besser. Beispielsweise unterbricht lange die Runde noch läuft. Ein ter bei Attax, eine ergonomische eingestellte Geschwindigkeit 
2b | clcrosshair color [bis 250 | Nein |Ja [Der gleiche Befehl für CS 44 Eine genaue „soundscape_flush” bei CS: weiterer beliebter Doppel-Bind: Maus mit LED-Sensor. Außer- für alle USB-Geräte gilt und 
3 I Beschreibung fi ul Sie unte WEBCO EAN. Source störende Hintergrundge- Kombinieren Sie die Befehle zur dem sollen möglichst wenig Tas- es zu Fehlfunktionen kommen 
3 |eldynamicerasshair |Doderl |Ja |Ja Stan ard: el 0 ändert das Zielkreuz räusche wie Wind oder Regen. Änderung der Zielkreuzfarbe ten auf der Maus belegt werden, kann. Legen Sie daher vorher a) 
À: _ [Mt tme sene röpe. — So werden Sie nicht abgelenkt (siehe Tabelle links) mit den Be- denn jeder Druck bedeutet eine eine Kopie der Datei „usbport. Pram 
4 | soundscape fadetime |3 bis 9.999 | Ja | Nein | Bestimmt, wie lange es dauert, bis Hinter- R ; z i ; A k ; P . n - renung 
grundgeräusche erneut abgespielt werden. und können sich besser auf die wegungstasten. a peispiel; der Kraft in eine bestimmte Rich- sys“ an. Sollten die USB-Geräte 4 
Wichtig für „soundscape flush", Schrittgeräusche Ihrer Gegner Source-Variante: bind „W „+for tung und stört beim Zielen. Das nach der Anderung nicht ‚mehr : J 
a - Ja Nein JÜnberrichtHintergrundgeräusche (ind oder konzentrieren. Nach wenigen ward; cl_crosshaircolor 1” sowie ist gerade bei den Seitentasten funktionieren, ersetzen Sie die Q A 
Regen). Damit diese nicht neu geladen werden, Sekunden werden die Hinter- „a“ „+forward; cl_crosshaircolor heikel. Praktisch sind Mäuse veränderte usbport.sys wieder 
setzen Sie „soundscape fadetime“ auf „9999" grundgeräusche jedoch erneut 2” und so weiter. Dadurch blinkt mit DPI-Umschalter. Damit sen- durch das Original. Unter dem 
5b | stopsound - Nein Ja (Der gleiche Befehl wie „soundscape flush“ für abgespielt. Daher setzen Sie per das Zielkreuz, sobald Sie sich be- ken Sie beim Snipern kurzzeitig Weblink gibt es eine Zusam- 
CS 16. Am besten direkt auf eine Taste legen. Konsole die „soundscape_fade- wegen und man kann sich besser die Maussensitivität. Alternativ menfassung von getesteten Ra- 
6 | sensitivity 1bis 20 Ja IJa |Per Konsole können Sie die Maussensitivität time“ auf „9999“. Anschließend darauf konzentrieren. geht das bei CS: Source auch per ten bei aktuellen Mäusen. Aus 
genauer regeln und bei CSS sogar binden. dauert es wesentlich länger, bis Binding. Wichtig: Ein Mauska- Kompatibilitätsgründen sollten 
7. | net graph 0bis3 Ja \Ja [Sehr wichtig: Zeigt stets Ping sowie Über- störende Geräusche wieder ein- >> Kaufskript bel, das sich verhakt oder hinter Sie maximal eine USB-Rate von Sensitivity: Peter Schlosser - „Chucky“ von Alternate Attax - hat uns 
tragungqualität an. Der beste Wert ist „3“, da gespielt werden. Um die beiden Jede Waffe und jeder Gegen- den Tisch rutscht, bedeutet ei- 500 Hz einstellen. >» gezeigt, wie Sie für Ihr Pad die optimale Maussensitivität herausfinden. 


hier loss und choke eingeblendet werden. 
8 | setinfo „vgui menus” | 0 oder 1 Nein |Ja [Bei „0 sind Waffen- und Team-Menü simpler 
sowie übersichtlicher und laden schneller. 
9 | record „demoname" | - a Ja |Zeichnet Spielszenen (Demos) mit einem 
beliebigen Namen auf. „Stop“ zum Beenden. 


Befehle nicht immer wieder ein- stand ist in der CS-Config ei- nen ungleichmäßigen Kraftauf- DANIEL MÖLLENDORF 


iKel\lalez So werden die Maustasten bezeichnet (olla [e] So werden die Tasten der Tastatur bezeichnet 


10 | playdemo „demoname“ - a Ja Spielt die aufgezeichnete Demo ab. Per Befehl de Tas 
„ti o” wird diese sogar zum zeitbe- Jede Tas von N is un 
schleunioten Benchmark. Tast tur hat in confi .cfg : | e — 
1 | demoui $ a |Nein [Öffnet ein Menü, mit dem man aufge- ore Bezeich i ; : : r d | pern. 
zeichente (Demos) laden und abspielen > \ N BAGIKENEN 
sam sam oragun m S te a a : : 
2a | cl_downloadfilter „x“ | „nosound“ | Ja |Nein | Gibt man statt „x“ „nosound“ ein, werden : : i gf 
g p a \ i i : : BACKSPACE | use 
„none“ die störenden Custom-Sounds bestimmter Aati n gen : ; 6: | N l A 3 | \ j 
„all“ Public-Server nicht mehr geladen. $ ENTER F 
2b) cl allowdownload | 0 oder Nein |Ja (Bei „0” werden Custom-Dateien vi j Er p 
Servern nicht heruntergeladen. Damit Seitentasten oder zusätzliche — 
können Sie aber nicht immer connecten. : ; MWEEL-DOWN Anöpfe er ei Mäusen À ; H | j p" 
3 |fps.max 20 bis100/ |Ja [Ja (Standardmäßig werden bei CS Z6 nur 72 Fps |: : ade a, ; Shift | = iR 
20 bis 300 angezeigt. So erhöhen Sie den Wert auf bis Allerdings erkennt (Snichtle | : SHIFT CTRL BH i Aow || Bò 
(CS: Source) zu 100 Fps und bei Source sogar auf 300 Fps. Sondertasten problemlos. Bei | - - : 
4 | disconnect Ja [Ja fUnterbricht die Verbindung zum Server, dei Tastaturbelegung gbtes= 4 : M nm a ee jj an 
auf dem sich der Spiele gerade befindet Unterschiede zmischen B o: At - M 1, BUG 
5 | exit - Ja JJa (Das Spiel wird sofort beendet und man und CS: Source. Diese haben wir r ay ; 
kehrt auf den Desktop zurück. entsprechend beschriftet. in —— 
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"So la y 


Das Multiplayer-Portal 


Go SPIELE 


INFO | So spielen die Profis 


COUNTER-STRIKE COUNTER-STRIKE 


INFO | PCGH-Config-Tool im Detail (Bezug: Download per Web, siehe unten) 


Optik und Steuerung optimieren - ohne Frust durch Tippfehler oder die unübersichtliche Config-Datei: Mit unserem Tool legen Sie 
die wichtigsten Einstellungen fest und binden Kaufbefehle sowie nützliche Sprüche. Beim ersten Start geben Sie einfach den Pfad 
der Config.cfg an. Klicken Sie dazu auf „Einstellungen“ und „Pfade“. Anschließend stehen folgende Menüs bereit: 


Erster Platz in der EPS Season 7, dritter beim Electro- 
nic Sports Worldcup (ESWC) 2006 und erst kürzlich 
Zweiter beim Intel Summer Championship in Dallas 
- es gibt sicher keinen ambitionierten Clanspieler, der 
noch nie etwas von Alternate Attax gehört hat. 


Wir wollten wissen, welche Eingabegeräte und welche 
Einstellungen der erfolgreiche CS 1.6-Clan nutzt und 
welche Tipps das Profi-Team für fortgeschrittene 
Spieler hat. So stammen einige Tricks in unserem 
Special vom Clanleiter Peter „Chucky“ Schlosser. 


Der eingegebene Name wird beim nächsten Freie Spielewahl Super Admi- 
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David Nagel 
Logitech G1 


Jan Stolle 


MS Intellimouse Optical 1.1 


Manuel Makohl 
MS Intellimouse Optical 1.1 


STEUERUNG UND OPTIONEN VON ALTERNATE ATTAX 


ne 
ý 2; 
ng l 


Navid Javadi 
MS Intellimouse Optical 1.1 


Tim Hochgrebe 
MS Intellimouse Optical 1.1 


Spielstart geladen. Das Tool erkennt automatisch 
den bisher verwendeten 


= 
3 
= 


= 


Mit dieser Option können Sie die Fps-Grenze 
bei CS 16 von 71 auf 100 Fps setzen. Bei C$: 
Source sind sogar 300 Fps möglich. 


Normalerweise erreichen Sie in CS: Source 
die Konsole nur, wenn Sie ins Hauptmenü 
zurückkehren. Mit dem Tool legen Sie die Konsole 
für schnelle Erreichbarkeit auf eine Taste. Bei der 
1,6er-Variante ist die Standardtaste „"". 


Mit dem Net-Gra ten Sie die Verbin- 
dungsqualität im Auge. Der beste Wert ist „3". 


e nach Map ist eine andere Farbe sinnvoll, 
damit das Crosshair deutlich zu sehen ist. Bei C$ 
1,6 ist die Eingabe per Konsole sehr umständlich. 


Custom-Sounds und Mods auf zahlreichen 
Public-Servern nerven ambitionierte Spieler und 
verlängern die Ladezeit enorm. Mit dieser Option 
verbieten Sie den Download. Für CSS kö 
auswählen, ob nur Sounds („nosound“) oder alle 
Custom-Dateien („none“) blockiert werden sollen. 


Mit einer beliebigen Taste brechen Sie die 
Wiedergabe von Hintergrundgeräuschen ab. 


=; 
5: 
a 
= 
= 
= 


ie Namen von Gegnern und Verbündeten 
werden direkt auf den Figuren angezeigt. 


„l12jxl 


Datei Eirstelungen tife 


Datei Einstellungen Hilfe 


Counker-Strke-Source | Counter-Strike 1,6 | 
Allgemein. | Buy-Script | Sprüche | 


Spice: | Ihe Name 


max. Framerate (20-300): | 300 


Konsolen-Taste belegen: y y 


Net Graph Optionen: 3 hd 
Farbe des Fadenkreuzes: r vj 
Downloads zulassen: none = 


Hintergrundgeräusche per [k =] 
Tastendruck abschaken: A 
IF Namen zentrieren) 

T dynamisches Fadenkreuz 


IV Regen anzeigen 
IV schneller walfenwechsel 


Datei Einstellungen Hilfe 


Counker-Strike-Source Counter-Strike 1.6 


Algemein | Buy-Script | Sprüche | 


Spiehernanmme: | Thr Name 


max. Framerate (20-100) | 100 
Sounds per Tastendruck 

deaktivieren: z z] 
Net Graph Optionen: 0 
[Farbe des Fadenkreuzes: bisu 
|v Träniares Fitering aktivieren] 

IV Sprites schnell zeichnen 

[V Downloads verbieten 

IV Namen zentrieren 

IV dynamisches Fadenkreuz 

IV einlache Buy» und Teanm-Menüs 
IV schneller watermrechsel 


ok Abbrechen 


Entfernt man das Häkchen, wird das Zielkreuz 
stets mit der gleichen Größe dargestellt. 


Schalte die Regendarstellung auf de_aztec ab 
(nur C$: Source). 


Ist diese Option aktiviert, müssen Sie einen 
Waffenwechsel nicht mehr per Mausklick bestäti- 
gen - einfacher und schneller! 


Es hat sich bewährt, Sprüche mit den 
F-Tasten oder dem Keypad zu verknüpfen. Oft 
benötigte Sprüche wie „Brauche Hilfe“ sollten 
Sie auf eine schnell erreichbare Taste legen. 


æ Abbrechen 

Mit trilinearer Filterung sieht CS 1.6 deutlich 
besser aus und läuft kaum langsamer. 

Die Berechnung von Rauchgranaten zwingt bei 
CS 16 schwache Grafikkarten in die Knie - für eine 
einfachere und schnellere Darstellung aktivieren. 

In der einfachen Darstellung reagieren die 
Menüs schneller und sind übersichtlicher (C$ 16). 


| 34 PCGH Counter-Strike -lolxi 


Datei Einstellungen Life 


Counker-Strko-Source Counter-Frike 1.6 


nistrationsoberläche Lagfrei 
keine Vertragsbindung, Game- 
settings easy über Interface 
Clanverwaltung integriert un- 
terschiedliche Adminlevel für 
Einsteiger bis Profi schnelle 
Server super Gameplay alle 
Top Games 1A Performance 
„für Gameboxen & Voiceboxen 
Günstig Pay per Play Free In- 
stalldirekte Anbindurfg in 

5 Minuten zum Server 

keine Vertrags- 

bindung 


runde, 


X eco % 


| AWARD |] 


2006 
1. Platz 


Der eco Award 2006 


in der Kategorie 


Cherry Business Line (USB) Cherry Business Line (USB) Cherry Business Line (USB) Cherry Business Line (USB) Cherry Business Line (USB) PETE ES I optimale Übersicht in Planwar zu EEE s 
Steel Series Steelpad QcK+ Steel Series Steelpad S&S Steel Series Steelpad S&S Steel Series Steelpad S&S Steel Series Steelpad QcK+ ; N an — ei rivatkunden ASP 
25 25 30 26 33 : : gj mtel zj ASE A ; an Spruch hinzufügen REIT 
en > : er =. t einer individuellen Markierung wie Pfeilen verliohen an dj 
WASD WASD Pfeiltasten Pfeiltasten WASD an ochisei uo _ oder Strachen Yers i [ro 2] faor Sachricht angeben IPX.s a 
800x600 800x600 640x480 640x480 640x480 i : Rüstung: | vestheim =] ‚ A . 1 Team Say Hinzufügen erver GmbH 
500 Hz 500 Hz 500 Hz 500 Hz 500 Hz Hunden wird Automatisch gekavit! eser Eintrag bestimmt, ob die Nachricht Ba ids 
i i : IF jibag py M Defusalice n alle oder nur an das eigene Team gesendet i ar ea sss Dreifendebeim 
RPS E A S EEIT EA ee an eins I Nachesichegerät wird. Überprüfen Sie, dass wichtige Taktikansa- we nn 
Eeue ur für Teamkameraden zu sehen sind. 
; eu Be er Klick auf Hinzufügen“ wird das Binding 
LUSLONE Das Spieler-Paket 4 SEELEN 
: A Um ein neues Binding zu erstellen, klicken Sie ieser Übersicht finden Sie alle bishe iT EN 
: P bo unter „Buy-Skript“ zunächst auf „Hinzufügen“. ingetragenen Sprüche € ag | 
| 3 | - D 0,2 
z p E > : Wählen Sie eine beliebige Taste. Wie di <. die Sie mit der Schaltfläche „löschen“ ah je Sach Art der Bezahlund à 
Um den exklusiven Rabatt für PCGH-Leser einzu- P n r serso9 ; & Eh oX | POEA | \ 
’ lösen, besuchen Sie www.alternate.de und geben im N i : j ; fach wieder entfernen können. È a a m 
s [4 Suchfeld oben links die folgende Artikelnummer 3 Wenn Sie nur eine Primär- oder Sekundär- i : 
ein: NMPV99 : : waffe kaufen wollen, wählen Sie beim jeweils aA SMU »EUULK | 
l : : anderen Feld „-keine-" aus. : NW DELEGI IUU TA u 
f 5 i i f E H A l F s : : Award ZUUG tat 
Bei der Produktbeschreibung klicken Sie oben rechts auf die Schaltflä- f Bestimmen Sie, ob eine Schutzweste mit Hs ER re x ae Be 
che „In den Warenkorb legen” und dann auf „zum Warenkorb“. Eder ohne Helm gekauft wird. Mternativ wir Das Config-Tool hat es leider nicht mehr rechtzeitig auf unsere Heft-DVD geschafft. Sie können das : Beste Privatk 


Programm aber von unserer Webseite herunterladen (200 kByte). 


Viele Profispieler schwören auf die Intellimouse die Wahl vom Kontostand abhängig gemacht. 


b, Optical 1.1 von Microsoft, eine USB-Tastatur aus | l . , . ; : KS i Geben Sie dazu auf www.pcgameshardware.de in das Suchfenster oben rechts die Zeichenfolge 24YF <ii 
p S Cherrys Business-Line und das Steelpad S&S. Per Klick auf „zur Kasse” gelangen Sie zu den Lieferoptionen. „Vorkas : Der Kaufbeehl wird mit Items ergänzt. ein und klicken Sie auf „Webcode“. Sie können dort per Kommentarfunktion auch Verbesserungsvo- 
Standardpreis: 68,90 Euro. se“ und „Kreditkartenzahlung“ sind kostenlos, bei „Bar-Nachnahme" ; ; Klicken Sie zuletzt auf „Hinzufügen“. schläge eingeben. Über entsprechende Updates werden wir gegebenenfalls online berichten. 


fallen Postgebühren an. Die Aktion läuft bis zum 01.09.2006. CODE: XGl-PCGH-K7VG-HbPP-AWVS 
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IPX-Server GmbH | Am Tower 5 | 90475 Nürnberg 


Go SPIELE 


**Treiber: FW91.31 


*Emuliert mit X800 SE 


COUNTER-STRIKE 


e. e. 
. kein FSAA, kein AF 
Half-Life 2 Episode 1: 
E Bei Episode One-Benchmarks schalten wir grundsätzlich den HDR-Effekt ein. 4x FSAA, 8:1 AF 
E In 1.024 schaffen nur die X850 Pro und 6800 GS spielbare Werte mit FSAA/AF. 
E Ab 1.280 brauchen Sie dafür eine X1800 GTO oder 7800 GT und aufwärts. Minimum-FPS 
EINSTEIGER: 1.024X768 
BESSER > | Fps 0 w BED. e "2 a m 90 PREIS 
Radeon X850 Pro 76 (17%) 30- 
(506/520 MHz, 256 MByte) | ET 46 (+84%) ú 
Geforce 6800 GS 65 (+86%) 10- 
(425/500 MHz, 256 MByte) | 46 (+84%) f 
[Geforce 7600 GS (400/400 56 (+60%) ii- 
MHz, 256 MByte) | EEE 38 (+520) ! 
Geforce 6600 GT 49 (+40%) m- 
(500/500 MHz, 256 MByte) || EEE] 33 (+32) i 
Geforce 6600 GT 47 (+35%) m- 
(500/500 MHz, 128 MByte) || EEE 31 (24%) r 
44 (+26%) 
Radeon X1600 P a 
(500/400 MHz, 256 MByte) | MM 30 (+20%) 1, 
Radeon 9800 Pro* 42 (+20%) Bo- 
(380/340 MHz, 128 MByte) | ME 26 (4%) d 
Geforce 7300 GT" | MEM 41 (17%) u 
(400/375 MHz, 256 MByte) | HMMM 29 (16%) d 
Radeon X1300 Pro | ME 35 (Basis) n- 
(600/400 MHz, 256 MByte) | MEM 25 (Basis) ; 


BESSER» | Fps 


MITTELKLASSE: 1.280X1.024 
© BED.SPIELBAR |» FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 30 " 50 60 70 80 90 100 


Radeon X1900 XTX || En 32 (168%) 0- 
(650/775 MHz 512 MByte) | 83 (+295%) : 
Radeon X1900 XT | 91 (184%) 360: 
(625/725 MHz 512 MByte) | 80 (+281%) d 
Geforce 7900 GTX || 86 (+169%) 1: 
(650/800 Mhz, 512 MByte) | T7 (+261%) i 
Radeon X1900 GT _ | 6: (+156) %0- 
(575/600 MHz, 256 MByte) | M 59 (+181%) 5 
Radeon X1800 XT 81 (+153%) 20,- 
(625/750 MHz, 512 MByte) | EEE 66 (+2149) ! 
Radeon X1800 XT 80 (+150%) 20- 
(625/750 MHz, 256 MByte) | En 65 (210%) 4 
(Geforce 7900 GT (450/660) 78 (+144%) 20- 
MHz, 256 MByte) | 57 (71%) Í 
Radeon X1800 XL 67 (109%) 90,- 
(500/495 MHz, 256 MByte) | EEE 52 (148%) ' 
[Geforce 7800 GT (400/500) 65 (+103%) 20- 
MHz, 256 MByte) M AT (124%) ' 
Radeon X850 XT (520/540 63 (+97%) n- 
MHz, 256 MByte) | mm 38 (18%) i 
Geforce 7600 GT (560/700 53 (+66%) 60- 
MHz, 256 MByte) D 37 (76%) d 
Radeon X1800 GTO 52 (+63%) 30- 
(500/495 MHz, 256 MByte) | En 41 (#95%) ö 
Radeon X800 XL (400/490 50 (+56%) 50- 
MHz, 256 MByte) | M 32 (#52%) á 
Radeon X850 Pro 49 (+53%) 30- 
(506/520 MHz, 256 MByte) | mn] 29 (+38%) i 
Geforce 6800 GS 42 (31%) 30- 
(425/500 MHz, 256 MByte) | mE 29 (38%) ' 
[Geforce 6800 GT (350/500) 42 (+31%) 200,- 
MHz, 256 MByte) D 29 (+38%) i 
[Geforce 7600 GS (400/400) 35 (9%) m- 
MHz, 256 MByte) i= 23 (10%) j 
Radeon X1600 XT 33 (3%) 0- 
(590/690 MHz, 256 MByte) || MMM 25 (19%) d 
Geforce 6600 GT | MEMM 32 (Basis) m- 
(500/500 MHz, 256 MByte) | ME 21 (Basis) É 
HIGH-END: 1.600X1.200 
BED. SPIELBAR |» FLÜSSIG SPIELBAR 

BESSER» | Fps |o w 0% d 50 60 70 8 9% PREIS 
Radeon X1900 XTX || EEE 83 (+43) m- 
(650/775 MHz, 512 MByte) | 64 (+45%) i 
Geforce 7950 GX2** | 3 (+40%) 560- 
(500/600 MHz, 2x512 MByte) M 72 (+64%) á 
Radeon X1900 XT 80 (+38%) 360: 
(625/725 MHz, 512 MByte) | EEE 60 (+36%) ‘i 
Geforce 7900 GTX 78 (+34%) 10- 
(650/800 MHz, 512 MByte) | EMMEN 57 (30%) r 
Radeon X1800 XT 59 (+2%) 20- 
(625/750 MHz, 512 MByte) | 47 (1%) d 
Geforce 7900 GT (450/660 592%) 20, 
MHz, 256 MByte) | TEE 39 (11%) \ 
Radeon X1800 XT | ME 58 (Basis) 30: 
(625/750 MHz, 256 MByte) | En 44 (Basis) í 


Settings: Athlon 64 X2 4200+, 2x512 MByte DDR400, FW 84.21, Cat. 6.5; WinXP SP2; DirectX 9.0c (April 2006) 
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HL2: EPISODE 1: Tuning-Tipps 
und Performance-Analyse 


A nders als bei CS: Source 
kommt es bei Episode One 
nicht ausschließlich auf gute 
Sicht und ein ruhiges Bild an: 
Gönnen Sie sich stattdessen bei 
dem Einzelspielererlebnis die 
beste Optik, die mit Ihrem PC 
möglich ist. 


>> Grafikkarte 


Transparenz- (Nvidia) oder 
Adaptive-FSAA (Ati). Unser 
Tipp für sparsame Aufrüster ist 
die X850 Pro, die vereinzelt für 
130 Euro verkauft wird. Wer 
mehr Budget hat, kauft eine 
X1800 XT für rund 230 und 
spielt im Qualitätsmodus. 


>> Prozessor und Speicher 


Klares Grafik-Highlight ist na- 
türlich die neue HDR-Beleuch- 
tung. Der Effekt läuft bereits 
mit einer Mittelklasse-Karte 
wie der Geforce 6600 GT oder 
der Radeon X1600 XT flüssig 
- solange Sie in 1.024x768 ohne 
FSAA und AF spielen. Für 
1.280x1.024 mit 4x FSAA und 
8:1 AF ist dagegen eine X1800 
XL oder 7800 GT nötig. Anders 
als bei den meisten HDR-Ti- 
teln funktioniert der Effekt bei 
Episode One nämlich auf allen 
DX9-Karten auch in Kombina- 
tion mit Kantenglättung. 


Besitzer einer schwächeren Kar- 
te verzichten bei Perfomance- 
Problemen auf HDR-Rendering 
und die aufwendigen Schatten. 
Die flackernde Darstellung 
der Zäune entschärfen Sie mit 


PC-Konfiguration 1 
E Athlon XP 2500+ 

E Radeon 9800 Pro 

: 1512 MByte RAM 


f AUflÖSUNG: aaa 1.024x768 


Modelldetails: 


; Wasserdetails:. 
: Schattendetail 
Farbkorrektur...... 
Anti-Aliasing-Modus: 
: Filtermodus......... 


Mindestens ebenso wichtig wie 
die Grafikkarte ist beim HL2- 
Ableger die CPU. Die optimale 
Leistung erzielen Sie mit einem 
Conroe wie dem Core 2 Duo 
E6600 für rund 320 Euro. Aller- 
dings reicht auch der nur 100 
Euro teure Athlon 64 3500+ für 
einen ruckelfreien Spielablauf 
aus. Eine gute Dual-Core-Opti- 
mierung gibt es nicht: Erst bei 
schnellen Karten macht sich der 
zweite Kern mit maximal 20 Pro- 
zent (X1900 XTX) bemerkbar. 


512 MByte reichen für ordent- 
liches Spielen, strecken jedoch 
die Ladezeiten gegenüber 1.024 
MByte um gut 50 Prozent. Ein 
zweites Gigabyte zahlt sich erst 
aus, wenn viele Programme im 
Hintergrund laufen. | 

DanıeL MÖLLENDORF 


INFO | So läuft Half-Life 2: Episode One auf Ihrem PC 


PC-Konfiguration 2 
E Athlon 64 3500+ 
E Geforce 7800 GT 
11.024 MByte RAM 


AUflÖSUNG: ana 1.280x1.024 
Modelldetails: 
Texturdetails: 
Shader-Detail:... 
Wasserdetails: 
Schattendetails: 
Farbkorrektur.... 
Anti-Aliasing-Modu: 
Filtermodus:...... 


www.pcgameshardware.de 
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32 Seiten Praxis-Workshops 


Der-Performance-Workshop für Spieler 
Alle Prozesse im Task-Manager erklärt 
XP-Bluescreens im Überblick 

Die besten Tastaturkürzel für XP 

So arbeiten Sie mit der Eingabeaufforderung; 
plus: alle wichtigen Befehle 

Skripte für Windows (erweitern Sie XP um 
mehr Funktionen) 

Windows XP von CD oder USB starten 

= das Notfall-Betriebssystem 

Top-Tools zur besseren Organisation des 
XP-Desktops 


Exklusive Tastatur-Schablonen auf 
der Heft-DVD für Windows XP/Vista, 
Adobe Photoshop und MS Office! 


Bruns: Schnelles Windows 


So geben Sie Win- 
dows XP die Sporen 


Während Ihr System 
hochfährt, können Sie 
Kaffee kochen? Ihr 
Netzwerkdurchsatz ist 
im Keller? Unsinnige 
grafische Gimmicks ver- 
langsamen Ihr System? 
Dann hilft die „PC Games 
Hardware”-Redaktion 
Ihrem Rechner auf die 
Sprünge. 


| ARBEITSMATERIAL 


: = HDTach ; 
: Mit diesem kleinen Programm von un- 

; serer Heft-DVD können Sie die Leistung 

: Ihrer Festplatten ermitteln. 


WAS IST? | 


: H ACPI 

Auf neuen Platinen übernimmt das ACPI 
zum Beispiel die Energiesparfunktionen. 

: E BIOS 
Bedeutet Basic-Input-Output-System 
und dient zur Speicherung wichtiger 
Einstellungen des Mainboards 


Shadowing 

Bezeichnet eine Technik, die aus Perfor- 
mancegründen Teile des BIOS in den 
Arbeitsspeicher kopiert. 

: E NTFS 

Ist ein Dateisystem von Microsoft, was 
speziell für den Einsatz auf Windows 
2000 und XP konzipiert wurde. 

E Registry 

In der Registry legt Windows Informatio- 
nen ab, welche für den Betrieb von Win- 
dows essenziell sind. Kann über einen 
Registry-Editor manipuliert werden. 


E Cleartype 
: Bezeichnet eine Feature von Windows 
XP, mit dem die Lesbarkeit von Schrift 
auf dem Monitor erhöht wird. 
E Swap-File i 
: Die englische Bezeichnung für die Ausla- £ 
gerungsdatei von Windows. Diese erwei- 
tert den vorhandenen Arbeitsspeicher 
virtuell um einen bestimmten Betrag. 
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in altes Sprichwort lau- 
E tet: „Eine Kette ist im- 
mer nur so stark wie ihr 
schwächstes Glied.” Diese Weis- 
heit lässt sich auch heute noch 
auf Ihren Computer anwenden. 
Häufig ist dieses „schwächste 
Glied“ Ihres Rechners das instal- 
lierte Betriebssystem. Auf den 
folgenden zehn Seiten werden 
wir Ihnen zeigen, wie Sie mit ein 
paar einfachen Handgriffen Ihre 
Systemleistung optimieren, den 
Netzwerkdurchsatz vergrößern 
und Windows XP von lästigen 
Zusatzfunktionen befreien kön- 
nen. Um den Rechner von An- 
fang an auf den rechten Weg zu 
führen, beginnen wir mit Tipps 
zur Installation und wichtigen 
Maßnahmen nach dem ersten 
Systemstart. 


Dieser zehnseitige Artikel 
entstand in Zusammenarbeit 
mit Frank (Cerberus) Wase- 
lowski, Chefredakteur und 
Webmaster der Webseite www. 
pc-experience.de. 


TIPP 1: ACPI deaktivieren 

In einzelnen Fällen kann es vor- 
kommen, dass Windows XP zu 
Beginn der Installation mit ei- 
ner Bluescreen-Fehlermeldung 
abbricht. In der Regel ist dafür 


das „Advanced Configuration 
and Power Management”, kurz 
ACPI verantwortlich. Um dieses 
Problems Herr zu werden, kann 
man entweder im laufenden 
Betrieb das ACPI deaktivieren 
oder dieses noch während der 
Windows-Installation deakti- 
vieren. Wir entscheiden uns hier 
für die zweite Variante. Dazu 
müssen Sie zuerst im BIOS 
das ACPI ausschalten. Falls Sie 
die ACPI-Einstellungen nicht 
im Menüpunkt Power-Manage- 
ment finden sollten, konsul- 
tieren Sie bitte Ihre Mainboard- 
Beschreibung. 


Noch vor Beginn der Windows- 
Installation wird Ihnen ange- 
boten, zusätzliche SCSI- oder 
SATA-Treiber zu installieren. 
Drücken Sie hier anstelle der 
Taste „F6“ die Taste „F5“, an- 
schließend erscheint ein zu- 
sätzlicher Auswahlbildschirm. 
Wählen Sie in diesem Dialog 
„Standard-PC” für eine ACPI- 
freie Installation. Diese Metho- 
de kann auch Abhilfe schaffen, 
wenn nach einer anscheinend 
erfolgreichen Installation den- 
noch Windows nicht fehlerfrei 
ausgeführt wird. Dies zeigt sich 
vornehmlich durch vermehrte 
Ressourcenkonflikte oder Feh- 


ler beim Herunterfahren des 
Systems. Allerdings sollten Sie 
diesen Tipp wirklich nur dann 
verwenden, wenn massive Pro- 
bleme vorliegen. Ein Zurück 
gibt es nach dem Abschalten 
nicht mehr. Einzig und allein 
eine Neuinstallation kann dann 
ACPI wieder aktivieren. 


TIPP 2: Richtig partitionieren 
Bereits vor der Installation soll- 
ten Sie sich Gedanken über 
eine sinnvolle Partitionierung 
der Datenträger machen. Eine 
durchdachte Aufteilung verein- 
facht den Verwaltungsaufwand 
Ihrer Dateien und kann den 
Datenverlust bei einem System- 
absturz minimieren. Zuerst 
sollten Sie immer eine primäre 
Partition für das Betriebssystem 
auf einem neuen Datenträger 
anlegen. Diese beinhaltet neben 
der Partitionstabelle auch den 
sogenannten Bootloader. In die- 
sem werden Informationen ab- 
gelegt, die später dazu verwen- 
det werden, um das installierte 
Betriebssystem beim System- 
start zu laden. 


Die primäre Partition muss 
für Windows XP mindestens 8 
GByte groß sein. Für das kom- 
mende Windows Vista sollten 
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jedoch 15 GByte nicht unter- 
schritten werden. Das Betriebs- 
system selbst benötigt zwar 
nicht so viel Speicherplatz, für 
einen reibungslosen Betrieb 
müssen jedoch Reserven für die 
Auslagerungsdatei, temporäre 
Daten sowie weitere Software 
wie zum Beispiel Office-An- 
wendungen zur Verfügung ste- 
hen. Als Dateisystem empfehlen 
wir NTFS. Erstens können mit 
FAT32 einige Features von Win- 
dows XP nicht verwendet wer- 
den und zweitens unterstützt 
das NTFS-Dateisystem Dateien 
mit Größen von über 4 GByte. 


Ist die primäre Partition erstellt, 
widmen Sie sich als Nächstes 
der erweiterten Partition. Diese 
dient als sogenannter Container 
für die logischen Laufwerke, die 
dann im Arbeitsplatz angezeigt 
werden. Unter Windows können 
insgesamt 23 logische Datenträ- 
ger verwaltet werden. Diese Li- 
mitierung entsteht aus der Men- 
ge der Buchstaben in unserem 
Alphabet, also 26 Stück, abzüg- 
lich der reservierten Buchsta- 
ben „A“ und „B“ für optionale 
Diskettenlaufwerke sowie „C“ 
für den Systemdatenträger. Die 
noch zur Verfügung stehende 
Festplattenkapazität sollten Sie 
je nach Vorlieben in ein bis zwei 
logische Laufwerke aufteilen. 
Auch hier ist dem NTFS-Datei- 
system der Vorzug zu geben. 


Wenn Sie bereits Windows XP 
installiert haben, können Sie 
auch im laufenden Betrieb Än- 
derungen an der Partitionierung 
vornehmen. Hierzu begeben 
Sie sich in die Systemsteuerung 
und suchen dort den Unter- 
punkt „Verwaltung“. Im er- 
scheinenden Fenster wählen Sie 
dann „Computerverwaltung“ 
und darin wiederum die „Da- 
tenträgerverwaltung“. Auf der 
rechten Seite erscheint nun eine 
Liste der verbauten Festplatten 
und deren Partitionierungen. 
Mit einem Rechtsklick auf die 
entsprechende Partition weisen 
Sie beispielsweise den Lauf- 
werksbuchstaben zu, leiten die 
Formatierung ein oder löschen 
die Partition komplett. Ist noch 
unpartitionierter Speicher vor- 
handen, kann dieser auch zu 
neuen Partitionen zusammen- 
gefasst werden. Wenn Sie eine 


neue Festplatte in Ihr System 
einbauen, müssen Sie diese zu- 
erst für die weitere Verwendung 
vorbereiten. Diese Initialisie- 
rung übernimmt beim nächsten 
Start der Datenträgerverwaltung 
automatisch ein Assistent. Sollte 
dies nicht der Fall sein, können 
Sie auch mit einem Rechtsklick 
auf das entsprechende Lauf- 
werk den Menüpunkt „Daten- 
träger initialisieren“ auswählen 
und so den Assistenten manuell 
aufrufen. 


Wenn die Windows-Installa- 
tion bereits erfolgt ist, Sie aber 
versehentlich nicht das NTFS- 
Dateisystem verwendet haben, 
besteht unter Windows XP die 
Möglichkeit, Laufwerke zu kon- 
vertieren. Hierzu starten Sie über 
„Start“ — „Ausführen“ — „cmd“ 
die Eingabeaufforderung, geben 
Sie dort die Zeile „convert c: / 
FS:NTFS” ein. Beim nächsten 
Neustart wird dann die Partition 
mit der Bezeichnung „C:\” von 
FAT32 auf NTFS konvertiert. 
Die vorhandenen Daten werden 
dabei nicht beschädigt. Mit ent- 
sprechender Änderung der Be- 
fehlszeile können auch andere 
Laufwerke konvertiert werden. 
Vorsicht: Die Konvertierung auf 
NTFS ist eine Einbahnstraße! 
Ein Zurück auf FAT32 ist ohne 
Formatierung nur mit zusätz- 
licher Software möglich. Au- 
ßerdem muss erwähnt werden, 
dass die Performance einer kon- 
vertierten Festplatte geringer 
ausfällt als die eines von vorne- 
herein als NTFS formatierten 
Datenträgers. 


TIPP 3: BIOS-Shadowing deak- 
tivieren 

Im BIOS finden Sie auch heute 
noch häufig eine Funktions- 
sammlung zu dem Thema 
Shadowing. Unter diesem omi- 
nösen Feature verbirgt sich 
Folgendes: Um Zugriffe auf 
Funktionen des BIOS zu be- 
schleunigen, wird dieses vom 
langsamen ROM in den erheb- 
lich schnelleren Arbeitsspeicher 
kopiert. Ältere Betriebssyste- 
me wie zum Beispiel DOS oder 
Windows 9x konnten dadurch 
die Leistung des Systems we- 
gen des schnelleren Zugriffs er- 
höhen. Windows XP allerdings 
verzichtet fast gänzlich auf sol- 
che BIOS-Zugriffe. Leider belegt 
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[S1453] | 
[ 
> APH Configuration 
> HardWare Nonitor 


ACPI deaktivieren: Falls bei der Installation von Windows XP Probleme auftre- 
ten, sollten Sie im BIOS die ACPI-Funktionen abschalten. 


Í Tipp 1 | ACPI im Windows-Setup 


Setup 


Setup konnte entweder den Computertyp nicht erkennen 
oder Sie wollen den Conputertyp selbst angeben. 


Wählen Sie mit den Pfeiltasten den gewünschten Conputertyp 


in der angezeigten Liste oder "Andere(r)", falls Sie über 
eine Konfigurationsdiskette des Conputerherstellers verfügen. 


Standard-PC 2 
Standard-PC mit C-Step i486 4 


VEROPOOPOOOOLIIO IL IID III 


Rechner ohne ACPI installieren: Durch Drücken der Taste „F5“ während der 
Installation gelangen Sie zur manuellen Einstellung des Computertyps. 


| Tipp 2 | Datenträgerverwaltung 
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Partitionierung unter Windows: Mittels der Datenträgerverwaltung können Sie 
direkt in Windows Ihre Festplatten partitionieren. 
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Tipp 4 | Ordnersuche abschalten 


Allgemein Ansicht | Dateiypen | Offlinedateien | 


2lxl 


Ordneransicht 
= Sie krinnen die Ansicht (7 R Detail nder Kacheln). 
m die Sie für diesen Ordner verwenden, für alle Ordner 


überrichusern. 
Für alle übernehmen Alle zurücksetzen | 
Erweiterte Einstellungen: 


O Dateien und Ordner 
EB Ansichtoptionen für jeden Ordner speichem 
Automatisch nach Netzwerkordnem und Druckem suchen 
Dateigrößeinformationen in Ürdneitipps anzeigen 
Einfache Dateifreigabe verwenden (empfohlen) 
EB Einfache Ordneransicht in der Ordnerliste des Explorers anzeig! 
[O Erweiterungen bei bekannten Dateitypen ausblenden 
[L Geschützte Systemdateien ausblenden (empfohlen) 
Inhalte von Systemordnem anzeigen 
[Z] Ministuransichten nicht zwischenspeichem 
[O Ordnerfenster in einem eigenen Prozess starten 


oK | Abbrechen | Ubemehmen | 


Ordnersuche bei Systemstart: Über diesen Schalter verringern Sie die Startzeit, 
indem Sie die Freigabensuche im Netzwerk unterbinden. 


Tipp 5 Cleartype schon im Logon 


Windows 
Klicken Sie auf Ihren Benutzernamen, 
um sich anzumelden. 


Schrift besser lesbar: Dank der Cleartype-Technik wird die Darstellungsqualität 
der Schrift auf dem Monitor entscheidend verbessert. 


Tipp 6 | RegDone aktiv setzen 
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Datentransfer unterbinden: Ist der Schlüssel auf „1“ gesetzt, werden bei beste- 
hender Internetverbindung keine Daten an Microsoft übertragen. 
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das BIOS-Shadowing deshalb 
heute nur noch unnötig Arbeits- 
speicher und verursacht somit 
einen Performanceverlust. Um 
das Shadowing zu deaktivie- 
ren, müssen Sie im BIOS einfach 
nur die entsprechenden Shado- 
wing-Funktionen suchen und 
auf „Disabled“ umstellen. Nach 
einem notwendigen Neustart 
des Systems wird nun keine 
Kopie mehr im Arbeitsspeicher 
angelegt. 


TIPP 4: Suche nach freigegebe- 
nen Ordnern unterbinden 

Nach dem ersten Systemstart 
sollten Sie unbedingt die Suche 
nach freigegebenen Ordnern un- 
terbinden. Bei jedem Neustart 
durchsucht Windows selbst- 
ständig das Netzwerk nach öf- 
fentlichen Verzeichnissen und 
Druckern, um diese im Explorer 
anzugeben. Wenn Sie auf dieses 
Feature verzichten können, tun 
Sie gut daran, diese Funktion 
zu deaktivieren. Die Suche nach 
diesen Freigaben verlangsamt 
nämlich erheblich den Startvor- 
gang und macht außerdem Ex- 
plorer und Arbeitsplatz träge. 
Wenn sich Ihr Rechner zudem 
nicht einmal in einem Netzwerk 
befindet, ist dieses Feature voll- 
kommen unnötig. In einigen Fäl- 
len kann es zudem vorkommen, 
dass sogenannte „Phantom- 
Ordner” angezeigt werden, de- 
ren Freigabe zwar schon längst 
erloschen ist, aber dennoch bei 
der Suche gefunden werden. 


Um die Suchfunktion zu deak- 
tivieren, öffnen Sie entweder 
über die Tastenkombination 
„Windowstaste“ plus „E“ oder 
mit dem entsprechenden Ein- 
trag im Startmenü den Explorer. 
Wenn Sie unter „Extras“ — „Ord- 
neroptionen“ — „Ansicht“ den 
Haken vor „Automatisch nach 
Netzwerkordnern und Dru- 
ckern suchen” entfernen, wird 
zukünftig die Suche nach Frei- 
gaben unterbunden. 


TIPP 5: Cleartype aktivieren 

In weiser Voraussicht hat Micro- 
soft bei der Programmierung 
von Windows XP eine Funktion 
namens „Cleartype” eingebaut. 
Diese hat die Aufgabe, die Les- 
barkeit von Schriftzeichen auf 
dem Monitor zu erhöhen. Dieser 
Effekt tritt besonders positiv bei 


TFT-Displays hervor, hat aber 
auch Auswirkungen auf die 
älteren Röhrenmonitore. Leider 
hat sich Microsoft einen kleinen 
Schnitzer erlaubt: Cleartype ist 
erst nach dem Login aktiv. Um 
auch vor der Anmeldung auf 
Cleartype nicht verzichten zu 
müssen, können Sie dieses per 
Eintrag in die Registry erwei- 
tern. 


Geben Sie unter „Start“ — „Aus- 
führen“ den Befehl „regedit“ ein 
und navigieren Sie zu dem Pfad 


HKEY_USERS\.DEFAULT\ 
Control Panel\Desktop 


Im rechten Fenster finden Sie 
den Eintrag „FontSmoothing- 
Type”. Wenn Sie nun den Wert 
von ursprünglich „2“ auf „1“ re- 
duzieren ist die Cleartype-Tech- 
nologie bereits im Anmeldebild- 
schirm aktiv. 


TIPP 6: RegDone als Standard 
definieren 

Die umstrittene Registrie- 
rung von Windows XP erhitzt 
auch heute noch die Gemüter 
von Datenschützern. Bei jeder 
Verbindung mit dem Internet 
übermittelt Ihr Rechner Daten 
an Microsoft. Um welche Infor- 
mationen es sich dabei genau 
handelt, ist bis zum heutigen 
Zeitpunkt ungeklärt. Dieser 
Vorgang endet erst dann, wenn 
der Registrierungseintrag „Reg- 
Done” gesetzt wurde. In der 
Regel geschieht dies mit dem 
ersten Update von Windows. 


Wenn Sie allerdings nicht so lan- 
ge warten möchten, kann dieser 
Schlüssel auch manuell gesetzt 
werden. Wiederum begeben Sie 
sich über „Start“ — „Ausführen“ 
- „regedit“ in den Registry-Edi- 
tor. Unter 


HKEY_LOCAL_MACHINE\ 
Software\Microsoft\ Win- 
dowsNT\ Current Version 


finden Sie den gesuchten Eintrag 
„RegDone”. Stellen Sie dessen 
Wert von „0” auf „1” um und 
schon muss Microsoft zukünftig 
ohne Ihre Daten auskommen. 
Einen Einfluss auf die Funk- 
tionalitätt der automatischen 
Updates hat die Änderung an 
diesem Schlüssel nicht. 
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SYSTEMOPTIMIERUNG: Optik & 
Performance anpassen 


W enn die Installation des 

Betriebssystems abge- 
schlossen ist, sind noch einige 
zweifelhafte Features aktiv, auf 
die ein performanceorientierter 
Benutzer gerne verzichtet. Des 
Weiteren gibt es einige besonde- 
re Einstellungen, die aus Ihrem 
System auch noch den letzten 
Rest Leistung herauspressen 
können. 


TIPP 1: Balloon-Tipps abstellen 
Vielen Benutzern sind die häu- 
fig auftauchenden Windows- 
Meldungen in Form von Sprech- 
blasen ein Dorn im Auge. Wenn 
Sie sich auch zu diesem Kreis 
zählen, können Sie diese recht 
einfach abschalten. Um dies zu 
bewerkstelligen, müssen Sie mit 
„Start“ — „Ausführen“ - „reg- 
edit“ den Registrierungseditor 
aufrufen. Begeben Sie sich dort 
zu dem Ordner 


HKEY_CURRENT_USER\ 
Software\Microsoft\Windows\ 
CurrentVersion\Explorer\ 
Advanced 


Dort finden Sie den Schlüssel 
„EnableBalloonTips“, welchen 
Sie auf „0“ einstellen. 


Es kann vorkommen, dass Sie 
an dem angegebenen Ort den 
Schlüssel „EnableBalloonTips” 
nicht finden können. In diesem 
Fall machen Sie einfach einen 
Rechtsklick ins rechte Teilfenster 
und legen über „Neu“ -— „REG_ 
DWORD” einen entsprechen- 
den Schlüssel an. Als Wert ge- 
ben Sie dann ebenfalls „0“ ein. 
Noch einfacher werden Sie die 
Sprechblasen mit dem PCGH 
XP-Tweaker von der DVD los. 


TIPP 2: Visuelle Effekte 
minimieren 

Wenn Sie das Ziel verfolgen, 
auch noch das letzte bisschen 
Performance aus Ihrem Win- 
dows-Rechner zu ziehen, soll- 
ten Sie die unter Windows XP 
zahlreich vorkommenden visu- 
ellen Effekte auf ein Minimum 
reduzieren. Hierfür begeben Sie 
sich nach „Start“ - „Systemsteu- 
erung“ - „System“ — „Erweitert“ 
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- „Systemleistung“ - „Einstel- 
lungen“. Setzen Sie nun die Aus- 
wahl auf „Für optimale Leistung 
anpassen“. Dadurch werden alle 
Effekte, welche unnötig Perfor- 
mance verbrauchen, deaktiviert 
beziehungsweise ressourcen- 
schonender ausgeführt. 


TIPP 3: Datei-Informationen 
ausblenden 

Wenn Sie durch Ihre Verzeich- 
nis-Hierarchie navigieren, sind 
Ihnen vielleicht schon einmal 
die unscheinbaren Mini-Pop- 
ups aufgefallen, die erscheinen, 
wenn Sie einen Ordner mit der 
Maus berühren. Diese bieten In- 
formationen wie über die Größe 
des Verzeichnisses, darin ent- 
haltene Dateien und Ähnliches 
an. Allerdings kann besonders 
die Anzeige der Verzeichnisgrö- 
ße erheblich die Leistung des 
Systems herabsetzen. Je mehr 
Dateien sich in einem Ordner 
befinden, desto mehr Zeit wird 
benötigt, um deren Speicher- 
bedarf zu ermitteln. Besonders 
ältere Systeme streichen hier 
früh die Segel. 


Um dies zu verhindern und die 
Ordner-Navigation zu beschleu- 
nigen, empfiehlt es sich, das Aus- 
lesen der Dateiengröße einfach 
zu deaktivieren. Dazu öffnen Sie 
den Explorer und begeben sich 
nach „Extras“ — „Ordneroptio- 
nen”. Unter der Registrierkarte 
„Ansicht“ finden Sie die Aus- 
wahl „Dateigrößeinformation in 
Ordnertipps anzeigen“. Deakti- 
vieren Sie diese Option, um die 
Verzeichnisgröße aus der Info- 
box zu verbannen. Besonders 
bei Ordnern mit vielen großen 
Dateien werden Sie einen erheb- 
lichen Geschwindigkeitsvorteil 
feststellen. 


Ein weiterer Grund für die De- 
aktivierung: Durch das Abschal- 
ten wird die Festplattenaktivität 
stark reduziert. 


TIPP 4: Mausschatten 
ausschalten 

Er mag noch so unscheinbar 
sein, trotzdem verbraucht der 
Mausschatten Systemressour- 


Tipp 1 | Balloon-Tipps 


h öffeen freigegebener Ordner auf Freadrechnere benötigt. Dies 
auf son antlernten Mechner irgendwelche geplanten Tasks aktiv 
beeinflusst auch dès Zeitpunkt Zu dem nase Rechner der 


bs der Misere . Über Start" „ausführea” „regedit gelangen 
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Nervige Meldungen: Sie liefern zwar hin und wieder brauchbare Informationen, 
der Großteil der aufploppenden Sprechblasen-Nachrichten ist aber nur lästig. 


| Tipp 3 |Dateiinformationen 


Ordneroptionen 


xl 


Allgemein Arısicht | Dateätypen | Offlinedateien | 


Ordneransicht 
u Sie konnen die Ansicht |z. B. Details oder Kacheln], 
t die Sie für diesen Ordner verwenden, für alle Ordner 

si übernehmen. 


Für alle übernehmen Alle zurücksetzen | 


Erweiterte Einstellungen: 
B tomach nach Netzwerk.ordnem und Druckem suchen 
O onen in Ürdnertipps anzeigen 
M Einfache Deikeahs verwenden (empfohlen) 
[M Einfache Ordneransicht in der Drdnerliste des Explorers anzeige 
[O Erweiterungen bei bekannten Dateitypen ausblenden 
U] Soschütztc Systemdateien ausblenden {empfohlen} 
Inhalte von Systemordnem anzeigen 
FM Ministuransichten nicht zwischenspeichem 
[O Ordneifenster in einem eigenen Prozess starten 


Popupinformationen für Elemente in Ordnem und auf dem Desk 
= Sysleussteuerung urtea Asbeilsploez eiriblerder 


Verzeichnisgröße kostet Leistung: Praktisch, leider aber verbraucht diese 
Funktion viel Rechenzeit und hält zudem noch die Festplatte auf Trab. 


Mausschatten 


men 
m] Programme 


T y 
" SYSINO ba SYSINFO 


Kaum sichtbar: Eine solche (fast unsichtbare) visuelle Spielerei hat auf einem 
leistungoptimierten System nichts zu suchen. 
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Geschmackssache: Wenn Ihnen die kleinen Pfeile in der unteren linken Ecke 
nicht gefallen, können Sie diese einfach über die Registry deaktivieren. 


Desktopelemente 


Allgemein | Web l 


| Tipp 6 | Desktopbereinigung 


Desktopsymbole 
wi: $ 


i 


I Arbeitsplatz 


P Netzwerkumgebung 


I Internet Explorer 


43 


Arbeitsplatz 


Desktopbereinigung 


Durch die Desktopbereinigung werden nicht verwendete 
Symbole in einen Ordner verschoben. 


I Desktopbereinigungs-Assistent alle 60 Tage ausführen 


Desktop jetzt bereinigen | 


Netzwerkumgebur 


änderes Symbol... | Wiederherstellen | 


Selber aufräumen: Da vereinzelt Probleme in Kombination mit der Systemwie- 
derherstellung auftreten, sollte die Bereinigung lieber abgeschaltet werden. 


< 


Der folgende Kalender zuge ale Daten, an denen Wisderhanbellungspundte 
ee Lite wenden de yermeligen Winden wellungupurkte für das gemähte Datum sgae 


Machine wedar Argaren ve Sree prte ogay vorm Composer ree 
wederherstuhrgucnshte), manuele Weserherstehngspnnäte (von Pren estee Wederhersteßurgecuräte) 
und Instalstionemsederhanstalungspunkte (automatısch bei Prog ammrat.allationen erstellte 
weduh tdr gride) 


1, Kikkon Sie im Kalonder auf on in fett 


Abbrechen | 


Systemwiederherstellung 


Einen Wiederherstellungspunkt wählen 


atek wurden, fett markant an. In 


È Ecken Se in der Liste auf een 
Wiedertersteurgspunkt, 


Speicherverschwendung: Um weitere Festplattenkapazität freizugeben, sollten 
Sie häufiger alle nicht mehr benötigten Wiederherstellungspunkte löschen. 
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cen, die Sie anderweitig sinnvol- 
ler einsetzen könnten. Da dieser 
Effekt weder besonders schön 
anzusehen ist noch ein wirkli- 
ches Ziel verfolgt, empfiehlt es 
sich, CPU und Arbeitsspeicher 
von dieser Last zu befreien. 


Unter „Start“ — „Systemsteue- 
rung“ — „Maus“ finden Sie in 
der Kategorie „Zeiger“ ganz 
unten die Option „Zeigerschat- 
ten aktivieren“. Diese ist zwar 
standardmäßig von Windows 
aktiv geschaltet, kann durch die 
Installation alternativer Maus- 
treiber aber in einigen Fällen 
bereits unbemerkt deaktiviert 
worden sein. Wundern Sie sich 
also nicht, wenn der entspre- 
chende Haken nicht gesetzt ist. 
Nach dem Deaktivieren und ei- 
nem Klick auf die Taste „Über- 
nehmen” verschwindet beinahe 
unmerklich der Schatten des 
Mauszeigers und die Ressour- 
cen werden freigegeben. 


TIPP 5: Verknüpfungspfeile 
entfernen 

Wenn Sie sich einmal Ihren 
Desktop etwas näher ansehen, 
werden Sie feststellen, dass bei 
beinahe allen darauf enthalte- 
nen Symbolen ein kleiner Pfeil 
in der linken Ecke auftaucht. 
Dieser sogenannte Verknüp- 
fungspfeil trennt visuell echte 
Dateien von einfachen Verknüp- 
fungen. Wenn Ihnen dieser Pfeil 
allerdings zuwider sein sollte, 
können Sie diesen ganz einfach 
vom Bildschirm verschwinden 
lassen. 


Wieder einmal benötigen Sie 
dafür den Registrierungseditor, 
welchen Sie mit „Start“ — „Aus- 
führen” — „regedit“ starten. Dort 
navigieren Sie zum Schlüssel 


HKEY_CLASSES_ROOT\ 
LNKFILE 


und löschen den Unterschlüssel 
„IsShortCut“. Genauso verfah- 
ren Sie mit dem IsShortCut- 
Schlüssel unter 


HKEY_CLASSES_ROOT\ 
PIFFILE 


Nach einem Neustart ver- 
schwinden die Verknüpfungs- 
pfeile von den Symbolen. Sollen 
die Symbole erneut mit Pfeilen 


versehen werden, müssen Sie 
die Unterschlüssel nur wieder 
anlegen. 


TIPP 6: Desktop-Bereinigung 
abschalten 

Alle 60 Tage überprüft und 
löscht die Windows-Desktop-Be- 
reinigung wenig oder gar nicht 
benutzte Verknüpfungen vom 
Desktop. Wenn Sie dies vermei- 
den möchten beziehungsweise 
diese Funktion manuell starten 
wollen, müssen Sie mit einem 
Rechtsklick auf den Desktop die 
Eigenschaften der Anzeige öff- 
nen. Unter der Registrierkarte 
„Desktop“ finden Sie den But- 
ton „Desktop anpassen”, wel- 
cher Sie in ein weiteres Menü 
führt. Dort befindet sich unter 
„Allgemein“ die Option „Desk- 
topbereinigungs-Assistent alle 
60 Tage ausführen” sowie der 
Start-Button der Desktop-Be- 
reinigung. Da die Desktop-Be- 
reinigung ab und zu Probleme 
mit der Systemwiederherstel- 
lung verursacht, empfiehlt es 
sich, die Bereinigung in jedem 
Fall zu deaktivieren und lieber 
selber für Ordnung auf dem 
Desktop zu sorgen. 


TIPP 7: Systemwiederherstel- 
lung entschlacken 

Über den Sinn der System- 
wiederherstellung lässt sich ja 
bekanntlich streiten. Nichts- 
destotrotz stellt diese Funktion 
trotzdem eine gewisse Sicher- 
heit für den Benutzer dar. Aller- 
dings hat sie die Angewohnheit, 
Festplatten mit einer Fülle von 
Wiederherstellungspunkten zu 
belasten. Da Sie viele davon 
wahrscheinlich nie wieder be- 
nötigen, empfiehlt es sich, diese 
regelmäßig zu entfernen. Be- 
sonders auf Systemen mit stark 
limitierter Speicherkapazität ist 
dies unbedingt notwendig. 


Über „Start“ - „Programme“ - 
„Zubehör“ - „Systemprogram- 
me“ - „Datenträgerbereinigung” 
gelangen Sie in die Laufwerks- 
auswahl. Geben Sie hier Ihr 
Systemlaufwerk an und klicken 
Sie auf „OK“. Nachdem der 
Scanvorgang abgeschlossen ist, 
wechseln Sie auf die Karteikarte 
„weitere Optionen“. Im unteren 
Abschnitt finden Sie den Kas- 
ten „Systemwiederherstellung” 
und den darin eingebetteten 
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Button „Bereinigen“. Klicken 
Sie auf diesen und bestätigen 
Sie die erscheinende Meldung. 
Je nachdem, wie lange Sie Ihr 
System bereits Wiederherstel- 
lungspunkte setzen lassen, kann 
dieser Vorgang auch einige 
Minuten in Anspruch nehmen. 
Am Ende des Vorgangs existiert 
nur noch der zuletzt erstellte 
Wiederherstellungspunkt. 


TIPP 8: Indizierung für Lauf- 
werke abschalten 

Durch das NTFS-Dateisystem 
tauchen bei Windows XP einige 
sehr unangenehme Eigenarten 
auf. Werden zum Beispiel NTFS- 
formatierte Festplatten durch- 
sucht, wird das Ergebnis in 
den Arbeitsspeicher ausgelagert. 
Das führt dazu, dass wertvolle 
Systemressourcen verschwen- 
det werden und das Betriebssys- 
tem im schlimmsten Fall sogar 
unerträglich ausgebremst wird. 
Dem kann allerdings mit ein- 
fachsten Mitteln Einhalt geboten 
werden. 


Begeben Sie sich dazu in den Ex- 
plorer und vollführen Sie einen 
Rechtsklick auf das entsprechen- 
de Laufwerk. In der erscheinen- 
den Auswahl entscheiden Sie 
sich für „Eigenschaften“. Unter 
dem Reiter „Allgemein“ finden 
Sie am untersten Rand die Opti- 
on „Laufwerk für schnelle Datei- 
suche indizieren“. Wenn Sie die- 
se deaktivieren, dauert es zwar 
etwas länger, Dateien auf dem 
Volume ausfindig zu machen, 
dafür bricht bei einem Suchlauf 
aber die allgemeine Systemper- 
formance nicht mehr ein. 


Dieser Tipp funktioniert nur mit 
NTFS-formatierten Festplatten. 
Bei einem FAT-32-Laufwerk 
fehlt diese Funktion. 


TIPP 9: „Senden an“ erweitern 
Bei einem Rechtsklick auf eine 
Datei erhalten Sie unter ande- 
rem den Menüpunkt „Senden 
an“. Dieser Auswahl können 
recht einfach weitere Ziele hin- 
zugefügt werden. Dazu müssen 
Sie sich lediglich in den Ordner 
„C:\Dokumente und Einstellun- 
gen\Administrator(oder Benut- 
zername)\SendTo“ begeben. 


Da es sich hierbei um einen 
normalerweise versteckten Sys- 
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temordner handelt, müssen Sie 
unter „Explorer“ - „Extras“ 
-— „Ansicht“ - „Ordneroptio- 
nen” unter der Registrierkarte 
„Ansicht“ die Optionen „Alle 
Dateien und Ordner anzeigen” 
aktivieren und den Haken bei 
„geschützte Systemdateien 
ausblenden“ entfernen. Ist dies 
erledigt, erscheint der oben er- 
wähnte Ordner. 


Sie haben nun zwei Möglichkei- 
ten, das „Senden an“-Menü um 
Einträge zu erweitern. Bei der 
ersten klicken Sie mit der rech- 
ten Maustaste auf einen leeren 
Bereich der rechten Fenster- 
hälfte des Explorers. Mit „Neu“ 
- „Verknüpfung“ fügen Sie ei- 
nen neuen Eintrag in das Menü 
ein. Wählen Sie nun im erschei- 
nenden Fenster den Pfad des zu 
verwendenden Programms aus, 
beispielsweise einen Editor. Der 
Name der neuen Verknüpfung 
kann frei gewählt werden. 


Des Weiteren können Sie neue 
Verknüpfungen via Drag and 
Drop hinzufügen. Möchten Sie 
beispielsweise einen CD-Bren- 
ner in die Liste eintragen, kli- 
cken Sie auf diesen und halten 
die linke Maustaste gedrückt. 
Wenn Sie nun die Maustaste 
über den „Senden an“-Ordner 
loslassen, wird ein entsprechen- 
der Eintrag hinzugefügt. Wie 
bereits bei der ersten Möglich- 
keit kann auch hier die Bezeich- 
nung für die Verknüpfung frei 
gewählt werden. 


TIPP 10: Auslagerungsdatei 
optimieren 

Um die heutzutage noch li- 
mitierte Arbeitsspeichergröße 
scheinbar zu erweitern, wird bei 
modernen Betriebssystemen wie 
Windows XP eine Auslagerungs- 
datei eingesetzt. Diese hat die 
Aufgabe, den Arbeitsspeicher zu 
entlasten, indem zurzeit schein- 
bar nicht benötigte Speicher- 
bereiche gesichert werden, be- 
ziehungsweise wieder in den 
Arbeitsspeicher zurückgeführt 
werden, wenn Bedarf besteht. 
Die maximale Größe der Aus- 
lagerungsdatei kann dabei vom 
Benutzer an seine individuellen 
Bedürfnisse angepasst werden. 
Im Folgenden betrachten wir ei- 
nen Einstellungsvorschlag, der 
auf die Bedürfnisse von Spielern 


Tipp 8 | Laufwerksindizierung 


Ep) fs ystem 


Typ: Lokaler Datenträger 
Dateisystem: NTFS 


W Belegter Speicher: 12.524.474.368 Bytes 11.6 GB 
W Freier Speicher: 13.023.211.520 Bytes 12,1 GB 
Speicherkapazität: 25.547.685.888 Bytes 23,7GB 


Laufwerk C: Bereinigen | 


I Laufwerk komprimieren, um Speicherplatz zu sparen 


[ Laufwerk für schnelle Dateisuche indizierert 


Abbrechen | Übernehmen | 


NTFS beschleunigen: Ist die Indizierung des Volumes deaktiviert, verbessert 
sich die System-Performance während eines Suchvorgangs. 


| Tipp 9 | „Senden an“-Menü 


Weitere Einträge: Mit unserem Tipp können Sie das „Senden an“-Menü an Ihre 
individuellen Bedürfnisse anpassen. 


IM Tach version 3.0.1.0 -For non commercial or evaluation use only, ser Icense agreement 


woe mic xo 2e Xoe moe sə 0 soe s500 twe ee 700 7e Ein 
[HITACHI DEZIFA 80 DOM IADA 

Ted MEINEN 

Randem secant 71 Tu 

CPU ukastor: 2% [aA 23) 

Ange mad ZI 9 MDA 


Lowe a teter ta CPU and iandon acces: 


Dast Speers 
Onje a bar 


A e 
GB = 1 00O 00000 tyes 


Ak Reads | 


Leistung der Festplatte: Über das Tool HDTach können Sie Ihre Festplattenper- 
formance ermitteln, bevor Sie die Auslagerungsdatei ändern. 
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Tipp 10 | Defragmentierung durchführen 
Datei Aktion Ansicht 2 
-+ De 


alpi x 


bzerverrendny nach der Defragmenterung: 


11 Lim Wim 0 


JESS | 


M Fragmentserte Osteen W Zusanmenihängende Datmen [I] nacht verschietbare Dateien [C] Freier Spekhergiat2 


HEO! (E:) Defragmenkierung... 3% Verschieben der Datei pc00020. p9 ı 


Festplatte defragmentieren: Mit der Defragmentierung fassen Sie verteilte 
Dateifragmente zusammen und verringern so die Zugriffszeiten. 


(Tipp 10 | Auslagerungsdatei konfigurieren 


Yirtueller Arbeitsspeicher 


Laufwerk [Bezeichnung] Auslagerungsdatei (MB) 
=h 1536 - 1536 

D: 

E:  [HDD1] 

F: [HD02] 


M Größe der Auslagerungsdatei für ein bestimmtes Laufwerk ~) 
C: [System] 
13953 MB 


Laufwerk: 
Verfügbarer Speicherplatz: 


(© Benutzerdefinierte Größe: 
Anfangsgröße (MB): | 1536 


| 1536 


C Größe wird vom System verwaltet 


C Keine Auslagerungsdatei Festlegen 
| | 


Maximale Größe (MB): 


Größe und Speicherort einstellen: Hier stellen Sie die Größe der Auslagerungs- 
datei sowie die zu verwendende Festplatte ein. 


Tipp 11 | NTFS-Festplatten beschleuingen 


WINDUWS\systemJz\omd.ewe 


iat keine Bezeichnung. 


S0 1AA 


2102006 134425.tif 


und Einstellungen 


Abwärtskompatibilität abschalten: Ist die Unterstützung für 8.3-formatierte 
Dateinamen deaktiviert, werden Bezeichnungen nicht mehr abgeschnitten. 
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ausgestimmt wurde. Bevor Sie 
sich allerdings daran machen 
die Größe der Auslagerungsda- 
tei anzupassen, sollten Sie Fol- 
gendes beachten. 


Wichtig ist, dass Sie die Ausla- 
gerungsdatei, auch Swap-File 
genannt, auf der Festplatte mit 
der größten Leistung behei- 
maten. Um diese zu ermitteln, 
können Sie das Tool HDTach zu 
Rate ziehen. Wenn es sich beim 
schnellsten Datenträger aller- 
dings um die Festplatte handelt, 
auf der auch das Betriebssystem 
installiert ist, sollten Sie lieber 
einem anderen Volume den 
Vorzug geben. Dies hat den Vor- 
teil, dass der Schreib-/Lesekopf 
des Datenträgers nicht ständig 
zwischen Auslagerungsdatei 
und Systemdateien hin und her 
springen muss. Sollte nur eine 
Festplatte mit mehreren Partitio- 
tionen vorhanden sein, belassen 
Sie dagegen aus Performance- 
Gründen die Auslagerungsdatei 
auf der System-Partition. 


Ist die beste Festplatte für die 
Swap-Datei gefunden, sollte das 
entsprechende Volume gründ- 
lich defragmentiert werden. 
Um nun die Auslagerungsdatei 
auf der vorbereiteten Festplat- 
te anzulegen, begeben Sie sich 
nach „Start“ - „Systemsteue- 
rung” — „System“ - „Erweitert“. 
Dort finden Sie einen Abschnitt 
„Systemleistung“, in welchem 
Sie den Button „Einstellungen“ 
drücken. In den nun erscheinen- 
den Leistungoptionen finden 
Sie unter der Registrierkarte 
„Erweitert“ die Schaltfläche 
„Ändern“. Durch diese gelan- 
gen Sie in einen Dialog, der Ih- 
nen die Einstellungen der Aus- 
lagerungsdatei offeriert. 


Wählen Sie im oberen Abschnitt 
nun die gewünschte Festplatte 
aus und legen Sie im mittleren 
Abschnitt die minimale und 
maximale Größe des Swap-Files 
fest. Empfehlenswert ist hier 
eine Größe von 1.536 MByte 
bei einer Arbeitsspeichergrö- 
ße von 1.024 MByte und darü- 
ber. Ein höherer Wert liefert im 
Regelfall keinen zusätzlichen 
Performancegewinn. Außerdem 
sollten die Werte für die An- 
fangsgröße und die maximale 
Größe identisch sein. Ist dies 


nicht der Fall, wird ein nicht un- 
erheblicher Teil der Rechenleis- 
tung zur Größenanpassung des 
Swap-Files aufgewendet. 


Befindet sich die neue Ausla- 
gerungsdatei auf einer anderen 
Festplatte als die alte Swap-Da- 
tei, ist nun der Zeitpunkt ge- 
kommen, die ursprüngliche Da- 
tei zu entfernen. Wenn Sie alles 
richtig gemacht haben, sollten 
Sie nun über eine 1.546 MByte 
große Auslagerungsdatei verfü- 
gen, die sich im besten Fall auf 
einer anderen Festplatte als Ihr 
Betriebssystem befindet. 


TIPP 11: NTFS-Partitionen 
beschleunigen 

Leider bringt Abwärtskompati- 
bilität häufig auch Nachteile mit 
sich. So ist es zum Beispiel auch 
beim NTFS-Dateisystem der Fall. 
Dieses verbraucht nämlich un- 
nötig Performance beim Lesen 
und Schreiben alter Dateien im 
8.3-Namensformat. Das 8.3-For- 
mat stammt noch aus Zeiten vor 
Windows und steht für Dateina- 
men mit acht Buchstaben oder 
anderen Zeichen vor dem Punkt 
und drei weiteren dahinter, wel- 
che den Dateityp formen. Wenn 
Sie bereits einmal Ihre Festplatte 
über die Eingabeaufforderung 
durchstöbert haben, sind Sie 
dieser Formatierung an jeder 
Ecke begegnet. Sollten Sie die- 
ses Namensformat nicht mehr 
benötigen, also kein DOS oder 
Windows 3.11 mehr auf Ihrem 
System benutzen, können Sie 
die Unterstützung abschalten. 


Auch hierfür begeben Sie sich 
über „Start“ -— „Ausführen“ - 
„regedit“ in den Registryeditor. 
Dort angekommen, navigieren 
Sie zu 


HKEY_LOCAL_MACHINE\ 
System\CurrentControlSet\ 
Control\Filesystem 


und halten dort nach dem 
Schlüssel „NtfsDisable8dot3Na 
meCreation,, Ausschau. Stellen 
Sie nun den Wert auf „1“ ein 
und nach einem Neustart ist Ihr 
System wieder ein Stück weiter 
optimiert. Selten kommt es vor, 
dass nach dieser Änderung Feh- 
lermeldungen auftreten. Sollte 
dies der Fall sein, stellen Sie den 
Wert wieder auf „0“ zurück. 
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NETZWERKOPTIMIERUNG: LAN 
und Internet beschleunigen 


u guter Letzt widmen wir 

uns nun noch den Einstel- 
lungen des lokalen Netzwerks 
beziehungsweise den Internet- 
optionen. Denn auch hier hat 
Microsoft Einstellungen ver- 
steckt, die Ihr System schneller 
machen, den Netzwerkdurch- 
satz verbessern oder die Sicher- 
heit Ihres Rechners erhöhen. 


TIPP 1: Nachrichtendienst 
abschalten 

An und für sich ist der Nach- 
richtendienst von Windows XP 
(viele kennen ihn auch nur un- 
ter dem Befehl „net send“) ein 
nettes Feature, um mit anderen 
NT-Rechnern im Netzwerk zu 
kommunizieren. Leider nutzen 
aber auch immer mehr Spam- 
Programme diese Plattform, um 
ihre fragwürdigen Nachrichten 
an den Mann zu bringen. Viele 
Benutzer sind im ersten Moment 
verwirrt, wenn plötzlich eine 
solche Schund-Nachricht mit- 
ten auf dem Desktop auftaucht. 
Dem kann aber recht einfach 
Einhalt geboten werden. 


Am besten funktioniert dies, 
indem Sie schlicht und einfach 
den Nachrichtendienst kom- 
plett deaktivieren. Hierzu bege- 
ben Sie sich über „Start“ - „Sys- 
temsteuerung” - „Verwaltung“ 
— „Dienste“ zur Liste der loka- 
len Dienstprogramme. Dort an- 
gekommen, durchsuchen Sie die 
rechts stehende Liste nach dem 
Eintrag „Nachrichtendienst”. 
Unter „Einstellungen“, welche 
Sie über einen Rechtsklick auf 
den entsprechenden Dienst- 
namen erhalten, können Sie nun 
den Starttyp des Dienstes auf 
„deaktiviert“ umstellen. Mit dem 
nächsten Neustart verschwindet 
der Nachrichtendienst. 


Kleiner Wermutstropfen: Da- 
durch wird leider auch die 
Kommunikation via „net send” 
im eigenen Netzwerk unmög- 
lich gemacht. Allerdings ist man 
zukünftig vor lästigen Spam- 
Nachrichten geschützt und ein 
kleines bisschen Performance 
springt für den deaktivierten 
Dienst auch noch heraus. 
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TIPP 2: Lahmendes Netzwerk 

Häufig kommt es vor, dass der 
Computer im Netzwerk unnötig 
viel Zeit beim Öffnen freigegebe- 
ner Ordner auf Fremdrechnern 
benötigt. Dies liegt meistens 
darin begründet, dass Windows 
als Allererstes überprüft, ob auf 
dem entfernten Rechner irgend- 
welche geplanten Tasks aktiv 
sind. Dies reduziert die Ge- 
schwindigkeit des Dateizugriffs 
erheblich und beeinflusst auch 
den Zeitpunkt negativ, zu dem 
neue Rechner der Netzwerk- 
umgebung hinzugefügt werden. 


Wieder einmal hilft uns auch 
hier ein kleiner Eingriff in die 
Registry aus der Misere. Über 
„Start“ — „Ausführen“ - „rege- 
dit” gelangen Sie in den Re- 
gistrierungseditor. Navigieren 
Sie hier zum Pfad 


HKEY_LOCAL_MACHINE\ 
Software\Microsoft\Windows\ 
CurrentVersion \Explorer\ 
RemoteComputer\ 

NameSpace 


Suchen und entfernen Sie nun 
den Eintrag 
{D6277990-4C6A-11 CF-8D87- 
00AA0060F5 BF} 


Es ist sehr wichtig, dass Sie ge- 
nau überprüfen, welchen Schlüs- 
sel Sie entfernen. Löschen Sie 
versehentlich einen anderen als 
den hier angegebenen Key, kann 
dies zu unvorhersehbaren Kon- 
sequenzen für Ihr System füh- 
ren. Aufgrund der kryptischen 
Namensgebung gestaltet sich 
auch die Wiederherstellung des 
Schlüssels als schwierig. Nach 
dem nächsten Neustart verzich- 
tet Windows auf die Task-Suche 
im Netzwerk und beschleunigt 
damit den Zugriff. 


TIPP 3: Automatische Updates 
deaktivieren 

Angesichts des hohen Sicher- 
heitsrisikos sollten Sie die au- 
tomatischa Update-Funktion 
von Windows XP deaktivieren. 
Dieser Tipp sollte allerdings 
nur von erfahrenen Benutzern 


Nachrichtendienst deaktivieren 


ern rare Inms__| Asset _ | Ammann | =] 
Epitoma oaet ot kmranguten mee ham Care 
mi Daae Soden Gern Aueh vódnbam 
denn es erdhet Gaste baose haer fetan 
maaro bes araneae Cran Manat uber Duke 
Marne Vena vermard. Dw. MDni write Nr ih Som 
a re te ihanine 
dam ber p ehr een Me nn 
jerste. de von Sesan Darst PEC Omstr Cisie asom uds i 
nn manne piano hir crede bostana Gott aras er soem 
Voten deene tnu Cow van den 
Br ten Camie Daum haer Teen 
È mraiaro ntsi veuen mau Netzmeriderak 
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A rte ( 


Änderung in der Dienstliste: Hier finden Sie alle lokal installierten Dienstpro- 
gramme von Windows. Per Rechtsklick können einzelne deaktiviert werden. 


| Tipp 2 | Netzwerk beschleunigen 


$ Registrierungs-kiikor 


= CJ Namaspace 


L SheredTaskSchec.ser 
Z Shol Folders 
I) Sholfxeatehooks 
H ShaliconOverlsyidantiher 


s D Irtalen 
* _J Internet Settings 
I BConftsp 
I map 
+ C MedisConkantindex zils 2j 
Arbatspist ri KEY LOCAL MACHINEYSOFTWARE\ Microsofti windowsi CurrentversienEgpiorerRamoteComputeriNamaSpace 


Registry-Eintrag löschen: Nach dem Entfernen des markierten Schlüssels wird 
die Task-Suche für kommende Systemstarts abgeschaltet. 


Tipp 3 | Automatische Updates 


Allgemein | | Hardware | 


Erweitert 


Weitere Informationen über automatische Updates 


Erte] 


Update-Dienst abstellen: Werden alle Fenster-Elemente nur noch ausgegraut 
angezeigt, müssen Sie das Dienstprogramm erst von Hand starten. 


12/2006 | PC Games Hardware 9 


PRAXIS 


PERFORMANCE-WORKSHOP 


Tipp 4 | Dr. Watson für Windows 


SDr. Watson für Windows 4 2|x| 


Protokollpfad (0 Er EEN E — Suchen... | 
Absturzabbild: |C: \Dokumente und Einstellunge Suchen... m 
sudiodate | 


Anzahl der Anweisungen: jio 
Anzahl der zu speichemden Fehlt jio 


Absturzabbildtyp: © Yoll @ Mini C NT4-kompatibel - voll 
r Optionen 
I Symboltabelle abbilden 
V Alle Threadkontexte abbilden 
IV An vorhandene Protokalldatei anhängen 


Problemanalysetool: Mit diesem Programm können Fehlerberichte nach System- 
abstürzen direkt an Microsoft gesendet werden. 


| Tipp 4 | Dr. Watson abstellen 
Ausführen E 1x] 


Geben Sie den Namen eines Programms, Ordners, 
Dokuments oder einer Internetressource an. 


Öffnen: | regsvr32.exe fu zipfldr.dil N v | 


Abbrechen | Durchsuchen... | 


RegSyr32 i xj 


e. 
m 2 DllUnregisterServer in zipfldr.dll erfolgreich durchgeführt. 


Deinstallation: Durch die Eingabe der Befehlzeile (oberes Bild) wird Dr. Watson 
entfernt. War dies erfolgreich, wird eine entsprechende Meldung ausgegeben. 


Tipp 5 | MSN Messenger deaktivieren 
xl 


Persönliche Angaben | Telefon Einstellungen | Privatsphäre | Verbindung | 


Allgemein 
m Windows Messenger ausführen, wenn Windows gestartet wird 


indows Messenger im Hintergrund ausführen 


M Nach |5 -minutigemn Leerlauf als "abwesend" anzeigen 


Benachrichtigungen 
m Benachrichtigung anzeigen, wenn sich ein Onlinekontakt 
i anmeldet 


Benachrichtigung anzeigen, wenn eine Sofortnachricht 
eingegangen ist 

Benachrichtigungen sperren und Status auf "Beschäftigt" 
setzen, wenn Programme im Yollbildmodus ausgeführt werden 


M Sound wiedergeben, wenn ein Onlinekontakt Sounds... | 
a sich anmeldet oder eine Nachricht sendet 
aba har ami ma 


Autostart unterbinden: Mit der Option wird der MSN Messenger endgültig aus 
dem Systemstart entfernt, kann aber noch manuell gestartet werden. 
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beherzigt werden, da ab diesem 
Zeitpunkt wichtige Updates für 
Windows XP manuell über die 
Microsoft-Hompage herunter- 
geladen werden müssen. Eini- 
ge Schadprogramme wie Wür- 
mer oder Trojaner nutzen die 
Schnittstelle der automatischen 
Updates, um sich unbemerkt 
auf Ihrem Rechner einzunisten. 
Außerdem belastet das automa- 
tische Herunterladen den Ar- 
beitsspeicher und die CPU. Die 
logische Konsequenz kann für 
uns hier nur lauten: abschalten. 
Dies lässt sich einfach über einen 
Rechtsklick auf den Arbeitsplatz 
und die Auswahl „Eigenschaf- 
ten“ — „Automatische Updates” 
bewerkstelligen. 


Dort finden Sie eine Option, wel- 
che die Updates automatisch he- 
runterlädt und installiert. Deak- 
tivieren Sie diese, um zukünftig 
auf Microsoft-Updates zu ver- 
zichten. Alternativ können Sie 
auch wie unter Tipp 1 beschrie- 
ben den entsprechenden Dienst 
in der Liste der lokalen Dienst- 
programme deaktivieren. Dies 
gewährleistet, dass über die er- 
wähnte Schnittstelle ohne Ihre 
ausdrückliche Genehmigung 
nichts mehr installiert werden 
kann. Wichtig: Ist die Funktion 
einmal deaktiviert, wird nach 
dem nächsten Neustart auch der 
dazugehörige Dienst nicht län- 
ger gestartet. 


Um die automatischen Updates 
wieder zu reaktivieren, müs- 
sen Sie also zuerst über „Start“ 
-— „Systemsteuerung“ - „Ver- 
waltung” — „Dienste“ den ent- 
sprechenden Dienst wieder 
aktivieren beziehungsweise auf 
automatischen Start umstellen. 
Auch wenn nicht ausdrücklich 
gefordert, sollten Sie nun den- 
noch sofort einen Neustart des 
Systems durchführen, bevor Sie 
im oben erwähnten Dialog die 
automatischen Updates wieder 
einschalten. Sollte diese Funk- 
tion weiterhin ausgegraut blei- 
ben, überprüfen Sie bitte noch- 
mals, ob Sie den Dienst auch 
tatsächlich wieder auf automati- 
schen Start gesetzt haben. 


TIPP 4: Dr. Watson abstellen 

Selbstverständlich ist damit 
nicht der treue Begleiter von 
Sherlock Holmes gemeint, son- 


dern ein gleichnamiges Pro- 
blemanalyse-Programm von 
Microsoft. Dieses möchte nach 
einem Systemabsturz Informa- 
tionen wie zuletzt geöffnete 
Dateien, ein komplettes Spei- 
cherabbild und andere angeb- 
lich wichtige Daten, die Mi- 
crosoft eigentlich gar nichts 
angehen, nach Hause senden. 
Nicht nur, dass wir dieses Vor- 
gehen nicht gutheißen können, 
es verbraucht außerdem noch 
kostbare System-Ressourcen. 
Also sollten Sie diese Funktion 
deaktivieren, da Sie als normaler 
Benutzer davon sowieso keinen 
Vorteil haben, sondern lediglich 
die Fehlerstatistik bei Microsoft 
schmücken. 


Wie schon so oft hilft uns auch 
hier die Registry, den guten al- 
ten Watson in den Ruhestand zu 
schicken. Starten Sie wie gehabt 
den Editor über „Start“ — „Aus- 
führen” - „regedit“. Navigieren 
Sie als Nächstes zum Pfad 


HKEY_LOCAL_MACHINE\ 
SOFTWARE \Microsoft\ 
WindowsNT\CurrentVersion 


und löschen Sie dort den Ein- 
trag „AeDebug” in der linken 
Fensterhälfte. Der nächste Neu- 
start verfrachtet den alten Herrn 
schnurstracks ins Altersheim. 


Sollten Sie aus irgendwelchen 
Gründen Dr. Watson aus dem 
Ruhestand zurückholen wol- 
len, müssen Sie lediglich un- 

r „Start“ — „Ausführen“ den 
Befehl „drwtsn32 -i” eingeben 
und mit Enter bestätigen. Dies 
bewirkt, dass Dr. Watson neu 
installiert wird und sofort wie- 
der zur Verfügung steht. 


TIPP 5: MSN Messenger 
deaktivieren 

Trotz wiederholtem Entfernen 
aus dem Autostart von Win- 
dows XP ist der MSN Messenger 
einfach nicht totzukriegen. Bei 
jeder Verbindung mit dem In- 
ternet startet dieser sofort wie- 
der neu. Wenn auch Ihnen der 
Windows Instant Messenger ein 
Dorn im Auge ist, weil Sie lieber 
auf Alternativen wie Miranda 
IM oder Trillian zurückgreifen, 
zeigen wir Ihnen hier, wie Sie 
den Plagegeist ein für alle Mal 
aus dem Verkehr ziehen. 
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Dazu müssen Sie zuerst einmal 
den Messenger starten, um von 
dort aus über „Extras“ — „Op- 
tionen” das Einstellungsme- 
nü zu erreichen. Im Register 
„Einstellungen“ finden Sie nun 
die Option „Dieses Programm 
ausführen, wenn Windows ge- 
startet wird“. Entfernen Sie das 
Häkchen und das lästige Eigen- 
leben nimmt mit dem nächsten 
Neustart ein Ende. 


TIPP 6: Systemzeit synchroni- 
sieren 

Windows XP verfügt über das 
Feature, die Systemzeit mit dem 
Internet zu synchronisieren. 
Allerdings schlägt dies häufig 
fehl. Vornehmlich liegt dies an 
der schlechten Erreichbarkeit 
des Microsoft-Zeitservers. Hier 
kann allerdings Abhilfe geschaf- 
fen werden. Auch in Deutsch- 
land befinden sich nämlich Zeit- 
server, mit deren Hilfe man die 
Windows-Uhr abgleichen kann. 


Um den Server zu ändern, müs- 
sen Sie einen Rechtsklick auf die 
Uhrzeit vollführen und dann 
den Menüeintrag „Datum/Uhr- 


zeit ändern“ auswählen. Unter 
der Karteikarte „Internetzeit” 
können Sie nun den zu ver- 
wendenden Zeitserver ange- 
ben. Empfehlenswert sind die 
Adressen „http:/ /ptbtime2.ptb. 
de“ oder „http:/ /ptbtimel.ptb. 
de“ der physikalisch-techni- 
schen Bundesanstalt. Nach der 
Eingabe müssen Sie noch auf 
„Jetzt aktualisieren“ klicken, 
um die Änderung zu überneh- 
men. Außerdem muss unbe- 
dingt unter „Zeitzone“ der Ha- 
ken bei „Uhr automatisch auf 
Sommer-/Winterzeit umstellen” 
gesetzt bleiben. Ist dies nicht der 
Fall, findet aufgrund des ver- 
wendeten UTC-Formats von- 
seiten des Zeitservers keine ent- 
sprechende Umstellung statt. 


Sollten Sie auf dieses Feature 
allerdings keinen besonderen 
Wert legen, können Sie es auch 
über den bereits erwähnten 
Dialog deaktivieren. Hierzu 
entfernen Sie einfach nur den 
Haken bei der Option „Auto- 
matisch mit einem Internetzeit- 
server synchronisieren“. E 

ANDREAS ZUBER 


Tipp 6 | Uhr mit dem Internet abgleichen 


Eigenschaften von Datum und Uhrzeit 2|x| 


Datum und Uhrzeit | Zeitzone Internetzeit | 


Server: [ ptbtime2.ptb.de@192.53.10 “| Jetzt aktualisieren | 


Bei der Synichronisierung mit ist ein Fehler aufgetreten, 


Systemzeit synchronisieren: Über dieses Fenster können neue Zeitserver der 
bereits bestehenden Liste hinzugefügt werden. 


Alternative Zeitserver 


emcte baderna (PTR) Maske Portoa aleng 
Dæ pren pok p ye Kara e 

è- 3 IN TI tms at Bender mern one ol 

Erien Li nme stm | andenes. anara ed | Amina i | Dein S - 


Q.42 
nee 


Poise 
amd 
Denen mit Hilfe des “Network Time Protocol" (NTP) 


Week eane 


berse 
tare 


Brenon 


Zeitsynchronisation von Rechnern 


ptötimei.ptb.de 


plölimez.ptb.de 


Uhrzeit aus dem Web: Alternative Zeitserver können Sie im ganzen Internet 
finden. Zum Beispiel auf der Seite der physikalisch-technischen Bundesanstalt. 


det Die neue Version des bekannten PCGH XP-Tweakers 


Version 2.0 

Passend zum Artikel haben wir uns 
entschieden, eine neue Auflage des mittler- 
weile etwas angestaubten XP-Tweakers zu 
entwickeln. Version 2.0 wartet insgesamt 
mit über 30 verschiedenen Einstellmöglich- 
keiten auf und ermöglicht es Ihnen so, Ihr 
Betriebssystem individuell zu optimieren. 
Damit Ihnen bei der Fülle von Optionen 
auch nichts Wichtiges entgeht, wurde 
zudem das Benutzerinterface überarbeitet. 
Was sich im Detail alles zur Vorgänger- 
version verändert hat, erfahren Sie im 
folgenden Text. 


Installation und erster Start 

Wie bereits bei früheren PCGH-Tools erfolgt 
die Installation über einen Assistenten. 
Dieser begleitet Sie durch den gesamten 
nstallationsvorgang. Sollte nach abge- 
schlossener Installation das Programm 
nicht starten können, müssen Sie sich 

och von der Microsoft-Homepage das VC 
Redistribution Pack herunterladen. Suchen 
Sie dazu einfach unter www.microsoft.de 
ach veredistx86. Nach dem Update der 
Systemdateien startet das Tool. 


Neue Funktionen 

Mit dem PCGH XP-Tweaker 2.0 geben wir 
Ihnen ein sehr mächtiges und dennoch 
einfach zu bedienendes Optimierungs- 
werkzeug in die Hand. Die über 30 Ein- 
stellmöglichkeiten des Tools setzen sich 
neben Tipps aus diesem Artikel auch aus 
gesammelten Tricks der „PC Games Hard- 
ware"-Redaktion zusammen. So können 
zum Beispiel die lästigen Balloon-Tipps 
deaktiviert, die Cleartype-Technologie 
bereits zum Systemstart zugeschaltet und 
die Suche nach freigegebenen Dateien und 
Ordnern beschleunigt werden. Ihre getrof- 
fenen Änderungen können Sie jederzeit 
wieder einzeln rückgängig machen, um so 
das System immer mehr Ihren Bedürfnissen 
anzupassen. 


Neue Sortierung 

Um Ihnen einen möglichst hohen Bedien- 
komfort zu ermöglichen, wurden sämtliche 
Einstellmöglichkeiten in Kategorien 
eingeordnet. So fällt es Ihnen leicht, ge- 
suchte Optionen im Programm ausfindig 
zu machen. Diese sind im Einzelnen „Leis- 
tung“, „Allgemein“ und „Design“. Unter 


„Allgemein“ finden Sie unter anderem auch 
Einstellungen für Dr. Watson und den Win- 
dows-Bildbetrachter. Werden diese beiden 
Optionen ausgegraut angezeigt, wurden sie 


entweder bereits deaktiviert oder ein ande- 


res Tool verweigert den Zugriff auf diese. 


Neue Profile 

Im Menüpunkt „Profile“ finden Sie bereits 
vorgefertigte Einstellungsprofile. Wie 

auch schon in der Vorgängerversion ist 
das Profil „PCGH Empfehlung“ mit von 

der Partie. Außerdem fanden „Höchste 
Performance“, „Wenige Designelemente“ 
und „Kindersicherungen AUS" ihren Weg in 
den Profilordner. Mit „Kindersicherungen“ 
Sind Einstellungen gemeint, die einen 
erfahrenen Benutzer in der Regel bei der 
Arbeit behindern. So werden, nachdem das 


Profil ausgeführt wurde, zum Beispiel Datei- 


endungen und Systemdateien angezeigt. 


Häufiger Fehler 
Sollten einzelne Einstellungen nicht richtig 
funktionieren, liegt dies unter Umständen 
daran, dass Sie am Rechner nicht als Admi- 
nistrator angemeldet sind. 


u PCGH XP Tweaker 2.0 E x] 


Datei Profile 


Hardiäre 


E HTTP anie Anden auf; 100 
IV Dateinamenserweierung anzelgen 
IV Automatische Task-Suche abschaken 


xj 
Dotei | Prufike 
PCGH Emptehlung 
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Bruns: XP-Prozesse erklärt EEE PRAXIS II 


Prozessname Beschreibung 
Kernel32.exe Nicht verwechseln mit Kernel32.dll; Teil eines Virus, beenden Sie den Prozess und führen Sie ein Antivirenprogramm aus! 
r — Leerlaufprozess Dient zur Anzeige von nicht verwendeter CPU-Zeit und kann nicht geschlossen werden 
mj Windows Task-Manager en I l E Lights.exe Statusanzeige des Modems in der Windows-Taskbar; bei Bedarf per Msconfig deaktivierbar 
TAF 7 nn — Livenote.exe Updateprogramm für die Treiber von Ati-Grafikkarten 
pati EN EEE Isass.exe Lokaler Sicherheitsdienst; steuert User-Richtlinien, darf auf keinen Fall beendet werden 
u m FE Lvcoms.exe Prozess, welcher von Logitech-Quick-Cams benötigt wird; bei Nichtbenutzung dieser können Sie den Prozess deaktivieren. 
Anwendungen,| Prozesse | Systamlelstung | Netzwerk Maja.exe Virus mit dem Namen „W32.Netsky“; sofort beenden und Virenscanner starten! 
McS$hield.exe McAfee: Wächter des Virenscanners; nicht beenden, sonst verlieren Sie den Schutz 
Prozessname Beschreibung Mmc.exe Microsoft Management Console; wichtig für Verwaltungsprogramme von Windows 
00Thotkey.exe Toshiba-Zusatzprogramm für Notebook-Sondertasten; per Msconfig deaktivieren, wenn Sie auf diese verzichten können Msbb.exe Gehört zur Spyware von „180solutions“; beenden Sie den Prozess und führen Sie ein Antispy-Programm aus (z. B. Adaware)! 
4424.exe Logitech-Update-Komponente für einige Produkte; deaktivieren Sie diesen Prozess via Msconfig, wenn Sie das automatische Msblast.exe Virus mit dem Namen „W32.Blaster“; sofort beenden und Virenscanner starten! 
Logitech-Update nicht benutzen. Msdtc.exe Netzwerkdienst; dient zur Koordinierung von Netzwerk-Transaktionen, kann nicht mit dem Taskmanager beendet werden 
ACroRD32.exe Acrobat Reader; ist nur aktiv, wenn Sie eine PDF-Datei geöffnet haben Msnmsgr.exe Datei des MSN Messenger; bei Nichtbenutzung via Msconfig deaktivierbar 
Acrotray.exe Teil von Adobe Distiller; wichtig zum Drucken von PDF-Dokumenten, sollte bei Nutzung nicht deaktiviert werden MsWheel.exe Teil des Mierosoft-Maustreibers; sollte nicht beendet werden 
AD-Aware.exe Gehört zum Anti-Spyware/-Adware-Programm Ad-Aware Navapw32.exe Norton AntiVirus, Virenscanner; nicht beenden, sonst verlieren Sie den Schutz 
aim.exe AOL Instant Messenger Ndetect.exe Gehört zur Symantec Norton Internet Security Suite und ist Bestandteil des Live-Updates 
Alg.exe Zuständig für das Internet Connection Sharing (IC$) NeroCheck.exe Teil der Nero-Software; kann beendet werden, Brennprogramm funktioniert trotzdem 
ATlcwxx.exe Treiberteil für Ati-Grafikkarten; erscheint meist nur bei Notebooks, kann per Msconfig beendet werden Nvepl.dil Nvidia Control Panel; zeigt die zusätzlichen Tasks in den Bildschirmeigenschaften an 
ATITask.exe Tool in der Systemleiste; erlaubt schnelle Zugriffe auf Grafikkarten-Eigenschaften; schalten Sie den Prozess nur ab, wenn Sie das Programm Opware32.exe Gehört zur Software Omnipage und ermöglicht das Scannen von Dokumenten für das Microsoft-Office-Programmpaket 
nicht nutzen möchten. Osa.exe Autostart von Office, um bei Programmstarts das Programm schneller laden zu können, kann über Msconfig deaktiviert werden 
AVCpmspö.exe McAfee Virusscan; Virenscanner nicht beenden, sonst verlieren Sie den Schutz Osk.exe Zuständig für die Bildschirmtastatur von Windows XP. Bei Nichtbenutzung dieser können Sie das Programm beenden. 
AvCtrl.exe Antivir; Virenscanner nicht beenden, sonst verlieren Sie den Schutz Ps2.exe Zuständig für das Keyboard bei Hewlett-Packard-Gomputern 
Awatch.exe Bestandteil der Fritz-DSL-Software; nicht deaktivieren OTTask.exe Quicktime-System-Icon; ermöglicht Start über die Systemleiste, kann beendet bzw. über Msconfig deaktiviert werden 
Backweb-7288971.exe | Logitech-Update-Komponente bestimmter Produkte; deaktivieren Sie diesen Prozess via Msconfig, wenn Sie das automatische Logitech- Rabbit.exe Virus mit dem Namen „W32.Mimail“; sofort beenden und Virenscanner starten! 
Update nicht benutzen. Ramsys.exe Virus, welcher sich selbstständig ins System kopiert; beenden Sie den Prozess und führen Sie ein Antivirenprogramm aus! 
Bbeagle.exe Virus mit dem Namen „W32.Beagle“; sofort beenden und Virenscanner starten! ReMan.exe Teil der Creative-Software, die zu Ihrer Soundkarte gehört (Creative Media Source 2) 
Boinc_gui.exe Auswertungsprogramm der SETI-Applikation Serext.exe Siemens-Verbindungsmanager; zuständig für die Kommunikation mit dem Siemens Gigaset 
BrssOla.exe Gehört zur Druckersoftware von Brother Service.exe Verwaltungsprozess für Systemdienste 
Ccapp.exe Teil von Norton AntiVirus 2003; dient zur E-Mail-Überwachung Servies.exe Virus mit dem Namen „Backdoor.Xibo“; sofort beenden und Virenscanner starten! 
Cepxysvc.exe Gehört zur Norton Personal Firewall SMC.exe Sygate Personal Firewall; wenn Sie den Task beenden, wird auch die Software geschlossen. 
Cmd.exe Teil von Windows XP; ist für das Starten der Eingabeaufforderung zuständig Smss.exe Sitzungs-Manager; startet wichtige Prozesse, essenziell für den Betrieb von Windows 
CNESys.exe Teil der Spionagesoftware „Gator GAIN“; beenden Sie den Prozess und führen Sie ein Antispy-Programm aus (z. B. Adaware)! Spoolsv.exe Zwischenspeicher; verwaltet Druck- und Fax-Aufträge, sollte nicht geschlossen werden 
Cool.exe Teil des Virus W32/Donk-E; sofort beenden und Antivirusprogramm starten! Steam.exe Gehört zum Programm „Steam“ von Valve 
Cpd.exe Gehört zur McAfee Personal Firewall Stimon.exe Wichtig, um mit einem Knopfdruck scannen zu können 
CSTSS.EXE Abkürzung für Client Server Runtime Process; ein wichtiger Windows-Dienst Studio.exe Windamp 3; den Player können Sie bei Bedarf auch direkt schließen 
Ctdvddet.exe Teil der Creative-Software, die zu Ihrer Soundkarte gehört Stylexp.exe Gehört zur Software Style XP, welche die Anderung des Windows-Designs ermöglicht 
ctfmon.exe Dienst für Sprach- und Ländereinstellungen; sollte über die Msconfig deaktiviert werden Svchost.exe Dient als Host für andere Prozese; mehrmals vertreten, nicht beenden 
cthelper.exe Sorgt für Kommunikation zwischen Creative-Soundkarten und anderen Programmen; wird bisher nur von WinDVD genutzt, kann einfach Svxhost.exe Virus; nicht verwechseln mit svchost.exe, normalerweise vom Wurm W32/Forbot-K verursacht, beenden Sie den Prozess und führen Sie ein 
über Msconfig deaktiviert werden Antivirenprogramm aus! 
CTSsysVOL.exe Teil der Creative-Software, die zu Ihrer Soundkarte gehört (Creative-Lautstärkeregelung) System Dieser Prozess führt Threads des Kernels aus, auf keinen Fall beenden. Ist der Prozess mehr als einmal aufgelistet, so haben Sie einen oder 
Ctsvecda.exe Teil der Creative-Software, die zu Ihrer Soundkarte gehört mehrere Viren auf dem System. 
Damon.exe Teil der Dell-Supportsoftware Taskmgr.exe Taskmanager selbst; wichtig zur Anzeige der Prozesse 
DAP.exe Download Accelerator Plus; Download-Manager, kann auch direkt beendet werden Teb.exe Gehört zum kostenlosen Programm Trojancheck 
Datalayer.exe Ermöglicht die Datenkommunikation zwischen PC und Nokia-Handy (von Nokia PC Suite) ToADiMon.exe T-Online-Verbindungsassistent 
ddhelp.exe Direct Draw Helper ist eine wichtige Systemdatei von DirectX, nicht beenden. Uc.exe Adware; ändert unter anderem die eingestellte Startseite im Internet-Browser, beenden Sie den Prozess und führen Sie ein Antiviren- 
Defwatch.exe Bestandteil des Antivirenprogramms Norton Anti-Virus programm aus! 
devidr32.exe $ystemtreiber von Creative-Sound-Blaster-Karten; sollte nicht geschlossen werden Ups.exe Stellt eine unterbrechungsfreie Stromversorgung bei Stromausfall sicher, sofern die Hardware dafür vorhanden ist 
Dilhost.exe Gehört zu Windows, Standardprogramm für Webserver Wäfmgr.exe Teil des Windows Media Player; behebt Kompatibilitätsprobleme, kann testweise per Msconfig deaktiviert werden 
Execdll32.exe Virus mit dem Namen „W32.Randex“; sofort beenden und Virenscanner starten! Webscanx.exe Programm von McAfee; überwacht Internetnutzung und schützt vor Viren 
explorer.exe Bedienoberfläche von WinXP; für Navigation unverzichtbar, kann ohne weiteres beendet und anschließend wieder gestartet werden Winhlp32.exe Essenziell für Hilfedateien; wird nur beim Lesen von Hilfedateien aktiv 
FAMEH32.exe F-Secure AntiVirus; Virenscanner nicht beenden, sonst verlieren Sie den Schutz Winlogon.exe Verwaltet Benutzeran- und -abmeldungen; nicht beenden, ist ein wichtiger Teil von Windows 
FSG_4104.exe Gator Trickler ist Spyware; beenden Sie den Task und installieren Sie Spybot! Wjview.exe Gehört zu Microsoft Java 
GMT.exe Gator ist Spyware; beenden Sie den Task und installieren Sie Spybot! Wkufind.exe Teil des Programms Picture-It; versucht Verbindung über das Internet herzustellen 
Gmt.exe Teil der Spionagesoftware „Gator“; beenden Sie den Prozess und führen Sie ein Antispy-Programm aus (z. B. Adaware)! Wowexec.exe Wichtig für die Unterstützung von 16-Bit-Programmen im 32-Bit-Windows. Wenn Sie keine älteren DOS-Programme nutzen, können Sie diesen 
lcq.exe Kommunikationsprogramm ICQ Prozess via Msconfig deaktivieren. 
lexplor.exe Teil des Virus „trojan.$idea“; beenden Sie den Prozess und führen Sie ein Antivirenprogramm aus! Ypager.exe Bestandteil des Yahoo Messenger; sollten Sie diesen nicht nutzen, können Sie über Msconfig den Prozess deaktivieren. 
lexplore.exe Microsoft Internet Explorer Startprozess; beenden Sie diesen, so beendet sich auch der Internet Explorer. Zelient Steht für Zone Labs Client und ist Bestandteil der Firewall 
Jusched.exe Javas automatischer Update-Dienst, kann beendet werden. 
Kazza.exe Virus Backdoor.PotixPro.12; beenden Sie den Prozess und führen Sie ein Antivirenprogramm aus! [Prozesse aller Benutzer anzeigen Prozess beenden 
KbdTray.exe Tastatur-Treiber von Logitech; wenn Sie den Task beenden, funktionieren $ondertasten nicht mehr. 
Kbtray.exe Gehört zur Software „Kassenbuch“ von Data Becker. 
Prozesse: 38 CPU-Auslastung: 1% Zugesicherter Speicher: 763M 
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PRAXIS: Bluescreens erklär 


Schwere Ausnahme- 
fehler im Detail 


Der berühmte Bluescreen 
wird nur bei schwe- 

ren Ausnahmefehlern 
angezeigt. Wir haben 
herausgefunden, was die 
verschiedenen Fehler 
aussagen und wie Sie 

die Meldungen zur 
Fehlerdiagnose nutzen 
können. 


ARBEITSMATERIAL | 


Ereignisanzeige von XP 
„Start“ - „Einstellungen“ - „System- 
steuerung“ - „Verwaltung“ - „Ereignis- 
anzeige" 


Dr. Watson 

„Start“ - „Ausführen“. Dann „drwtsn32" 
eintippen, mit Return bestätigen und 
anschließend konfigurieren. 


WAS IST? 


: E Treiber 

: Programm-Modul, das es Anwendungen 
erlaubt, über eine standardisierte 

: Schnittstelle auf Hardware zuzugreifen 

: E BIOS 

Im Basic-Input-Output-System werden 
die wichtigsten Einstellungen für das 

: Board gespeichert. 

. E NTFS 

: New Technology File System. Aktuelles 
Microsoft-Dateisystem für Windows NT, 
2000 und XP. Ermöglicht Zusatzfunktio- 
nen wie Dateiverschlüsselung. 

ERAM 
Random Access Memory. Wird haupt- 
sächlich in Computern als Arbeits- 

: speicher verwendet. 
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n der Regel läuft Win- 

dows XP stabil, auch 

wenn Anwendungen 
nicht mehr reagieren, bleibt 
das Betriebssystem an sich ak- 
tiv. Doch bei schweren Fehlern 
durch defekte Hardware, Über- 
hitzung einzelner Komponenten 
oder fehlerhafte Treiber kann 
Windows XP abstürzen. Meist 
bekommen Sie noch einen blau- 
en Bildschirm mit einer unver- 
ständlichen Fehlermeldung zu 
sehen. Wir haben viele dieser 
sogenannten Bluescreens re- 
cherchiert und erklären Ihnen 
auf den folgenden Seiten de- 
ren Bedeutung. Falls Ihr Rech- 
ner keinen blauen Bildschirm 
anzeigt, sondern einfach neu 
startet, beachten Sie bitte den 
nächsten Tipp. 


Automatischen Neustart 

abschalten 

Vor allem Windows-XP-Home- 
Installationen sind so konfigu- 
riert, dass das Betriebssystem 
bei einem schweren Fehler ein- 
fach neu startet. Doch auf diese 
Weise ist die Fehlerdiagnose fast 
unmöglich. Daher sollten Sie den 
automatischen Neustart des Be- 
triebssystems abschalten. Füh- 


ren Sie dazu einen Rechtsklick 
auf den Arbeitsplatz aus und 
wählen Sie im erscheinenden 
Kontextmenü den Eintrag „Ei- 
genschaften” aus. Wechseln Sie 
anschließend in die Register- 
karte „Erweitert“ und klicken 
Sie unter dem Punkt „Starten 
und Wiederherstellen“ auf die 
Schaltfläche „Einstellungen“. 
Entfernen Sie nun den Haken 
bei „Automatischen Neustart 
aktivieren“ und bestätigen Sie 
zweimal mit „OK“. 


Sollte Windows XP schon nicht 
mehr hochfahren und der Rech- 
ner startet immer wieder neu, 
müssen Sie nach der BIOS-Mel- 
dung die Taste „F8“ drücken. Im 
jetzt erscheinenden Startmenü 
wählen Sie „Automatischen 
Neustart bei Systemfehler de- 
aktivieren” aus und drücken 
zweimal die Taste „Enter“. 


Unterschiede bei den 

Bluescreens 

Je nach Windows-Betriebs- 
system und Fehlertyp unter- 
scheiden sich die Bluescreens 
deutlich. Manchmal präsentiert 
Windows XP zum Beispiel eine 
ganze Seite mit allgemein ge- 


haltenen Troubleshooting-Tipps, 
manchmal spuckt der Rechner 
aber auch nur eine einzelne 
Zeile mit einem sogenannten 
„STOP“-Fehler aus. 


Fast immer wird aber die schul- 
dige Datei angezeigt, mit der 
man manchmal auch etwas an- 
fangen kann: Ein Fehler in der 
Datei Atixxx.dll oder Nvxxx.dll 
deutet auf Probleme mit dem 
Grafikkartentreiber hin. Mögli- 
cherweise wird die Karte auch 
zu heiß oder bekommt nicht 
genügend Leistung vom Netz- 
teil. Schuld kann aber auch das 
Mainboard sein: Wenn zum Bei- 
spiel das Mainboard getauscht, 
Windows aber anschließend 
nicht neu installiert wurde, kann 
es zu Fehlern in diesen Dateien 
kommen. Hilfreich ist manch- 
mal auch die Ereignisanzeige 
von XP (siehe Kasten „Arbeits- 
material“); diese gibt ebenfalls 
Hinweise auf fehlerhafte Hard- 
ware. Auch der abgesicherte 
Modus von Windows XP kann 
bei der Fehlerdiagnose helfen. 
Einen Artikel dazu finden Sie 
im regulären Heft. | 
Marco ALBERT / CHRISTIAN GÖGELEIN 

/ MARTIN FISCHER 
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BLUESCREENS ERKLÄRT 


PRAXIS 


OXA IRQL_NOT_LESS_OR_ 
EQUAL 


0x24 NTFS_FILESYSTEM 


0x50 PAGE_FAULT_IN_ 
NONPAGED_AREA 


0x79 MISMATCHED_HAL 
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E Dieser Fehler beschreibt 
eine Speicherschutzver- 
letzung, welche durch 
Gerätetreiber, einen 
Virenscanner oder das 
BIOS ausgelöst wurde. 


Ox1E KMODE_EXCEPTI- 
ON_NOT_HANDLED 


E Hier besteht ein Problem 
mit dem Ntfs.sys-Treiber, 
welcher für das NTFS- 
Dateisystem benötigt 
wird. Ursachen dafür 
können beispielsweise 
eine defekte Festplatte, 
zu wenig Arbeitsspeicher 
oder ein falscher Boot- 
sektoreintrag sein. 


Ox2E DATA_BUS_ERROR 


E Diesem Bluescreen bli- 
cken Sie entgegen, wenn 
ein Dienst fehlerhaft oder 
der NTFS-Datenträger 
defekt ist. Auch ein Anti- 
virenprogramm kann die 
Ursache sein. 


0x77 KERNEL_STACK_IN- 
PAGE_ERROR 


E Der HAL (Hardware Abs- 
traction Layer) ist für den 
installierten Computertyp 
der falsche. Beispielsweise 
wurde ein APIC-PC instal- 
liert, obwohl das BIOS 

die APIC-Funktion nicht 
unterstützt. Der HAL ist 
die Schnittstelle für die 
meisten 0S-Prozesse. 


0x7A KERNEL_DATA_IN- 
PAGE_ERROR 


E Ein unbekannter Prozes- 
sorbefehl wurde durch ein 
Kernel-Mode-Programm 
ausgeführt. Häufiger 
Auslöser dieser Fehler- 
meldung sind fehlerhafte 
Treiber oder Dienste. 


E Mögliche Ursache hier- 
für ist ein Defekt einer 
Ihrer Hardwarekomponen- 
ten, beispielsweise ein 
kaputtes Mainboard oder 
ein defekter Arbeitsspei- 
cherriegel. 


E Dieser Fehler weist auf 
eine defekte Auslage- 
rungsdatei oder einen 
fehlerhaften Festplatten- 
kontroller hin. 


E Kernel-Daten können 
nicht aus der Auslage- 
rungsdatei, also dem 
virtuellen Arbeitsspeicher, 
geladen werden. 
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PRAXIS 


BLUESCREENS ERKLÄRT 


0x7B INACCESSIBLE_ 
BOOTDEVICE 


0xc000021A STATUS_SYS- 
TEM_PROCESS_TERMINATED 


-80040FC1 


0x0000001E-KMODE_EX- 
CEPTION_NOT_HANDLED 
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E Dieser Bluescreen wird 
generiert, wenn von der 
Systempartition nicht 
gelesen werden kann. 
Mögliche Ursachen sind 
eine kaputte Festplatte 
oder defekte Dateisys- 
temtreiber. 


E Ein systemwichtiger 
Prozess ist ausgefallen. 
Häufige Ursache sind 
fehlerhafte Anwendungs- 
programme, die beispiels- 
weise mit veralteten DLL- 
Dateien operieren. 


E Fehler, der beim Abspie- 
len einer Musikdatei über 
die AOL-Software auftre- 

ten kann. 


E Dieser Fehler ist meist 
auf Treiberprobleme zu- 
rückzuführen. Versuchen 
Sie, Ihre Treiber vollstän- 
dig zu aktualisieren. 


E Kernel-Fehler. Kann bei- 
spielweise durch zu hohe 


Übertaktung ausgelöst 
werden. 
Ox7F UNEXPECTED_KER- 
NEL_MODE_TRAP 
E Ein Treiber oder eine 


DLL-Datei sind beschädigt. 


0xc0000221 STATUS_ 
IMAGE_CHECKSUM_MIS- 


MATCH 


E Ursachen hierfür sind 
meist defekte Arbeits- 
speicher oder fehlerhafte 
Treiber. 


0x000000A-IRQ_NOT_ 
LESS_OR_EQUAL 


E Ursache sind meist 
Fehler im Arbeitsspeicher. 
Prüfen Sie Ihre RAM- 
Module und tauschen Sie 
diese gegebenenfalls aus. 


0x0000002E-DATA_BUS_ 
ERROR 


www.pcgameshardware.de 


BLUESCREENS ERKLÄRT 


PRAXIS 


0x00000024-NTFS_FILE_ 


SYSTEM 


0x00000058-FTDISK_IN- 
TERNAL_ERROR 


DRIVER_POWER_STATE_ 
FAILURE (STOP 


0x0000009F) 


THREAD_STUCK_IN_DE- 
VICE_DRIVER (STOP 
0x000000EA) 
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E Mögliche Ursachen kön- 
nen sein: zum NTFS-5.0- 
Dateisystem inkompatible 
Tools, Antivirenprogram- 
me oder eine zu starke 
Defragmentierung. 


E Dieser Fehler ist die 
Konsequenz eines Daten- 
trägerausfalls. Sollten Sie 
ein Image des System- 
datenträgers verfügbar 
haben, so können Sie 
versuchen, dieses zurück- 
zuspielen. 


E Dieser Fehler tritt 

nur bei Windows-2000- 
Rechnern auf, wenn ein 
Paritätsfehler im Ar- 
beitsspeicher festgestellt 
wurde. Mögliche Ursache: 
Der Speicher ist fehler- 
haft oder wurde zu weit 
übertaktet. 


E Hierbei handelt es sich 
um einen Fehler eines 
Gerätetreibers. Oftmals 
sind davon Grafikkarten 
betroffen. In dringenden 
Fällen können Sie die 
Hardwarebeschleunigung 
der Grafikkarte redu- 
zieren. 


0x0000003F-NO_MORE_ 
SYSTEM_PTES 


0x0000007B-INACCESSIB- 


LE_BOOT_DEVICE 


DRIVER_POWER_STATE_ 


FAILURE (STOP 
0x0000009F) 


UNMOUNTABLE_ 


BOOT_VOLUME (STOP 


0x000000ED) 


E Dieser Fehler tritt auf, 
wenn ein Treiber nicht 
vollständig deinstalliert 
wurde. Versuchen Sie 
eine Deinstallation und 
schließlich eine erneute 
Installation des Treibers 
beziehungsweise das Ein- 
spielen eines möglichen 
Registrierungs-Back-ups. 


E Das Eingabe-/Ausgabe- 
system konnte mit dem 
Bootdatenträger während 
des Startvorganges nicht 
kommunizieren. Passen 
Sie die Boot.ini entspre- 
chend an oder überprüfen 
sie den Master Boot 
Record auf Viren. 


E Normalerweise weist 
diese Fehlermeldung auf 
ein Problem mit dem 
Energiesparmodus hin. 
Hierbei können alte Ge- 
rätetreiber genauso die 
Ursache sein wie veraltete 
BIOS-Revisionen. 


E Kann viele Ursachen 
haben. Möglich ist, dass 
ein 40-poliges statt eines 
80-poligen Flachband- 
kabels benutzt wurde. 
Prüfen Sie außerdem die 
BIOS-Einstellungen und 
schalten Sie das Caching 
bei IDE-Festplatten aus. 
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PRAXIS: Wichtige Tastenkürzel 


WICHTIGE TASTATURKÜRZEL 


PRAXIS GE 


MILNA Tastenkombinationen 


me x : NE : Tastaturkürzel Outlook Express Tastaturkürzel Word 2003 
ps Wenn es mal wieder schnell tion aktivieren. Diese sorgt da- Strg Wechseln zum Posteingang Strg+Umschalt+L Einleiten einer Aufzählung 
S x gehen muss, ist die benötigte für, dass die Sondertasten „ein- Strg+> oder Strg+Umschalt» | Wechseln zur nächsten Nachricht in der Liste Strg+Umschalt+M Seite einrücken (nach links) 
m Funktion meist etliche Menüs rasten“ und Sie dann nur noch Strg+< oder Strg+Umschalt+< Wechseln zur vorherigen Nachricht in der Liste Strg+Umschalt+0 Recherchieren-Leiste anzeigen 
und Mausklicks entfernt. Mit die dazugehörigen Buchstaben Alt+Eingabetaste Anzeigen der Eigenschaften einer ausgewählten Nachricht | | Strg+Umschalt+Posl Bis zum Anfang des Textes markieren 
` Tastaturkürzeln kommen Sie oder Zahlen drücken müssen. F5 Aktualisieren von Newsnachrichten und Kopfzeilen Strg+Umschalt+U Text unterstreichen 
deutlich schneller ans Ziel. In einigen Spielen kann die Strg+U Wechseln zur nächsten ungelesenen E-Mail-Nachricht 
Fl f . < Einrastfunktion zu Problemen Strg+Umschalt+U Wechseln zum nächsten ungelesenen Newsthema Tastaturkürzel Excel 2003 
SR ı í indows XP lässt sich führen, da die Sondertasten wie Strg+Y Wechseln zu einem Ordner Alt+E+D Neues Diagramm einfügen 
M Inhalte auf der W mit Tastaturkürzeln „Umschalten“, „Strg“ und „Alt“ Ni 9+0 oder Eingabetaste Öffnen einer ausgewählten achricht Alt+E+E Einfügen einer neuen Zeile 
' J HEFT-DVD deutlich schneller be- oft mit wichtigen Funktionen Strg+Eingabe oder Strg+Q Markiere einer Nachric tals gelesen _ l Alt+E+F Neue Fu ktion hinzufügen 
- = dienen als mit der Maus. Sie belegt sind. Tab Wechseln zwischen Ordnerliste (falls aktiviert), Nachrich- Alt+E+S Einfügen einer neuen Spalte 
611-/615-Druckschablonen für können ohne langes Gehangel tenliste, Vorschaufenster und Kontaktliste (Falls aktiviert) | | Alt+E+T Neues Tabellenblatt einfügen 
Windows, Office und Photoshop durch Kontextmenüs direkte Unter der Registerkarte „An- Strg+Umschalt+A Markieren a ler Newsnachrichten als gelesen Alt+Z i Zellen fo matieren - Dialog öffnen 
Anweisünsen geben. Es sibt zeioe” Können Sie Größe und Strg+W Wechseln zu einer Newsgroup Strg+,- Zeile oder Spalte verschieben 
g g g g = - Er 
: . : ; iie : Strg+J Wechseln zur nächsten ungelesenen Newsgroup bzw. zum Strg+: Aktuelles Datum einfügen 
allerdings auch einen Nachteil: Blinkgeschwindigkeit des Text- j 5 Ar 
Eingabehilfen nutzen Sie müssten die Shortcuts ent- cursors verändern. Mit den nächsten ungelesenen Ordner - - SOSAN prZeichen einfügen 
Eineabehilf 1? (X d die 1 od Schieb 1 Blink ʻ und Strg+Umschalt+M Downloaden von News zum Lesen im Offlinemodus Strg+F Dokument durchsuchen 
DERMEN - ER = ı. Ki EEN Bi S a E E a A ni um Esc Schließen einer Nachricht Strg+G „Gehe zu“-Dialog öffnen 
——— - - ie nutzen einfach unsere er- „Breite“ lässt sich der Cursor an- 5 r : ort ersetzen 
Einrastfunktion nächsten Seite. die Registerkarte „Maus“. Dort Strg+Tab Wechseln zwischen den Registerkarten Bearbeiten, Quell- Strg+L Erstellen einer Liste 
Tastenknmhinatinnen mit der | IMSCHAI T-. STAR- Al T- nder können Sie die sogenannte „Tas- text und Vorschau Strg+ Neues Dokument öffnen 
Windows-Logo-T aste können als Tastenfolge erzeugt werden. TIPP 1: Eingabehilfen nutzen taturmaus“ aktivieren. Setzen Strg+K oder Alt+K Überprüfen von Namen Strg+0 Datei öffnen 
Windows XP bietet von Haus Sie dafür das Häckchen bei der F Überprüfen der Rechtschreibung Strg+P Drucken-Dialog öffnen 
akt [_Einstalungen ] aus einige Funktionen, mit de- angezeigten Option und wäh- Strg+Umschalt+S Einfügen einer Signatur Strg+$ Dokument speichern 
Anschlagverzögerung nen Sie die Maus- und Tastatur- len Sie dann „Einstellungen“. Strg+Eingabe oder Alt+S Senden (Bereitstellen) einer Nachricht Strg+Umschalt#,-" Markierten Be eich mit Rahmen versehen 
Kansas lbr mindahake Tristenänsahlägenwererteiäht steuerungen auf Ihre Bedürfnis- In diesem Menü haben Sie die _ Strg+Umschalt*: Aktuel e Uhrzeit einfügen 
registriert bzw. die Wiederholfrequenz wird reduziert. se anpassen können. Öffnen Sie Möglichkeit, die Tastaturkom- Tastaturkürzel Word 2003 Strg+Umschalt+> Linkes Element einfügen 
= een dafür in der Systemsteuerung bination für die Aktivierung der Strg+* Text hochgestellt schreiben Strg+Umschalt+F ext fett mache 
[]änschlagverzögerung verwenden Einstellungen den Punkt „Eingabehilfen“. Tastaturmaus zu konfigurieren. Strg+ Schriftgröße in aktueller Zeile verringern Strg+Umschalt+K ext k rsiv machen 
EEE Unter „Tastatur“ können Sie ei- Die Tastaturmaus steuert sich = =- rn von m men en u te chen des Obiekt 
SER nige praktische Einstellungen dann wie folgt: Drücken Sie Tora EICHENLEINIUGEN Ek ODIeTT GBTUDEDIEDENGES DIE 
Beim Drücken der FESTSTELL-, NUM- und ROLLEN-Taste a : u u . Strg+Alt+F Fußnote anfügen Strg+ Aktuelles Dokument schließen 
wird ein akustisches Signal ausgegeben. vornehmen: Wer für spezielle „Umschalt” und „Strg“ gleich- StrgsaltG Umschalten auf Gliederungsansicht 
Is ar Anwendungen ständig Tasta- zeitig und steuern Sie den Maus- Strgrält+K Kommentar einfügen Tastaturkürzel Outiook 2003 
INERTO SEEN = - = z turkombinationen mit der Um- zeiger mit dem Nummernblock Strg+Alt+L Umschalten auf Seitenlayoutansicht Strg+ E-Mail-Bereich anzeigen 
Tastatur optimal nutzen: In den Eingabehilfen können Sie beispielsweise die schalt- oder der Windows-Taste der Tastatur. | StrgrAlt-M Zeichen einfügen Strgr2 Kalender anzeigen 
Einrastfunktion einschalten oder die Tastaturmaus aktivieren. benötigt, kann die Einrastfunk- Marco ALBERT StrgeAlt-N Zur Normalansicht wechseln Strg+3 Kontakte anzeigen 
Strg+Alt+R @®-Zeichen einfügen Strg+4 Aufgaben anzeigen 
> Strg+Alt+S Seite splitten/aufteilen Strg+5 Notizen anzeige 
NSS Tastenkombinationen Strg+Alt+T "Zeichen einfügen Strg+6 Ordnerliste anzeigen 
: Strg+Alt+Y Zum Anfang des Dokuments springen Strg+7 Verknüpfungen anzeigen 
: | Tastaturkürzel Desktop Tastaturkürzel Internet Explorer Strg+B Blocksatz aktivieren Strg+8 Journal anzeige 
Alt+Enter Eigenschaften des Elements anzeigen Strg+B Favoritenverwaltung öffnen Strg+D Ändern der Schrifteinstellungen Strg+Alt+E Zur ältesten Mail springen 
Alt+Tab Zwischen Anwendungen hin- und herschalten Strg+E Aufrufen der Such-Leiste Strg+E Text zentrieren Strg+D Markierte E-Mail löschen 
Strg+Shift+Esc Taskmanager direkt starten Strg+F Webseite durchsuchen Strg+F Dokument durchsuchen Strg+E Aufruf der Such-Leiste 
Umschalt (gedrückt halten) Autostart von CDs umgehen Strg+H Verlauf der Internetsitzung anzeigen Strg+G „Gehe zu“-Dialog öffnen Strg+F Auf E-Mail antworten 
Umschalt+->,<- Nächstes\vorheriges Zeichen markieren Strg+l Favoriten am rechten Rand anzeigen Strg+H Bestimmtes Zeichen/Wort ersetzen Strg+M E-Mails vom Server abrufen 
Umschalt+Ende (Cursor steht am Beginn)| Ganze Zeile markiere Strg+L Dokument oder Ordner einer Internetseite öffnen Strg+J Erstellen einer Liste Strg+N Neue E-Mail verfassen 
Umschalt+Entf Sofortiges Löschen von Dateien Strg+Mausrad_Down Schrift auf der Webseite vergrößern Strg+K Einfügen eines Hyperlinks Strg+0 E-Mail öffnen 
Umschalt+FI0 Kontextmenü für markiertes Objekt anzeigen Strg+Mausrad_Up Schrift auf der Webseite verkleinern Strg+L Text linksbündig ausrichten Strg+P Drucken der gewählten E-Mail 
Umschalt+Posi (Cursor steht am Ende) | Ganze Zeile markiere Strg+N Neues Internet-Explorer-Fenster öffnen Strg+M Seite einrücken (nach rechts) Strg+Umschalt+B Adressbuch öffnen 
Strg+A Alles markieren Strg+0 Dokument oder Ordner einer Internetseite öffnen Strg+N Neues Dokument öffnen Strg+Umschalt+C Neuen Kontakt erstellen 
Strg+C Markiertes Objekt in die Zwischenablage kopieren Strg+P Webseite drucken Strg+0 Datei öffnen Strg+Umschalt+D Telefonanruf tätigen 
Strg+V Objekt aus der Zwischenablage einfügen Strg+R Webseite aktualisieren Strg+P Drucken-Dialog öffnen Strg+Umschalt+E Erstellen eines neuen Ordners 
Strg+X Markiertes Objekt ausschneiden Strg+R Text rechtsbündig ausrichten Strg+Umschalt+F Erweiterte Suche ausführen 
Strg+Z Letzte Änderung rückgängig machen Tastaturkürzel Outlook Express : : | Strg#S Dokument speichern Strg+Umschalt+G Element zur Nachverfolgung kennzeichnen 
Win+D Desktop anzeigen Strg+P Drucken der ausgewählten Nachricht : : | Strg+Umschalt+, +“ Zuschalten der Hilfszeichen Strg+Umschalt+H Neues Office-Dokument verfassen 
Win+E Arbeitsplatz öffnen Strg+M Senden und Empfangen von E-Mails | : | Strg+Umschalt+> Schriftgröße in aktueller Zeile erhöhen Strg+Umschalt#I Aufrufen des Posteingangs 
Win+F Datei oder Ordner suchen Entf oder Strg+D Löschen einer E-Mail-Nachricht | : | Strg+Umschalt#+E Änderungen im Dokument verfolgen (aktivieren/ Strg+Umschalt#L Erstellen einer neuen Verteilerliste 
Win+L Computer sperren Strg+N Öffnen oder Bereitstellen einer neuen Nachricht : : deaktivieren) Strg+Umschalt+N Neue Notiz anlege 
Win+M Alle Fenster minimieren Strg+Umschalt+B Öffnen des Adressbuchs : | Strg+Umschalt+Ende Bis zum Ende des Textes markieren Strg+Umschalt+0 Aufrufen des Postausgangs 
Win+Pause Systemeigenschaften öffnen Strg+R Senden einer Antwort an den Autor der Nachricht | : | Strg+Umschalt+F Text fett machen Strg+Umschalt+Q Neuen Termin hinzufügen 
Win+R Ausführen-Dialog anzeigen Strg+F Weiterleiten einer Nachricht : : | $trg+Umschalt#l Wörter zählen Strg+Umschalt+S Neue Diskussion eröffnen 
Win+U Öffnen des Hilfsprogramme-Managers Strg+Umschalt+R oder Strg+G (nur News) | Allen antworten : [ Strg+Umschalt+K Text kursiv machen Strg+Umschalt+T Neue Aufgabe hinzufügen 
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Bruns: Eingabeaufforderung 


Mehr Leistung 
und Stabilität 


Zur Arbeit mit Windows 
benötigt man nicht immer 
eine Maus. Wir zeigen 
Ihnen, wie Sie mit der 
Eingabeaufforderung von 
Windows effektiv arbeiten 
und auch Probleme lösen. 


ARBEITSMATERIAL 


E Eingabeaufforderung 
„Start“ - „Ausführen“ - „cmd“ 


: E Regedit 
„Start“ - „Ausführen“ - „regedit" 
E Task-Manager 

STRG + SHIFT + ESC 


WAS IST? 


: E Parameter 

: Das Einstellen von Programmoptionen 
und Übergeben von Dateien in der 
Eingabeaufforderung erfolgt mit Pa- 
rametern. 


EPID 
Prozess ID. Jedes ausgeführte Pro- 
gramm (Prozess) erhält unter Windows 
eine eindeutige Identifikationsnummer. 

Dies ist die PID. 

: E DNS 

i Domain-Name-System. Einer der wich- 
tigsten Internetdienste, welcher die 
Zuordnung von Internetadresse und 
zugehöriger Server-IP durchführt. 
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n Zeiten von grafischen 
Benutzeroberflächen ist 


das unscheinbare Werk- 
zeug der Eingabeaufforderung 
von Windows nicht zu unter- 
schätzen. Wir haben die wich- 
tigsten Tipps bei der Arbeit mit 
der Konsole und eine Übersicht 
der möglichen Befehlen zusam- 
mengestellt. 


TIPP 1: Eingabeaufforderung aus 
Explorer starten 

Häufig benötigt man die Ein- 
gabeaufforderung zur Arbeit in 
einem bestimmten Verzeichnis 
auf der Festplatte. Ein Trick er- 
leichtert das Navigieren dorthin. 
Erstellen Sie in den Registry- 
Zweigen 


HKEY_CLASSES_ROOT\Direc- 
tory\shell 
HKEY_CLASSES_ROOT\ 
Drive\shell 


jeweils einen Schlüssel namens 
„cmd“ und geben Sie für den 
Standard-Wert „In Konsole öff- 
nen ...“ ein. Anschließend fügen 
Sie noch einen Schlüssel namens 
„command“ ein und weisen dem 
Standardwert „cmd /k “cd %L”” 
zu. Durch einen Rechtsklick auf 
einen Ordner oder ein Laufwerk 
können Sie nun aus dem Explo- 
rer heraus diesen Pfad schnell 
in der Konsole öffnen, ohne sich 


mithilfe des Befehls „cd“ in den 
Ordner zu begeben. 


TIPP 2: Dateisystem umwandeln 
Das Umwandeln einer FAT(32)- 
in eine NTFS-Partition geht 
dank Windows-Konsole blitz- 
schnell und ohne teure Zusatz- 
software. Ihre Daten bleiben bei 
der Umwandlung erhalten, ein 
vorheriges Back-up sensibler 
Daten ist natürlich trotzdem rat- 
sam. Geben Sie beispielsweise 
für das Umwandeln des Lauf- 
werks „G:” 


convert G: /fs:ntfs /v 


in die Eingabeaufforderung ein. 
Zur Bestätigung werden Sie 
nach der „Volumebezeichnung“ 
der Festplatte gefragt. Die- 
se Bezeichnung finden Sie im 
Windows-Arbeitsplatz oder im 
Explorer vor dem Laufwerks- 
buchstaben (z. B.: „Festplatte 
(C:)”). Nach einer kurzen Warte- 
zeit ist die Umwandlung abge- 
schlossen und Sie erhalten eine 
Zusammenfassung. 


TIPP 3: Netzwerkverbindungen 
effektiv analysieren 

In der Eingabeaufforderung 
lassen sich die Netzwerkver- 
bindungen aller Programme 
anschaulich auflisten, die vom 
eigenen Rechner hergestellt 


wurden. Geben Sie hierfür in 
der Eingabeaufforderung 


netstat -ano 


ein. Zwar sieht man jetzt sämtli- 
che hergestellten Verbindungen 
inklusive deren Protokolle, aber 
einem Programm zuordnen 
kann man dies noch nicht. Ru- 
fen Sie hierfür den „Task-Mana- 
ger” auf und klicken Sie auf den 
Reiter „Prozesse“. Unter „An- 
sicht” — „Spalten auswählen” 
markieren Sie den Punkt „PID 
(Prozess-ID)”. Jetzt können Sie 
aus der Ausgabe von „netstat 
-ano” den entsprechenden Pro- 
zess und das Programm ablesen 
und eventuell das eine oder an- 
dere Programm entdecken, das 
unerwarteterweise „nach Hause 
telefoniert“. 


TIPP 4: Internet-Probleme lösen 
Falls Sie eine bestimmte Inter- 
netseite nicht aufrufen können, 
starten Sie die Konsole und ge- 
ben Sie 


nslookup www.pcghw.de 
ping www.pcghw.de 
ping 212.123.106.150 


nacheinander ein. Sind alle drei 
Befehle erfolgreich, so liegt die 
Ursache bei Ihrem Proxy-Server 
(Internetanbieter) oder aber ein 
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lokales Programm (Firewall) 
blockiert den Zugriff. Scheitern 
die Ping-Befehle, sollten Sie den 
DNS-Auflösungscache löschen 
und die Adapter-IP erneuern. 
Dies erreichen Sie in der Konso- 
le mit den Befehlen 


ipconfig /flushdns 
ipconfig /renew 


Scheitert nur „ping www.pcghw. 
de”, so besteht ein Problem beim 
DNS. Sie können meist aber mit- 
hilfe der IP-Adresse im Browser 
trotzdem auf die Internetseite 
zugreifen. 


TIPP 5: Konsolen-Text kopieren 
Die typischen Windows-Abkür- 
zungen „SIRG+A” zum Aus- 
wählen von Text und „STRG+C“ 
zum Kopieren in die Zwischen- 
ablage funktionieren unter der 
Windows-Eingabeaufforderung 
leider nicht. Möchten Sie den 
angezeigten Text für andere 
Anwendungen wie Word ver- 
fügbar machen, klicken Sie mit 
der rechten Maustaste in die 
Eingabeaufforderung und wäh- 
len Sie „Markieren“. Ziehen Sie 
den Mauszeiger bei gedrückter 
linker Maustaste über die ge- 
wünschten Zeilen und drücken 
Sie danach „Enter“. In Ihrem 
Schreibprogramm können Sie 
den Text nun wieder mit der 
Tastenkombination „STRG+V” 
einfügen und weiter bearbeiten. 


TIPP 6: Verzeichnislisten drucken 
Immer wieder kommt es vor, 
dass man eine Verzeichnisliste 
mit allen Daten benötigt. Die 
grafische Oberfläche von Win- 
dows XP besitzt aber keine Mög- 
lichkeit, eine Verzeichnisliste zu 
erstellen. Die Eingabeaufforde- 
rung hilft Ihnen jedoch: Navigie- 
ren Sie mithilfe des „cd“-Befehls 
oder unserem Tipp 1 zu dem 
gewünschten Ordner und lassen 
Sie sich ganz leicht eine Liste er- 
stellen, indem Sie eingeben: 


dir /s > liste.txt 


Die erstellte Datei „liste.txt” 
befindet sich nun im gleichen 
Ordner und zeigt auch alle Un- 
terverzeichnisse und deren Da- 
teien. Falls Sie dies nicht wün- 
schen und nur den Einzelordner 
mit den enthaltenen Daten be- 
nötigen, lassen Sie das Attribut 


„/s“ einfach weg. Zusätzlich 
können Sie mit „tree > tree.txt” 
einen Verzeichnisbaum zeich- 
nen lassen. Die erstellten Daten 
„liste.txt” und „tree.txt” lassen 
sich nun bequem archivieren, 
ausdrucken oder in ein Schreib- 
programm kopieren. 


TIPP 7: Rechnerinformationen 
auflisten u 
Zwar können Sie sich in der 
Systemsteuerung Informationen 
über Ihre Hardware anzeigen 
lassen, eine speicherbare Über- 
sicht Ihres Systems erhalten 
Sie jedoch nicht direkt. Falls Sie 
jedoch Ihre Hardware-Spezifika- 
tionen in Textform benötigen, 
kann die Eingabeaufforderung 
über 


systeminfo > C:\sysinfo.txt 


eine Komplettliste erstellen, 
welche sich danach auf „C:\” 
befindet. Enthalten sind darin 
etwa Prozessortyp, BIOS-Ver- 
sion, Arbeitsspeicher und alle 
installierten Windows-Updates. 


TIPP 8: Viren effektiv löschen 
Falls der Virenscanner und der 
Windows-Explorer eine infizier- 
te Datei nicht löschen können, 
ist die Eingabeaufforderung eine 
praktische und oft effektive Al- 
ternative. Starten Sie Windows 
am besten im abgesicherten 
Modus, indem Sie beim Booten 
die Taste „F8“ gedrückt halten. 
Öffnen Sie die Eingabeauffor- 
derung und navigieren Sie mit 
dem Befehl „cd“ in den virenbe- 
fallenen Ordner, beispielsweise 
„cd C:\Ordner“. Nun löschen 
Sie mit dem Befehl 


del /f virus.exe 


die befallene Datei von der Fest- 
platte. Falls Sie einen ganzen 
Ordner entfernen müssen, ver- 
wenden Sie 


rmdir /s C:\Ordner 


TIPP 9: Benutzerkonto-Passwort 
löschen g 

Sie haben ein Benutzerkonto 
unter Windows eingerichtet 
und das Passwort vergessen. 
Jetzt hilft Ihnen die Windows- 
Eingabeaufforderung, welche 
das Passwort löschen kann. Ver- 
wenden Sie das Standard-Ad- 


Tipp 1 Eingabeaufforderung aus Explorer starten 
= Programme 


One Bearbeiten Ant Foote Eiras ? 


Qao- RD suchen i order 


mut innt 


CMD: Auch ohne Partitionierungssoftware wandeln Sie FAT(32)-Festplatten in 
das modernere NTFS-Format um - die Daten bleiben dabei erhalten. 


Tipp 3 | Internet-Probleme lösen 


C:\Dokumente und Einstellungen\Uwe 


CMD: Probleme beim Aufruf bestimmter Internetseiten lassen sich in der Ein- 
gabeaufforderung mit „nslookup“, „ping“ und „ipconfig‘ lösen. 


Tipp 4 | Netzwerkverbindungen analysieren 


vv CHAWINDOWSIsystern32\cımd.exe 


C:\Dokumente und Einstellungen\Uwe „steglich’netstat -ano 


Daten ien Ami pessi 1 


Aktive Verbindungen 


aeaaee Maran vroenn namat | tarra 


CMD: Mittels Eingabeaufforderung lassen sich Programme mit geöffneten Netz- 
werkverbindungen herausfinden. Im Bild ist es Thunderbird mit der PID 3716. 
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3 Datoicen? 3. 
2 Verzeichnisse), 


Ehumeonte und Einstellungen\Bus .Eteglich\Des kt TEO 
räger in Laufwerk C: ist Haupt 

neseriennummer: YO4D-n51B 
ichnis von C:\Dokumente und Einstellungen\uU Ze 


18:26 DIR 
26 
»22 


a en e.a» 
94.00.2004 37:09 176.704 ledit.di} 


Notepad: Nur ein Befehl ist nötig, um eine komplette Liste aller Dateien eines 
Verzeichnisses (und dessen Unterverzeichnisse) zu erstellen. 


Tipp 7 |Rechnerinformationen auflisten 


ci C:\WINDOWS\system32\cmd.exe - systeminfo 


G:\>systeminfo > sysinfo.txt 
Trozessorinformationen werden geladen... 


CMD: Die Windows-Eingabeaufforderung kann eine Liste Ihrer Hardware und 
aller installierten Windows-Updates generieren. 


| Tipp 8 | Viren effektiv löschen 


CMD: Versagen Windows-Explorer und Virenscanner beim Löschen befallener 
Dateien, hilft oftmals die Eingabeaufforderung. 


Tipp 9 | Benutzerkonto-Passwort löschen 


ous XP Wersion 5.1 
Zum Microsoft 


CMD: Mit der Eingabeaufforderung setzen Sie das Passwort eines anderen 
Benutzerkontos im Handumdrehen zurück. 
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min-Konto „Administrator“ im 
abgesicherten Modus von Win- 
dows, dessen Passwort Sie bei 
der Windows-Installation fest- 
gelegt (oder sogar leer gelassen) 
haben. Das Einzige, was Sie jetzt 
noch benötigen, ist der Benut- 
zername und der Befehl: 


un 


net user Benutzername 


Damit haben Sie das Passwort 
erfolgreich entfernt und können 
sich wieder mit dem Konto an- 
melden. 


TIPP 10: Versteckter Font-Editor 
Windows XP verfügt über ein 
interessantes Programm, das 
sehr gut im System versteckt ist: 
Einen eigenen Font-Editor für 
Sonderzeichen müssen Sie näm- 
lich nicht extra kaufen. Über die 
Eingabeaufforderung wird mit 


eudcedit 


der „Editor für benutzerdefi- 
nierte Zeichen“ gestartet. Das 
Tool funktioniert wie der nor- 
male Paint-Editor und lässt Sie 
eigene Sonderzeichen, Symbole 
oder ganze Fonts gestalten und 
fügt diese in einzelne oder alle 
True-Type-Fonts ein. 


TIPP 11: Systemdateien prüfen 
Ursache von Programmabstür- 
zen und fehlenden *.dll-Dateien 
sind oft zerstörte Systemdateien 
von Windows. Per Eingabeauf- 
forderung führen Sie eine Über- 
prüfung der wichtigsten Datei- 
en von Windows durch. Rufen 
Sie über das Kommando 


sfc /scannow 


den „Windows-Dateischutz” 
auf. Anschließend werden Sie 
nach der Windows-CD mit den 
Original-Dateien gefragt. Even- 
tuelle Veränderungen und Schä- 
den werden nun behoben. 


Wenn Windows nur im abge- 
sicherten Modus starten kann: 
Verwenden Sie „sfc /scanonce”, 
um beim nächsten Neustart die 
Überprüfung durchzuführen. 
Ein weiterer interessanter Para- 
meter, der bei einer Fehlerbehe- 
bung hilft, ist „sfc /purgecache“, 
welcher den Datei-Cache von 
Windows löscht. Falls Sie auf 
Nummer sicher gehen möchten: 


Mit „sfc /scanboot“ werden bei 
jedem Start die Systemdateien 
überprüft. 


TIPP 12: Internet Explorer 
reparieren 

Häufig produziert der Internet 
Explorer nicht nachvollziehbare 
Fehler und Abstürze. Eine risi- 
kobehaftete Lösungsvariante ist 
das Installieren des Internet Ex- 
plorers über die bereits auf dem 
Rechner befindliche Version. 
Sicherer ist es, den Browser re- 
parieren zu lassen. Legen Sie die 
Windows-CD ein und begeben 
Sie sich in die Eingabeaufforde- 
rung. Der Aufruf von 


rundll32.exe setupapi,Install 
HinfSection DefaultInstall 132 
%windir% \inf\ie.inf 


startet die Wiederherstellung 
der Ursprungsversion. 


TIPP 13: Befehls-Referenz 

Sich die Vielzahl an Befehlen 
für die Eingabeaufforderung 
zu merken - inklusive deren 
Parametern -, ist fast unmög- 
lich und auch unnötig. Entwe- 
der schneiden Sie unsere Liste 
mit den wichtigsten Befehlen 
aus und legen diese neben den 
Rechner oder Sie verwenden die 
Windows-Hilfe zum Thema der 
Eingabeaufforderung. Für Letz- 
teres klicken Sie mit der rech- 
ten Maustaste auf den Desktop, 
wählen „Neu“ - „Verknüpfung“ 
und geben als Ziel 


C:\WINDOWS\ Help \ntemds. 
chm 


an. Ein Doppelklick auf die 
Verknüpfung und die Auswahl 
von „Befehlsreferenz” - „Be- 
fehlszeilenreferenz von A bis Z” 
zeigt Ihnen nun alle möglichen 
Eingaben für die Windows-Ein- 
gabeaufforderung an. Innerhalb 
der Eingabeaufforderung ver- 
birgt sich die Referenz hinter 
dem Befehl „help“. Zusätzlich 
sollten Sie einen Befehl mit dem 
Parameter „/?” aufrufen. Ein 
Beispiel ist etwa: 


rmdir /? 


Die Option „/?” erklärt Ihnen 
nicht nur die Funktion, sondern 
auch die Parameter. | 

Uwe STEGLICH 


EINGABEAUFFORDERUNG 


PRAXIS 


EL Konsotenbefehte im Überblick 


Konsolen-Operation 


Befehl Funktion Syntax/Beispiel 
cmd Startet die Konsole Start - „Ausführen“ - cmd 
cls Löscht die Bildschirmanzeige der Konsole cls 
help Zeigt die Hilfe zu einem Befehl an help (Befehl) 
start Zweites Konsolenfenster öffnen start 
title Weist dem Konsolenfenster einen Titel zu title (Bezeichnung) 
color Vorder- und Hintergrundfarbe der Konsole ändern color FO 
exit Beenden der Konsole exit 
Verzeichnis-Operationen 
Befehl Funktion Syntax/Beispiel 
cd Wechselt in das angegebene Verzeichnis cd (Pfad) 
bzw. mit „." eine Ebene höher 
cd dir Zeigt den Inhalt des aktuellen Ordners (ohne Parameter) | dir (Pfa 
oder eines Pfades 
tree Verzeichnisbaum anzeigen tree (Pfad) 
md Erstellt ein Verzeichnis im aktuellen Pfad md (Ordnername) 
rmdir Löscht ein Verzeichnis rmdir (Verzeichnis) 
Parameter „/s“ auch enthaltene Dateien/Unterordner rmdir (Verzeichnis) /$ 
ren Umbenennen eines Ordners ren (Ordnername) 


(Neuer Ordnername) 


Datei-Operationen 


Befehl Funktion 


Syntax/Beispiel 


(Tipp 10 | Versteckter Font-Editor 


ÈA Editor Für benutzer definierte Zeichen 


SOoDe0mn/» 


Editor für benutzerdefinierte Zeichen: Windows besitzt einen Font-Editor, der 
sich über die Eingabeaufforderung aufrufen lässt. 


Tipp 11 | Windows-Systemdateien überprüfen 


-0x 


Windows -Dateischutz 


Dit warten Sie, während Windows überprüft, ob ale geachiäzten 
Windows -D.aieien intakt sind und de Diiginalveriionen verwendet weiden. 


- 


CMD: Mit der Konsole lassen Sie die Systemdateien von Windows auf Verände- 
rungen und Beschädigungen überprüfen. 


comp Vergleicht den Inhalt zweier Dateien comp (Datei 1) (Datei 2) 
copy Kopiert eine Datei copy (Quellpfad) (Zielpfad) 
move Verschiebt eine Datei move (Quellpfad) (Zielpfad) 
de Entfernt eine Datei del (Datei) 

Alle Dateien eines Ordners mit „*“ del * 
ren Umbennenen einer Datei ren (Dateiname 

(Neuer Dateiname) 

edit Datei erstellen und bearbeiten edit 
attrib Zeigt Dateiattribute an bzw. ändert sie attrib (Dateiname) 
find Sucht eine Zeichenkette in einer Datei find „ABC“ Datei.txt 
Netzwerk 
Befehl Funktion Syntax/Beispiel 
ing Überprüft die Netzwerkverbindung zu einem Rechner ping 192.168.1.1 
tracert Ermittelt Route zu einem Ziel tracert www.google.de 
athping | Erweiterung von Ping und Tracert mit Statistiken pathping www.pcohw.de 
ipconfig | Zeigt an und erneuert Konfiguration der Netzwerkadapter | ipconfig /renew 
et Umfangreiche Netzwerkoperationen, Parameter „/?” et /? 

Listet Syntax-Möglichkeiten auf 
slookup | Informationen von DNS-Namensserve slookup www.pcahw.de 
ftp Überträgt Daten zu einem Rechner per ft ftp 192.168.1.1 
etstat Statistiken der Netzwerkverbindungen anzeigen etstat -ano 
Sonstiges 
Befehl Funktion Syntax/Beispiel 
format formatiert einen Datenträger format C: 
convert Umwandeln von FAT- zu NTFS-Datenträger convert C: 


runas Ausführen von Programmen mit einem anderen 
Benutzerkonto, etwa als Administrator 


runas /profile/user:Computer\ 
Administrator cm 


Subst Weist einem Pfad eine Laufwerksbezeichnung zu 
tuelles Laufwerk) 


subst (Laufwerksname): (Pfad) 


Aufheben des virtuellen Laufwerks subst (Laufwerksname): /d 
time Aktuelle Systemzeit ändern time 
v Windows-Version anzeige ve 
systeminfo | Informationen zur Hardware anzeigen systeminfo > sysinfo.txt 
edit Einfacher DOS-Editor edit (Datei) 
eudcedit | Versteckter Font-Edito eudcedit 


n der Eingabeaufforderung kö 


5 


von Windows XP. 


en Sie alle Kommandos mit „help“ anzeigen lassen. 
Die Option „/?“ zeigt bei vielen Befehlen die möglichen Parameter und deren Bedeu- 
tung an. Mit dem Befehl „exit” beenden Sie unter anderem die Eingabeaufforderung 


Tipp 12 | Internet-Explorer reparieren 


CMD: Über die Konsole reparieren Sie einen fehlerhaften Internet-Explorer und 
vermeiden so Abstürze. 


Wiesen 


[Tipp 13 Befehls-Referenz 


Hilfe: Zum Nachschlagen aller Eingabeaufforderungsbefehle liegt Windows 
bereits eine ausführliche Hilfe-Datei bei. 
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Bruns: Skripte für Windows 


Schnelleres Arbeiten 
mit Windows 


Wenn Sie es leid sind, 
tausendmal denselben 
Handgriff durchführen 
zu müssen, sollten 

Sie vieleicht über den 
Einsatz von sogenannten 
Skripten nachdenken. PC 
Games Hardware vermit- 
telt Ihnen im Folgenden 
alles Wissenswerte zu 
diesem Thema. 


ARBEITSMATERIAL | 


: B Texteditor 

: Zur Erstellung eigener Skripte wird 
mindestens ein Texteditor benötigt. Es 
spricht nichts dagegen, Wordpad dafür 
zu verwenden. 

: E Windows Scripting Host 

: Unter älteren Windows-Versionen als 
Windows 98 Second Edition ist der WSH 
nicht vorinstalliert und muss von der 
Microsoft-Homepage heruntergeladen 

werden. 

` E Registryeditor 

: Dieser wird nur dazu benötigt, um den 
WSH bei Bedarf zu aktivieren. 


WAS IST? 


E WSH 
Kurzform von „Windows Scripting Host”. 
Wird unter Windows benötigt, um kom- 
plizierte Skripte auszuführen. 


. E Batch-Datei 

: Datei mit der Endung „bat“. Mit solchen 
Dateien können recht einfach simple 
Skripte erzeugt werden. 

: E VBScript 

Steht für Visual-Basic-Skript. VB-Skripte 
sind neben JSkripten die einzigen von 
Haus aus unterstützten Skripte des WSH. į 


: E Shell 
Die Shell bezeichnet die direkte Benut- 
zerschnittstelle eines Betriebssystems. 
Unter Windows entspricht diese der 
Eingabeaufforderung. 
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ei vielen von Ihnen 

wird sich bei dem Wort 

Skript vielleicht erst 
einmal gesundes Misstrauen 
einstellen. „Vor so etwas hat 
mich doch erst gestern mein 
Virenscanner gewarnt”, wird 
der eine oder andere denken. 
Skripte sind mächtige Minipro- 
gramme, die Ihnen auch viel 
Arbeit abnehmen können. Im 
folgenden Artikel erfahren Sie, 
wie Sie Skripte effizient für sich 
nutzen und was Sie für eigene 
Miniprogramme benötigen. Zu- 
erst befassen wir uns mit der Be- 
griffserklärung und einem klei- 
nen geschichtlichen Rückblick. 
Im späteren Verlauf werden wir 
dann eigene Skripte erstellen. 


>> Was ist ein Skript? 

Einfach ausgedrückt sind Skrip- 
te nichts anderes als eine Art 
Miniprogramm, welches genau 
auf die Lösung eines einzigen 
Problems abgestimmt ist. Auf- 
grund ihrer geringen Größe 
eignen sich Skripte hervorra- 
gend für die Verbreitung über 
das Internet. Im ganzen World 
Wide Web existieren unzählige 
Internetseiten, die Skripte zu 
den verschiedensten Themen- 
bereichen vorstellen und zum 
Herunterladen anbieten. In der 


Regel bestehen diese Kleinstpro- 
gramme aus lediglich einer Da- 
tei, die dann auf Funktionen des 
Betriebssystems zurückgreift. 
Viele Skripte verfügen nicht 
über eine eigene Benutzerober- 
fläche, können jedoch über die 
Eingabeaufforderung oder sons- 
tige Schnittstellen parametriert 
werden. Häufig ist dies aber 
unnötig, da die Minisoftware 
meistens so stark spezialisiert 
wurde, dass auch unterschied- 
lichste Systeme immer gleich 
auf das Skript reagieren. Es wer- 
den dann nach der Aktivierung, 
zum Beispiel über einen Dop- 
pelklick, nur noch die einzelnen 
Skriptzeilen abgearbeitet. 


Leider können Skripte aber auch 
schädlich sein. In Form von 
Viren, Trojanern und Würmern 
gelangen sie auf Ihren Rech- 
ner. Wegen der sehr geringen 
Dateigröße wird meistens das 
Herunterladen aus dem Inter- 
net nicht wahrgenommen oder, 
falls doch, lediglich als normale 
Verzögerung gewertet. Solche 
Schadprogramme treten gern 
als Java-Skripte in Erscheinung, 
aber auch das auf Internetseiten 
weit verbreitete Flash wird un- 
ter Viren-Programmierern im- 
mer beliebter. 


t perform any other alidar 


HELP) & (goto :& 


S_WITHOUT_SWITCHES 


t perform any other 


y 
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>> Geschichtsstunde 


Seit der Geburtsstunde von MS- 
DOS existiert die wohl einfachste 
Skript-Variante, das sogenannte 
Shell-Skript. Eigentlich handelt 
es sich dabei um nichts anderes 
als um eine Datei, in der Benut- 
zereingaben gespeichert werden 
können. So ist es beispielsweise 
möglich, die Erstellung eines 
neuen Ordnersystems auf einen 
einzigen Befehl zu reduzieren, 
anstatt immer wieder viele Zei- 
len von Hand in die Eingabeauf- 
forderung einzutippen. 


Mit Sicherheit sind Sie diesem 
Skript-Typus bereits mehr als 
einmal begegnet. Im Normalfall 
handelt es sich nämlich hierbei 
lediglich um bat- oder cmd- 
Dateien. Diese Batch-Dateien 
greifen auch unter Windows auf 
das immer noch präsente DOS 
zurück. Mithilfe einfachster Be- 
fehle können dann Verzeichnis- 
se erstellt, Dateien umbenannt 
oder gelöscht sowie andere Pro- 
gramme aufgerufen werden. Da 
viele von Ihnen vielleicht noch 
einige Erfahrungen in DOS ge- 
sammelt haben, sollte es Ihnen 
möglich sein, mit minimalem 
Aufwand eigene Shell-Skripte 
zu erstellen. Zur Bearbeitung 
benötigen Sie lediglich einen 
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gewöhnlichen Texteditor, wie 
zum Beispiel das Wordpad von 
Windows. Nachdem Sie Ihre 
Skriptzeilen eingegeben haben, 
müssen Sie nur noch die Datei 
als Textdatei abspeichern und 
anschließend die Dateiendung 
von Hand auf „.bat“ umschrei- 
ben. Ist das erledigt, kann die 
Datei ganz normal mit einem 
Doppelklick ausgeführt wer- 
den. 


Allerdings ist diese Art der 
Skriptprogrammierung ziemlich 
unausgereift. Es fehlen beinahe 
sämtliche Aspekte einer brauch- 
baren Programmiersprache. So 
muss beispielsweise auf Schlei- 
fen und Verzweigungen ver- 
zichtet werden. Zwar können 
viele fundamentale Funktionen 
nachgeahmt werden, bei einigen 
Features ist aber auch das nicht 
möglich. 


Mit dem Erscheinen von Win- 
dows wurde dann der Ruf nach 
leistungsfähigeren Skripten 
laut, wie sie unter Linux da- 
mals schon gang und gäbe wa- 
ren. Leider wurde dieses Flehen 
nicht erhört und man musste 
sich weiter mit Batch-Dateien 
begnügen. Erst Windows 95 
markierte einen Wendepunkt. 
Für diese Windows-Variante 
wurde der Windows-Scripting- 
Host, kurz WSH, veröffentlicht. 
Der WSH ermöglichte es erst- 
mals, unter Windows direkt mit 
den Skriptsprachen „VBScript“ 
und „JScript“ zu arbeiten. 


Besonders zur Automatisierung 
administrativer Tätigkeiten eig- 
nen sich die Skriptsprachen her- 
vorragend. Der WSH ermöglicht 
es unter anderem, Aufgaben in 
der Dateiverwaltung vorzuneh- 
men, Benutzer zu parametrieren 
und auf Funktionen von ande- 
ren Windows-Programmen zu- 
rückzugreifen. Erstellt werden 
diese kleinen Skripte beispiels- 
weise über den Windows-Editor 
(Notepad). 


>> Das erste eigene Skript 

Wie bereits erwähnt, können 
Skripte unter Windows über den 
Texteditor erstellt werden. Das 
einfachste Skript, das man sich 
vorstellen kann, liefert lediglich 
eine einzelne Meldung auf den 
Bildschirm. Genau so ein Skript 


.pcegameshardwa 


werden wir erstellen. Zuerst 
öffnen Sie über „Start“ — „Zube- 
hör“ - „Editor“ den Texteditor 
von Windows. Geben Sie nun 


WScript.echo „Das erste Skript“ 


in der ersten Zeile ein. Jetzt spei- 
chern Sie das Skript als „script. 
txt“ unter „C:\Skripte” ab. Exis- 
tiert der Ordner nicht, sollten 
Sie ihn neu erstellen. 


Zu guter Letzt begeben Sie sich 
nach „C:\Skripte” und benen- 
nen die Textdatei in „script.vbs” 
um. Achten Sie darauf, dass im 
Explorer die Dateierweiterun- 
gen auch angezeigt werden. 
Falls nicht, begeben Sie sich 
nach „Arbeitsplatz“ — „Extras“ 
— „Ordneroptionen“. Unter der 
Registerkarte „Ansicht“ ent- 
fernen Sie nun den Haken bei 
der Option „Erweiterungen bei 
bekannten Dateitypen ausblen- 
den“. War das Umbenennen 
erfolgreich, haben Sie Ihr erstes 
eigenes Skript erstellt. Wie Sie 
das Miniprogramm ausführen, 
erfahren Sie im nächsten Ab- 
schnitt. 


>> Ein Skript ausführen 

Um ein WSH-Skript auszufüh- 
ren, gibt es zwei Möglichkeiten: 
Entweder Sie verwenden dazu 
die Eingabeaufforderung oder 
Sie starten es direkt unter Win- 
dows. Für den ersten Weg rufen 
Sie die Eingabeaufforderung 
über „Start“ - „Ausführen“ 
— „cmd“ auf. Dort navigieren 
Sie zum Pfad, in dem sich Ihre 
Skript-Datei befindet. Durch 
Eingabe von „CScript <Skript- 
name>“ wird die gewünschte 
Datei ausgeführt. Liefert das 
Skript einen Wert zurück, wird 
auch dieser im DOS-Fenster 
ausgegeben. 


Soll das Skript dagegen direkt 
in Windows ausgeführt werden, 
genügt ein Doppelklick auf die 
Datei. Wenn das Skript nicht auf 
diese Weise gestartet werden 
kann, liegt dies unter Umstän- 
den an einer fehlerhaften Da- 
teizuordnung. Überprüfen Sie 
unter „Arbeitsplatz“ — „Extras“ 
— „Ordneroptionen“ in der Re- 
gisterkarte „Dateitypen“, ob die 
Endungen „.vbs” und „.js“ auch 
dem „Windows Based Script 
Host” zugewiesen sind. >» 
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Qael Gearbeken Ansicht Favoriten Extras 2 

Qavs- 0) = I p suchen f5 Ordner | E 

Adressa | I CASrte 


Als 
a] whotf. bat 


Ordner z Q WSH_OFF.reg 
| CÈ} Desktop - 
| 8 L) Bigerm Dateien 
E 9 Arbenspltz =] wehon.hat 
E s System (Ci) D 
CI SRECYCLE-SIN f 
LI Downkads 
+ L Programme 
oA 
LI System Volume Information 
E S Lokaler Datenträger (D:) 
u c HOOI (E:) 
H S Volme (G:) 
u. Dvo-Laufwerk (H:) 
u NO-RAfwerk(r) 
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Alles aufgeräumt: Um den Überblick über Ihre Skripte zu behalten, sollten Sie 
sich einen eigenen Ordner für diese anlegen. 


vv Einyabeauffurderung E 


Volumeseriennumme 


Verzeichnis ı 


myFirs tSkript .ubs 
ushüff.hat 


Bytes frei 


Skript.vbs 
ript llost, Version 5.6 
Microsoft Corporation 1996-2881. lle Rechte vg 


Skript unter DOS: So sieht eine fehlerfreie Ausführung Ihres Skripts im DOS- 
Fenster aus. Wichtig ist hierbei, den Befehl „CScript‘ nicht zu vergessen. 
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Skript unter Windows: Unter Windows erscheint die im Skript enthaltene Text- 
ausgabe in Form eines Meldungsfensters. 


Hery 
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runs Das Notfall-Windows 


CD/DVD oder USB- 
Stick für den Notfall 


PCGH zeigt Ihnen, wie 

Sie sich ein persönlich 
angepasstes, von CD/DVD 
oder USB-Stick bootbares 
Notfall-Betriebssystem 
erstellen, mit dem Sie 
komfortabel beschädigte 
Windows-Installationen 
reparieren oder wichtige 
Daten retten können. 


| ARBEITSMATERIAL 


-E Installations-CD 
: „Windows XP“- oder 
„Windows Server 2003"-Installations-CD 


: E PE-Builder 3.1.10a 

: WEBCODE 2479 
http://nu2german.de/ 

; pebuilder319download.shtmi i 

: B SP1 für Windows Server 2003 
WEBCODE 247A i 
www.microsoft.com/downloads/ 
details.aspx?displaylang=de&f amilyID= 

:  22cfc239-337c-4d81-8354-72593bic1f43 

` E HP USB Disk Storage Tool 

: WEBCODE 247B 
http://wintotal.de/softw/module/ 
download.php?id=6784 


WAS IST? | 


E Windows Server 2003 

: Speziell für Firmenetzwerke gedachte 
Windows-Variante. Hat Microsoft-intern 

: die Bezeichnung Windows NT 5.2. 

` E BIOS 

: Im Basic Input-Output-System werden 
die wichtigsten Einstellungen für das 
Board gespeichert. 

E NTFS 

: New Technology File System. Aktuelles 
Microsoft-Dateisystem für Windows NT, 
2000 und XP. Ermöglicht Zusatzfunktio- 
nen wie Dateiverschlüsselung. 
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ast jeder Benutzer von 
Windows XP wird 


sicherlich schon ein- 
mal dieses Problem gehabt ha- 
ben: Der Rechner weigert sich 
standhaft, wie gewohnt hoch- 
zufahren, und die mitgeliefer- 
te Wiederherstellungskonsole 
ist mit ihrem eingeschränkten 
Funktionsumfang und der recht 
benutzerunfreundlichen Bedie- 
nung auch keine große Hilfe. 


Oft bleibt somit als letzter Schritt 
nur noch eine Neuinstallation. 
Dafür ist aber eine Formatierung 
der Festplatte erforderlich. Für 
alle Nutzer mit nur einer Parti- 
tion würde dies aber unweiger- 
lich den Verlust wichtiger Daten 
bedeuten. Man braucht also ein 
von CD/DVD oder USB-Stick 
bootbares Betriebssystem mit 
NTFS-Schreib- und Lesezugriff, 
um wichtige Dateien auf einen 
anderen Datenträger kopieren 
zu können. 


Microsoft selbst hatte vor einiger 
Zeit ein Einsehen und entwickel- 
te Windows PE. Das Kürzel steht 
für Preinstalled Environment 
(„Vorinstallationsumgebung”). 
Dabei handelt es sich um ein 
von CD/DVD bootbares Mini- 
Windows mit ähnlichem Funk- 
tionsumfang wie das Original. 


Leider wurde schon nach Ver- 
sion 1.0 der Support für End- 
kunden eingestellt und sämt- 
liche Informationen von der 
Webseite verbannt. Grund war 
die Möglichkeit, mit Windows 
PE alle NTFS-Sicherheitsricht- 
linien aushebeln zu können. 


>> Die Rettung: Barts PE 

Hier setzt nun der niederländi- 
sche Programmierer Bart Lager- 
weij mit seiner eigenen nachge- 
bauten Variante von Windows 
PE an. Während Microsofts Lö- 
sung eher für die vollautomati- 
sche Installation von Windows 
auf einem neuen Computer ohne 
Betriebssystem gedacht ist, sieht 
der Entwickler seine Software 
als Notfallsystem zur Reparatur 
und Datenrettung. Der größte 
Vorteil gegenüber den meisten 
DOS-basierten Notfall-Disketten 
ist der völlig uneingeschränkte 
Zugriff auf NTFS-formatierte 
Laufwerke. Ein weiteres, sehr 
nützliches Feature ist die hoch- 
auflösende grafische Benutzero- 
berfläche, mit deren Hilfe sich 
das Minibetriebssystem wie ge- 
wohnt per Maus bedienen lässt. 
Zu den weiteren Highlights der 
Basisversion zählen Netzwerk- 
unterstützung, USB-Support 
und die Fähigkeit, eine Internet- 
verbindung aufbauen zu kön- 


nen. Selbst eine Verbindung per 
Remote Desktop ist möglich. 


>> PE-Builder: Notfallsystem 
erstellen 

Um überhaupt erst einmal be- 
ginnen zu können, brauchen Sie 
den PE-Builder. Diesen finden 
Sie auf unserem Datenträger im 
Heft oder unter dem im Kasten 
„Arbeitsmaterial“ angegebenen 
WEBCODE. Weiterhin wer- 
den eine Installations-CD von 
Windows XP mit Service Pack 
1 oder 2 beziehungsweise von 
Windows Server 2003 benötigt. 
Für die Verwendung auf einem 
USB-Stick ist noch das Service 
Pack 1 für Windows Server 
2003 erforderlich. Zum Schluss 
brauchen Sie ein lauffähiges 
Windows 2000, XP oder Server 
2003, um das Notfallsystem er- 
stellen zu können. Falls Sie noch 
zusätzliche Plug-ins integrie- 
ren möchten, werden Sie unter 
WEBCODE 2478 fündig. 


>> Vorbereitung 

Im Vorfeld sollten Sie sich 
überlegen, welche zusätzlichen 
Hilfsprogramme und Treiber Sie 
in Ihrem Barts PE einbinden wol- 
len. Als nützlich kann sich zum 
Beispiel ein Antiviren-Scanner 
oder ein Tool zur Beseitigung 
von Spyware erweisen. Wenn 
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PRAXIS 


SKRIPTE FÜR WINDOWS 


Windows Script Host 


Der Zugriff auf Windows Script Host wurde für diesem Computer deaktiviert. 
zu bringen. 


+I Toe aj | nme To Wert 

© 2] TelntServer Ay zandard) REG_S2 (Wert nicht gesetzt) 
© CJ Termina Server Chen REG.S2 i 

= Treang D) Onpi ogo REG_ST i 

ET Transaction Sarver lenaded REG DWORD Qa: (1) 
> = mm aS}sdert Tormine  REG_SZ o 

D D updates SAlewinsana REG_S2 i 

= Ure Device Most 

pwe 

. ) WM 

E J Windes 


WSH deaktiviert: Erscheint die obere Fehlermeldung auf dem Bildschirm, muss 
der Windows Scripting Host zuerst über die Registry aktiviert werden. 


Datei gawbaten Foma Ansiche 2 


If ParsecmdLine(sPpath, sMegs) Then 

Set oFs = eA ehee chen Al te T gaa 

Set drv = OFS.GetDrivelofs.Getor ter 

ze PONEN ETARA AOE <= Cint(sMegs) Then wScript.Quit(1) 
End I 


cript. Quitco) 


Private Function ParseomdLine(spath, sMegs) 
ParsecmdLine = False 
If wscript.arguments.count © 2 Then 

showusage(True) 

End ıf 
sPpath = WEST TB Sa eaa a 
smegs = wseripr.arguments(l 
rarsecmdiine = True 


end Function 


Komplexes Skript: Mit etwas Übung können auch Sie solche aufwendigen 
Skripte in Eigenregie erstellen. 
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‘Dros Dumm 
Befehlsübersicht: Auf der Microsoft-Homepage finden Sie unter dem Suchbegriff 
„WSH“ ein sehr gutes Tutorial für Einsteiger in die VBScript-Programmierung. 


26 PC Games Hardware | 12/2006 


>> WSH startet nicht 

Häufig erscheint beim Ausfüh- 
ren von Skriptdateien unter 
Windows die Fehlermeldung 
„Der Zugriff auf Windows 
Script Host wurde auf diesem 
Computer deaktiviert. Wenden 
Sie sich an Ihren Administrator, 
um weitere Details in Erfah- 
rung zu bringen” auf dem Bild- 
schirm. Sollte diese Mitteilung 
erscheinen, wenn Sie das Skript 
über die Eingabeaufforderung 
starten, versuchen Sie Folgen- 
des: Öffnen Sie mit „Start“ 
- „Ausführen“ — „regedit“ den 
Registrierungseditor. Durch- 
suchen Sie dort die Hierarchie 
nach dem Schlüssel 


HKEY_LOCAL_MACHINE\ 
SOFTWARE\Microsoft\Win- 
dows Script Host\Settings 


Überprüfen Sie nun, ob die Vari- 
able „Enabled“ im rechten Teil- 
fenster auch auf „1” gesetzt ist. 
Sollte dies nicht der Fall sein, 
ändern Sie einfach mit einem 
Doppelklick den Wert entspre- 
chend ab. Der Windows Scrip- 
ting Host wird von einigen XP- 
Tweaking-Programmen, etwa 
XP-Antispy, automatisch deak- 
tiviert, um jegliche Ausführung 
von Skripten auf dem System 
zu unterbinden. Wenn Sie keine 
Firewall oder Antivirensoftware 
auf Ihrem System installiert ha- 
ben, sollten Sie zur Sicherheit, 
nachdem Sie ein eigenes Skript 
ausgeführt haben, den Wert wie- 
der auf „O” zurücksetzen. 


>> Ein sinnvolles Skript 

Damit Sie zum temporären Start 
des Windows Scripting Hosts 
nicht jedesmal den Registry-Edi- 
tor aufsuchen müssen, empfeh- 
len wir, hierfür ein kleines Skript 
anzulegen. Aufgrund der Tatsa- 
che, dass wir dieses ja zur Akti- 
vierung beziehungsweise Deak- 
tivierung des WSH heranziehen 
möchten, scheiden das VBSkript 
und das JSkript als Basis aus. So- 
mit müssen Sie wohl oder übel 
mit dem Shell-Skript, also der 
Batch-Datei, vorlieb nehmen. 


Unsere erste Anlaufstelle ist hier 
wiederum der Registry-Editor. 
Starten Sie diesen wie gehabt 
über „Start“ - „Ausführen“ 
- „regedit“ und navigieren Sie 
zum Schlüssel 


HKEY_LOCAL_MACHINE\ 
SOFTWARE\Microsoft\Win- 
dows Script Host\Settings 


Es ist wichtig, dass genau dieser 
Schlüssel ausgewählt wurde. 
Klicken Sie anschließend auf 
„Datei“ - „Exportieren“. Spei- 
chern Sie nur die gewählte Teil- 
struktur in Ihren Skript-Ordner. 
Falls der Wert „Enabled“ auf „1” 
gesetzt ist, wählen Sie als Datei- 
namen „WSH_ON“ aus. Hat die 
Variable den Wert „0“, entschei- 
den Sie sich für „WSH_OFF“. 
Da Sie beide Dateien benötigen, 
wiederholen Sie den Vorgang 
mit dem Unterschied, dass Sie 
zuvor den Wert der Variab- 
le wechseln. Ein Neustart des 
Systems oder ein Beenden der 
Registry ist dazu nicht nötig. 


Sind beide Schlüssel wie be- 
schrieben exportiert, widmen 
Sie sich nun dem eigentlichen 
Skript. Erstellen Sie dazu in 
Ihrem Skript-Ordner eine neue 
Textdatei und öffnen Sie diese 
zur Bearbeitung. Tragen Sie die 
Zeile 


regedit.exe /s WSH_ON.reg 


ein und speichern Sie Ihre Ände- 
rungen. Als Namen für die Datei 
wählen Sie „wshon“. Ändern 
Sie nun noch im Arbeitsplatz 
die Dateiendung von „.txt” auf 
„bat“ um. Überprüfen Sie bitte 
zuvor, ob unter „Extras“ - „Ord- 
neroptionen”“ — „Ansicht“ auch 
die entsprechende Option zur 
Anzeige der Dateierweiterun- 
gen gesetzt ist. Wenn Sie nun 
noch eine Verknüpfung auf 
dem Desktop anlegen, können 
Sie direkt von diesem den WSH 
aktivieren. Für ein passendes 
Skript zur Deaktivierung gehen 
Sie genauso vor. Lediglich der 
Dateiname für den Registry- 
Export muss in der Befehlszeile 
auf „WSH_OFF.reg“ abgeändert 
werden. Auf diese Weise können 
ohne Schwierigkeiten Batch-Da- 
teien erstellt werden, die alle 
möglichen Registry-Schlüssel 
wechseln. 


Bevor Sie ein neues Skript aus- 
führen, können Sie nun bequem 
vom Desktop aus den Windows 
Scripting Host zuschalten und 
auch wieder deaktivieren. u 

ANDREAS ZUBER 
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PE-Builder: Geben Sie unter „Quelle: den Pfad zum Laufwerk mit der Installa- 
tions-CD von Windows XP an. 


Frfrwgrrergggeggegggergerrggge 


wu 
POCITA Ama rat PE Nah und 
MET OHG AE iatera daripa ahat nah) 

a 


Plug-ins: Über diese Liste können Sie festlegen, welche Hilfstools Ihnen im 
Notfall-Windows zur Verfügung stehen sollen. 


Password Protection 
Ausführen als... 


W nach viren scannen... 


Eu einem Archiv hinzufügen... 

Bu wndowsserver2003-K009101-5P1-xU6-ENU.rar" hinzufügen 

BB Archhieren und per Emal versenden... 

BA WindowsServer2003-KB88... 1-x86-ENU,rar” archivieren und per Email versenden 


Entpacken: Nutzen Sie zum Entpacken des Service Packs für Windows Server 
2003 einfach ein gängiges Tool wie Winrar. 


INFO | Booten von USB 


Mit dem „HP USB Disk Storage Format xj 
Tool“ (WEBCODE 2365) können Sie paie 
[Erguer Darat ryvei ie 113 [1909 ND) IGS] ~) 
auch USB-Sticks anderer Hersteller Ei piene 
formatieren. Wenn Ihr BIOS das a 
Voimme jabai 
Booten im normalen HDD-Modus nicht fanasron 
unterstützt, können Sie Ihren Stick el 
auch als Floppy-Disk (FDD) „tarnen“. r 
F 
Die benötigten Boot-Disk-Dateien fin- ee 
den Sie zum Beispiel auf der Webseite mm 


www.bootdisk.com (WEBCODE 2367). 
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Sie unter Barts PE per DSL ins 
Internet gehen möchten, müs- 
sen Sie sich einen Browser, zum 
Beispiel Firefox, und die Trei- 
ber Ihres Netzwerkchips bereit- 
legen. 


Wenn Sie alles Benötigte zusam- 
mengetragen haben, legen Sie 
Ihre Installations-CD ein, führen 
anschließend die PEBuilder.exe 
aus und installieren das Pro- 
gramm in einen Ordner Ihrer 
Wahl. Starten Sie dann den PE- 
Builder direkt im Installations- 
ordner oder per angelegter Ver- 
knüpfung und akzeptieren Sie 
die Lizenzbedingungen. Gleich 
darauf fragt Sie das Programm, 
ob es nach den Windows-Instal- 
lationsdateien suchen soll. Um 
den Vorgang zu beschleunigen, 
verneinen Sie einfach und geben 
unter „Quelle:” den Pfad Ihrer 
Windows-XP-CD an. Den Ziel- 
ordner sollten Sie für unser Bei- 
spiel unverändert lassen. Nun 
können Sie sich der Einbindung 
der Plug-ins widmen. Eine Liste 
erreichen Sie über den Button 
ganz unten links. Diese enthält 
schon eine Menge Einträge, 
kann aber auf Wunsch erwei- 
tert werden. Die erste Spalte 
der Liste gibt an, ob das Plug-in 
später verwendbar sein wird. 
Alle Plug-ins, die noch nicht 
aktiviert sind, benötigen noch 
zusätzliche Dateien von den je- 
weiligen Programmen. Für den 
Rest brauchen Sie keine zusätz- 
lichen Files. 


>> Die nützlichsten Plug-ins für 
das Minibetriebssystem 

An dieser Stelle möchten wir Ih- 
nen die unserer Meinung nach 
nützlichsten Plug-ins vorstellen 
und zeigen, wie man diese kor- 
rekt konfiguriert. 


Um mit dem deutschen Tasta- 
tur-Layout arbeiten zu können, 
suchen Sie im Installationsver- 
zeichnis unter „plugins” den 
Ordner „keyboard“. Dort öffnen 
Sie die Datei „keyboard.inf“ und 
suchen nach der Zeile mit „407“ 
am Ende. Vor dieser Zeile steht 
ein Semikolon, das Sie entfernen 
müssen. Wenn Sie Spy- und Ad- 
ware aufspüren und beseitigen 
wollen, können Sie das Tool Ad- 
ware von Lavasoft verwenden. 
Installieren Sie dazu die Free- 
ware-Version des Programms 


und kopieren Sie die Dateien 
„defs.ref” und „adaware.exe” in 
folgendes Verzeichnis: 


plugin\adawarese\files 


Mit dem kostenlosen Antivi- 
ren-Scanner von Avira rücken 
Sie den digitalen Schädlingen 
auf den Pelz. Besorgen Sie sich 
einfach die kostenlose Software 
Antivir PE (Heft-DVD) und in- 
stallieren Sie diese. Dann legen 
Sie im Ordner „Plugins“ ein Ver- 
zeichnis „...\avpersonal\files” 
an und kopieren alle Daten dort 
hinein. 


Sehr nützlich ist auch die schon 
integrierte Demoversion des 
Tools „Drive-Snapshot“. Wenn 
Sie ein Image Ihrer System-Par- 
tition besitzen, können Sie damit 
Ihr System wieder in den noch 
funktionstüchtigen Zustand zu- 
rückversetzen. Einziger Haken: 
Das Programm kann nur 30 
Tage lang genutzt werden, um 
Images zu erstellen. 


PE-Builder unterstützt das Hin- 
zufügen von Laufwerks- und 
Netzwerktreibern. Einige Treiber 
sind schon enthalten, aber nicht 
alle neuen Mainboards werden 
unterstützt. Die Einbindung ist 
aber auch hier relativ einfach: 
Legen Sie im Verzeichnis „dri- 
vers\SCSIAdapter” einen neu- 
en Ordner an und kopieren Sie 
alle benötigten Dateien dorthin. 
Netzwerktreiber kommen dage- 
gen in den Ordner „Net“. Dies 
ist wichtig, falls Sie mit Ihrem 
Notfall-XP in einem Netzwerk 
arbeiten wollen. 


>> Die letzten Schritte — 
Nachdem alle benötigten Plug- 
ins ordnungsgemäß eingebun- 
den sind, kann das Betriebssys- 
tem erstellt werden: Sie haben 
nun die Möglichkeit, ein ISO- 
Image Ihres Notfall-Betriebs- 
systems zu bauen oder dieses 
gleich direkt aus dem PE-Buil- 
der heraus auf einen Datenträ- 
ger zu brennen. Entscheiden 
Sie sich für Ersteres, müssen Sie 
nur den Pfad und den Namen 
des Images angeben und den 
Start-Button betätigen. Neh- 
men Sie die zweite Variante, 
wählen Sie vor dem Start Ihre 
Brennsoftware und den Brenner 
aus. Bevor es endgültig losgeht, 
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DAS NOTFALL-WINDOWS 


PRAXIS 


müssen Sie noch einmal die Li- 
zenzbedingungen akzeptieren, 
da sonst die Erstellung des Bart 
PE verweigert wird. 


>> Bootfähiger USB-Stick 
Falls Ihnen ein optischer Da- 
tenträger zu unhandlich ist und 
Sie Ihr Notfall-Betriebssystem 
immer und überall dabeihaben 
wollen, können Sie dieses auch 
auf einen USB-Stick installieren. 
Allerdings sollte dieser mindes- 
tens über 256 MByte Speicher- 
kapazität verfügen. Wichtig: 
Falls Sie sich nicht sicher sind, 
ob Ihr Stick bootfähig ist, nutzen 
Sie das Tool „HP USB Disk Sto- 
rage Format Tool“ (siehe auch 
Extrakasten). Nachdem Sie Ihr 
individuelles XP erstellt haben, 
benötigen Sie noch zwei kleine 
Dateien. Diese sind beide im 
zuvor erwähnten Service Pack 
1 für Windows Server 2003 ent- 
halten, welches auf der Webseite 
von Microsoft heruntergeladen 
werden kann. Aus lizenztech- 
nischen Gründen können wir 
Ihnen den 330 MByte großen 
Download leider nicht ersparen. 
Wenn Sie das Service Pack auf 
der Festplatte haben, entpacken 
Sie dieses in ein Verzeichnis Ih- 
rer Wahl. 


Während des Entpackvorganges 
können Sie im Installationsver- 
zeichnis des PE-Builders einen 
neuen Ordner mit der Bezeich- 
nung „srspl” anlegen. Ist das 
Entpacken beendet, suchen Sie 
im Verzeichnis „i386“ nach den 
beiden Dateien „setupldr.bin” 
und „ramdisk.sy_” und kopie- 
ren diese in den vorher angeleg- 
ten Ordner. Die Datei „ramdisk. 
sy_“ kann in ihrer derzeitigen 
Form noch nicht verwendet 
werden. Rufen Sie die Eingabe- 
aufforderung auf (Windows- 
Taste + R und im Feld „cmd“ 
eintippen, anschließend mit 
Enter bestätigen) und wechseln 
Sie dort ins zuvor angelegte Ver- 
zeichnis „srsp1”. Tippen Sie nun 
die Anweisung „expand ram- 
disk.sy_ ramdisk.sys” ein. 


Im Ordner „srsp1” sollte nun 
eine neue Datei „ramdisk.sys” 
erscheinen. Die alte Version der 
Datei können Sie löschen, da 
diese nicht mehr benötigt wird. 
Wechseln Sie anschließend per 
Eingabeaufforderung ins Haupt- 
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verzeichnis des PE-Builder und 
geben Sie Folgendes ein: 


pe2usb -f <Laufwerksbuch- 
stabe>: 


Damit wird der Stick formatiert 
und anschließend Bart PE auf 
den Stick kopiert. Achtung: Um 
nach der Formatierungswarnung 
fortfahren zu können, geben Sie 
genauso wie angegeben „YES” 
in Großbuchstaben ein, sonst er- 
scheint eine Fehlermeldung. Der 
Vorgang kann je nach Geschwin- 
digkeit des verwendeten Sticks 
bis zu zehn Minuten dauern. Hat 
alles korrekt funktioniert, müss- 
ten sich auf dem Stick Bart PE als 
ISO und die drei kleinen Dateien 
„ntdetect.com”, „ntldr“, „winnt. 
sif” befinden. 


>> Der erste Start mit Bart PE 

Nun ist es nicht mehr weit bis 
zum ersten Probelauf Ihres 
selbst erstellten Notfallsystems. 
Fahren Sie Ihren Rechner hoch 
und begeben Sie sich ins BIOS 
(meist „Entf“- oder „F2“-Taste). 
Dort finden Sie normalerweise 
unter „Advanced Bios Features” 
den Menüpunkt „First Boot De- 
vice“. Wählen Sie hier den Da- 
tenträger aus, auf dem sich Ihr 
Notfall-Betriebssystem befindet. 


Manche Mainboards besitzen 
ein spezielles Menü, in dem die 
Bootreihenfolge festgelegt wer- 
den kann. Dieses erreichen Sie 
häufig über „F8“. Haben Sie eine 
CD, müssen Sie natürlich „CD- 
ROM“ einstellen. Verwenden 
Sie einen USB-Stick, sollten Sie 
„USB-FDD“ wählen. Drücken 
Sie dann „F10“ und bestätigen 
Sie mit „Enter“. Nun sollte der 
Rechner einen Neustart ausfüh- 
ren und die Meldung „Loading 
RAMDISC Image“ erscheint. Es 
werden die zum Start erforder- 
lichen Daten in den Arbeitsspei- 
cher geladen. Den Fortschritt 
erkennen Sie am weißen Sta- 
tusbalken. Dies kann ein paar 
Minuten dauern. Ist der Balken 
ganz rechts angekommen, sehen 
Sie zum ersten Mal den Bart- 
PE-Desktop. Es erscheint ein 
Fenster, über das die Netzwerk- 
verbindung konfiguriert wird. 
Dieses kann weggeklickt wer- 
den, wenn Sie das Feature nicht 
nutzen wollen. | 

JAN TROMMLER 


INDOWS\system32\cmd.c#e 


iP [Wersion 5.1 
Copyright -200i Microsoft 


okumente und Einstellungen\Jan.Tromnler?cd\ 
G:\>cd pebuilder3i1ßansrspi 
C:\pebuilder311Bax: ramdisk. 
Microsoft 1003 u 


mSprog T 
Cupyriyht < Micrusuft Curp 1996-1999. Alle Rechte vur 


ramdisk.sy_ wird zu ramdisk »xpandiert. 
ramdisk.sy_: 12594 Rytes zu 5 IR Ry expandiert. RM 


Umwandlung: Mit dem rot umrahmten Befehl (expand) wird die wichtige Datei 
ramdisk.sys aus dem Service Pack entpackt. 


es CAWINDOWS\system32\cmd.exe 
osoft Windos XP [Versi 5.1.2688] 
Copyright 1985-2681 Microsoft Corp. 
>:\Dukumente und Einstellungen \Jan.Trummler?>udN 


Ocd pehuilder311Yansrspi 


C:\pebuilder3118aNsrepi>expand ramdisk.ey_ »amdi: 
Microsoft Dateiexpa Iınsprogram Version 5.1 
Copyright (C) Microsoft Corp 1990-1999. Alle Rechte uo 


-SY wird zu randi 
.ay_: 12584 Bytes =z 


»xpandiert. 
B expandiert, 88 


G=\pehuilder311Ban\srspi>ul.. 


Gz\pebuilderJi11ßo>peZusb f 


Kopiervorgang: Der Parameter „-f' löst die Formatierung aus. Die zweite (in 
unserem Fall „x:'‘) Option steht für den Laufwerksbuchstaben des Sticks. 


= E iebeksplate 
© I 3%-Oiskette (A:) 
Me Wil) 
© e Games å Tools (D:) 
= Ih woPmo_De (En) 


u 


= O Systemsteuerung 


Kontrolle: Diese vier Dateien sollten sich nach einem erfolgreichen Kopier- 
vorgang auf Ihrem USB-Stick befinden. 


Erster Start: Nach kurzer Wartezeit steht Ihnen das Notfall-Betriebssystem zur 
Verfügung. Per Startmenü rufen Sie das gewünschte Programm auf. 
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DESKTOP-HELFER 


PRAXIS IX 


Bruns: Desktop-Helfer 


Mehr Komfort für 
Windows XP 


Schneller ans Ziel: Mit 
interessanten Hilfspro- 
grammen können Sie 
den Windows-Desktop 
funktionell deutlich 
aufpeppen. Lesen Sie, 
welche Programme Ihnen 
unnötige Klickorgien 
ersparen und langweilige 
Aufgaben abnehmen! 


| ARBEITSMATERIAL | 


B Visual Task Tips 
: WEBCODE 2466 
į www.visualtasktips.com 
| EMS Taskswitch 
WEBCODE 2467 
http://download.microsoft.com/ 
download/whistler/Install/2/WXP/ 
: EN-US/TaskswitchPowertoySetup.exe 
: E Taskswitch XP Pro 
: WEBCODE 2468, www.ntwind.com 
; E Dexpot 
WEBCODE 2469, www.dexpot.de 
E Deskpins 
: WEBCODE 246A 
http://users.forthnet.gr/pat/efotinis/ 
i programs/deskpins.htmi 
| E Yahoo Widget Engine 
: WEBCODE 246B 
;  http//widgets.yahoo.com 
H Joe 
: WEBCODE 246C 
http://toolsandmore.de/Central/ 
< Produkte/Software/Datei-Tools/Joe 
: E Dator 
WEBCODE 246D 
www.huksoft.de/dator 
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ünf Jahre nach der 

Markteinführung von 

Windows XP wirft der 
Nachfolger seine Schatten vo- 
raus. So mancher Programmie- 
rer fühlte sich durch die neue 
Oberfläche und die verbesserten 
Funktionen der Vista-Testversi- 
on angespornt, den doch etwas 
spröden Charme von XP aufzu- 
polieren und so für mehr Über- 
sichtlichkeit und Komfort zu 
sorgen. Der folgende Überblick 
stellt Ihnen eine ganze Reihe 
von (Mini-)Programmen vor, die 
das tagtägliche Anwenderleben 
teils erheblich vereinfachen und 
dem inzwischen etwas alten 
Windows-XP-Desktop neuen 
Schwung geben. 


TIPP 1: Taskleiste im Griff 

Multitasking ist schon eine fei- 
ne Sache, doch mit der Anzahl 
offener Fenster steigt auch die 
Verwirrung über den tatsäch- 
lichen Inhalt der Programme. 
Anders als in Windows Vista of- 
fenbart die Taskleiste von Win- 
dows XP leider nur rudimentäre 
Überschriften - schlecht, wenn 
mehrere Fenster ähnlich nichts 
sagende Titel tragen. Bevor Sie 
sich immer wieder durchkli- 
cken, sollten Sie „Visual Task 
Tips” probieren. Das Programm 


kreiert aktuelle Miniansichten 
der Fenster, die beim Streifen der 
Taskleiste mit der Maus anzeigt 
werden. Beachten Sie: Wenn 
das Programm nach der Instal- 
lation zum ersten Mal gestartet 
wird, hat es noch nicht von allen 
laufenden Programmen einen 
Schnappschuss gemacht. Spä- 
testens nach dem ersten Neu- 
start funktioniert das Tool aber, 
wie es soll. 


TIPP 2: Ersatz für Alt+Tab 

Ähnlich antiquiert wie die 
Taskleiste ist der XP-eige- 
ne Programmumschalter. Das 
haben selbst Microsoft-Pro- 
grammierer erkannt und mit 
„Taskswitch.exe“ aus der Power- 
toys-Sammlung einen Ersatz 
geschaffen, der eine Miniatur- 
ansicht im Umschaltfenster 
anzeigt. Der kleine Helfer hat 
allerdings seine Tücken und 
verstümmelt in manchen Kon- 
figurationen die Ansicht eini- 
ger Programme. Wenn es etwas 
mehr sein darf, empfiehlt sich 
das ebenfalls kostenlose, aber 
ausgereifte und weitaus mäch- 
tigere „Taskswitch XP Pro“. Das 
Programm bietet neben der 
bekannten Alt+Tab-Programm- 
liste auch eine Instanzliste, 
mit der Sie durch alle geöff- 


neten Fenster eines einzelnen 
Programms schalten können. 
Drücken Sie hierfür die Kom- 
bination „Alt+Strg+Tab”. Wenn 
das Taskfenster angezeigt ist, 
können Sie einzelne Program- 
me beenden, minimieren oder 
anordnen. 


Bei Bedarf können sogar einzel- 
ne Programme aus der Taskliste 
herausgefiltert werden, was ins- 
besondere bei Explorer-Fens- 
tern für eine bessere Übersicht 
sorgt. Sie finden die Option 
in der „Konfiguration“ unter 
„Filter“. Sehr praktisch ist die 
Möglichkeit, Anwendungen in 
das Systemtray (neben der Uhr) 
zu verkleinern und damit Platz 
in der überfüllten Taskleiste zu 
schaffen. Diese Option kann im 
Konfigurationsmenü unter dem 
Punkt „Allgemein“ aktiviert 
werden. 


TIPP 3: Mehr Platz durch 
virtuelle Desktops 

Gleichzeitig Bilder sortieren 
und nachbearbeiten, mit Win- 
amp die Lieblingssongs hören 
und nebenher noch chatten? 
Das klingt entweder nach Fens- 
terklickorgie, nach Zweitmo- 
nitor oder aber nach Dexpot, 
einem Hilfsprogramm für vir- 


www.pcgameshardware.de 


tuelle Desktops. Mit der letzt- 
genannten Alternative können 
Sie Anwendungen auf bis zu 
20 Desktops verteilen. Das ver- 
schafft einen ordentlichen Über- 
blick und vereinfacht die Arbeit 
mitmehreren gleichzeitiglaufen- 
den Programmen erheblich. Für 
einen schnellen Einstieg öffnen 
Sie direkt nach Start von Dexpot 
per Rechtsklick auf das Tray- 
icon den „Desktop Manager” 
und wechseln per Linksklick 
zwischen den vier verschiede- 
nen Bildschirmen. Beim Öff- 
nen werden Programmfenster 
in der Standardeinstellung auf 
dem jeweils aktiven Bildschirm 
angezeigt. Zum Übertragen 
eines Fensters klicken Sie es 
mit Rechts in der Taskleiste an 
und reichen es dann mit dem 
Kontextmenüeintrag „Dexpot“ 
- „Verschieben“ zum gewünsch- 
ten Schirm weiter. Auf diese Art 
können Sie den Desktop perfekt 
einrichten. Dexpot kann sehr 
flexibel eingestellt werden: ver- 
schiedene Hintergrundbilder, 
ausgeblendete Symbole und so- 
gar verschiedene Auflösungen 
sind kein Problem. Probieren Sie 
es aus! 


TIPP 4: Fenster im Vordergrund 
verankern 


Handhabung. Bereits die Instal- 
lation besteht meist nur aus dem 
Kopieren des jeweiligen Tools 
in einen Unterordner von „Ei- 
gene Dateien” und einem Dop- 
pelklick. Wird ein Widget nicht 
mehr benötigt, muss es einfach 
nur beendet werden - so bleibt 
das System frisch und schlank. 


Die Einstellungen der Tools sind 
immer nach demselben Muster 
aufgebaut: Im Reiter „Fenster“ 
kann das Element fest auf dem 
Desktop fixiert werden - opti- 
mal für Uhren, Newsticker und 
Auslastungsanzeigen. Praktisch 
ist auch der Modus „Schwe- 
bend“, denn dadurch bleibt das 
Element im Vordergrund, stört 
aber nicht die Arbeit in ande- 
ren Anwendungen. In diesem 
Modus müssen die Einstellun- 
gen nur noch über das Symbol 
in der Trayleiste vorgenommen 
werden. Im Lieferumfang der 
Anwendung sind bereits einige 
Helferchen enthalten, weitere 
3.000 Miniprogramme können 
von der Website WEBCODE 
246E _ (http://widgets.yahoo. 
com/gallery) völlig kostenlos 
heruntergeladen werden. 


TIPP 6: Widgets für Texte und 
Notizen 


Wer neben der Arbeit Video 
schauen möchte, braucht einen 
Player, der das Bild auch ständig 
im Vordergrund halten kann. 
An dieses Feature haben weder 
die Programmierer von Micro- 
soft noch jene von Apple oder 
Real gedacht. Nachrüsten kann 
man es entweder mit speziellen 
Tools der Grafikkartenherstel- 
ler oder — einfacher - mit dem 
Helfer Deskpins. Die Software 
kann jedes Fenster, auch solche 
in speziellen Designmodi, im 
Vordergrund halten. Die „Auto- 
pin“-Funktion im Optionsmenü 
erlaubt es sogar, Anwendungen 
gleich nach dem Start automa- 
tisch anzupinnen. 


TIPP 5: Vielfältig: Yahoo Widgets 
Ob nützlich, komisch oder ver- 
spielt: Die „Yahoo Widget En- 
gine” bündelt kleine Hilfspro- 
grammeuntereinereinheitlichen 
Oberfläche und bringt so viele 
interessante Funktionen auf den 
Desktop. Im Vergleich zu Einzel- 
anwendungen hat die Integrati- 
on den Vorteil der einfacheren 
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Die von Yahoo im Installations- 
paket mitgelieferten Helfer ver- 
mitteln zwar einen Eindruck 
von der Leistungsfähigkeit des 
Systems, besonders nützliche 
Tools finden Sie aber eher in der 
Widgets Gallery. Wir haben uns 
umgeschaut und einige Perlen 
für Sie gefunden. 


Für kleine Notizen eignet sich 
das simpel gestrickte „Desktop 
Clipboard,” das beliebigen Text 
— auch formatiert - bis zum Pro- 
grammende zwischenspeichert. 
Die Alternative „Sticky Memo” 
bietet hier mehr: Beliebig viele 
Notizen, skalierbare Zettelgrö- 
ßen und eine Speicherfunktion 
gehören zum Funktionsumfang. 
Weniger gut eignen sich die 
elektronischen Notizzettel für 
Passwörter, da alle Notiztexte 
im Klartext gespeichert wer- 
den. Genau dafür gibt es den 
„PWSafe“, einen schnörkello- 
sen Speicher, der Kennwörter 
verschlüsselt ablegt. Zu jedem 
Passwort kann eine Webadresse, 
ein Login und ein Erklärungs- 


| Tipp 1 | Taskleiste im Griff 


Visual Task Tips: Wenn Sie mit dem Mauszeiger über abgelegte Programme in 
der Taskleiste fahren, erscheint eine Voransicht des Fensterinhalts. 


| Tipp 2 | Neues Programmwechselfenster 


Taskswitch XP Pro: Durch das neue Vorschaubild finden Sie das gesuchte 
Programm im Handumdrehen. 


| Tipp 3 | Mehr Platz durch virtuelle Desktops 


E 


Dexpot: Fenster können beliebig zwischen den Desktops verschoben werden. 
Die gleichzeitige Anzeige auf mehreren Desktops ist per „Kopieren“ möglich. 
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DESKTOP-HELFER 


Fenster im Vordergrund verankern 
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Deskpins: Die Autopin-Funktion erlaubt das Festmachen von Fenstern bei Pro- 
grammstart. Mit der Zielscheibe wird das gewünschte Fenster ausgewählt. 


Tipp5 +6] Yahoo Widgets 


rein 


Yahoo Widgets: Neben den mitgelieferten Helferchen stehen in der Widget- 
Galerie weitere 3.000 Programme zum Download bereit. 
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Fileaway & Dropmover: Die beiden Anwendungen FileAway und DropMover 
helfen beim schnellen Wegsortieren von Dateien. 
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Dateiname kann sehr flexibel festgelegt werden. 
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text gespeichert werden. Prak- 
tisch für weniger einfallsreiche 
Zeitgenossen ist zudem der 
Passwortgenerator. 


Die in Windows integrierte Zwi- 
schenablage kann nur ein einzi- 
ges Element aufnehmen. Größe- 
re Umkopieraktionen werden so 
schnell zur Qual. Nicht so mit 
„Scribbler“, denn dieser Helfer 
speichert beliebig viele unforma- 
tierte Texte oder Tabellen. Bilder 
oder Multimedia-Ausschnitte 
nimmt das Programm leider 
nicht auf. Praktisch für Chat 
und E-Mail mit ausländischen 
Freunden ist „Accent“, die Um- 
lautetabelle für zwölf nord- und 
westeuropäische Sprachen. In 
der Accent-Auswahl finden sich 
auch mittlerweile von der Tasta- 
tur verbannte Währungszeichen 
wie das britische Pfund und der 
Yen. Per Mausklick wird das 
Zeichen in den Zwischenspei- 
cher kopiert und kann dort be- 
liebig in andere Anwendungen 
eingefügt werden. 


TIPP 7: Organisieren mit Widgets 
Alle zwei Wochen wünscht man 
sich eine virtuelle Putzfrau, 
die den Desktop mal so richtig 
aufräumt. Besser ist es, wenn 
die Unordnung erst gar nicht 
entsteht. Auch hierfür gibt es 
Widgets, wie beispielsweise den 
Wegsortierer „DropMover“. Per 
„Alt“ und Doppelklick auf eines 
der Ablagefelder legen Sie ein 
Unterverzeichnis fest, in das Da- 
teien verschoben werden. In der 
Standardeinstellung werden Da- 
teien nun per Drag & Drop ins 
Unterverzeichnis verschoben. 
Bei gleichzeitig gedrückter Shift- 
Taste wird die Datei lediglich 
kopiert. In der aktuellen Version 
funktioniert die Einbindung von 
Laufwerken noch nicht perfekt. 
Das wiederum klappt mit „File- 
Away“, einem anderen, etwas 
einfacheren Sortierer, besser. 
Entscheiden Sie selbst, mit wel- 
chem der beiden Tools Sie am 
besten zurechtkommen. 


Fast jedes Programm möchte bei 
der Installation eine Verknüp- 
fung auf den Desktop legen, 
wodurch die Windows-Oberflä- 
che samt Hintergrundbild bald 
vermüllt aussieht. Auch die 
Schnellstartleiste oder ein Dock 
sind bei vielen Verknüpfungen 


nicht immer hübsch anzusehen. 
Eine elegante Lösung bietet das 
Programm Quicklaunch Wheel. 
Dies ist ein Dock, in das Sie 
beliebig viele Verknüpfungen 
integrieren und dann durchscol- 
len können. 


TIPP 8: Dateien umbenennen 
Von wegen Zeitersparnis! Das 
kunstvolle Bestücken von Foto- 
alben übernimmt heutzutage 
zwar Kollege Computer, beim 
Benennen der Bilder ist aber 
ordentlich Handarbeit ange- 
sagt. Zwar kann Windows das 
Umbenennen etwas erleichtern 
- mehrere Dateien markieren, 
„F2“ drücken, umbenennen 
und mit „Enter“ abschließen 
-, die Möglichkeiten der Da- 
teinamensgestaltung sind aber 
sehr beschränkt. Probieren Sie 
stattdessen das Tool „Joe 3.3“: 
Das Programm kann fast jede 
Namenskombination erzeugen. 
Der automatische Einbezug des 
Erstelldatums ist ebenso mög- 
lich wie das Suchen und Erset- 
zen oder die Übername des Ver- 
zeichnisnamens. 


TIPP 9: Informationen ordnen 
und wiederfinden 
Demos, Patches und Videos las- 
sen sich noch vergleichsweise 
einfach in einer Ordnerstruktur 
unterbringen. Wenn allerdings 
heruntergeladene Lösungen, ein 
paar Notizen, Servernamen und 
gespeicherte Websites in einem 
Verzeichnis arrangiert werden 
sollen, nimmt das Chaos seinen 
Lauf. Profis setzen bei solchen 
Problemen auf Datenbanken, 
die Informationen hierarchisch 
eindeutig einsortieren und bei 
Bedarf schnell und vollständig 
ausgeben können. Genau das 
kann „Dator“, eine Datenbank 
auch für den Hausgebrauch. 
Nach dem Start zeigt Dator eine 
leere Struktur, in der über die 
linke Spalte eine Hierarchie aus 
Datenbüchern, Verzeichnissen 
und Dokumenten aufgebaut 
wird. Die Dokumente selbst 
können dann über eine Word- 
ähnliche Oberfläche mit Inhal- 
ten, also beispielsweise Texten, 
Bildern oder Tabellen, gefüllt 
werden. Im unteren Teil des 
Programms lassen sich Dateien 
und gespeicherte Webseiten an- 
hängen. | 
ANDREAS WEBER 
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DAS HARDWARE-MAGAZIN FÜR PC-SPIELER 


EXTENDED: Gothic-3-Guide 


32 Seiten Praxistipps 


E Erste Hilfe für Gothic 3: So beheben Sie die 
zehn schlimmsten Bugs. 

E Grafiktuning für Gothic 3: mehr Bildqualität 
ohne Leistungsverlust 

E Ini-Tuning-Guide: die volle Kontrolle über 
400 Tuningoptionen. 

E Prozessor-Tuning: die besten Tipps für Ein- 
und Zweikern-Prozessoren 

E inoffizielle G3-Mods: Besserer Sound für 
mehr Spielspaß plus weitere Tipps 

E Konsolen-Geheimnisse gelüftet: So beheben 
Sie die nervigsten Bugs u. v. m. 


PLUS: im Version PCGH Gothic 3 Tuner 


Exklusives Tuning-Tool von der PCGH- 
Redaktion: 25 Einstelloptionen für 
Gothic 3 für mehr Fps und Qualität 


Hardiiäre Gun 


Allgemein | Audio | video | Engine | 


EXKLUSIV 
Gothic 3 Tuner auf 


Boor 3: Der Gothic-Report 


Gothic 3 acht Wochen nach dem Start 


Bild: Jowood 


ee = at — en Br - ES 
FSAA: Kantenglättung funktioniert bei Gothic 3 (offiziell) noch nicht. Ist FSAA im 
Treiber aktiviert, werden bei Nvidia-Karten heftige Bildfehler dargestellt. 
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„Das schlechteste Gothic aller Zeiten“, schimpfen manche, 
von einer makellosen Atmosphäre und einem „fesselnden 

Spiel“ sprechen andere - Gothic 3 spaltet die Fangemeinde 
wie kaum ein anderes Spiel zuvor. Wie unfertig ist die ferti- 


ge Version nun wirklich? 


ückblick, 14. Septem- 

ber 2006: Die erste, 

vom Publisher „final“ 
genannte Version von Gothic 3 
trifft in der Redaktion ein. Der 
sogenannte Goldmaster enthält 
exakt jene DVD-Inhalte, die 
Piranha Bytes auch ans Press- 
werk geschickt hat. Sofort ma- 
chen sich die Redakteure an die 
Arbeit, um die ersten Tests zu 
starten. Doch wenige Stunden 
später sehen wir uns ratlos an 
- das soll eine fertige Version 
sein? Bei der Menge an Fehlern 
scheint ein Desaster program- 
miert. Abstürze, grobe Ausset- 
zer im Spielfluss, Texturfehler 
und -löcher, keine Kantenglät- 
tung — die Liste der Fehler ist 
lang und enthält nicht nur 
Schönheitsfehler, sondern auch 
handfeste Bugs. Spielstände 
können zum Beispiel beim Spei- 
chern zerstört werden. Wann 
und warum das geschieht, bleibt 
unklar. Die Wahrscheinlichkeit 
eines korrupten Speicherstandes 
steigt aber nach unseren Erfah- 
rungen mit steigender Spielzeit. 


Noch während wir die Bench- 
marks fahren, erreicht uns die 


Der Fehler wurde bislang nicht behoben. 


Meldung, dass es einen neuen 
Goldmaster geben wird, den 
zweiten also. 


>> Der zweite Anlauf 

28. September 2006: Der zwei- 
te Goldmaster trifft ein. Die 
schlimmsten Fehler, darunter 
der berüchtigte „Speicher-Bug“, 
sollen beseitigt worden sein. 
Weitere Fehler will Publisher Jo- 
wood am Erscheinungstag per 
Online-Patch ausbügeln. Glück 
für die Hardware-Tester: Unse- 
re ursprünglichen Benchmarks 
stimmen noch. Das heißt im 
Umkehrschluss aber auch, dass 
die Entwickler das Spiel nicht 
nennenswert beschleunigen 
konnten - selbst Luxusrechner 
kämpfen daher immer noch mit 
regelmäßigen Aussetzern. 


Erstaunlich auch: Das komplet- 
te Balancing scheint innerhalb 
weniger Tage auf den Kopf ge- 
stellt worden zu sein: Banditen, 
Tiere und der namenlose Held 
haben nun annähernd viermal 
so viele Lebenspunkte wie 
in der ersten Goldmaster-Ver- 
sion, weshalb alte Spielstände 
nur noch für den Mülleimer 
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DER GOTHIC-REPORT 


GOTHIC 3 EE 


taugen. Die neue Version hat 
immer noch die alten Textur- 
fehler, Kantenglättung funk- 
tioniert ebenfalls nicht. Auch 
beim Menüdesign hätten wir 
uns noch die eine oder andere 
Verbesserung gewünscht. Alles 
in allem wirkt auch der zweite 
Goldmaster unfertig, aber bis 
zum Verkaufsstart sind es ja 
noch ein paar Tage. 


>> Famoser Start 


sind mehr als 300 Bugs eingetra- 
gen, mehr als ein Dutzend davon 
als „schwerwiegend” eingestuft. 
Zum durchwachsenen Bild trägt 
bei, dass der Patch selbst einen 
weiteren Fehler produziert: 
Der Rüstungsschutz wird unter 
Umständen verdoppelt - auch 
wenn das angesichts der vielen 
schwerwiegenden Fehler kaum 
jemanden wirklich interessiert. 


> Der dritte Patch 


13. Oktober: Knapp einen Monat 
nach dem ersten Goldmaster er- 
scheint Gothic 3 nun auch in den 
Läden - ein wahrer Kaufrausch 
setzt ein, die Händler verkaufen 
in nur wenigen Tagen mehr als 
150.000 Kopien des Spiels. Nur 
wenige Titel erreichten bislang 
einen ähnlich guten Start. Zeit- 
gleich erscheint der erste Patch, 
der die gröbsten Fehler beseiti- 
gen soll. 107 Einträge fasst das 
Patch-Protokoll. 


Doch noch in derselben Woche 
werden die kritischen Stimmen 
lauter: Nach und nach stellt sich 
heraus, dass die von uns beob- 
achteten Fehler auch bei vielen 
Anwendern auftreten - und 
noch Dutzende weitere. Über- 
raschend auch, dass die Menüs 
nach wie vor unverändert sind, 
im Vergleich zu anderen aktuel- 
len Spielen wirkt die grafische 
Oberfläche wie die eines Proto- 
typen. Der Speicherbug sowie 
unzählige kleinere Fehler sind 
zudem nicht mit dem ersten 
Patch ausgebessert worden. Ein 
Beispiel: Die Invertierung der 
X-Achse wird nach jedem Laden 
eines Spielstandes „vergessen“. 


>> Patch Nummer 2 

28. Oktober: Viele Fans sind ent- 
täuscht — und setzen ihre Hoff- 
nung auf Nachbesserungen. 
Knapp zwei Wochen nach dem 
Erscheinungstermin stellt Piran- 
ha Bytes tatsächlich den zweiten 
Patch zum Download bereit. 
Nunmehr sind 24 Änderungen 
verzeichnet, doch der Speicher- 
bug scheint immer noch nicht be- 
hoben. Einige haben das Trouble- 
shooting mittlerweile selbst 
in die Hand genommen: Die 
größte deutsche Fanseite World 
of Gothic hat ein Dokumenta- 
tionsprojekt gestartet, in dem 
Anwender jeden Fehler melden 
können. Schon nach drei Tagen 
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8. November: Der Bugtracker 
von World of Gothic nimmt die 
1.000-Fehler-Marke. Viele der 
gemeldeten Bugs sind aller- 
dings doppelt oder mehrfach 
eingetragen, andere sind eher 
Featurewünsche als echte Feh- 
ler. Dennoch bleibt für die Ent- 
wickler noch viel Arbeit, denn 
der dritte Patch (Versionsnum- 
mer 1.09) behebt nach Angaben 
der Programmierer lediglich 
den Speicherbug - die anderen 
Fehler sollen mit künftigen Pat- 
ches beseitigt werden. Auch mit 
der Story zeigen sich viele Fans 
unzufrieden. Eine lasche Haupt- 
quest, das Kampfsystem und die 
im Vergleich zu den Vorgängern 
fehlende Bindung zum Spielsind 
die häufigsten Kritikpunkte. Im 
World-of-Gothic-Forum haben 
sich zwischenzeitlich auch die 
Entwickler zu Wort gemeldet 
und Fehler eingestanden: „Wir 
werden in Zukunft sicher nicht 
mehr versuchen, uns mit einer 
so großen Welt derartig zu über- 
nehmen”, bekennt Mike Hoge. 
Das Team habe versucht, Gothic 
3 einer größeren Zielgruppe zu- 
gänglich zu machen, doch sei 
dieser Schritt bei vielen Fans 
nicht gut angekommen. Pro- 
grammierer Carsten Edenfeld 
ist mit der Umsetzung der Story 
nicht zufrieden und gelobt Bes- 
serung für das Add-on. Zudem 
kündigt er eine Unterstützung 
von Ageia-Physikkarten an. 


> Vorläufiges Fazit 
Viele Fans bleiben jedoch verär- 
gert. Neben den Fehlern nerven 
auch die Hardwareanforderun- 
gen und die häufigen Aussetzer 
im Spielfluss. Von einem ausge- 
reiften Produkt ist Gothic 3 Wo- 
chen nach dem Start noch weit 
entfernt -— was dem Erfolg des 
Spiels aber bislang nicht scha- 
det. E 
CHRISTIAN GÖGELEIN 


Gothic 3: Ein Screenshot aus der ersten Goldmaster-Version: Hier waren die 
Balken (Lebensenergie, Ausdauer, Mana) noch nebeneinander angeordnet. 
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Spielstand: Der GAU für jedes Spiel: Die Spielstände können kaputtgehen. Patch 
1.09 soll das Problem beheben, die langen Ladezeiten aber bleiben. 
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Arena: Auch das Balancing sorgte lange für Kritik: Selbst wenn der Spieler 
schon Arenameister war, scheiterte er oft an einfachen Wildschweinen. 


2 a RT 7 Liz hr 
Spielwelt: Auf der Habenseite steht bei Gothic 3 eine wunderschöne Spielwelt 
mit natürlich agierenden Charakteren. 
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LEISTUNGSTUNING 
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Boor 3: Leistungstuning 


Ini-Tuning für 
Gothic 3 


Ob Ruckeln oder zu 
lange Ladezeiten, mit 
den Ini-Modifikationen 
der PC Games Hardware 
entlocken Sie Ihrem Sys- 
tem auch noch das letzte 
bisschen an Leistung. 


| ARBEITSMATERIAL 


E Microsoft Wordpad 
: Das Textverarbeitungs-Werkzeug von 
Windows dient uns hier als Editor für 
die Ini-Dateien. Zu finden ist es unter f 
„start“ - „Alle Programme“ - „Zubehör“. : 
E Fraps 2.8.1 i 
Mit dem kleinen Benchmark-Tool von 
unserer Heft-DVD können Sie überprü- 
fen, wie viele Bilder pro Sekunde Ihre 
Ini-Modifikationen gebracht haben. 


WAS IST? 


E Ini-Datei 
Eine in der Regel nicht binärkodierte 
Datei, in der Informationen wie zum 
Beispiel die zu verwendende Auflösung 
; abgelegt werden 
` B Cache 
: Bezeichnet einen besonders schnellen 
Speicher, der nur zur temporären Spei- 
cherung von Daten verwendet wird 


: E Engine 

: Für ein Computerspiel ist die Engine das 
Grundgerüst. Sie liefert die Kernfunk- f 
tionen, mit deren Hilfe Video, Audio oder į 
Physik in ein Spiel eingebunden werden. 
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urch die hohen System- 

anforderungen wird 

der aktuelle Toptitel 
Gothic 3 auf vielen Systemen zu 
einer reinen Ruckel-Orgie. PC 
Games Hardware zeigt Ihnen, 
wie Sie mit geringem Aufwand 
Ihrem Computer zusätzliche 
Bilder pro Sekunde entlocken 
können. 


>> Wichtige Ini-Dateien 

Gothic 3 verwendet in der Regel 
zwei unterschiedliche Konfigu- 
rationsdateien. Die erste trägt 
die Bezeichnung „Useroptions. 
ini“ und ist unter „Eigene Da- 
teien\gothic3” zu finden. Wie 
der Dateiname schon vermuten 
lässt, speichert das Spiel hier be- 
nutzerdefinierte Einstellungen. 
Dazu gehören die verwendete 
Auflösung, die Spielsprache so- 
wie der grafische Detailgrad. 


Die zweite wichtige Ini-Datei 
trägt die Bezeichnung „ge3.ini“. 
Lokalisiert ist diese im Installa- 
tionsordner von Gothic 3 im Un- 
terordner „Ini“. Die Datei dient 
größtenteils Engine-Konstanten 
als Zuhause. Wichtige Vertreter 
dieser Gattung sind zum Bei- 
spiel die maximalen Ragdolls, 
diverse Schatten-Settings sowie 
Konstanten für die maximal 


und durchschnittlich berechne- 
ten Bilder pro Sekunde. Auch 
die Speicherzuweisung für die 
Engine ist hier zu finden. Neben 
solchen sinnvollen Schaltern 
sind aber auch sogenannte „Ent- 
wicklungsleichen” der Alpha- 
und Prerelease-Versionen ent- 
halten. Änderungen an solchen 
Variablen führen in der Regel zu 
keiner optischen Verbesserung 
und beeinflussen auch die Leis- 
tung nicht positiv. 


Die folgenden Tipps zur Leis- 
tungsoptimierung werden Än- 
derungen in mindestens einer 
der beiden vorgestellten Konfi- 
gurationsdateien benötigen. 


>> Allgemeines Tuning 

Da es sich bei Gothic 3 um ein 
sehr leistungshungriges Stück 
Software handelt, sollten Sie, 
bevor Sie sich auf die Ini-Datei- 
en stürzen, einige allgemeinere 
Tuning-Tipps beherzigen. 


Als Erstes sollten die laufen- 
den Prozesse auf ein Minimum 
reduziert werden. Da jeder ein- 
zelne Prozess Arbeitsspeicher 
verbraucht sowie Prozessorzeit 
zugewiesen bekommt, emp- 
fiehlt es sich, während des Spie- 
lens nicht benötigte Programme 


abzuschalten. Hierzu gehören 
zum Beispiel die Firewall und 
die Antiviren-Software. Im bes- 
ten Fall sollten Sie dafür sorgen, 
dass beim Spielen von Gothic 3 
nicht mehr als 20 zusätzliche 
Prozesse laufen. 


Um für zusätzlichen Zwischen- 
speicher zu sorgen, sollte au- 
ßerdem die Größe der Ausla- 
gerungsdatei erhöht werden. 
Für Gothic 3 empfiehlt sich eine 
Limitierung auf 2.048 MByte. 
Die Vergrößerung können Sie 
vornehmen, indem Sie einen 
Rechtsklick auf den Arbeitsplatz 
machen und im erscheinen- 
den Kontextmenü den Eintrag 
„Eigenschaften“ auswählen. 
Navigieren Sie weiter nach 
„Erweitert“ — „Systemleistung“ 
— „Einstellungen“ - „Erweitert“ 
- „Ändern“. Dort angekommen, 
erhöhen Sie einfach die Werte 
für „Anfangsgröße“ und „Maxi- 
male Größe” auf je 2.048 MByte. 
Nach einem Mausklick auf den 
OK-Button sind die Änderun- 
gen übernommen. 


Trivial, aber trotzdem häufig 
übersehen: die Aktualität der 
Gerätetreiber. Im eigenen Inte- 
resse sollten Sie dafür sorgen, 
dass zumindest die Grafikkar- 
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tentreiber auf dem neuesten Die voreingestellten Werte än- 


Stand sind. Besitzer von Ati- 
Grafikkarten sollten zudem die 
modifizierten Omega-Treiber 
anstelle der offiziellen Software 
ausprobieren. Da aber bei die- 
sen der Leistungsgewinn stark 
von der verwendeten Grafik- 
hardware abhängig ist, können 
wir keine allgemeinen Aussagen 
über den Performancegewinn 
treffen. Die aktuelle Version 
kann über die Seite www.Ome- 
gaDrivers.net bezogen werden. 


>> Vorbereitungen 

Gothic 3 ist wankelmütig. Ab 
und an hat das Spiel die üble 
Angewohnheit, aufgrund von 
Änderungen in den Konfigura- 
tionsdateien nicht mehr feh- 
lerfrei zu starten. Dieser Effekt 
kann auch erst nach mehrmali- 
gem Ausführen des Spiels auf- 
treten. Bevor Sie also mit den 
Modifikationen der Ini-Dateien 
beginnen, sollten Sie im eigenen 
Interesse eine Sicherungskopie 
der Ursprungsdateien anlegen. 
Damit sparen Sie sich im Notfall 
Mühe und Zeit, die von Ihnen 
vorgenommenen Anpassungen 
wieder rückgängig zu machen. 


Zur Bearbeitung der Konfigda- 
teien empfiehlt sich der Stan- 
dard-Editor von WinXP bezie- 
hungsweise das MS Wordpad. 
Letzteres sollte besonders dann 
verwendet werden, wenn beim 
Öffnen mit dem Editor eine un- 
günstige oder falsche Textfor- 
matierung vorliegt. Dies zeigt 
sich zum Beispiel durch fehlen- 
de Zeilenumbrüche oder falsch 
angezeigte Sonderzeichen. 


>> Tipp 1: Verfügbaren Cache 
erhöhen 

Um Gothic 3 im Allgemeinen 
zu beschleunigen, empfiehlt es 
sich, den zugeordneten Cache 
anzupassen. Suchen Sie dazu in 
der Datei „ge3.ini“ den folgen- 
den Variablenblock: 


Cache.Sizelmage=128000000 
Cache.SizeMaterial=40000000 
Cache.SizeMesh=70000000 
Cache.SizeSound=80000000 


Cache.SizeCollision 
Mesh=40000000 


Cache.SizeAnimation=40000000 
Cache.SizeSpeed Tree=10000000 
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dern Sie ab, sodass danach Fol- 
gendes in der Konfigurations- 
datei steht. Dadurch wird der 
temporäre Speicher für Bilder, 
Materialien usw. erhöht. Die 
angegebenen Werte entsprechen 
der Speichergröße in Byte. 


Cache.Sizelmage=160000000 
Cache.SizeMaterial=60000000 
Cache.SizeMesh=90000000 
Cache.SizeSound=100000000 


Cache.SizeCollision 
Mesh=50000000 


Cache.SizeAnimation=50000000 
Cache.SizeSpeedTree=12000000 


>> Tipp 2: Nachladeruckeln 
verringern 

Einer der lästigsten Effekte 
während des Spielens von Go- 
thic 3 sind die regelmäßig auftre- 
tenden Performance-Einbrüche 
beim Nachladen der Spielwelt. 
Durch Änderungen in den 
Konfigurationsdateien können 
diese reduziert werden. Hier- 
für wird die Ini-Datei „ge3.ini” 
benötigt. Im unteren Drittel der 
Konfigurationsdatei finden Sie 
folgende Konstanten mit den 
entsprechenden Werten: 


ResourceCache. 
u32lmageMaxMemUsage_ 
Medium=70000000 


ResourceCache. 
u32MeshMaxMemlUsage_ 
Medium=40000000 


ResourceCache. 
u32SoundMaxMemÜUsage_ 
Medium=15000000 


ResourceCache. 
u32MaterialMaxMemUsage_ 
Medium=20000 


ResourceCache.u32Collision 
MeshMaxMemUsage_ 
Medium=16000000 


ResourceCache. 
u32AnimationMaxMemUsage_ 
Medium=30000000 


ResourceCache. 
u32SpeedTreeMaxMemUsage_ 
Medium=750000 


Achten Sie bitte besonders da- 
rauf, dass Sie nicht versehentlich 
die Schlüssel mit der Endung „_ 
High“ oder „_Low“ verwenden. 
Da sich diese ebenfalls im » 


E windows Task-Manager 


Datei Optionen Ansicht Herunterfahren ? 


=o x| 


Anwendungen Prozesse | Systemleistung | Netzwerk | Benutzer | 


[Name [Benutzername |c... | speiche +| 
00 


sched.exe SYSTEM 


avguard,exe SYSTEM 00 4,8 
svchost,exe SYSTEM 00 1.0 
StarWindService,exe SYSTEM 00 

oodag.exe SYSTEM 00 3 
snanlsv.exe SYSTEM nn A 
atizevxx,exe SYSTEM 02 1.4 
svchost,sxe SYSTEM 00 31 
svchost,exe SYSTEM 00 9 
atidevax,exe SYSTEM 00 I 
lsass.exe SYSTEM 00 13 
serviLes txe SYSTEM 00 1.1 
winlogon.exe SYSTEM 00 Fi 
csrss.exe SYsIEM uu 1.9 
smss.exe SYSTEM 00 

System SYSTEM 00 

Leerlaufprozess SYSTEM 98 


svchost,exe NETZWERKDIENST 


J` Prozesse aller Benutzer anzeigen 


Prozess heenden | 


|CPU-Auslastung: 2% |Zugesicherter Speicher: 456M ⁄ 


Prozesse: 39 


Taskmanager: Die Registerkarte „Prozesse“ zeigt Ihnen aktuell gestartete 
Software. Mehr als 20 Programme sollten neben Gothic 3 nicht laufen. 


al; Systemkonfigurationsprogramm 


Allgemein | SYSTEM.INI | WIN.INI | BUOT.INI | Dienste Systemstart | 
Pfad 

Avon 'C: Prn gran me‘ Antivir HKI mis OFTWARF\Mirr nsnfl 
E custart "CifrogrammelATLT...  HKLMISOFTWARE Microsoft 
E ıouch C:\ProgrammelLogtec... HKLM\SOHIWARE\MIcrosoft 
M Log Mwx Logi MwX.Exe HKLMISOFTWARE\Microsoft! 
E] cTHELPER CTHELPER.EYE HKLM\SOFTWARE\Microsoft 
M ant-slaxx <C:\Programmelantt+-Bl...  HKLMISOFTWARE\ Microsofti 
M isuspm C:\PROGRA»1IGEMEI...  HKLMISOFTWARE\ Microsoft 
I isch "-:\ProgrammelGemei...  HKLMISOFTWARE\ Microsoft 
E un CWINDOWSISySlen...  HKOU\SOFTWARE\MiLrusufl 
F] RocketDock "C:\ProgrammelRocke... HKCU\SOFTWARE\Microsoft 
I NMBoMonitor "C:\ProgrammelGemei... HKCU\SOFTWARE\icrosoft 

Pl Adobe Reader Sc... C:\PROGRA--1\Adobo... Common Startup 


MSConfig: Mit dem Windows-Tool kann das automatische Starten von Program- 
men verhindert werden. 


a FRAPS” (C) beepa™ 2006 ; 


Overlay Display Hotkey 


Pe o o . 


Overlay 


Benchmarking Hotkey Corner 
pr 


O Only update overlay once a second 


C Disabled 


O Stop benchmark automatically after | 60 seconds 


Save detailed benchmark statistics 
O Minmaxavg O FPS 
O Frametimes 


Fraps: Benutzen Sie das Tool von unserer Heft-DVD, um Ini-Änderungen auf 
Performancegewinn hin zu testen. 
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AEF 


Fehlerhafte Einstellung: Ungültige Modifikationen in den Ini-Dateien führen 
häufig zu ausgeprägten Anzeigefehlern. 


Datei Bearbeken Foma Ansicht 2 


Bannnnunnnnnnnnnnnnnn nennen 
DEFAULT CAMERA SETTINGS => APPLICATION START 


i fov in 


degrees 
Camer a. FOV=60 
Camera.2near«10.0 


beunste: decresse far ippim plane range to avoid = fights -> decrease if 
rar 


Camera.28135=0. 00 
Snnnnnnnnununnunnnnnnnnnnnnunnunne 
DEFAULT CACHE SIZES FOR GLOBAL CACHEACMIN 


; use 
with care: greater values can cause heavy performance problem on smaller 
Systems 


Cache. SizeSpeedTree-10000000 


Ini-Datei: Im ersten Moment mag es etwas chaotisch anmuten, dank unserer 
Konstanten-Übersicht finden Sie sich aber schnell in den Ini-Dateien zurecht. 


F 


P ge3 - Editor 


Datei Bearbeiten Format Ansicht ? 


vegetation rendering, , 
Render . EnablevegetationRendering=true 


Render . EnableDOF=true 
Render .DOFStart=1000. 0 
Render . DOFEnd=8000.0 


’ 


scale factor 
Fps. Average=30.0 
Fps.Min=10.0 
FpS.Max=120 


’ 


flags, do not changem this causes undefined er 
’ 

debunging purposes 
FFU.bEnablepivByZzeroExceptions=false 

FPU. bEnablenenormalExceptions=false 


Bilderbremse: Diese Grundkonfiguration kann Ihren Rechner ausbremsen. Die 
Modifikationen aus Tipp 4 verhelfen zu Leistungsgewinnen. 
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selben Bereich befinden, ist die 
Verwechslungsgefahr groß. Sind 
die Schlüssel ausfindig gemacht, 
ändern Sie die Variablenwerte 
folgendermaßen ab: 


ResourceCache. 
u32lmageMaxMemUsage_ 
Medium=96000000 


ResourceCache. 
u32MeshMaxMemUsage_ 
Medium=40000000 


ResourceCache. 
u32SoundMaxMemUsage_ 
Medium=20000000 


ResourceCache. 
u32MaterialMaxMemUsage_ 
Medium=21000 


ResourceCache.u32Collision 
MeshMaxMemUsage_ 
Medium=17000000 


ResourceCache. 
u32AnimationMaxMemUsage_ 
Medium=35000000 


ResourceCache. 
u32SpeedTreeMaxMemUsage_ 
Medium=750000 


Durch diese Anpassungen wird 
die Größe der verschiedenen 
Cache-Varianten erhöht. Um die 
Änderungen wirksam werden 
zu lassen, sind noch zwei wei- 
tere Modifikationen notwendig. 
Speichern Sie hierzu die „ge3. 
ini” ab und öffnen Sie die Datei 
„Useroptions.ini“. 


In dieser stellen Sie den Wert für 
die Konstante „Performance“ 
auf „Custom“ um. Wählen Sie 
einen anderen Wert, bleiben Ihre 
Änderungen in „ge3.ini“ ohne 
Effekt. Danach muss nur noch 
„ResourceCache”“ den Wert „2“ 
erhalten, damit die geänderten 
Einstellungen beim Resource- 
cache für das „Medium”-Profil 
angewendet werden. Alternativ 
können diese beiden Modifika- 
tionen auch im Spielmenü vor- 
genommen werden, haben aber 
dann mindestens einen Neustart 
des Spiels zur Folge. Durch die 
langen Ladezeiten von Gothic 3 
empfiehlt es sich also, die Ein- 
stellungen über die Konfigura- 
tionsdatei vorzunehmen. 


Sollten Sie über ein System mit 
mindestens 2 GByte Arbeitsspei- 
cher und einer Multi-Core-CPU 
verfügen, können Sie anstelle 


der „Medium”“-Konstanten auch 
die „High“-Varianten verwen- 
den. Beachten Sie aber, dass in 
diesem Fall in der Datei „User- 
options.ini” die Variable „Re- 
sourceCache“ auf „3“ umgestellt 
werden muss, um das High-Pro- 
fil anzuwählen. 


Vergessen Sie nicht, abschlie- 
ßend Ihre Änderungen zu 
speichern und die Ini-Datei zu 
schließen, bevor Sie Gothic 3 
starten. 


>> Tipp 3: Shader 3.0 aktivieren 

In einigen Fällen kommt es vor, 
dass die Einstellungen für Sha- 
der 3.0 nicht richtig übernom- 
men werden. Das kann daran 
liegen, dass unterschiedliche 
Einstellungen in den beiden 
Konfigurationsdateien vorlie- 
gen. Sollte dieses Problem bei 
Ihnen auftreten, überprüfen Sie, 
ob die Konstante „ShaderQua- 
lity“ (in Useroptions.ini) den 
gleichen Wert besitzt wie die 
Engine-Variable „Shader.Cur- 
rentShaderVersion“ (in ge3.ini). 


Ist dies nicht der Fall, ändern Sie 
einfach die Werte entsprechend 
ab. Alternative gültige Werte für 
die Shader-Einstellung sind „1_ 
4“ für Version 1.4 und „2_0“ für 
die Version 2.0. Sollte der Shader 
zu hoch eingestellt werden, also 
Ihre Grafikkarte nur eine niedri- 
gere Shader-Version unterstüt- 
zen, nimmt Gothic 3 automatisch 
einen Fallback auf den höchsten 
unterstützten Shader vor. 


>> Tipp 4: Mehr Fps erzwingen 
Die Grundkonfiguration von 
Gothic 3 sieht lediglich 10 Bilder 
pro Sekunde als Minimum vor. 
Um das System dazu zu zwin- 
gen, noch ein paar zusätzliche 
Bilder mehr zu berechnen, soll- 
te diese Einstellung modifiziert 
werden. Dazu öffnen Sie die 
Konfigurationsdatei „ge3.ini” 
und suchen nach der Variablen 
„FpS.Min“. Wenn Sie nun den 
Wert von „10.0“ auf „20.0“ ver- 
doppeln, erhöht sich Ihre Frame- 
rate etwas. Eine Anpassung 
des Wertes von „FpS.Average” 
bringt hingegen kaum mess- 
bare Verbesserungen. Achten Sie 
auch darauf, dass Sie nicht ver- 
sehentlich ein Komma anstelle 
des Punktes als Trennzeichen 
verwenden. 


www.pcgameshardware.de 


LEISTUNGSTUNING 


GOTHIC 3 EE 


>> Tipp 5: Vegetation verringern 


>> Tipp 6: Optik verbessern 


Die recht üppige Vegetation in 
Gothic 3 ist, wie in TES: Oblivion, 
einer der größten Leistungsfres- 
ser. Besonders schwache Sys- 
teme gehen oft schon bei den 
Standardeinstellungen in die 
Knie. Um dies zu verhindern, 
kann die Vegetationsdarstellung 
durch einige Ini-Modifikationen 
reduziert werden. 


Zuerst verringern Sie die Sicht- 
weite für die zusätzliche Pflan- 
zenwelt. Dazu suchen Sie in der 
Datei „ge3.ini” nach der Kon- 
stanten 


VegetationAdmin.ViewRange. 


Den voreingestellten Wert von 
„3500.0” reduzieren Sie auf etwa 
„1500.0“. Das geht zwar auf Kos- 
ten der Optik, dafür lässt sich 
aber die Anzahl der berechneten 
Bilder erhöhen. Um die perfekte 
Balance zwischen Performance 
und Optik zu ermitteln, erhöhen 
Sie schrittweise den Variablen- 
wert. 


Um den Prozessor weiter zu ent- 
lasten, empfiehlt es sich zudem 
noch, den Variablenblock 


ObjectDetails.fProcessing 
RangeFadeOutRange_ 
High=300.0 ; 


ObjectDetails.fRangedBase 
LoDOffset_High=300.0 ; 


ObjectDetails.fProcessing 
RangeFadeOutRange_ 
Medium=500.0 ; 


abzuändern. Zu finden ist auch 
dieser in der Datei „ge3.ini”. 
Um das Spiel leistungsoptimiert 
auszuführen, sollten folgende 
Werte die Grundeinstellungen 
ersetzen: 


ObjectDetails.fProcessing 
RangeFadeOutRange_ 
High=200.0 ; 


ObjectDetails.fRangedBase 
LoDOffset_High= 200.0; 


ObjectDetails.fProcessing 
RangeFadeOutRange_ 
Medium=350.0 ; 


Dies hat zur Folge, dass die 
maximale Entfernung, bis zu der 
Objekte noch angezeigt werden, 
herabgesetzt wird. 
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Durch die Konstanten aus Tipp 
5 kann allerdings auch die Qua- 
lität erhöht werden. Dazu muss 


VegetationAdmin.ViewRange 


etwa den Wert „7500.0“ erhalten 
und der zweite Variablenblock 
folgendermaßen modifizierrt 
werden: 


ObjectDetails.fProcessing 
RangeFadeOutRange_ 
High=500.0 ; 


ObjectDetails.fRangedBase 
LoDOffset_High=500.0 ; 


ObjectDetails.fProcessing 
RangeFadeOutRange_ 
Medium=600.0 ; 


Zum Abschluss sollte noch die 
Shader-Qualität auf „3_0” er- 
höht werden. Hierfür muss die 
Variable 


Shader.CurrentShaderVersion 


entsprechend abgeändert wer- 
den. Vergewissern Sie sich, wie 
in Tipp 3 beschrieben, dass die- 
se Einstellung nicht im Wider- 
spruch zu den Werten in der 
„Useroptions.ini“ steht. 


>> Tipp 7: Starten von Gothic 3 
beschleunigen 

Um das träge Starten von Gothic 
3 etwas zu beschleunigen, sollte 
die Enginekonstante 


File.SaveMountlistFile 


in der Konfigurationsdatei 
„ge3.ini” vom Ursprungswert 
„false“ auf „true“ gesetzt wer- 
den. Durch diese Einstellung 
wird eine Liste von Dateien, 
welche die Engine beim Start 
einbinden muss, in einer extra 
Datei abgelegt. 


>> Tipp 8: Der SpeedTree-Bug 
Ein Fehler in der Ini-Datei „ge3. 
ini“ bewirkt, dass bei Verwen- 
dung des „High“-Profiles zu 
wenig Speicher für die Pflanzen- 
darstellung reserviert wird. Um 
den Bug zu beheben, muss nur 
der Wert der Konstanten 


ResourceCache.u32SpeedTree- 
MaxMemUsage_High 


auf „1000000“ erhöht werden. E 
ANDREAS ZUBER 


Vegetation in niedriger Qualität: Nichts für Grafik-Ästheten, aber ohne zusätzli- 
che Gräser läuft Gothic 3 oft ein ganzes Stück schneller. 


Vegetation in mittlerer Qualität: Besonders schwächere Systeme gehen oft 
schon bei der Standardeinstellung in die Knie. 


Vegetation in hoher Qualität: Der verdoppelte Darstellungsradius für Flora ist 
zwar schön anzusehen, leider aber auch pures Gift für die Performance. 
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Boor 3: Ini-Übersicht 


Ini-Dateien auslesen ist ein schwieriges Unterfangen. Um 
Ihnen den Einstieg in die Materie etwas zu erleichtern, 


stellen wir Ihnen die wichtigsten Einträge vor. 


n den beiden folgenden 
Tabellen haben wir die 
wichtigsten Elemente 
der beiden Konfigurationsdatei- 
en zusammengetragen. Neben 
Bezeichung und Beschreibung 


der verschiedenen Konstanten 
haben wir auch die Werteberei- 
che ermittelt. Sind Einträge für 
die gleiche Funktion in beiden 
Dateien vorhanden, hat immer 
die „Useroptions.ini” Vorrang. 


INI-ÜBERSICHT 


GOTHIC 3 EE 


..EIGENE DATEIEN\GOTHIC3\USEROPTIONS.INI 


Ø Neu Textdokument.txt - WordPad 8 


Datei Bearbeiten Ansicht Einfügen Format ? 


„lalx| 


Deal ale] s 


S | 8] 


Beschreibung 


Gültige Werte 


MasterVolume 


Hauptlaustärke des Spiels, kann im Spiel auch über den entsprechenden Schiebe- 
regler verändert werden 


1-255 


VoiceVolume 


Stimmenlautstärke der Charaktere, kann im Spiel auch über den entsprechenden 
Schieberegler verändert werden 


1-255 


MusicVolume 


Musiklautstärke des Spiels, kann im Spiel auch über den entsprechenden Schiebe- 
regler verändert werden 


1-255 


FXVolume 


Effektlautstärke des Spiels, kann im Spiel auch über den entsprechenden Schiebe- 
regler verändert werden 


1-255 


AmbientVolume 


Umgebungslautstärke des Spiels, kann im Spiel auch über den entsprechenden 
Schieberegler verändert werden 


1-255 


Speaker 


Die Konstante definiert die verwendeten Lautsprecher. 


1= Mono 

2 = Stereo 

3 = Quadro 

4 = Surround 
5=51 

6=71 

7 = Dolby Pro Logic 


SubtitleLanguage 


Sprachauswahl für Texte im Spiel 


German, English 


Subtitle 


Untertitel aktivieren/deaktivieren 


true, false 


Resolution.Width 


Anzahl der horizontalen Pixel. Zusammen mit „Resolution.Height” wird 
die Auflösung gebildet. 


Alle auch von Windows unterstützten Werte 
müssen mit „Resolution.Height“ zusammenpassen 


Resolution.Height 


Anzahl der vertikalen Pixel. Zusammen mit „Resolution.Width“ wird 
die Auflösung gebildet. 


Alle auch von Windows unterstützten Werte 
müssen mit „Resolution.Width“ zusammenpassen 


Resolution.RefreshRate 


Bildwiederholrate in Hertz 


60, 70, 72, 75 


Brightness 


Helligkeit des Bildes, kann im Spiel über Schieberegler eingestellt werden 


Werte der Form x.xxxx 


Contrast 


Kontrastwert des Bildes, kann im Spiel über Schieberegler eingestellt werden 


Werte der Form x.xxxx 


GammaRed 


Rotwert des Bildes, kann im Spiel über Schieberegler eingestellt werden 


Werte der Form x.xxxx 


Gamma6reen 


Grünwert des Bildes, kann im Spiel über Schieberegler eingestellt werden 


Werte der Form x.xxxx 


GammaBlue 


Blauwert des Bildes, kann im Spiel über Schieberegler eingestellt werden 


Werte der Form x.xxxx 


Performance 


Wählt das Profil für die Leistungseinstellung aus („Low“ und „High“ sind dabei vor- 
definiert, „Custom“ beschränkt sich auf benutzerdefinierte Einstellungen) 


Low, Medium, High, Custom 


DistanceHigh 


Detailgrad entfernter Objekte (Hohe Einstellung) 


1 (=Niedrig), 2 (=Mittel), 3 (=Hoch) 


DistanceLow 


Detailgrad entfernter Objekte (Niedrige Einstellung) 


ResourceCache 


Bestimmt, welches der Cache-Profile verwendet werden soll 


(= 
1 (=Niedrig), 2 (=Mittel), 3 (=Hoch) 
1 (=Niedrig), 2 (=Mittel), 3 (=Hoch) 


ObjectDetails 


Detailgrad der Objekte 


1 (=Niedrig), 2 (=Mittel), 3 (=Hoch) 


ShaderQuality 


Verwendete Shader-Version (ist abhängig von der Grafikkarte) 


14, 2.0, 3.0 (Der Unterstrich ist dabei wichtig) 


TextureQuality 


Detailgrad der Texturen 


1 (=Niedrig), 2 (=Mittel), 3 (=Hoch) 


TextureFilter 


Verwendeter Texturfilter (kann bei fehlerhafter Einstellung starke Grafikfehler ver- 
ursachen, z. B. Figuren werden von schwarzen Würfeln umgeben) 


0 (=Linear), 1 (=Anisotropisch 4x), 
2 (=Anisotropisch 8x), 3 (=Anisotropisch 16x) 


VegetationQuality 


Detailgrad der Vegetation 
Für weitere Optionen überprüfen Sie die Konstanten in der Datei „ge3.ini“. 


0 (=Aus), 1 (=Niedrig), 2 (=Mittel), 3 (=Hoch) 


ShadowQuality 


Detailgrad der Schatten 
Für weitere Schattenoptionen überprüfen Sie die Konstanten in der Datei „ge3.ini“. 


0 (=Aus), 1 (=Niedrig), 2 (=Mittel), 3 (=Hoch) 


Difficulty 


Regelt den Schwierigkeitsgrad im Spiel 


1 (=Leicht), 2 (=Mittel), 3 (=Schwer) 


Drücken Sie F1, um die Hilfe aufzurufen. 
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..GOTHIC3\INI\GE3.INI 


Ø Neu Textdokument.txt - WordPad 


Datei Bearbeiten Ansicht Einfügen Format ? 


„lalx! 


olele slk #| 


Bezeichnung 


Beschreibung 


Gültige Werte 


IgnoreUserOptions 


Ignoriert Einstellungen in der „Useroptions.ini. Sollte nur dann aktiviert werden, 
wenn Sie überprüfen möchten, ob ein Modifikationsfehler in der „Useroptions.ini' 
oder doch in „ge3.ini” vorliegt. 


True, false 


File.$aveMountlistFile 


Speichert eine Liste der Engine-Startdateien in einer separaten Datei ab. 


True, false 


VegetationAdmin.ViewRange 


Gibt die Sichtbarkeit (Entfernung) der Geländevegetation an. 


Alle Werte der Form xxxx.x (default 3500.0) 


VegetationAdmin.Quality 


Allgemeine Qualität der Vegetationsdarstellung, Falls sich dieser Wert von dem 
in der „Useroptions.ini” unterscheidet, wird diese Einstellung ignoriert. 


High, med, low 


PostprocessingAdmin.ActiveEffect 


Aktivert Postprocessing für Effekte 


-1 (=deaktiviert), 0 (=Postprocessing für Bloom) 


Cache.$izelmage 


Zwischenspeichergröße für Bild in Byte (Umrechnungsfaktor: 1.000) 


Alle Werte der Form xxxx.x (default 3500.0) 


Cache.SizeMaterial 


Zwischenspeichergröße für Materialien in Byte (Umrechnungsfaktor: 1.000) 


Alle Werte der Form xxxx.x (default 3500.0) 


Cache.$izeMesh 


Zwischenspeichergröße für Meshes in Byte (Umrechnungsfaktor: 1.000) 


Alle Werte der Form xxxx.x (default 3500.0) 


Cache.SizeSound 


Zwischenspeichergröße für Sound in Byte (Umrechnungsfaktor: 1.000) 


Alle Werte der Form xxxx.x (default 3500.0) 


Cache.SizeCollisionMesh 


Zwischenspeichergröße für Kollisionen in Byte (Umrechnungsfaktor: 1.000) 


Alle Werte der Form xxxx.x (default 3500.0) 


Cache.SizeAnimation 


Zwischenspeichergröße für Animationen in Byte (Umrechnungsfaktor: 1.000) 


Alle Werte der Form xxxx.x (default 3500.0) 


Cache.$izeSpeedTree 


Zwischenspeichergröße für Baumdarstellung in Byte (Umrechnungsfaktor: 1.000) 


Alle Werte der Form xxxx.x (default 3500.0) 


Shader.Current$haderVersion 


Verwendete Shader-Version. Abhängig von der verwendeten Grafikkarte 


14, 2.0, 3.0 (Der Unterstrich ist hier wichtig) 


Shader.EnableTree$hadows 


Aktiviert Baumschatten. Funktioniert nur bei Shader 3.0. 


true, false 


Shader.EnableStaticShadows 


Aktiviert statische Schatten. Funktioniert nur bei Shader 2.0 oder 3.0. 


true, false 


Shader.EnableDetailShadows 


Aktiviert Detail-Schatten.Funktioniert nur bei Shader 2.0 oder 3.0. 


true, false 


AnimationBlending.PhysicControllerDistance 


Sichtbarkeit (Entfernung) von physikalischen Effekten 


Alle Werte der Form xxxx.x (default 1200.0) 


Animation.MaxRagDolls 


Anzahl der gleichzeitig berechneten Ragdoll-Animationen. 


Alle Werte der Form xxx (default 999) 


Render.6lobalVisualLoDFactor 


Globaler Level-of-Detail-Faktor. Eine Erhöhung auf Werte von 1.0 und darüber 
hinaus ist nur bei echten High-End-Systemen mit mindestens 512 MByte Grafik- 
speicher und 2 GByte RAM zu empfehlen. 


Alle Werte der Form x.x (default 0.01) 


Render.MeshLoDQuality 


Level of Detail der Mesh-Qualität. Es muss bei einer Modifikation auf Groß- und 
Kleinschreibung geachtet werden. Die Einstellung „UltraHigh“ sollte nur auf 
echten High-End-Systemen mit mindestens 512 MByte Grafikspeicher und 

2 GByte Arbeitsspeicher gesetzt werden. 


Normal, High, UltraHigh 


Render.AnimationLoDQuality 


Level of Detail der Animations-Qualität. Es muss bei einer Modifikation auf Groß- 
und Kleinschreibung geachtet werden. Die Einstellung „UltraHigh“ sollte nur auf 
echten High-End-Systemen mit mindestens 512 MByte Grafikspeicher und 2 GByte 
Arbeitsspeicher gesetzt werden. 


Normal, High, UltraHigh 


Render.ImageLoDQuality 


Level of Detail der Image-Qualität. Es muss bei einer Modifikation auf Groß- und 
Kleinschreibung geachtet werden. Die Einstellung „UltraHigh“ sollte nur auf 
echten High-End-Systemen mit mindestens 512 MByte Grafikspeicher und 

2 GByte Arbeitsspeicher gesetzt werden. 


Normal, High, UltraHigh 


Render.EnableVegetationRendering 


Aktiviert beziehungsweise deaktiviert die Vegetationsdarstellung. 
Im deaktiviertem Zustand werden allerdings weiterhin fixe Pflanzen (z. B. Bäume) 
sowie verwertbare Flora (z. B. Heilpflanzen) angezeigt. 


True, false 


Fp$.Average 


Durchschnittliche Anzahl der berechneten Bilder pro Sekunde 


Alle Werte der Form x.x (default 30.0) 


Fp$.Min 


Minimale Anzahl der berechneten Bilder pro Sekunde 


Alle Werte der Form x.x (default 20.0) 


FpS.Max 


Maximale Anzahl der berechneten Bilder pro Sekunde 


Alle Werte der Form x (default 120) 


ResourceCache.u32lmageMaxMemUsage High 


Gibt die maximal zu verwendende Chachegröße für Bilder an. Ist abhängig 
vom Wert in der Konstante „Cache.$izelmage“. Neben der Konstante für „_High“ 
existieren auch noch Einträge für „Low“ und „_Medium“. 


Größe im Byte (default 96000000) 
(Umrechenfaktor = 1.000) 


ResourceCache.u32MeshMaxMemUsage_High 


Gibt die maximal zu verwendende Cachegröße für Meshes an. Ist abhängig 
vom Wert in der Konstante „Cache.SizeMesh“. Neben der Konstante für „_High“ 
existieren auch noch Einträge für „_Low“ und „_ Medium”. 


Größe im Byte (default 96000000) 
(Umrechenfaktor = 1.000) 


ResourceCache.u32SoundMaxMemUsage High 


Gibt die maximal zu verwendende Cachegröße für Sounds an. Ist abhängig 
vom Wert in der Konstante „Cache.$ize$ound“. Neben der Konstante für „_High“ 
existieren auch noch Einträge für „Low“ und „_Medium“. 


Größe im Byte (default 96000000) 
(Umrechenfaktor = 1.000) 


ResourceCache.u32MaterialMaxMemUsage_High 


Gibt die maximal zu verwendende Cachegröße für Material an. Ist abhängig 
vom Wert in der Konstante „Cache.$izeMaterial“. Neben der Konstante für 
„_High“ existieren auch noch Einträge für „_ Low“ und „ Medium”. 


Größe im Byte (default 96000000) 
(Umrechenfaktor = 1.000) 


Drücken Sie F1, um die Hilfe aufzurufen. 
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GOTHIC 3: Gothic-3-Tuner 2.0 


Spielsprache 
Hiermit wird es dem interessierten Spieler 
ermöglicht, sämtliche Texte in Gothic 3 auf 
2 a Englisch anzuzeigen. Betroffen sind Unter- 


f j i titel, Namensgebung von Objekten und die 
Auflösung & Bildwiederholrate Spielmenüs. 


Wenn Sie den Tuner zum Einstellen der 
Grafik verwenden, sollten Sie darauf achten, 
auch die Bildwiederholrate dementspre- 
chend anzupassen. 


Detailgrad 
Bei den meisten Änderungen in der Karteikarte 
„Video“ muss der Detailgrad auf „Angepasst” 
eingestellt sein. Ansonsten verwendet Gothic 3 
statt Ihrer Modifikationen die Standardwerte für 
das jeweilige Profil. 


Suflösung:! 


ie 


Audio-Einstellungen 
Neben der Lautstärke können in diesem Dialog 
auch die verwendeten Lautsprecher direkt einge- 
stellt werden. Die Position der Regler entspricht 
dabei den Einstellungen im Ingame-Menü. 


Schwierigkeitsgrad: 


Karteikarten 
Sämtliche Funktionen sind im PCGH-Gothic-3- 
Tuner 2.0 in die Kategorien „Allgemein“, „Au- 
dio“, „Video“ und „Engine“ eingeordnet. Ein 
Klick auf den entsprechenden Reiter öffnet 
das passende Menü. 


Gothic * 


CONFIG-TOOL 


Allgemein | Audio | Yideo | Engine | 


| 1250 x 1024 M 


Bildwieder holungsrate: 75 v 


aN | angepasst M 
Spieisprache (nur Text): | Englisch v | 


| Leicht v | 


[ Untertitel anzeigen 


Prozess töten 


V Intro-Videos zeigen 


Hii a Gothic? 
CONFIG-TOOL® 


ONA ARAORARI MINEL INS 


Allgemein Au k | video | Engine | 


Master volume: 


Yoice volume: 


a 
— — 
Music Volume: I — 


FX volume: 


| 
Ambient Volume: — | 


Lautsprecher: | DolbyProLogic “| 


Intros abstellen 

Um den trägen Start von 

Gothic 3 zu beschleunigen, 

empfiehlt es sich, die Intro- 

Werbevideos von Intel, Nvidia 

und Co. zu deaktivieren. Die 

sonstigen Ingame-Sequenzen 
< werden dadurch nicht beein- 
4 flusst. 


Abbrechen | 
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| 


E 


Gothic 3 starten 


Gothic 3 beenden 
Auf einigen Systemen wird Gothic 
3 nach dem Beenden nicht richtig 
geschlossen. Die Folge: bis zu 100 
Prozent CPU-Auslastung. Tritt 
dieses Phänomen auf, genügt ein 
Klick auf den „Prozess töten“- 
Button, um Gothic 3 endgültig zu 
schließen. 


www.pcgameshardware.de 


GOTHIC 3-TUNER 2.0 


GOTHIC 3 


Video-Register nutzen 
Wegen der langen Ladezeiten von Gothic 3 emp- 
fiehlt es sich, alle Einstellungen wie Detailgrad 
oder Schattendetails hier vorzunehmen. Ände- 
rungen direkt im Spielmenü haben dagegen in 
der Regel einen Neustart zur Folge. 


Gothic 9 
CONFIG: TOOL 


Allgemein | Audio video | Engine | 


Detailgrad (Fern): 
Detailgrad (Nah): 
Objektqualität: 
Shader-Qualität: 


Texturqualität: 


Texturfilter: | Anisotropisch 16x “| 


Yegetatio' ah 
Schatten Qualität: 


Post-Prckessing: | Tiefenunschärfe 


| Hoch “| 
Abbrechen | 


Resour' je Cache: 


Texturfilter Zusatzeffekte aktivieren 
Die Einstellung „Anisotropisch 16x" Abhängig von der verfügbaren 
führt besonders bei älteren Grafik- a Shader-Version können hier weitere 
karten immer wieder zu Grafikfeh- Schattenmodelle zugeschaltet be- 
lern. Dies zeigt sich dadurch, dass die I ziehungsweise deaktiviert werden. 
Figuren von einem halbdurchsichti- P Besitzt Ihre Grafikkarte beispiels- 
gen Würfel umgeben sind. Sollte dies weise keinen Shader 3.0, haben 
der Fall sein, können Sie hier den Änderungen an „Baum-Schatten 
Texturfilter manuell anpassen. anzeigen" keine Auswirkung. 
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Shader-Qualität 
Änderungen an der Shaderqualität haben keine Auswir- 
kungen in Gothic 3, wenn Ihre Grafikkarte diesen Shader 
nicht unterstützt. Beim Start von Gothic 3 wird ein zu 
hoher Wert automatisch reduziert. Um etwas an Leistung 
zu gewinnen, besonders wenn Sie eine schwächere 
Grafikkarte verbaut haben, empfiehlt es sich, die Shader- 
qualität auf „1.4“ herabzusetzen. 


Flora und Schatten verringern 
Auf schwachen Systemen können die „Schatten- 
Qualität” und die „Vegetations-Qualität” auf „Aus“ 
umgestellt werden. Die Vegetation verschwindet 
dabei nicht gänzlich, Bäume und nutzbare Pflan- 
zen bleiben weiterhin erhalten. 


Gesamt-Details anpassen 
Das Level of Detail, kurz LoD, bestimmt den 
globalen Detailgrad der Engine. Echte High- 
End-Systeme können einen Wert von über 
„1.0“ verwenden, schwächere Systeme sollten 
„0.05“ nicht überschreiten. 


oth ic 


Halina fathi s 
ei e ONFIG-TOOL 


ONI MRIORARI: MANAL IES 


Durchschnittliche FPS: 
Maximale FPS: 


Sichtweite für Veget: ki 


Level of Detail: 


IV vegetation reduzieren 
IV Baum-Schatten anzeigen 


IV Detail-Schatten anzeigen 
IV Statische-Schatten anzeigen 
V geringe Polygon-Dar stellung 
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Boor 3: Die beste Optik 


Bessere Bildqualität, 
mehr Leistung 


PCGH hat die einzelnen 
Grafikeinstellungen bei 
Gothic 3 genauer unter 
die Lupe genommen. 

Wir sagen Ihnen, welche 
Schalter am meisten Qua- 
lität bringen und welche 
das Spiel wirkungsvoll 
beschleunigen. 


| ARBEITSMATERIAL 


| E DX Tweaker 

i Heft-DVD, 

;  www.nonatainment.de 

| E Nhancer 

; Heft-DVD, www.nhancer.com 

E Atuner 

Heft-DVD, www.3dcenter.de/atuner 
E Treiber Nvidia 

: Heft-DVD, www.nvidia.de 

. B Treiber Ati 

: Heft-DVD, www.ati.de 


WAS IST? 


; E Super-Sampling-AA 

: Technik zur Kantenglättung, die sehr 
leistungsraubend ist, aber das komplet- 
te Bild verbessert 


: E Transparenz-FSAA 

Technik, um Kanten zu glätten, die von 
Multi-Sampling nicht erfasst werden 
(z. B. Zäune oder Leitungen) 


othic 3 setzt laut Emp- 

fehlung des Herstellers 

eine Grafikkarte voraus, 
die mindestens das Shader-Mo- 
dell 1.4 unterstützt - womit 
das Rollenspiel auch auf einer 
Radeon ab der 8500-Klasse lau- 
fen sollte. Jowood und Piranha 
Bytes empfehlen jedoch eine 
Geforce FX 5900 oder Radeon 
9600. Angesichts der PCGH- 
Testergebnisse ist das auch 
durchaus sinnvoll. 


>> Shader-Modelle und HDR- 
Rendering 

Die Engine unterstützt die Sha- 
der-Modelle 1.4, 2 und 3. In den 
Genuss der vollen Detailstufe 
kommen Sie allerdings nur mit 
SM3-Karten, da die Darstellung 
von Objekt- und Personenschat- 
ten sowie der Tiefenunschär- 
fe-Effekt mit dem Shader-Mo- 
dell 2 nicht verfügbar sind. Im 
Klartext: Ohne Shader-Modell- 
3-Grafikkarte sehen Spieler 
schlechtere Schatten und müs- 
sen auf den schicken Unschärfe- 
Effekt verzichten. Letzteres ist 
umso erstaunlicher, da Gothic 3 
im Vergleich zu Oblivion keine 
besonders langen Pixel-Shader- 
Programme benutzt und die 
meisten Effekte daher auch mit 
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Pixel-Shader 2.a/b verfügbar 
sein sollten. In unserem Test 
fanden wir Shader mit maximal 
100 Instruktionen -— zum Ver- 
gleich: Oblivion nutzt Shader mit 
über 400 Befehlen. 


Um wertvollen Registerspeicher 
einzusparen und Performance 
zu gewinnen, wird häufig auf 
das FP16-Format zurückgegrif- 
fen. Die längeren Shader haben 
im Durchschnitt ein Textur/ 
Arithmetik-Verhältnis von etwa 
1:10 und sind damit deutlich tex- 
turlastiger als die von Oblivion 
(-1:50). Auch dynamische Pro- 
grammverzweigungen kommen 
in der uns vorliegenden Version 
nicht zum Einsatz. Beides liegt 
Nvidia-Karten, also sollten die 
Voraussetzungen für eine gute 
Performance von Geforce-Kar- 
ten eigentlich gegeben sein. 


>> Grafikhardware gefordert 

In puncto Grafikkarte lautet 
das Motto ebenfalls „Klotzen 
statt kleckern” - da sprechen 
unsere Benchmarks eine ein- 
deutige Sprache. Für die volle 
Detailpracht mit durchschnitt- 
lich 30 Fps oder mehr in einer 
Auflösung von 1.024x768 (kein 
FSAA/AF) muss mindestens 


eine Geforce 7900 GTX oder 
Radeon X1800 XT in Ihrem 
PC stecken. Reicht Ihnen je- 
doch ein Durchschnitt von 20 
Fps, sind Sie bereits mit einer 
Geforce 7900 GT oder der 150 
Euro günstigen Radeon X1800 
GTO gut gerüstet. Auf jeden 
Fall muss Ihr 3D-Beschleuniger 
über 256 MByte Videospeicher 
verfügen, damit die Texturdaten 
für die nahtlose Spielwelt nicht 
aus dem Hauptspeicher nach- 
geladen werden. Wer sich erst 
mit Auflösungen jenseits von 
1.280x1.024 zufrieden gibt oder 
auf eine Kantenglättung und an- 
isotropen Texturfilter nicht ver- 
zichten möchte, kommt um eine 
High-End-Karte à la Radeon 
X1900 XTX oder Geforce 7950 
GT nicht herum. 


>> SLI und Crossfire 

Alternativ können Sie auch zwei 
Nvidia-Karten im SLI einsetzen. 
Bei unseren Messungen stellen 
wir fest, dass sich die Perfor- 
mance bei zwei Geforce-7900- 
GT- bzw. -7900-GTX-Karten im 
SLI-Modus bei einer Auflösung 
von 1.280x1.024 (8:1 AF) um 47 
respektive 41 Prozent verbes- 
sert. Einige Anwender berich- 
ten allerdings von flackernden 
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GOTHIC 3 EE 


Schatten, nachdem sie das Profil 
für Gothic 3 ausgewählt haben. 
Fans des Spiels haben daraufhin 
ein eigenes SLI-Profil erstellt, 
bei dem dieser Fehler behoben 
ist. Sie finden die Datei unter 
WEBCODE 249T (http://www. 
nhancer.com/downloads/Gothic3. 
nhprofile). Das Profil muss mit- 
hilfe des Nhancers zunächst 
eingebunden und dann aktiviert 
werden. Bei Atis Crossfire-Va- 
riante bringt dagegen der Ver- 
bund von zwei Radeon X1900 
XT (noch) keinen Gewinn, da 
ein passendes Profil fehlt. 


>> Auflösung einstellen 
Auflösungen, die von Gothic 3 
nicht angeboten werden, kön- 
nen Sie auch manuell festlegen. 
Öffnen Sie dazu die UserOption. 
ini-Datei unter „Eigene Dateien 
- Gothic 3” und tragen Sie unter 
„Resolution.Width“ beispiels- 
weise 640 sowie unter „Resolu- 
tion.Height” den Wert 480 ein. 
Diese Auflösung wird nämlich 
nicht von Haus aus unterstützt 
und eignet sich unter Umstän- 
den für Spieler mit sehr schwa- 
chen Grafikkarten. 


>> AF im Treiber einstellen 


Wie einige Anwender heraus- 
gefunden haben, muss im Trei- 
ber die gewünschte Art (zum 
Beispiel 4X) eingestellt und die 
Datei Gothic3.exe anschließend 
in Oblivion.exe umbenannt wer- 
den. Sollte die Kantenglättung 
danach immer noch nicht funk- 
tionieren, probieren Sie die fol- 
genden Schritte: 


I Löschen Sie alle Einträge in 
der Datei Logo.ini (zu finden 
im Ini-Ordner des Spielver- 
zeichnisses). 

I Stellen Sie die Auflösung im 
Spiel genauso ein wie für 
Ihren Desktop. 

I Prüfen Sie, ob der Catalyst 
6.11 installiert ist. 

I Manchmal hilft nach Berich- 
ten der Anwender auch ein 
Neustart des Rechners. 


Vereinzelt berichten auch Be- 
sitzer einer Nvidia-Karte von 
erfolgreich aktivierter Kan- 
tenglättung; dazu sollen eben- 
falls alle Einträge in der Datei 
„logo.ini“ gelöscht werden, das 
Umbenennen der Gothic.exe ist 
dagegen nicht notwendig. 


>> Kantenglättung nutzen (2) 


Spieler, die sich für eine edlere 
Optik mit einem anisotropen 
Texturfilter entscheiden, sollten 
diese auf jeden Fall im Treiber 
und nicht im Spiel einstellen. 
Die Filterqualiät der Treiber- 
Variante fällt nämlich hochwer- 
tiger aus als die des Spiels. 


>> Kantenglättung nutzen (1) 

Um die Performance nicht unnö- 
tig einzuschränken, verwendet 
Gothic 3 kein HDR-Rendering. 
Die Blend- und Überstrahl-Ef- 
fekte werden auf konventionelle 
Weise gelöst. Dem Einsatz von 
Kantenglättung bei voller opti- 
scher Pracht sollte daher auch 
auf Nvidia-Karten nichts im 
Wege stehen. Dennoch ließ sich 
die Kantenglättung aus dem 
Spiel (Version 1.09) heraus nicht 
aktivieren. Die Treibereinstel- 
lungen werden ignoriert (Force- 
ware 93.71). 


Auch wenn Gothic 3 bis zum 
dritten Patch noch keine Kan- 
tenglättung unterstützte, gibt es 
zumindest für die meisten Besit- 
zer einer Ati-Karte die Möglich- 
keit, FSAA doch zu erzwingen. 
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Wenn Sie eine leistungsstarke 
Grafikkarte besitzen, sollten Sie 
die Kantenglättung auch nutzen 
- das Bild wird spürbar ruhiger, 
da die Geometriekanten nicht 
mehr so stark flimmern. Dem 
Flimmereffekt an den Blättern 
der Bäume oder an Zäunen kön- 
nen Sie dagegen nur mit Trans- 
parenz-AA zu Leibe rücken. Die 
aktivierte Kantenglättung kann 
aber auch zu Darstellungsfeh- 
lern führen. Bei einigen Rech- 
nern zeigte uns Gothic 3 mit 
AA störende große, schwarze 
Flächen. In diesem Fall hilft es 
leider nur, die Kantenglättung 
wieder abzuschalten. 


>> Post-Processing: Neue Option 
Wer den Unschärfe-Effekt ak- 
tiviert, hat gleichzeitig auch 
den Bloom-Effekt - eine andere 
Einstellung lässt das Options- 
menü nicht zu. Der Bloom-Ef- 
fekt ist nach Meinung vieler 
Spieler aber zu intensiv ausge- 
fallen, bald machte das Wort 
von den „Atomschweinen“ die 
Runde, weil diese übertrieben 
stark strahlten. Ein findiger 
Anwender aus dem World- »> 


Gothic 3: Grafikleistung 


1.024x768, 
kein AA/AF 


E Die Radeon X1900 XTX 
E 512 MByte Videospeic 
E Eine 7600 GT ist noch 


ist die schnellste Karte im Testfeld. 
er bringen keinen Leistungsgewinn. 
zu leistungsschwach für alle Details. 


1.280x960, 
8:1 AF 


Minimum-Fps 


BESSER » | Fps 


GOTHIC 3 VGA-BENCHMARK, FRAPS 2.72 


> BED. SPIELBAR 
25 30 


0 5 10 15 20 


» FLÜSSIG 
PREIS 


Radeon X1900 XTX/512 
(650/775) 


ee) 0- 


| 25 (+108%) 


Radeon X1800 XT/256 
(500/495) 


33 (+1:%) 


| 23 


(92%) 


Geforce 7900 GTX/512 
(650/800) 


A 19 (+58%) 


27 (+42%) 


Radeon X1800 610/256 
(500/495) 


2 
EEE 15 625%) 


pam) 


Geforce 7900 GT/512 
(450/660) 


En 13 (+0%) 
0 | 12 (+0%) 


Geforce 7900 61/256 
(450/660) 


A ') (tisis) 
12 (Basis) 


Geforce 7600 61/256 
(560/700) 


E 13 (32%) 


83%) 
Geforce 6800 GT/256 | EMEEEEEEEERIEN 10 (47%) a0- 
(350/500) je] 8.33%) , 
Geforce 6600 GT/t28 | MENEHI 7 (-63%) m- 
(500/450) 5 (58%) r 
Radeon 9800 Pro/128 || M 3 (-84%) 100,- 
(380/340) 128%) r 


Settings: Athlon 64 FX-60, 2x 1.024 MByte DDR400-RAM, Forceware 91.47 (HO), Catalyst 6.8 (A.l. default) 


x 


Di & 


Catalyst Control Center: Wählen Sie im Treiber den gewünschten Grad der 
Kantenglättung und übernehmen Sie die Einstellung. 


* C) Age d bneres iit zn. 
+ O AND 1303 Könge Ein diote 
* CA 101 Jens 
* Oawn Zen 
- O aeii 5 Pirate 
“ot Jeta 
on Be) 
O ses Zum 
L wupırens BZ 
20 Sga 
* aave aa 
* aen > epte 
* mas sm gea 
+O nnorigyi ante. 
Tamun 


Spielverzeichnis: Benennen Sie anschließend die Datei Gothic3.exe” im 
Spielverzeichnis in „Oblivion.exe’ um. 


P logo.ini - 


3 |Introvideos abschalten 


Editor 


;G3_Logo_02.bik 
;G3_L090_03.bik 
;G3_L09g0_04.bik 
;63_Log0o_05.bik 


Datei Bearbeiten Format Ansicht ? 
;G3_Logo_01.bik 


Logo.ini: Sollte die Kantenglättung noch nicht funktionieren, löschen Sie alle 
Einträge der Logo.ini (vorher sichern!) 
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Bild: www.3dcenter.de / Striper 
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Tiefenwirkung: Mit einem Modell-3-Shader wird „Depth of Field” realisiert. Dadurch 


wirken Objekte in der Tiefe unschärfer und die Szene realistischer. 


lich besser aus, läuft dann aber auch langsamer. 


~= 


Kantenglättung: Und es geht doch: Mit Kantenglättung sieht Gothic 3 zwar wesent- 


half4 tap = Terpleolcenter, tapmigh, taphigh. aj: 


oser than fhe center tap and in focus 
tap.a = (tap.a >= colcenter.a) ? 1.0 : tap.a; 


// accumulate 
cout.rgb += tap.rob * rap.a: 
; cout.à += tap.ä; 


// wormalize and return result 
cout /= cout. a; 


// add bloom 
COuUt. roO += texID 


turn CÒL 


technique DOF 


ss po 
BE un 


TEA apply leaking reduction: Tower yaldın for taps that are 
FR: 


Datei IP_DOF.fx: Mit dieser Einstellung können Sie den Überstrahl-Effekt („Bloom“) 


auch unabhängig von der Tiefenschärfe abschalten. 


Gothic 3: SLI und Crossfire 


E SLI-Gespanne zeigen bis zu 50 Prozent höhere Fps-Raten als eine Einzelkarte. 
E Für Crossfire fehlt offenbar noch ein Profil für Gothic 3 im Treiber. 
E Auch das Umbenennen der Gothic3.exe brachte außer Bildfehlern keinen Erfolg. 


SLI/Crossfire 


Einzelkarte 


Minimum-Fps 


> BED. SPIELBAR 
BESSER > | Fps lo 5 uw 5 2% £ 30 


35 


PCGH-VGA-BENCH (2. DURCHLAUF), 1.024X768, MAX. DETAILS 


i FLÜSSIG 
4 


| PREIS 
| 


X1000.XT(e2s/ l EEE 313%) 
725 MHz, 512 MByte) | TE 5 


| 650,- 


800 MHz, 512 MByte) | 2 


GF 7900 GTA (6507 | EEE 38 (41%) 


| 800,- 


GF7O00GT(As07 | EEE 23 (+41%) 
660 MHz, 256 MByte) | 19 | 


| 460,- 


Settings: A64 FX-60, 2x 1.024 MByte DDR400, FW91.47 (HO), Cat. 6.8 (A.I. Std.); WinXP SP2; DirectX 9.0c (August 2006) 


14 PC Games Hardware Sonderbeilage | 01/2007 


of-Gothic-Forum hat einen Weg 
gefunden, mit dem zwar der 
Unschärfe-Effekt eingeschaltet, 
der Bloom-Effekt aber abge- 
schaltet wird (WEBCODE 249W, 
forum.worldofplayers.de/forum/ 
showthread.php?t=162623). Da- 
zu muss die Datei IP_DOF.fx 
geändert werden, die sich im 
Spielverzeichnis unter „Data\ 
Materials\Effects\ImageProces- 
sing\” befindet. Sie lässt sich 
einfach mit dem Windows-Edi- 
tor bearbeiten. Um den Bloom- 
Effekt abzuschalten, deaktivie- 
ren Sie einfach die Zeile „cOut. 
rgb += tex2D [...]”, indem Sie 
der Zeile zwei Schrägstriche 
voranstellen („//”). Wer den 
Bloom-Effekt lediglich ab- 
schwächen will, kann den Ein- 
trag „(1.0f -cOut.rgb )“ durch 
„( 1.0f -cOut.rgb ) * 0.XX” erset- 
zen, wobei XX für den prozen- 
tualen Grad der Effektstärke 
steht. Unter dem oben erwähn- 
ten Webcode werden auch zwei 
Tools angeboten, welche diese 
Einstellungen automatisch an- 
passen. 


>> Mehr Speed: Auf Post-Proces- 
sing verzichten 
Der Leucht- und Tiefenunschär- 
feeffekt fordert aber eine Men- 
ge Grafikleistung. Schalten Sie 
also die Post-Effekte ab, wenn 
sie mit Performance-Problemen 
kämpfen. Der Gewinn liegt bei 
52 Prozent. 


>> Shaderqualität reduzieren 

Steckt eine schwache Shader-3- 
Grafikkarte in Ihrem PC, lohnt 
es sich, zugunsten der Leistung 
die Shader-Qualität auf „1.4“ 
zu reduzieren. So verschwinden 
zwar viele Details, das Leis- 
tungsplus fällt mit rund 70 Pro- 
zent jedoch beträchtlich aus. 


>> Treiber-Tuning 

Ein paar zusätzliche Bilder pro 
Sekunde können Sie auch mit- 
hilfe des Treibers herausholen: 
Stellen Sie bei Nvidia-Karten 
die Option „Systemleistung“ 
auf „Leistung“ bzw. „Hohe 
Leistung“ — das bringt knapp 
fünf Prozent. Besitzer einer Ati- 
Karte können die Qualität der 
Mipmaps heruntersetzen und 
damit noch etwas mehr Leistung 
erzielen („Mipmap Detail Level: 
Performance“). Normalerweise 
warnen wir vor solchen Tricks 


- doch bei Gothic 3 kämpfen vie- 
le Spieler um jedes Frame. 


>> Rote Flächen und Objekte 
Wenn einige Flächen und Objek- 
te rot dargestellt werden, wurde 
vermutlich das Shader-Modell 
nicht oder nicht richtig erkannt. 
Piranha Bytes rät, folgende 
Änderungen in der ge3.ini vor- 
zunehmen: 


Cache.SizeMaterial= 1000000 
Shader.EnableErrorMaterial=false 


Sollte es danach zu starken Aus- 
setzern kommen, muss Shader. 
EnableErrorMaterial wieder auf 
true gestellt werden, da Gothic 3 
sonst ständig versucht, schein- 
bar kaputte Materialien neu zu 
kompilieren. 


>> Zerstörtes Bild 

Gelegentlich zeigt Gothic 3 nach 
dem Laden eines Spielstandes 
nur einen graubunten Pixelbrei 
an, während das Spielmenü 
ganz normal dargestellt wird. 
Oft hilft es dann, das Video 
der „Mitwirkenden“ über das 
Hauptmenü abzuspielen. 


>> Flackern beseitigen 

Bei einigen Rechnern flackert 
das Bild gelegentlich stark. Nach 
Berichten einiger Anwender aus 
dem World-of-Gothic-Forumsol- 
len folgende Maßnahmen Abhil- 
fe schaffen: Legen Sie im Ordner 
„Data“ des Spielverzeichnisses 
einen neuen Ordner „_compiled 
Image“ an. Wechseln Sie an- 
schließend in dieses Verzeich- 
nis und legen Sie erneut einen 
Unterordner an, dieses Mal mit 
dem Namen „_Intern“. Star- 
ten Sie anschließend Gothic 3 
neu, das Problem sollte danach 
verschwunden sein. Auch hier 
gibt es ein kleines Skript des 
Users NicoDE, welches die Ver- 
zeichnisse automatisch erstellt 
(WEBCODE 24%, http:/ /forum. 
worldofplayers.de/forum/show 
thread.php?p=2651861#post265 
1861). 


>> Spiel stürzt beim Start ab 
Sollte Gothic 3 nach dem Start 
abstürzen, kann das an den In- 
tro-Videos liegen. Deaktivieren 
Sie diese testweise in der Datei 
„logo.ini“, indem Sie jeder Zeile 
ein „;“ voranstellen. > 
CHRISTIAN GÖGELEIN 
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Grafikeinstellungen bei Gothic 3 


Entfernung (hohe Detailstufe) 


Die Einstellung Entfernung (hohe 
Detailstufe) bringt nicht so viel 
Performance, wie zu erwarten wäre 
- um maximal 14 Prozent konnten 
wir Gothic 3 beschleunigen. Las- 
sen Sie daher nach Möglichkeit 
„Hoch“ stehen und steigern Sie die 
Leistung stattdessen mithilfe der 
anderen Grafikoptionen. 


Entfernung (medrige Detailstufe) 


Die Entfernung (niedrige Detailstufe) 
ist einer der wichtigsten Schalter, 
um das Spiel auf langsamen Rech- 
nern zu beschleunigen. Bis zu 70 
Prozent mehr Leistung holten wir 
mit einem älteren Rechner heraus 
(Athlon 64 3000+, Geforce 7600 GT). 
Allerdings sollten Sie nur im Notfall 
zu dieser Maßnahme greifen - von 


der schönen Spielwelt bleibt dann 
nämlich kaum etwas übrig. 


Entfernung (hohe Detailstufe) 
Entfernung (niedrige Detailstufe) 


Resource-Cache 
Objektdetails 


Shaderqualität 


Texturquahtät 
Texturfilterung 
Vegetationsqualität 


Schattenqualität 


Post-Processing 


Beruht auf Patch 1.09 


Post-Processing 


Das Post-Processing bestimmt, welcher Effekt „nachträglich“ auf das 
fertige Bild angewendet wird. Am schnellsten (leider auch hässlichs- 


ten) ist die Einstellung „Aus“. Schöner, aber bis zu 50 Prozent langsa- 


mer ist der Überstrahl-Effekt. „Tiefenunschärfe” steht ausschließlich 
bei Grafikkarten mit Shadermodell 3 zur Verfügung. Wer eine solche 
Karte besitzt, sollte sich den hübschen Effekt gönnen - er kostet nur 
neun Prozent mehr Leistung als das Überstrahlen. 
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Hoch 
Hoch 


Hoch 
Hoch 


3.0 
Hoch 
Linear 
Hoch 


Hoch 
Tiefenunschärfe 


Schattenqualität 


Die Schattenqualität hat nur 
einen geringen Einfluss auf die 
Performance; bestenfalls 10 
Prozent mehr Leistung setzt 
die Einstellung frei. Der beste 
Kompromiss aus Leistung und 
Bildqualität ist daher „Mittel“. 


Resource-Cache 


Das Ändern der Resource-Cache-Einstellung hat nach unse- 
ren Messungen keine Auswirkungen auf die Performance; 
normalerweise wählt Gothic 3 automatisch die für die Spei- 
chermenge beste Einstellung. 


Objektdetails 


Eine gute Möglichkeit, ohne großen Qualitätsverlust zu 
mehr Performance zu kommen, ist das Reduzieren der 
Objektdetails. Wer auf ein paar Kerzen und Kisten ver- 
zichten kann, erhält im Gegenzug bis zu 25 Prozent mehr 
Spielgeschwindigkeit. 


Shaderqualität 


Neben der Entfernung (niedrige Details) der wichtigste 
Tuning-Schalter. Ebenfalls bis zu 70 Prozent schneller 
läuft Gothic, wenn statt 3.0-Shader nur 1.4-Shader gewählt 
werden. Der Look erinnert dann zwar sehr an Gothic 1 und 
2, doch sieht das Spiel immer noch anständig aus. Diese 
Maßnahme ist auch bei älteren Shader-Modell-2- und 
schwächeren Shader-Modell-3-Karten zu empfehlen (6800 
GT, 7600 GT, X800 etc.). 


Der Unterschied zwischen „Hoch“ und „Mittel“ ist bei der 
Texturqualität kaum auszumachen; wer Performance-Proble- 
me hat, sollte deshalb „Mittel“ wählen. Mit niedrigen Textur- 
details geht dagegen ein deutlicher Qualitätsverlust einher 

- den Regler daher nur im Notfall ganz nach links ziehen! 


Texturfilterung 


Besitzer einer schnellen Grafikkarte sollten sich die aniso- 
trope Filterung gönnen; so kostet die Einstellung „4X“ zum 
Beispiel bei einer 7800 GT nur fünf Prozent Leistung, die 
Texturen bleiben dann auch in der Entfernung gestochen 
scharf und wirken nicht verwaschen. Aber Vorsicht: Am 
besten die anisotrope Filterung im Spiel ausschalten (im 
Spiel auf „linear“) und über den Treiber den gewünschten 
Grad aktivieren (siehe vorhergehende Seite). 


Vegetationsqualität 


Die Beschriftung „Vegetationsqualität“ ist etwas 
irreführend: Tatsächlich geht es nämlich weniger um 
die Qualität, sondern um die Darstellung an sich. Auf 
„Niedrig“ verschwinden deshalb gleich komplette 
Weizenfelder und Blumenbeete. Wer die knapp 30 Pro- 
zent Performance nicht unbedingt braucht, sollte den 
Schalter deshalb auf „Hoch“ lassen. 
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Entfernung (hohe Detailstufe) 


Entfernung (hohe Detailstufe): Mittel Entfernung (hohe Detailstufe): Hoch 


Entfernung (hohe Detailstufe): Niedrig 


Entfernung (hohe Detailstufe): Je höher die Qualität, desto größer die Entfernung, bei der auf niedrige Detailstufe umgeschaltet wird. 


Entfernung (niedrige Detailstufe) 
[Entfernung (niedrige Detailstute: As | [Entfernung (niedrige Detailstufe): Niedrig 


Entfernung (niedrige Detailstufe): Mittel Entfernung (niedrige Detailstufe): Hoch 


Entfernung (niedrige Detailstufe): Ein Schalter, der bis 70 Prozent bringt. Anhand der Screenshots wird schnell klar, warum - ganze Berggruppen fallen bei „Aus“ weg. 
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Objektdetails 


Objektdetails: Niedrig 


Objektdetails: Hoch 


Objektdetails: Mittel 


Objektdetails: Ein paar zusätzliche Kerzen hier, ein paar mehr Kisten dort - das war's. Die Objektdetails ändern nicht viel. 


Shaderqualität 


Shaderqualität: 1.4 


Shaderqualität: 2.0 Shaderqualität: 3.0 


Shader: Shader 3.0 sind unter anderem Voraussetzung für den Unschärfe-Effekt und manche Schatten. Mit Shadermodell 1.4 läuft das Spiel bis zu 70 Prozent schneller. 


Texturqualität 


yo 
S - 


Texturqualität: Mittel Texturqualität: Hoch 


Texturqualität: Bei der Einstellung „Niedrig wirken die Texturen detailarm und verwaschen. Nach Möglichkeit mindestens „Mittel“ wählen. 
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Texturfilterung 


Texturfilterung: Linear Texturfilterung: Anisotropisch 


Texturfilterung: Anisotropisch-4X 


Schattengqualität 


Texturfilterung: Anisotropisch-8X Texturfilterung: Anisotropisch-16X Schattengualität: Aus 


Schattenqualität: Mittel Schattengualität: Hoch 


Texturfilterung: Der Unterschied ist auf den Screenshots kaum wahrnehmbar, im Spiel dafür umso deutlicher (Textur-„Bugwelle‘). 4X oder 8X sind gute Kompromisse. Schattenqualität: Der Schalter sollte mindestens auf „Mittel“ stehen. Ohne Schatten wirkt die Spielwelt vergleichsweise leblos. 


Vegetationsqualität 


Post-Processing 


Vegetationsqualität: Aus 


Vegetationsqualität: Niedrig 


Post- f-Processing: Aus Post-Processing: Überstrahl-Effekt ii Post- en Tiefenunschärfe 
J 


x N N A NEN 


Post-Processing: Der Tiefenunschärfe-Effekt funktioniert in der Regel nur zusammen mit dem Überstrahl-Effekt („Bloom“). Ein Mod kann Bloom aber abschalten (S. 31). 


Vegetationsqualität: Wird die Einstellung „Aus“ gewählt, geht ein großer Teil der Spielatmosphäre flöten. Daher nach Möglichkeit „Mittel“ oder „Hoch“ wählen. Bildschirmauflösung: Auf einem 16:9-Bildschirm wird die Sichtfläche links und rechts erweitert. 
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x A Me MEN 


TEE: in 


Bildschirmauflösung 16:9 vs 4:3 


[Bildschirmauflösung: 16:9 


Bildschirmauflösung: 4:3 


Eee 
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Boor 3: Tuning CPU & RAM 


Prozessor und Spei- 
cher optimal nutzen 


Gothic 3 ist eines der ers- 
ten Spiele, bei denen Zwei- 
kern-Prozessoren schon 
während der Entwicklung 
berücksichtigt wurden. 
Der Leistungsgewinn ist 
tatsächlich enorm, doch 
vorher gilt es, einige 
Hürden zu nehmen. 


| ARBEITSMATERIAL 


` B Pak-Viewer 

: Tool, um Pak-Dateien einzusehen 
http://www.bendlins.de/nico/gothic3/ 
G3Pak.7z 


. E Pak-Generator 

: Tool zum Erstellen von Pak-Dateien 
http://www.bendlins.de/nico/gothic3/ 
63PakDir.7z 


E Cool’n’'quiet-Switcher 
Auf Heft-DVD 


[WAS IST? | 


:  Cool'n’quiet / EIST 
Energiespartechnik einiger Intel- und 
AMD-CPUs. Taktet den Prozessor bei 

: geringer Last herunter. 

: E Cache 

: Pufferspeicher für häufig benötigte Da- 
ten oder Instruktionen; meist unterteilt 

: in Li- und L2-Cache. 

: H CPU 

| Central Processing Unit, Synonym für 
den Prozessor 
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m sowohl die reale 

„Ingame”-Leistung als 

auch die reine Leis- 
tungsfähigkeit der Kompo- 
nenten zu messen, haben wir 
teilweise zwei Durchläufe aus- 
geführt. Der erste repräsentiert 
die Spiele-Realität, in der die 
Performance häufig durch das 
„Streaming“ leidet. Beim zwei- 
ten Durchlauf werden die Daten 
dagegen bereits aus dem Cache 
gelesen und die Performance 
der einzelnen Komponenten 
tritt deutlicher zutage. 


>> Leistungsstarker Prozessor 
Vor allem in Außengebieten mit 
vielen Objekten und maximaler 
Sichtweite sowie an Orten, an 
denen es von Pixel-Akteuren 
nur so wimmelt, verlangt Gothic 
3 nach sehr viel CPU-Rechen- 
leistung. Wer in diesen Extrem- 
situationen auf eine Framerate 
von 35 Fps oder höher nicht ver- 
zichten will, benötigt einen leis- 
tungsstarken Zweikern-Prozes- 
sor wie einen Core 2 Duo E6600 
(ca. 290 Euro) oder einen Athlon 
64 X2 4800+ (ca. 280 Euro). 


Können Sie allerdings den einen 
oder anderen Ruckler akzeptie- 
ren und mit einer Fps-Rate von 
20 bis 25 leben, tut es auch ein 
flotter Prozessor mit einem Kern 


wie ein Athlon 64 3800+ oder 
ein P4 mit 3,4 GHz. 


Generell gilt: Je höher die 
MHz-Leistung, desto schneller 
läuft Gothic 3. Unsere Bench- 
marks zeigen aber vor allem, 
dass die Engine von Zweikern- 
Prozessoren profitiert. Diese 
sind zwischen 13 und 30 Pro- 
zent schneller als ihre Pendants 
mit nur einem Kern. Zusätzlich 
beeinflusst auch die Größe des 
L2-Cache die Performance. Bis 
zu zwölf Prozent mehr Ge- 
schwindigkeit bringt dabei zum 
Beispiel ein Core 2 Duo mit vier 
MByte L2-Cache im Vergleich 
zu einem Modell mit nur zwei 
MByte L2-Cache. 


>> Leistungsschwacher Prozessor 
Die Ragdoll-Physik, die dafür 
sorgt, dass Ihre Kontrahenten 
realistisch ableben, wird von der 
CPU berechnet. Ist diese sehr 
leistungsschwach, sollten Sie 
in Gefechten mit vielen Kom- 
battanten darauf verzichten. 
Reduzieren Sie in der zentralen 
Konfigurationsdatei „ge3.ini“ in 
der Zeile „Animation.MaxRag- 
Dolls=999“ den Zahlenwert auf 
000 - und schon sind die Sterbe- 
animationen für alle Charaktere 
inklusive Ihres Protagonisten 
ausgeschaltet. 


>> Physik teilweise abschalten 


Einen schwächelnden Prozessor 
können Sie zusätzlich entlasten, 
indem Sie mit dem Ini-Eintrag 
„AnimationBlending.Physic- 
ControllerDistance=500.0“ das 
Physik-LoD deutlich nach unten 
schrauben. Die CPU muss dann 
lediglich die Physik-Parameter 
für Figuren und Objekte berech- 
nen, die sich in der näheren Um- 
gebung des Spielers befinden. 


>> Nahtlose Welt f 
Gothic 3 kommt komplett ohne 
erkennbare Levelgrenzen und 
Nachladebildschirme aus - und 
das bei einer Größe der Spiel- 
welt, die in einer Liga mit der 
von Oblivion spielt. Allerdings 
entstehen daraus auch Proble- 
me, wie das beinahe konstante 
Nachladen im Hintergrund. 


Die Genome-Engine verfügt 
daher über einen separaten En- 
gine-Thread, welcher nur für das 
Prefetching zuständig ist. Dieser 
wird bei PCs mit Zweikern-Pro- 
zessoren auf den zweiten Kern 
ausgelagert, um den Einfluss 
der Nachladeruckler auf die 
Fps-Rate zu minimieren. „Lie- 
gen Nachladeruckler nicht an 
Festplatte und zu wenig RAM?“, 
werden Sie sich jetzt fragen. Ja, 
doch für Ressourcen wie Textur-, 
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TUNING 


CPU UND RAM 


GOTHIC 3 EEE 


Gothic 3: Effekt des L2-Cache 


E Im ersten Durchlauf li 


E Die A64-Prozessoren 


E Bis zu 12 Prozent Leistung bringt ein größerer L2-Cache im zweiten Durchgang. 


mitieren noch Nachladeruckler und der L2-Cache verpufft. 


rofitieren von größerem Cache mit bis zu 11 Prozent. 


1.024x768, 
kein AA/AF 


Minimum-Fps 


Gothic 3: CPU-Leistung 


1.024x768, 
kein AA/AF 


E Der Core 2 Duo E6600 ist schneller als der Athlon 64 FX-60. 
E Der Athlon 64 3000+ ist deutlich zu schwach für alle Details. 
E Die Werte in 1.290x960 sind mitunter nachweislich höher als in 1.024x768 


1.280x960, 
8:1 AF 


Minimum-Fps 


BESSER» | Fps 


GOTHIC 3 CPU-BENCH (1. DURCHLAUF), MAX. DETAILS, FRAPS 
P BED. SPIELBAR > FLÜSSIG 
0 5 10 15 20 5 30 35 d 


PREIS 


GOTHIC 3 CPU-BENCH (1. DURCHLAUF), FRAPS 2.72 
BESSER» | Fps jo 5 10 15 20 


> BED. SPIELBAR P FLÜSSIG 
N 30 35 Mi 


CZD (4 MByte, 1,87 GHz) 23 (0%) ul Intel Core 2 Duo 6600 | in ae 290, 
CZD (2 We, 1,87 02) | EEE 23 m; 
EEE 23 (45%) 
‚Athlon 64 FX-60 " 580,- 
e Ee a EEE 77 (+) m; n E aw 
CE | 
A64 X2 (2x0,5 MByte, 24 GHz) — % 220,- Intel Core 2 Duo 6300 — ah ah 1; 
A64 (1 MByte, 2,4 GHz) 24 (9%) 120, Athlon 64 X2 4400+ 7 k Fg 20; 
A64 (512 kByte, 24 GHz) | En 2? 10,- 2 em 
HE | 
Athlon 64 X2 3800+ ( h la w0,- 
GOTHIC 3 CPU-BENCH (2. DURCHLAUF), MAX. DETAILS, FRAPS u Aa) 
BESSER >| Fps jo 5 m 5 æ% 5 N ni ne (mus Athlon 64 4000+ —— fe %) I: 
Anaa 36 (+29) 3; 
En 2 (0%) . 
warana TT m; mtel 45134 OI 220) m, 
22 Ce) ET - E 70 (2) - 
poii (ze MByte, 24) - eh) " Anton 64 3500 nn 18 (Bas) v; 
AEA 22x03 e 2 CH) EEE 5 E V6 (20) | 
1 Athlon 64 3000+ 50,- 
A64 (1 MByte, 2,4 GHz) ee 30 (11%) 120,- EEE 15 (1%) 
EEE 13 (35% i 
5a (IE Körte2 CH) S 77 N; Athlon XP2500+ M 2 M) l | er 


Settings: Div. CPUs, 2x 1.024 MByte DDR2-800/DDR400, X1900 XTX (Cat. 6.8, A.I. Std.); WinXP SP2; DirectX 9.0c (August 2006) 


Settings: Geforce 7800 GS (AGP)/Radeon X1900 XTX, 2x 1.024 MByte DDR4OO-RAM, Forceware 91.47 (HQ), Catalyst 6.8 (A.I. default) 


Shader- oder Geometrie-Daten 
nutzt Gothic 3 komprimierte 
Archivdateien, in denen die ak- 
tuell benötigten Daten des Pre- 
fetch-Threads erst gesucht und 
dekomprimiert werden müssen 
- das ist ein Prozessor-Job. 


Besitzer eines Einkern-Prozes- 
sors mit schneller Festplatte 
können ein wenig mehr Perfor- 
mance herausholen, indem sie 
die Texturen „von Hand“ ent- 
packen. Eine genaue Anleitung 
haben Mitglieder des World-of- 
Gothic-Forums erstellt, der An- 
wender „NicoDE” hat zudem 
zwei Hilfsprogramme erstellt, 
mit denen die Pak-Dateien ex- 
trahiert und eingesehen werden 
können. Weitere Informationen 


finden Sie unter WEBCODE 
249Z _ (forum.worldofplayers. 
de/forum/showthread.php?t= 
144315). 


>> Überhitzung vermeiden 

Die meisten aktuellen Intel- 
Prozessoren (Pentium 4, Pen- 
tium D, Core 2 Solo/Duo) für 
die Sockel 478 oder 775 haben 
eine eingebaute Schutzschal- 
tung (TM 1 oder TM 2) gegen 
Überhitzung. Wird die CPU zu 
heiß, werden Wartezyklen ge- 
fahren oder die CPU taktet sich 
herunter. Das Tool Throttle- 
watch (WEBCODE 23FN) läuft 
im Hintergrund und zeichnet 
CPU-Auslastung und Leis- 
tungsreduzierungen auf. Ein- 
ziges Gegenmittel gegen Über- 


Benchmark: Fps-Verlauf bei Gothic 3 


80 


hitzung: eine bessere Kühlung. 
Sollten Sie den Verdacht haben, 
dass sich Ihre CPU überhitzt, 
entfernen Sie einfach die Ge- 
häuseseitenteile.. Nun können 
Sie prüfen, ob die Temperatu- 
ren in den normalen Bereich 
zurückkehren. Ist das der Fall, 
benötigen Sie eine bessere Ge- 
häusebelüftung mit zusätzli- 
chen Ventilatoren. 


>> Cng/EIST abschalten 

Athlon-64- und Core-2-Duo- 
Prozessoren können sich auto- 
matisch heruntertakten, wenn 
sie nicht oder nur minimal 
belastet werden. Ein Athlon 
schaltet dabei von seiner nor- 
malen Frequenz bis zu 30-mal 
pro Sekunde auf die Leerlauf- 


frequenz (meist 1.000 MHz) um. 
Intel-Prozessoren takten sich 
auf 1.800 MHz herunter. Vor al- 
lem bei Core-2-Duo-Prozessoren 
kann die Stromspartechnik aber 
bis zu zehn Prozent Leistung 
kosten - schalten Sie die Ener- 
giespartechnik deshalb am bes- 
ten während des Spielens ab. 


Weil Cool’n’quiet und EIST aber 
grundsätzlich nützlich sind und 
eine Menge Energie und damit 
Stromkosten sparen können, ist 
es sinnvoll, die Technik nach 
dem Spielen wieder zu akti- 
vieren. Allerdings wäre es sehr 
umständlich, Cnq jedes Mal in 
der Systemsteuerung an- und 
wieder abzuschalten. PC Games 
Hardware hat deswegen » 


70 __ 12.048 MByte 
60 


11.536 MByte 


E 1.024 MByte 


30 


Bilder pro Sekunde 


20 


Settings: Core 2 Duo E6600, zwei DDR2-800- 
Module, Radeon X1900 XTX, Catalyst 6.8 


0 
Sekunden: 0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 2022 24 26 28 30 32 34 36 38 40 42 44 46 48 50 52 54 56 58 60 62 64 66 68 70 72 74 76 78 80 82 84 86 88 90 92 94 96 98 100 102 104 106 108 NO N2 14 16 118 120 122 124 126 128 130 132 134 136 138 140 142 


Verlauf: Für den Verlaufsgraphen sind wir rund 142 Sekunden lang eine Wegstrecke im Außenlevel mit 1.024, 1.536 und 2.048 MByte abgelaufen. Jeweils zwei Sekunden 
haben wir gemittelt und abgebildet. Mit nur einem Gigabyte RAM kommt es sehr oft zu Einbrüchen der Fps-Rate. 1,5 GByte schaffen hier bereits deutliche Linderung. 
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GOTHIC 3 


TUNING CPU UND RAM 


G3: Single- vs. Dual-Core 


E Der erste Durchlauf ist praxisnäher, der zweite zeigt das Potenzial der CPUs. 
E Intels Core 2 Extreme profitiert im zweiten Durchlauf am stärksten. 
E Die Athlon-64-CPUs legen nicht ganz 20 Prozent mit zweitem Kern zu. 


BESSER» | Fps 


Ein Kern, 1.024 
x768, kein AA/AF 


Zwei Kerne, 1.024x 
768, kein AA/AF 


Minimum-Fps 


GOTHIC 3 CPU-BENCH (1. DURCHLAUF), FRAPS 2.72 


> BED. SPIELBAR |)» FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 30 0 50 


C2E X6800 (4 MByte 
L2-Cache, 2,93 GHz) 


EEE +4 (13%) 


FE] 3 


A64 FX-60 (2x1 MByte 
L2-Cache, 2,6 GHz) 


33 (15%) 


[E] % 


[ AGAI A200: ST | 


En 24 (0) 
m u 


BESSER » | Fps 


GOTHIC 3 CPU-BENCH (1. DURCHLAUF), FRAPS 2.72 


> BED. SPIELBAR |» FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 30 4 50 


60 PREIS 


C2E X6800 (4 MByte 


E 54 (253%) 


L2-Cache, 2,93 GHz) | 45 
A64 FX-60 (2x1 MByte V 32 (19%) s40- 
L2-Cache, 2,6 GHz) | M a i 


[ AGANE A200: ST | 


o 29 (11%) 
E] 3 


Settings: Div. CPUs, 2x 1.024 MByte DDR2-800/DDR400, X1900 XTX (Cat. 6.8, A.l. Std.); WinXP SP2; DirectX 9.0c (August 2006) 


Gothic 3: RAM-Performance 


E Ein Gigabyte RAM ist die Mindestmenge - Mikro-Ruckler nerven jedoch sehr. 
E Mit 1,5 GByte verschwinden die Mikro-Ruckler, der erste Durchlauf ist weniger hakelig. 


E ? GByte bringen beso 


ders beim Betreten neuer Gebiete noch etwa 10 Prozent. 


Zweiter Durchlauf 


Erster Durchlauf 


Minimum-Fps 


GOTHIC 3 RAM-BENCH (1. DURCHLAUF), FRAPS 2.72 


P BED. SPIELBAR 4 FLÜSSIG SPIELBAR 
30 4 50 


BESSER > | Fps |o 10 20 60 PREIS 
en nm! 5 (ei) %0- 
211.024 MByte —_—— —— 7 a (9%) M- 

N nase | ——— el or) mo- 
2x512 MByte m = 46 (Basis) W0- 

1x512 MByte E 25 (46) n- 


Settings: Core 2 Duo E6600, 


DR2-800, X1900 XTX Cat. 6.8 (A.l. Std.); WinXP SP2; DirectX 9.0c (August 2006) 


EEY so läuft Gothic 3 auf Ihrem Pc 


: PC-Konfiguration 1 PC-Konfiguration 2 
: E Athlon XP 2500+ E P4 651 3,4 MHz 

: E Radeon 9800 Pro E Geforce 7600 GT 

: 12.048 MByte RAM 


: „Einstellungen/Details bzw. Video" 


: Auflösung... 


: Entfernung (hohe Detailstuf 
; Entfernung (niedrige Detailstufe)........ Aus 
:  Objektdetails:. 


:  Texturfilterung:... 
: Vegetationsqualität 
:  Schattenqualität: 
: Post-Processing.. 


: Trotz minimaler Details läuft 63 nicht 
: ruckelfrei - 1 GByte 


E Erreichte Fps: 27 


800x600 
„Niedrig 


iedrig Objektdetails: 


Texturfilterung:. 
Vegetationsqualitä 


RAM sind zu wenig. 


Entfernung (hohe Detailstufe): 
Entfernung (niedrige Detailstufe):.....Mittel 


„Einstellungen/Details bzw. Video” 


„Mittel 


am 


In der mittleren Detailstufe und mit zwei 
GByte Speicher ist Gothic 3 gut spielbar. 


ein kleines Hilfsprogramm ent- 
wickelt, das die Einstellung per 
Mausklick ändern kann. Der 
„Cool’n’quiet-Switcher” braucht 
praktisch keine Ressourcen und 
eignet sich auch für Core-2-Duo- 
Prozessoren. Sie finden das Pro- 
gramm auf der Heft-DVD. 


>> Prozessor-Treiber 

Wenn Sie einen Athlon-64-Pro- 
zessor mit zwei Kernen einset- 
zen, sollten Sie unbedingt den 
aktuellen Prozessortreiber sowie 
den Dual-Core-Optimizer instal- 
lieren. Beide Tools finden Sie ne- 
ben anderen AMD-Programmen 
unter WEBCODE 2492 (www. 
amd.com/us-en/Processors/ 
TechnicalResources/0,,30_182_ 
871_13118,00.htm)). 


>> Enormer Speicherhunger 

Bereits der Blick auf die Min- 
destanforderungen zeigt, dass 
Gothic 3 ein Spiel ist, bei dem 
die Menge des Arbeitsspeichers 
entscheidenden Einfluss auf die 
Spielbarkeit hat. Garantieren 
1.024 MByte RAM bei den meis- 
ten Titeln ein absolut ruckelfrei- 
es Spielvergnügen, sind sie hier 
das absolute Minimum. Damit 
ist Gothic 3 zwar spielbar, es 
kommt jedoch in der Außenwelt 
(sehr viele Geländedetails) und 
in Städten (haufenweise Gebäu- 
de und Figuren) sehr oft zu stö- 


PC-Konfiguration 3 
E Athlon 64 3800+ 
E Geforce 7900 GT 
12.048 MByte RAM 
E Erreichte Fps: 26 


„Einstellungen/Details bzw. Video” 


Entfernung (niedrige Detailstufe): ` Hoch 
Objektdetails: 


Die Kombi aus 7900 GT und Athlon 64 
3800+ ist noch zu schwach für alle Details. 


renden Rucklern. 1.024 MByte 
Hauptspeicher reichen schlicht- 
weg nicht aus, die für die Dar- 
stellung der ladefreien Spielwelt 
nötigen Daten zu speichern. Zu- 
sätzlich fallen auch die Ladezei- 
ten mit drei Minuten für einen 
Spielstand viel zu lang aus. Zwei 
Gigabyte RAM machen den ner- 
vigen Rucklern größtenteils den 
Garaus, gänzlich verschwunden 
sind sie allerdings immer noch 
nicht. Dafür reduzieren sich die 
Ladezeiten der Spielstände. 


>> Speicher tunen 
Unter den BIOS-Optionen 
wirken sich nur zwei messbar 
auf die Spieleleistung aus: die 
CAS-Latenz und die Option 
„1T Command-Rate“. Das Tu- 
ning der anderen Einstellun- 
gen, zum Beispiel der Row Pre- 
charge Time, ist oft die Mühe 
nicht wert und sollte deshalb 
nur bei Abstürzen des Rechners 
geändert (= verlängert) wer- 
den. Eine ausführliche Anlei- 
tung, wie Sie Speicherzugriffe 
beschleunigen können, finden 
Sie in Ausgabe 09/2005 (S. 116 
ff.). Wenn möglich, sollten Sie 
für Gothic 3 eine CAS-Latenz 
von 2 und eine Command-Rate 
von IT einstellen. Leistungs- 
plus: knapp drei Prozent. | 
CHRISTIAN GÖGELEIN / CARSTEN 
SPILLE / DANIEL MÖLLENDORF 


PC-Konfiguration 4 
E Core 2 Duo E6600 
E Radeon X1900 XTX 
12.048 MByte RAM 

E Erreichte Fps: 40 


„Einstellungen/Details bzw. Video“ 

AUflÖSUNG: ..1.280x960 
Entfernung (hohe Detailstufe 
Entfernung (niedrige Detailstufe).......Hoch 
Objektdetails: 
Shaderquali 
Texturqualität: 
Texturfilterung..... 
Vegetationsqualität: 
Schattenqualit 
Post-Processing:.. 


Tiefenunschärfe 


a 


P, 


Lediglich der High-End-PC ermöglicht flüs- 
siges Spielen mit allen Details und 8:1 AF. 
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GOTHIC 


3: Die Konsole 


Konsolenbefehle 
für Gothic 3 


Die Gothic-3-Konsole ist 
ein mächtiges Werk- 
zeug, das nicht nur 

zwei Dutzend wichtiger 
Systemdaten bereithält, 
sondern auch das Tuning 
„on the fly” erlaubt. Die 
interessantesten Befehle 
in der Übersicht. 


ie Genome-Engine ver- 

fügt wie die meisten 

Spiele-Engines über 
eine Kommandozeile, mit der 
direkt auf die Engine zuge- 
griffen werden kann. Diese so- 
genannte Konsole muss jedoch 
zunächst aktiviert werden. 


>> Konsole aktivieren 

Während des Spielens müssen 
Sie dazu einfach irgendwo das 
Wort „marvin“ (ohne Anfüh- 
rungszeichen) eintippen. Zur 
Bestätigung erscheint in der 
Mitte des Bildschirms in roter 
Farbe der Hinweis, dass der 
Marvin-Modus aktiviert wur- 
de. Hierbei kommt es aber auf 
die Geschwindigkeit an, mit der 
man tippt. Ist man zu langsam, 
klappt es nicht immer. Abschal- 
ten kann man den Marvin-Mo- 
dus durch eine weitere Eingabe 
von „marvin”. 


>> Konsole dauerhaft aktivieren 
Wenn Sie nicht jedes Mal „mar- 
vin“ eintippen möchten oder es 
nicht richtig klappt, können Sie 
den Marvin-Modus auch über 
eine Ini-Datei dauerhaft aktivie- 
ren. Dazu öffnen Sie im Gothic 
3-Verzeichnis die Datei „\Ini\ 
ge3.ini“. Hier suchen Sie nach 
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cene: 0.000000 5 


18.567 RZ 37865 


dem Eintrag „TestMode=false” 
und ändern die Zeile in 
„TestModes=true”. Das Vorgehen 
hat zudem den Vorteil, dass Ih- 
nen ein umfangreiches Debug- 
Menü zur Verfügung steht. Da- 
mit können Sie unter anderem 
einen internen Framecounter 
aufrufen oder die Speichernut- 
zung verfolgen (Speicherbug!). 


>> Befehle eingeben 

Ist der Marvin-Modus_ aktiv, 
stehen jetzt im Spiel zusätzli- 
che Tasten zur Verfügung und 
man kann über die „*“-Taste 
(links neben der 1) die Konsole 
öffnen und dort Befehle eintip- 
pen. Bevor man jedoch anfängt, 
nun wild irgendwelche Cheats 
zu nutzen, sollte man sich da- 
rüber im Klaren sein, dass diese 
unter Umständen den Spielver- 
lauf stören können oder Quests 
unlösbar machen. Durch den 
einen oder anderen Befehl kann 
das Spiel auch zum Absturz ge- 
bracht werden. Daher empfiehlt 
es sich, vor dem Einsatz eines 
Cheats das Spiel abzuspeichern. 


Bei allen Befehlen muss man 
genau auf Groß- und Klein- 
schreibung achten, da diese 
sonst nicht erkannt werden. Die 


rr 
IX Rays 0.0000000000 


C: 0 


-EX Mem: 0.0000000000 


c: 0 


Konsole verfügt auch über eine 
automatische Befehlsvervoll- 
ständigung. Tippen Sie dazu die 
ersten Buchstaben eines Befehls 
ein und drücken Sie dann so oft 
die Tabulator-Taste, bis der ge- 
wünschte Befehl erscheint. 


>> Konsolenbefehle 

Für Konsolenbefehle gibt es 
mehrere Arten der Eingabe. Ei- 
nige werden schon durch das 
bloße Eintippen in die Konsole 
aktiv. Andere dagegen erwarten 
einen Wert, der ihnen durch ein 
Gleichheitszeichen zugewie- 
sen werden muss. Dieser Wert 
ist meistens vom Typ „float“ 
(Fließkommazahl), seltener vom 
Typ „integer“ (natürliche Zahl). 
So eine Eingabe sieht dann 
beispielsweise so aus: player. 
fForwardSpeedMax=300.0. Die 
dritte Art von Befehlen erwartet 
einen oder mehrere Parameter. 
Ein Beispiel für den give-Befehl: 
give It_Gold 2000. 


>> Anwendungsbeispiele — 
Wir wollen mit diesen Befehlen 
nicht zur Schummelei anspor- 
nen. Bei der Menge der Spei- 
cher- und Spielebugs ist es aber 
mitunter einfach zu anstren- 
gend, zwei Stunden Spielzeit zu 


wiederholen; oft hat man auch 
einfach vergessen, wo genau 
man welchen Questgegenstand 
gefunden hat. Einige Gegenstän- 
de kann man nach einer gewis- 
sen Zeit auch gar nicht mehr an 
sich nehmen, ohne anschließend 
als Dieb gesucht zu werden. In 
diesem Fall kann es nützlich 
sein, sich zum Beispiel einen 
Teleportstein, den man ja ohne- 
hin bekommen hätte, nachträg- 
lich per Cheat zu beschaffen. 


>> Tote Questgeber wieder- 
beleben? 
Die Konsole kann vieles, aber 
nicht alles - zum Beispiel Quests 
lösen. Ein Beispiel: Weil die 
meisten Tiere (Wildschweine!) 
im Vergleich zu Orks und Men- 
schen recht stark sind, kann es 
passieren, dass ein wichtiger 
Questgeber stirbt, wenn er in 
einen Kampf mit vielen Tieren 
gerät. Zwar können die betrof- 
fenen Charaktere per Konsole 
wiederbelebt werden, doch ver- 
lieren sie dabei normalerweise 
den Bezug zur Quest - im Klar- 
text: Es hat wenig Sinn, geschei- 
terte Quests per Konsole lösen 
zu wollen. Hier hilft nur das La- 
den eines alten Spielstandes. W 
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TASTATURKÜRZEL (SHORTCUTS) Mit freundlicher Ge 


Die meisten Tastenkombinationen werden durch einmaliges Drücken aktiv. Bei einigen erzieht man jedoch nur einen praktischen Effekt, wenn man sie gedrückt hält. 


Tastenkombination Auswirkung 
[F] Erstellt einen Screenshot im „Gothic3/snapshots“-Verzeichnis 
[F2] Schaltet zwischen Fenster- und Vollbildmodus um (kann zu Abstürzen führen) 
[F3] Wireframe-Modus an-/ausschalten 
[F6] Beschleunigt oder bremst die Spielzeit (schneller Tag-Nacht-Wechsel) 
[F7] Aktiviert den Zeilupenmodus (alle Bewegungen nur noch in Zeitlupe) 
[F8] Resettet die Spielfigur (Wiederbelebung, volles Leben, volles Mana. Durch den Tod abgebrochene Quests bleiben jedoch gescheitert.) 
[F12] Beendet das Spiel 
[STRG links] + [$] Zeigt diverse Spielstatistiken an (Fps, Spielerposition, Polygonanzahl ...) 
[STRG Links] + [6] Zeigt die zurzeit gedrückten Tasten an 
[STRG Links] + [RETURN] Startet das Spiel neu 
[STRG Links] + [BACKSPACE] Hält das Spiel an (man kann nichts mehr machen und ist quasi tot) 
[STRG Links] + [F4] Pausiert das Spiel 
[STRG Links] + [R] Blendet diverse Performancefenster ein, die Render- und Speicherstatistiken anzeigen 
[STRG Links] + [0] Zeigt die Kollisionsboxen der Landschaft an 
[STRG Links] + [F] Macht das Ziel zur aktiven Spielfigur. Die Kontrolle funktioniert nur, wenn das Ziel keine Aktion ausführt. 
[STRG Links] + [W] Versetzt die Kamera von der Spielfigur auf das aktive Ziel. Man kontrolliert jedoch weiterhin die Spielfigur. 
[STRG Links] + [LEERTASTE] Wechselt das Spiel in den Editormodus. Man kann die Kamera frei bewegen und Objekte anklicken. 
[STRG Links] + [V] Blendet die Vegetation ein/aus 
[STRG Links] + [BILD AUF] Teleportiert die Spielfigur zur Position der Kamera 
[STRG Links] + [EINFÜGEN] Löst die Kamera von der Spielfigur (oder setzt sie wieder fest) und man kann mit ihr frei durch die Welt fliegen. 
Mit gedrückter [SHIFT]-Taste beschleunigt man. 
[STRG Links] + [POS1] Setzt die Kamera auf der aktuellen Position fest. Man kann die Spielfigur weiter steuern. 
[STRG Links] + [K] Teleportiert die Spielfigur ein paar Meter nach vorne. Hält man die Tasten gedrückt, kann man schnell durch die Welt „rutschen“. 
[STRG Links] + [H] Teleportiert die Spielfigur ein paar Meter nach oben. Hält man die Tasten gedrückt, kann man durch die Welt fliegen. 
[STRG Links] + [N] Zeigt das Navigationsnetz an oder blendet es aus. 


Es gibt noch ein paar weitere Tastenkombinationen, deren Funktionen aber noch mehr oder weniger unklar sind. Diese Liste wird bei WorldofGothic.de ständig erweitert und aktualisiert. 


KONSOLENBEFEHLE 
Cheat Auswirkung 
god Macht den Spieler unverwundbar und gibt unbegrenzt Mana und Energie 
fullhealth Füllt das Leben wieder zu 100 Prozent auf 
idkfa Fügt jeden Gegenstand, den es im Spiel gibt, 100-mal ins Inventar ein und bringt der Spielfigur alle Fertigkeiten bei 
edit Öffnet ein Fenster mit einer Unmenge an Einstellungen zum aktiven Ziel. Ist kein Ziel gewählt, wird der Spieler editiert. 


give Item (Anzahl) Fügt das angegebene Item dem Inventar hinzu. Optional kann man noch die Anzahl übergeben, wie oft der Gegenstand erzeugt werden soll. 


Gültige Codes finden sich auf der folgenden Seite. 


goto Objekt Teleportiert den Spieler zum angegebenen Objekt. Dieses kann ein Computercharakter (NPC), ein Gegenstand oder eine Stadt sein. 
gotocamera Teleportiert die Spielfigur zur aktuellen Kameraposition. 

invisibility Macht den Spieler für NPCs und Monster unsichtbar. Er wird nicht mehr von alleine angegriffen oder angesprochen. 

kill Tötet das aktuell im Ziel befindliche Monster oder den NPC 

spawn Objekt/Item Erzeugt den Gegenstand oder das Objekt vor dem Spieler auf dem Boden. Gültige Codes finden sich auf der folgenden Seite. 


teach Fähigkeit Bringt dem Spieler eine Fähigkeit bei. Kann aber auch zur Steigerung von Leben, Stärke und Co. benutzt werden. Beispiele: 
teach ALC X = Alchemie auf X setzen 

teach DEX X = Jagdgeschick auf X setzen 

teach HP X = Lebenspunkte auf X setzen 

teach INT X = Altes Wissen auf X setzen 

teach LP X = Lernpunkte auf X setzen 

teach MP X = Mana auf X setzen 

teach SMT X = Schmieden auf X setzen 

teach SP X = Ausdauer auf X setzen 

teach STR X = Stärke-Wert auf X setzen 

teach THF X = Diebeskunst auf X setzen (Weitere Codes auf der folgenden Seite) 
Setzt die Laufgeschwindigkeit der Spielfigur fest (Standard: 300.0) 


player.fForwardSpeedMax=X.X 


quit Beendet das Spiel 
help Gibt eine Liste aller Befehle in der Konsole aus 
clear Leert den Inhalt der Konsole 


audio.fAmbientVolume=X.X Setzt die Lautstärke der Umgebungsgeräusche 
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audio.fEffectVolume=X.X 


Setzt die Lautstärke der Soudeffekte 


audio.fMasterVolume=X.X 


Setzt die Gesamtlautstärke 


audio.fMusicVolume=X.X 


Setzt die Musiklautstärke 


audio.fVoiceVolume=X.X 


Setzt die Sprachlautstärke 


camera.fAziSpeedScale=X.X 


Ändert die Rotationsgeschwindigkeit der Kamera um die Y-Achse (Werte von 0.0 bis 10.0) 


camera.fElevSpeedScale=X.X 


Ändert die Rotationsgeschwindigkeit der Kamera um die X-Achse (Werte von 0.0 bis 10.0) 


camera.fFieldOfView=X.X 


Ändert den Sichtwinkel der Kamera (Werte zwischen 10.0 und 140.0) 


camera.fMaxDistToPlayer=X.X 


Ändert die maximale Entferung der Kamera von der Spielfigur (sinnvolle Werte: 400.0 bis 1200.0) 


camera.fMoveSpeed Kamera=X.X 


Ändert die Bewegungsgeschwindigkeit der Kamera im Freiflugmodus (Standard: 300.0) 


camera.fMoveSpeedAccel=X.X 


Ändert den Faktor, um den die Kamera im Freiflugmodus beschleunigt wird, wenn man die [UMSCHALT]-Taste drückt. (Standard: 3.0) 


camera.fMoveSpeedDeccel=X.X 


Ändert den Dämpfungsfaktor, um den die Kamera im Freiflugmodus abgebremst wird, wenn man die [STRG]-Taste drückt (Standard: 0.5) 


camera.fRelaxPlayer=X.X 


Ändert die Kameradämpfung, wenn der Spieler losrennt/abbremst (0.0 bis 180.0) 


camera.fRelaxXAxis=X.X 


Ändert die Kameradämpfung der Rotation um die X-Achse (0.0 - 180.0) 


camera.fRelaxYAxis=X.X 


Ändert die Kameradämpfung der Rotation um die Y-Achse (0.0 bis 180.0) 


caps.DisableAlphaRendering=X 


Deaktiviert die Darstellung von transparenten Texturen (0/1) 


caps.DisableModuleRendering=X 


Deaktiviert die Darstellung von Modulen (0/1). Achtung: Wird diese Option aktiviert, wird die Konsole unsichtbar. 


caps.Disable$tencilTesting=X 


Begrenzt die Sichtweite (0/1) 


caps.EntityROI=X.X 


Ändert die Darstellungsreichweite von NPCs und Monstern (sinnvolle Werte: 6000.0 bis 10000.0) 


caps.FarClippingPlane=X.X 


Ändert die Sichtweite des Nahbereichs (sinnvolle Werte 6000.0 bis 10000.0) 


caps.FarClippingPlaneLowPoly= 


X.X Mindestsichtweite Low-Poly-Modelle. Sollte größer sein als „caps.FarClippingPlane“ 


dispose Löscht alle Gegenstände im Inventar, die nicht angelegt sind 
dViewGamekeys() Zeigt während des Spiels alle gedrückten Tasten auf dem Bildschirm an 
game.bTestMode=X Schaltet den Marvin-Modus ein/aus (0/1) 

game.Chat() Startet ein IRC-Chatfenster. Eine Verbindung zu einem IRC-Server ist aber nicht möglich. 
game.ForceCrash Lässt das Spiel abstürzen 

version Gibt die aktuelle Spielversion in der Konsole aus 

history Zeigt alle bisher eingegebenen Befehle in der Konsole an 
stats.dToggleGlobal() Zeigt Spielinformationen auf dem Bildschirm an (Fps, Position, Polygone ...) 
view.dShowLabels() Zeigt Standpunkte des Wegenetzes an 

view.dShowNavigation() Blendet das Wegenetz ein 

watch Setzt die Kamera auf das im Ziel befindliche Objekt 


CHEATCODES: TELEPORTSTEINE 


Code 


| Name 


| Beschreibung [Art 


It_Teleport_Xxx 


| Teleportstein 


|Teleportstein nach Stadt/Ort Xxx (z. B. Ardea etc.) 


| give spawn 


CHEATCODES: FÄHIGKEITEN 


Code Name Beschreibung Art 

It_Perk Acrobatic Akrobatik Der Held erleidet weniger Fallschaden. Er kann durch einen Sturz nicht sterben. teach 
ALC Alchemie $ teach 
INT Altes Wissen = teach 
It_Perk_Crossbow 2 Armbrustschütze Der Held ist ein guter Schütze mit der schweren Armbrust. teach 
SP Ausdauer 2 teach 
It_Perk Sprinter Ausdauer des Wolfes Der Held kann doppelt so lange sprinten. teach 
It_Perk_Bow 1 Bogen Der Held ist ein fähiger Bogenschütze. teach 
It_Perk Bow 2 Bogenschütze Der Held ist ein guter Bogenschütze. teach 
It_Perk_FireArrow Brandpfeile herstellen Alles, was man braucht, ist ein Alchemietisch, ein Rezept, die Zutaten und das Wissen um die Herstellung. teach 
THF Diebeskunst Š teach 
It_Perk_Druid Druide Die Dauer aller Verwandlungen wird verdoppelt. teach 
It_Perk_LockPick 1 Einfache Schlösser knacken Der Held kann einfache Schlösser mit einem Dietrich knacken. teach 
It_Perk_PickPocket 1 Einfacher Taschendiebstahl Der Held ist ein geschickter Dieb. Ihm gelingen einfache Taschendiebstähle. teach 
It_Perk_$mith_2 Erzwaffen schmieden Der Held kann am Amboss Erzwaffen schmieden (benötigt zudem Bauplan, Zutaten und Schmiedehammer). teach 
It_Perk_ExplosiveArrow Explosionspfeile herstellen Alles, was man braucht, ist ein Alchemietisch, ein Rezept, die Zutaten und das Wissen um die Herstellung. teach 
It_Perk_Barter Feilschen Der Held erhält beim Handeln bessere Preise. teach 
It_Perk_Firemage Feuermagier Der Held bekommt einen Bonus auf alle Herrschaftsmagie. teach 
It_Perk_PotionDangerous Gefährliche Tränke $ teach 
It_Perk_PotionPoison Gift herstellen Alles, was man braucht, ist ein Alchemietisch, ein Rezept, die Zutaten und das Wissen um die Herstellung. teach 
It_Perk_PoisonArrow Giftpfeile herstellen Alles, was man braucht, ist ein Alchemietisch, ein Rezept, die Zutaten und das Wissen um die Herstellung. teach 
It_Perk_ImmuneToPoison Giftresistenz Der Held ist immun gegen alle Gifte. teach 
It_Perk_Axe 1 Große Waffen Der Held kann im Kampf große Waffen wie Streitäxte und Zweihänder führen. teach 
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It_Perk_Axe_2 Große Waffen II Der Held ist ein guter Kämpfer mit großen Waffen. teach 
It_Perk_Axe_3 Große Waffen III Der Held ist ein Meister im Kampf mit großen Waffen. teach 
It_Perk_Hunter_2 Großwildjäger Der Held macht doppelten Bogenschaden gegen Raubtiere. teach 
It_Perk_PotionHP Heiltränke brauen Benötigt zudem Alchemietisch, Rezept, Zutaten und das Wissen um die Herstellung. teach 
DEX Jagdgeschick - teach 
It_Perk_IHIH 1 Kampf mit zwei Klingen Der Held kann im Kampf zwei Einhandwaffen benutzen. teach 
It_Perk_SharpenBlade Klinge schärfen Der Held kann seine Klingenwaffe an einem Schleifstein schärfen (gibt zusätzlichen Schaden). teach 
It_Perk_PoisonBlade Klinge vergiften Alles, was man braucht, ist eine Klinge, eine Flasche Gift und das Wissen, wie man es anwenden muss. teach 
It_Perk_$neak_2 Lautloser Jäger Der Held kann sich an Wildtiere anschleichen. teach 
HP Lebenspunkte $ teach 
LP Lernpunkte -= teach 
It_Perk_StaffMagic Magische Stäbe Der Held kann magische Stäbe nutzen, um gegnerische Zaubersprüche abzuwehren. teach 
It_Perk_StaffParade Magische Stäbe - teach 
MP Mana = teach 
It_Perk_MasterMage Manaregeneration Der Held regeneriert sein Mana auch ohne Ruhepausen. teach 
It_Perk_PotionMP Manatränke brauen Alles, was man braucht, ist ein Alchemietisch, ein Rezept, die Zutaten und das Wissen um die Herstellung. teach 
It_Perk_IHIH_2 Meister der zwei Klingen Der Held ist ein Meister im Kampf mit zwei Waffen und erhält neue Angriffsschläge und Zusatzschaden. teach 
It_Perk_MasterThief Meisterdieb Der Held kann sich von hinten an sein schlafendes Opfer anschleichen und es komplett ausplündern. teach 
It_Perk_Bow_3 Meisterschütze Der Held ist ein meisterlicher Bogenschütze. teach 
It_Perk_Crossbow_3 Meisterschütze Der Held ist ein meisterlicher Schütze mit der schweren Armbrust. teach 
It_Perk_ Assassin Meucheln Der Held kann sich an einen Gegner von hinten anschleichen und ihn durch einen gezielten Stich töten. teach 
It_Perk_KnockQut Niederschlagen Der Held kann sich an sein Opfer von hinten anschleichen und es mit einem Knüppel niederschlagen. teach 
It_Perk_OrcHunter Orkjäger Der Held macht zusätzlichen Bogenschaden gegen Orks. teach 
It_Perk_Orc$layer Orktöter Der Held macht zusätzlichen Nahkampfschaden gegen Orks. teach 
It_Perk_Paladin Paladin Der Held macht zusätzlichen Schaden gegen die Kreaturen Beliars. teach 
It_Perk_Excuse Rausreden Wird der Held eines Verbrechens verdächtigt, kann er versuchen, sich herauszureden. teach 
It_Perk_MasterGladiator Regeneration Der Körper des Helden heilt seine Wunden auch außerhalb der Ruhezeiten. teach 
It_Perk_TrophySkin Reptilienhäute nehmen Der Held kann Reptilien die Haut abziehen. teach 
It_Perk_ResistHeat Resistenz gegen Hitze Der Held ist immun gegen große Hitze und erhält einen Rüstungsbonus gegen Feuerschaden. teach 
It_Perk_ResistCold Resistenz gegen Kälte Der Held ist immun gegen die Auswirkungen großer Kälte und erhält einen Rüstungsbonus gegen Eisschaden. teach 
It_Perk_LightArmor Roben verbessern Der Rüstungsschutz aller Roben wird verdoppelt. teach 
It_Perk_HeavyArmor Rüstungen verbessern Der Held erhält einen Rüstungsbonus auf alle Rüstungen. teach 
It_Perk_Shield_1 Schildparade Der Held kann Schilde im Kampf benutzen. teach 
It_Perk_$neak 1 Schleichen Der Held kann schleichen. teach 
It_Perk_$mith_1 Schmied Der Held kann am Amboss normale Waffen schmieden (benötigt Bauplan, Zutaten und Schmiedehammer). teach 
SMT Schmieden = teach 
It_Perk_Learn Schnelles Lernen Bei jedem Stufenanstieg erhält der Held einen zusätzlichen Lernpunkt. teach 
It_Perk_Darkmage Schwarzmagier Der Held bekommt einen Bonus auf alle Beschwörungsmagie. teach 
It_Perk_Crossbow 1 Schwere Armbrust Der Held kann schwere Armbrüste im Kampf benutzen. teach 
It_Perk_LockPick_2 Schwere Schlösser knacken Der Held kann sogar schwere Schlösser mit einem Dietrich knacken. teach 
It_Perk_PickPocket_2 Schwerer Taschendiebstahl Der Held ist ein guter Dieb. Ihm gelingen auch schwere Taschendiebstähle. teach 
It_Perk_IH_1 Schwertkämpfer Der Held ist ein fähiger Schwertkämpfer. teach 
It_Perk_1H_3 Schwertmeister Der Held ist ein meisterlicher Schwertkämpfer. teach 
It_Perk_ImmuneToDisease | Schwächeresistenz Der Held ist immun gegen Schwäche. teach 
It_Perk_Mining Schürfer Der Held kann doppelt so effektiv schürfen. teach 
It_Perk Staff_1 Stabkampf Der Held kann Stäbe im Kampf benutzen. teach 
It_Perk_Staff_2 Stabkampf Il Der Held ist ein guter Stabkämpfer. teach 
It_Perk_Staff_3 Stabkampf Ill Der Held ist ein meisterlicher $tabkämpfer teach 
It_Perk_Shield_2 Starke Schildparade Der Held verliert weniger Ausdauer, wenn er mit einem Schild pariert. teach 
It_Perk_IH_2 Starker Schwertkämpfer Der Held ist ein starker Schwertkämpfer. teach 
STR Stärke $ teach 
It_Perk_TrophyFur Tierfelle nehmen Der Held kann Tieren das Fell abziehen. teach 
It_Perk_PotionPerm Tränke mit permanenter Wirkung | Alles, was man braucht, ist ein Alchemietisch, ein Rezept, die Zutaten und das Wissen um die Herstellung. teach 
It_Perk_DeadiyArrow Tödliche Pfeile herstellen > teach 
It_Perk LockPick 3 Unmögliche Schlösser knacken | Der Held kann selbst unmögliche Schlösser mit einem Dietrich knacken. teach 
It_Perk_PickPocket_3 Unmöglicher Taschendiebstahl | Der Held ist ein hervorragender Dieb. Ihm gelingen selbst unmögliche Taschendiebstähle. teach 
It_Perk_PotionTransform Verwandlungstränke brauen Alles, was man braucht, ist ein Alchemietisch, ein Rezept, die Zutaten und das Wissen um die Herstellung. teach 
It_Perk_$mith_3 Waffen aus reinem Erz schmieden | Der Held kann am Amboss REINE Erzwaffen schmieden (benötigt Bauplan, Zutaten und Schmiedehammer). teach 
It_Perk Watermage Wassermagier Der Held bekommt einen Bonus auf alle Wandlungsmagie. teach 
It_Perk_Hunter_1 Wildjäger Der Held macht doppelten Bogenschaden gegen Wildtiere wie Hirsche und Wildschweine. teach 


It_Perk_TrophyTeeth 


Zähne, Krallen und Hörner 


Der Held kann Tieren die Hörner, Krallen und Zähne abnehmen. 


01/2007 | PC Games Hardware 27 


Boor 3: Troubleshooting 


Fehler in Gothic 3 
beheben 


3 n 
Lostrrigper 


Drei Updates hat es 
bislang für Gothic 3 
gegeben und das vierte 
steht unmittelbar bevor. 
Dennoch trüben immer 
noch viele kleinere und 
größere Fehler den Spiel- 
spaß. Eine Auswahl der 
erfolgversprechendsten 
Lösungen. 


| ARBEITSMATERIAL | 


: E Windows XP SP2 
http://www.winfuture.de/download 
start,1159744034,1160.html 
WEBCODE 24AK 


P Update Pack 2.15 
http://www.winfuture.de/downlo 
start,1159744402,1403.html 
WEBCODE 24AL 


` E Windows 2000 SP4 
i http://www.winfuture.de/downlo 
start,1160724313,76.html 
WEBCODE 24AM 


` E Update Rollup 1 für Windows 

: 2000 mit SP4 
http://www.winfuture.de/download 
start,1160724205,1432.html 


ielen Anwendern, die 

den ersten und zwei- 

ten Teil der Gothic-Rei- 
he gespielt haben, wird dieses 
Szenario bestimmt noch in Erin- 
nerung sein: Endlich ist das lang 
erwartete Spiel auf dem Rechner 
installiert, doch leider vermie- 
sen zahlreiche Fehler die Freu- 
: de am Spiel. Dieses Drama hat 
d : sich auch beim dritten Teil wie- 
` derholt und so kämpfen viele 
Spieler nicht nur gegen Monster, 
sondern auch gegen fiese Bugs. 
In diesem Troubleshooting- 
Guide möchten wir Ihnen die 
WEBCODE 24AN häufigsten Probleme vorstellen 


. E XP-64Bit Update Pack 1.3 ; und die Lösungen dazu erläu- 
:  httpr//www.winfuture.de/download : tern. 

start,1160724078,1525.html : 
WEBCODE 24AP 


< E Windows Installer 3.1 

:  httpr//www.soft-ware.net/system/ 
steuerung/runtime/p04544.asp 
WEBCODE 24AR 


E Visual C++ Laufzeitumgebung 
i http://www.microsoft.com/downloads/ 


d 


D 


D 


>> Windows auf dem neuesten 
Stand halten 
Einige Probleme mit Gothic 3 
können schon dadurch vermie- 
den werden, dass sämtliche Ser- 
details.aspx?familyid=32BC1BEE-A3F9- l an ung tinzel Updates 
AC13-9C99-220BE2MTSIEESCisplaylang=de | fË" Windows installiert werden. 
WEBCODE 24AS : Links zu den Downloads für 
: die Service-Packs von Windows 
XP, Windows 2000 und Win- 
dows XP 64 Bit finden Sie im 
Kasten „Arbeitsmaterial”“. Alle 
nachträglichen Updates können 
Sie einfach über die Windows- 
eigene Update-Funktion instal- 
lieren. 


< E Gothic 3 Patch 1.09 
:  http://www.worldofgothic.de/dl/index. 
php?go=downloads&file_id=259 
-WEBCODE 24AT 
` E AMD Athlon 64 X2 CPU-Treiber 
i  http://www.amd.com/us-en/assets/ f 
content_type/utilities/amdcpusetup.exe 
WEBCODE 24AU 
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>> Aktuellen Patch verwenden 
Auch wenn einige Spieler 
schlechte Erfahrungen mit dem 
jüngsten Patch gemacht haben, 
sollten Sie stets auf die aktuel- 
le Spielversion setzen. Die fast 
60 MByte großen Updates sind 
übrigens kumulativ; das heift, 
jeder Patch enthält auch sämt- 
liche Fehlerbereinigungen des 
Vorgänger-Patches. 


>> Update-Checker 


kommen, die Meldung lautet 
„Es liegt ein dieses Installer- 
Paket betreffendes Problem vor 
[...]“. Mögliche Lösung: Folgen 
Sie WEBCODE 24AR und la- 
den Sie die neueste Version des 
Windows Installers herunter. 
Danach sollten Sie noch die im 
vorherigen Tipp genannte „Vi- 
sual C++“-Laufzeitumgebung 
installieren. 


>> Verknüpfungsfehler 


Beim ersten Start sucht die Up- 
date-Software von Gothic 3 zu- 
nächst nach aktuellen Patches. 
Dabei kann es passieren, dass 
diese dauerhaft im suchenden 
Zustand verbleibt. Bricht man 
die Suche ab, kommt es zu fol- 
gender Fehlermeldung: „Der 
Prozedureinsprungpunkt ‚Heap- 
SetInformation“ wurde in der 
DLL „Kernel32.dll” nicht gefun- 
den.” Die Lösung: Besorgen Sie 
sich unter WEBCODE 24AS die 
„Microsoft Visual C++”-Lauf- 
zeitumgebung und installieren 
Sie diese. Falls das nicht hilft, 
überprüfen Sie nochmals, ob 
wirklich alle Service-Packs für Ihr 
Betriebssystem installiert sind. 


>> Fehler 1723 
Wenn man das Spiel startet, 
kann es auch zum Fehler „1723“ 


Beim Start der Installation kann 
es vorkommen, dass Gothic 3 
Ihnen diese Fehlermeldung 
präsentiert: „Das Nvidia-Setup 
konnte keine Treiber finden, 
die mit der aktuellen Hardware 
kompatibel sind. Das Installa- 
tionsprogramm wird jetzt be- 
endet.” Hierbei handelt es sich 
nur um einen Verknüpfungs- 
fehler, den Sie folgendermaßen 
umgehen können: Suchen Sie 
über das Arbeitsplatz-Icon Ihr 
DVD-Laufwerk. Nach einem 
Rechtsklick darauf wählen Sie 
die Option „Öffnen“ und starten 
über die „Setup.exe“ die Instal- 
lation. 


>> D3DX9_29.dIl fehlt 

Beim Aufspielen eines Updates 
oder beim Versuch, Gothic 3 zu 
starten, kann das Spiel melden, 
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dass es die Datei „d3dx9_29.d11” 
nicht finden konnte. Lösung: 
Begeben Sie sich in das Gothic 
3-Deinstallationsmenü und kli- 
cken Sie auf „Reparieren” und 
dann auf „Alle Daten ersetzen”. 
Anschließend organisieren Sie 
sich den aktuellen Patch 1.09 
und installieren diesen manuell 
(also nicht per Auto-Update). 


>> DVD wird nicht erkannt 

In manchen Fällen kann es auch 
passieren, dass das Spiel die 
eingelegte Original-DVD nicht 
erkennt. Suchen Sie in diesem 
Fall auf der Gothic 3-DVD den 
Ordner „Support“ und starten 
Sie die Datei „DrvSetup.exe”. 
Damit wird der Kopierschutz- 
treiber neu installiert. 


>> Zu wenig Speicherplatz 

Wenn Sie mit der Meldung „Zu 
wenig Speicherplatz“ konfron- 
tiert werden, heißt das nicht 
unbedingt, dass auf dem Ziel- 
datenträger auch tatsächlich zu 
wenig Speicherplatz vorhanden 
ist. Die Meldung kann auch 
dann hervorgerufen werden, 
wenn die Systempartition statt 
der Zielpartition überprüft wird. 
Probieren Sie dann einfach, die 
Meldung zu ignorieren und mit 
der Installation fortzufahren. 


>> Where is the Guru? 

Mehrere Anwender berichten 
von Abstürzen mit dem an- 
schließenden Wortlaut „Where 
is the Guru?“ (was wohl eine 
Reminiszenz an den guten alten 
Amiga ist). Um dieses Problem 
zu beheben, stellen Sie in den 
Spieloptionen die Shader-De- 
tails einfach auf „Aus“ — dann 
sollte das Problem in den meis- 
ten Fällen behoben sein. 


>> Starke Grafikfehler 

Falls Sie mit starken Grafikfeh- 
lern zu kämpfen haben (zum 
Beispiel mit schwarzen Käs- 
ten), deaktivieren Sie die Kan- 
tenglättung (Antialiasing) in 
den Grafikoptionen (siehe auch 
Seite 12ff.). 


>> Schwarze Texturen 

Ein ähnliches Problem haben 
Sie, wenn plötzlich die gesamte 
Umgebung mit schwarzen Tex- 
turen überzogen ist. Versuchen 
Sie in diesem Fall, die Detail- 
stufe zu ändern. 


www.pcgameshardware.de 


>> „Discohimmel” 

Läuft der Tag-Nacht-Wechsel bei 
Ihrem Rechner viel zu schnell? 
Dann sollten Sie unbedingt den 
AMD Dual-Core-Optimizer in- 
stallieren. AMD-Nutzer sollten 
zusätzlich noch den aktuellen 
Prozessor-Treiber installieren 
(WEBCODE 249D). Das Phäno- 
men ging übrigens als „Disco- 
himmel“ in die Bug-Annalen ein. 


>> Zahlenkolonnen im Bild 

Bei einigen Spielern waren nach 
der Patch-Installation während 
des Spielens diverse Zahlenwer- 
te und Textausgaben auf dem 
Bildschirm zu sehen. Wer eine 
komplette Neuinstallation des 
Spiels scheut, kann Folgendes 
ausprobieren: Suchen Sie die 
„debug.ini“ im Gothic 3-Haupt- 
verzeichnis und ändern Sie den 
Eintrag „DisplayModules” von 
„tue“ auf „false“. Sollte der 
Cheat-Modus (auch „Marvin- 
Mode“) aktiviert sein, könnten 
folgende Tastenkombinationen 
das Problem beheben: „STRG 
links“ und „S“, „STRG links” 
und „M“, „STRG rechts“ und 
„M“. Auch ein Druck auf die 
„Numlock“- oder „Pause”-Taste 
können helfen. 


>> Rote Texturen 

Manchmal stellt Gothic 3 Textu- 
ren komplett rot dar. Vermutlich 
liegt dies an einem Fehler im 
Grafikkartentreiber. Sie können 
aber Folgendes versuchen: Su- 
chen Sie die Datei „ge3.ini” und 
setzen Sie den Eintrag „Cache. 
Size.Material” auf den Wert 
„1000000°” und/oder den Ein- 
trag „Shader.EnableErrorMate- 
rial“ auf „false“. Sollten danach 
starke Ruckler und Freezes 
auftreten, setzen Sie „Shader. 
EnableErrorMaterial” wieder 
auf „true“ zurück. 


>> Weißer Himmel, Wasser fehlt 

Das Wasser ist weg, der Him- 
mel ist weiß und es sind deut- 
liche Schlieren zu sehen - die 
triviale Lösung hierfür ist, 
einfach mit „ALT“ + „TAB“ 
auf den Desktop zu wechseln 
oder den Taskmanager („STRG 
links“ + „ALT“ + „ENTF”) zu 
aktivieren und danach wieder 
ins Spiel zurückzugehen. Auch 
in anderen Problemsituationen 
kann diese Lösung hilfreich 
sein. >» 


Microsoft Yisual C++ 2005 Redistributable 2 x] 


Error 1723.Es liogt ein diesos Windows Installer Paket 
betreffendes Problem vor. Eine für den Abschluss der 
Installation erforderliche DLL konnte nicht ausgeführt 
werden Wenden Sie sıch an das Sunpnttpersanal nder 
den Hersteller des Pakets. 


Kernelfehler: Fehler wie diese können durch fehlende Updates ausgelöst 
werden - besonders wichtig ist das Service Pack 2. 


Update sultware 


mix 


= e g 


Update Manager: Manchmal bleibt der Update-Prüfer einfach hängen. Hier 
helfen das C++-Paket und aktuelle Updates (siehe Text). 


Microsoft visual L++ ZUUS Redistributable = xÍ 


Enor 1723.Es liegt ein dieses Windows Installer Paket 
betreffendes Problem vor. Eine fiir den Abschluss der 
Installation erforderliche DLL konnte nicht ausgeführt 
worden. wenden Sic sich an das Supportporsonal oder 
den Hersteller des Pakets 


Fehler 1723: Wer eine ältere Version des Windows-Installers hat, sollte diesen 
zum Beispiel über das Windows-Online-Update aktualisieren. 


Gothic II - Fehler xj 


Bite legen Sie de Gothic II CDUND in Ihr Laufwerk und starten das Spiel emeut. Die DYD darf während des Spiels nicht aus 


dem Laufwerk genommen werden. 
L] 


DVD-Fehler: Bei Problemen mit dem Datenträger kann es helfen, den Kopier- 
schutztreiber neu zu installieren. 


Bildfehler: Große, schwarze Rechtecke liegen in den meisten Fällen an per 
Treiber aktivierter Kantenglättung. Die Lösung: Antialiasing abschalten. 
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GOTHIC 3 


TROUBLESHOOTING 


I windows Task-Manageı 


Bastel Optionen Ansicht Herunterfahren 2 
Anwendungen Prozesse | syeromisistung | Netzwerk | Benutzer | 


wniprvem exe NETZWERKDIENST oo 5.712 K 
ta: Br) PCGH 01 4.216 K 
wuauck.exe SYSTEM 00 6.512 K 
nvave32,oxs SYSTEM oo 3.384 K 
explorer.exe PCGH 00 16.972 K 
spoolsv.oxe SYSTEM oo #.500 K 
svchöst.8x8& LOKALER DIENST 00 4.196 K 
svchost.oxe NETZWERKDIENST oo 2.,712K 
fFraps exe PCGH vU 6.220 K 
svchost.oxo SYSTEM o0 23.836 K 
<Li.0xe PCGH oo 0.022 K 
svchost.exe NETZWERKDIENST o0 4.000 K 
svchost exe SYSTEM oo 4.604 K 
ctfmon.exe oo 2.992 K 
lsass exe SYSTEM wu S.716K 
services. oxe SYSTEM oo 2.955 K 
winlogon.exe SYSTEM ou 1.052 K 
csrss.0xo SYSTEM oo 3.952 K 
rundii32.exe PCGH oo 2.852 K 
smss.0x0 SYSTEM oo 372 K 
<iUt.0xm PCGH oo 1.594 K 
<LI.oxe PCGH oo 1.636 K 
ETHELPER.EXE PCGM oo 4.282 K 
alg.oxe LOKALER. DIENST oo 9,976 K 
System SvSTEem 00 220 K 
Leerlaufprozess SYSTEM so 16K 


Prozess: Wenn der Gothic-3-Prozess nach Spielende nicht verschwindet, müssen 
Sie diesen von Hand „abschießen”. 


Schatten: Wenn Sie mit einer „doppelten Spielfigur‘ zu kämpfen haben, probie- 
ren Sie, die Rüstung ab- und wieder anzulegen. 


Gothic 111 — BloomChange 


it diesem Tool kann der Dloon Effekt in Gothic III, 
ngepasst werden ohne dabei auf die Tiefenunschärfe 
erzichten zu müssen. =) 


ath: d=\games\Gothic III 
keine änderung 


default-Werte wiederherstellen 
Rlonn-Fffekt reduzieren 


1882 Bloom 
33z Rlonm 
26. Bluun 


abschwächen mit Ganmakurrektur 
Dloon deaktivieren øx Dloom 


63-BloomChanger: Der kostenlose BloomChanger erlaubt es, die Intensität des 
Überstrahleffekts anzupassen. 


o Dista grindet am bittwoch, 1%. November 2006 
© 0 Updates magdom verborgen 


© Die Tuch nach Updites umfanet 2 Programme Undste-Enstelhungen ändern 
© Automatische Suche nach Updates siren: Wöchentlich 


Update Manager: Ungefragt wird der Install Manager mitinstalliert, der aber 
keine Option zum Löschen besitzt. Mit einem Tool werden Sie ihn wieder los. 
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>> Weißes Bild 

Das Problem: Das komplette Bild 
im Spiel ist weiß und von wol- 
kenartigen Schleiern überzogen. 
Die Lösung: Deaktivieren Sie 
einfach den Überstrahleffekt in 
den Grafikoptionen, dann sollte 
der Fehler verschwinden. 


>> Patch-Fehler 

Nach der Patchinstallation kann 
es passieren, dass einige Quest- 
gegenstände verschwunden 
sind. Hier hilft nur eine Neu- 
installation des Spiels. Bevor 
Sie nun den aktuellen Patch 
aufspielen, laden Sie den alten 
Spielstand und speichern ab. 
Anschließend installieren Sie 
den Patch und laden den zuvor 
gespeicherten Spielstand. 


>> Kryptische Zeichen 

Wenn Sie die Konsole im „Mar- 
vin-Modus“” benutzen, kann es 
vorkommen, dass Ihre Eingabe 
nur mit sinnlosen Symbolen 
dargestellt wird. Lösung: Gehen 
Sie ins Gothic 3-Hauptverzeich- 
niss und dort in den Unterord- 
ner „Data“. Legen Sie hier einen 
neuen Ordner „_compiledImage“ 
an und erstellen Sie in diesem 
wiederum den Ordner „_In- 
tern“. 


>> Verzögerte Eingaben 

Manche Spieler klagen darü- 
ber, dass der Spielcharakter auf 
die Eingaben von Tastatur und 
Maus nur mit großer Zeitver- 
zögerung reagiert, obwohl das 
Spiel an sich flüssig läuft. In die- 
sem Fall kann es hilfreich sein, 
die Wiederholrate der Tastatur 
herabzusetzen. Gehen Sie dazu 
in die Systemsteuerung und 
klicken Sie dort auf das Icon 
„Jastatur“. Ziehen Sie nun den 
Schieberegler „Wiederholrate“ 
ganz nach links. 


>> Darstellungsfehler bei 
anistroper Filterung 

Besonders bei älteren Grafik- 
karten kann es mit im Spiel ein- 
gestellter, 16-facher anisotroper 
Filterung zu Darstellungsfeh- 
lern bei den Spielcharakteren 
kommen. Um dies zu umgehen, 
stellen Sie den Filter einfach auf 
eine niedrigere Stufe. 


>> Prozess töten 
Ab und an wird Gothic 3 nicht 
richtig beendet, sondern bleibt 


als Prozess weiter bestehen und 
verursacht dabei auch noch bis 
zu 100 Prozent CPU-Last. Lö- 
sung: Entweder Sie schließen 
den Prozess über den Task-Ma- 
nager oder Sie nutzen unseren 
Gothic-3-Tuner und wählen 
dort die Schaltfläche „Prozess 
töten“. 


>> Schatten nach Verwandlung 
Wenn sich der Held in ein 
Tier verwandelt, bleibt beim 
Zurückverwandeln in der Re- 
gel ein Schatten zurück, der die 
Spielfigur überlagert. Sie kön- 
nen das Problem in den meisten 
Fällen dadurch lösen, dass Sie 
die Rüstung (Kleidung) ab- und 
wieder anlegen. 


>> Nerviger Überstrahleffekt 

Der Überstrahleffekt („Bloom“) 
ist nicht jedermanns Sache, 
vielen Spielern ist er etwas zu 
intensiv. Lösung: Das Tool „G3- 
BloomChange“ erlaubt es, den 
Effekt abzuschwächen oder 
ganz abzuschalten. Das Pro- 
gramm wird unter WEBCODE 
2496 (www.deepblue-online.eu/ 
downloads/downloads.html) an- 
geboten. 


>> Noch ein Tuning-Tool 

Neben dem PCGH-Gothic-3-Tu- 
ner gibt es noch ein weiteres Tu- 
ning-Programm, das „Gothic 3 
Tuning Utility“. Wer esausprobie- 
ren möchte, findet das Programm 
unter WEBCODE 249E (forum. 
worldofplayers.de/forum/show 
thread.php?t=165717). 


>> Update Manager loswerden 
Wenn Sie Gothic 3 durchgespielt 
haben und wieder löschen wol- 
len, bleibt normalerweise der 
Install Shield Manager zurück, 
der regelmäßig nach Updates 
sucht. Dummerweise trägt 
sich das Programm nicht unter 
„Systemsteuerung“ - „Softwa- 
re“ ein, sodass es keine automa- 
tische Deinstallationsmöglich- 
keit gibt. Abhilfe schafft erst 
ein kleines Programm, das der 
Hersteller gut versteckt hat. Sie 
finden es unter WEBCODE 2495 
(consumer.installshield.com/kb. 
asp?id=Q111006). Führen Sie die 
Datei aus - dann verschwindet 
der ungeliebte Update Mana- 
ger. | 
CHRISTIAN GÖGELEIN / 
JAN TROMMLER 
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TROUBLESHOOTING 


GOTHIC 3 EE 


SPEICHERBUG: Die 
besten Lösungsansätze 


Frust, Ärger, Enttäuschung - 
die Fans des Spiels schimpfen 
vor allem über den Speicher- 
bug, der offenbar trotz Patch 
1.09 weiter Spielstände zer- 
stört. 


D ennoch gibt es einige Lö- 

sungsansätze, bei denen 

der Fehler anschließend nicht 

mehr auftrat. Die aussichts- 

reichsten stellen wir im Folgen- 
den vor. 


>> Speicherstände sichern 

Um möglichst immer einen 
aktuellen Speicherstand zu ha- 
ben, empfehlen sich zwei Tools, 
die Anwender geschrieben ha- 
ben. Das eine heißt G3Saver 
und ist unter WEBCODE 
2499 (forum.worldofplayers.de/ 
forum/showthread.php?p=255 
8842&:#p0st2558842) erhältlich. 
Das zweite Tool trägt den Na- 
men Gothic3QuicksaveWatcher 
(WEBCODE 2496, www.deepblue- 
online.eu/downloads/downloads. 
html). Das Prinzip: Spielstän- 
de werden hier regelmäßig als 
Back-up angelegt und können 
bei Bedarf zurückgespielt wer- 
den. 


>> Spielstände retten 

Ein weiteres Tool versucht den 
Spielstand zu sichern, noch 
bevor der Bug auftritt. Nach 
Berichten der Anwender war 
es damit möglich, den Bug zu 
umgehen. Eine ausführliche An- 
leitung gibt es unter WEBCODE 
249A  (forum.worldofplayers. 
de/forum/showthread.php?p= 
2507867 &#p0st2507867). 


>> Speicherverwaltung 


gesetzt werden. Mutige Anwen- 
der können die Dateien auf eige- 
ne Faust zu modifizieren. 


>> Exe modifizieren 

Besorgen Sie sich dafür zunächst 
den CFF Explorer (pmode.net/ 
CFF.php), mit dem sich Dateien 
manipulieren lassen (alternativ 
taugt auch Editbin von Micro- 
soft). Entpacken Sie den Ordner 
und dort die Zip-Datei x86. Star- 
ten Sie den CFF Explorer und 
öffnen Sie die Datei Gothic3.exe. 
Wählen Sie „File: Gothic3.exe” 
— „Nt Headers“ — „File Header” 
— „Click here“. Setzen Sie das 
Häkchen bei „App can handle 
>2gb adressset” und speichern 
Sie die modifizierte Gothic3.exe 
(vorher sichern!). 


>> DLL-Dateien modifizieren 
Entfernen Sie im Gothic 3-Ver- 
zeichnis den Schreibschutz al- 
ler DLL-Dateien und setzen Sie 
anschließend das Häkchen bei 
allen DLL-Dateien wie eben 
beschrieben. Zwei bestimmte 
DLL-Dateien lassen sich nicht 
bearbeiten, diese übersprin- 
gen Sie einfach. Anschließend 
benötigt die Startdatei „boot. 
ini“ noch einen Eintrag: Fügen 
Sie die Zeichen „/3GB /USER- 
VA=2990“ hinzu. Beide Optio- 
nen aktivieren die Möglichkeit, 
bis zu drei GByte pro Prozess zu 
nutzen. Die Zahl 2990 gibt dabei 
den Speicherraum in MByte an 
(maximal erlaubt: 3.072). Diese 
Einstellung wirkt sich nur bei 
32-Bit-Windows-Versionen aus! 
Anschließend starten Sie den 
Rechner neu - fertig. 


>> Speicherbug beheben 


Die Ursache des Bugs scheint 
bei der Windows-Speicherver- 
waltung zu liegen. In der 32-Bit- 
Variante von Windows XP kann 
ein einzelner Prozess maximal 
2 GByte adressieren, 2 weitere 
GByte sind für das Betriebssys- 
tem reserviert. Es gibt allerdings 
die Möglichkeit, einem Prozess 
3 GByte zuzuweisen (auch aus- 
gelagert) — das Betriebssystem 
muss dann aber mit nur einem 
GByte auskommen. Dazu muss 
ein Flag im Programmheader 
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Letztlich wird Gothic 3 nach 
dieser Anleitung aus dem WoG- 
Forum nur Microsoft-konform 
gehackt, damit das Spiel an- 
schließend mehr als zwei Gi- 
gabyte verwenden kann. Ob 
das wirklich die Ursache des 
Speicherbugs ist, ist allerdings 
offen. Fest steht nur, dass der 
Fehler mit mehr Speicher selte- 
ner oder gar nicht mehr auftritt. 
Vor dem Hack sollten Sie alle 
wichtigen Dateien sichern. E 

CHRISTIAN GÖGELEIN 


EN cothic-3-Hack 


1 CFF Explore 


TNE 


1,08, 25917, t 
von 
Capre O 20003 «20000 by PAra 13 Gmer Prariha Bytes) 


CFF Explorer: Laden Sie den kostenlosen CFF Explorer herunter und 
entpacken Sie die x86-Variante. Eine Installation ist nicht notwendig. 


CFF Explorer: Navigieren Sie zu dem Schlüssel „File: Gothic3.exe" - „Nt 
Headers” - „File Header” und klicken Sie auf „Click here”. 


3] Exe modifizieren 


CFF Explorer: Setzen Sie dann ein Häkchen bei der Zeile „App can handle 
»2gb adressset” und speichern Sie die Änderungen. 


4 DLL-Dateien modifizieren 


MORD Progmmmbbithik 20.10.2006 1. 


DLL-Dateien: Wiederholen Sie die Schritte bei allen DLL-Dateien im 
Gothic-3-Hauptverzeichnis, bei denen eine Änderung möglich ist. 


Boot.ini anpassen 


Datei Bearbeiten Format Ansicht 2 


oa 
Imeoyr-10, 
ER kCo)rdisklo)part it Tonla)\wınoows 
5 


operat 
LSY Rr disk (Opar T tE tonCNNENDOSo Microsoft windows >P Professional 
standard” /noexecute=optin /fastdetect /3GB /USERVA=2990 


Boot.ini: Abschließend fügen Sie der Datei „boot.ini" die Startparameter 
„/3GB /USERVA=2990” hinzu. 


Quelle: WorldofGothic.de 
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Boor 3: Mods und Fans 


Youtube: Ein alternatives Introvideo schafft das, wozu den Entwicklern offenbar 
keine Zeit mehr blieb: einen stimmigen Übergang zu schaffen. 


Flammenschwert: Der auf Dauer etwas nervige Sound des Flammenschwertes 
lässt sich mithilfe von Mini-Mods leiser machen oder ganz abschalten. 


Almanach: Fans des Spiels arbeiten an einer Zusammenstellung aller spielrele- 
vanten Inhalte. Der Gothic-Almanach wird täglich größer. 
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Die besten Fanprojekte 


Nur wenige Wochen nach dem Start erschienen bereits die 
ersten, kleineren Fan-Updates (Mods) für das Rollenspiel. 


Wir stellen die wichtigsten vor. 


u den am häufigsten 

kritisierten Punkten 

des Spiels gehört das 
Introvideo, das viele Fragen 
offen lässt und keinen stimmi- 
gen Übergang zum Vorgänger 
schafft. 


> Ein neues Introvideo 

Ein Gothic-Fan hat deshalb ein 
modifiziertes Intro erstellt, das 
nicht nur professionell vertont 
wurde, sondern auch eine ele- 
gante Erklärung bereithält, wa- 
rum der Held mit seinen Freun- 
den gleich nach der Ankunft in 
einen Kampf mit den Orks ge- 
rät. Das sehenswerte, neue In- 
tro finden Sie unter WEBCODE 
2494 (www.youtube.com / 
watch?v=eRZM6spNdww). 


> Zu lautes Flammenschwert 
Das Flammenschwertisteine der 
besten Waffen, die man schon 
relativ früh im ganzen Spiel be- 
kommt. Allerdings nerven die 
Brumm- und Rauscheffekte auf 
Dauer. Abhilfe schafft ein klei- 
nes Programm, das ein Anwen- 
der geschrieben hat. Nach der 
Installation bleibt das Schwert 
deutlich ruhiger - Stimmen und 
Umgebungsgeräusche können 
wieder besser wahrgenommen 
werden. Den Mini-Mod finden 
Sie unter WEBCODE 2496 (www. 
deepblue-online.eu/downloads/ 
downloads.html), er heißt Flam- 
menschwert_silencer2. Kopieren 
Sie die Datei in den „Data“-Ord- 
ner des Spielverzeichnisses und 
entpacken Sie diese dort — da- 
durch werden die neuen Un- 
terverzeichnisse „Sound“ und 
darin „magic“ angelegt. Falls 
Sie den Mod wieder loswerden 
wollen, löschen Sie einfach den 
kompletten Sound-Ordner. 


Wenn Ihnen die Geräusche im- 
mer noch auf den Geist gehen, 
können Sie den Schwertsound 


auch ganz abschalten. Einen 
entsprechenden Mod gibt es 
unter WEBCODE 2496 (www. 
deepblue-online.eu/downloads/ 
downloads.html). Die Datei heißt 
Flammenschwert_silencer. 


>> Weitere Soundpatches 

Neben dem Flammenschwert- 
Mod haben Fans noch weitere 
„Patches“ erstellt. Viele Spieler 
störten sich zum Beispiel an 
den Blutfliegen-Sounds. Der 
folgende Mod ersetzt diese 
durch Blutfliegengeräusche aus 
Gothic 1. Zudem wurden Töne, 
die der Held von sich gibt, 
wenn er getroffen wird, durch 
weniger aufdringliche ersetzt. 
Vor allem beim Kampf gegen 
schnelle Viecher, wenn der 
Held mehrere Treffer hinterei- 
nander einstecken muss, kann 
das laute Geschrei des Helden 
nerven. Schließlich wurden 
Windgeräusche stillgelegt, da- 
durch wird das „Rattern“ in 
Nordmar und Varant (beim 
Ambient-Soundbug) beseitigt. 
Den Patch gibt es unter www. 
pcgameshardware.de/?article_ 
id=527801. 


Die Dateien müssen ins Spiel- 
verzeichnis/data/ kopiert 
werden. Es kann aber passie- 
ren, dass sie mit zukünftigen 
Patches nicht kompatibel sind. 
Daher sollten sie vor dem 
nächsten Patch gelöscht oder 
zunächst verschoben werden. 


>> Gothic-Almanach 
Fragen zur Story beantwortet 
der „Gothic-Almanach“, ein 
Fanprojekt auf Basis der Wiki- 
pedia-Software. Hier sind auch 
umfangreiche Informationen zu 
Waffen, Dialogen, Orten und 
Personen hinterlegt. Die Inter- 
net-Adresse lautet: almanach. 
worldofgothic.de | 
CHRISTIAN GÖGELEIN 
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Hard TESTS E TIPPS Œ TUNING 


DAS HARDWARE-MAGAZIN FÜR PC-SPIELER 


EXTENDED: Alte PCs tunen 
32 Seiten Praxis-Workshops 


I Athlon-XP-Rechner tunen 


I Pentium-4-Rechner tunen 


I Die optimale Kühlung | 
E Workshop: So stellen Sie das BIOS perfe 


wer 


I Übertakten unter Windows: Die besteniti 35 u Id 10015 


I Grafik-Tuning: Wie Sie Ihren 3D- Beschleun gerve F 


I Übersicht: Die besten AGP- ME 
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deren Funktionen 


Die Rechner der 
letzten fünf Jahre 
sind das Thema die- 
ses Extended-Teils. 
Bevor das Tuning 
beginnt, wollen wir 
Ihnen einen kleinen 
Überblick über die 
Prozessoren der jün- 
geren Vergangenheit 
geben. 


E ALU 
Die ALU (Arithmetic Logic Unit), 
zu Deutsch: Festkommaeinheit, 
führt im Prozessor sämtliche 
Berechnungen durch, die keine 
Kommazahlen enthalten (z. B. 
2+2). 


E Prozessorgeneration 

Die einzelnen Entwicklungs- 
stufen werden bei Prozessoren 
als Generationen bezeichnet: 
8086/88, 80286, 80386, 80486, 
Pentium, Pentium Pro, Pentium 
4, Core 


E RDRAM 

RDRAM ist ein proprietäres For- 
mat der Firma Rambus, welches 
sich hauptsächlich durch hohe 
Leistung, aber gleichzeitig auch 
durch einen sehr hohen Preis 
ausgezeichnet hat. 


E Trace-Cache 
Traditionell ist der L1-Cache 
auf Prozessoren zweigeteilt: 
Ein Teil für Daten, ein Teil für 
Instruktionen. Ein Trace-Cache 
unterscheidet sich von einem 
normalen Instruktions-Cache da- 
durch, dass er bereits dekodierte 
Mikro-Operationen enthält. 
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oderne Prozessoren ent- 


M stehen nicht über Nacht 


- von den ersten Skizzen 


bis zur Marktreife braucht es viele 
Jahre und harte Arbeit in den Ent- 
wicklungslabors. Während der Ath- 
lon XP jedoch gleich nach seiner 
Vorstellung in der Käufergunst ei- 
nen Spitzenplatz einnahm, musste 
sich Intels Pentium 4 erst am Markt 
gegen die Konkurrenz behaupten. 
Wir wollen beleuchten, wie sich 
die Prozessoren zu dem entwickelt 
haben, was sie heute sind. 


David versus Goliath 

Werfen wir einen Blick zurück, ge- 
nauer gesagt in das Jahr 2001: Im 
Oktober des Jahres, nur etwas mehr 
als zwei Jahre nach Vorstellung des 
Athlon, brachte AMD den verbes- 
serten Athlon XP auf den Markt. 
Dank einiger Änderungen wie der 
Implementierung von SSE, konnte 
es der Athlon XP selbst mit weitaus 
höher getakteten Pentium-4-Pro- 
zessoren aufnehmen. Gleichzeitig 
entschied sich AMD, ein PR-Rating 
einzuführen - ein Athlon XP 1800+ 
mit 1.533 MHz sollte demnach so 
schnell sein wie es ein Athlon Thun- 
derbird mit 1.800 MHz theoretisch 
gewesen wäre. Der Prozessor, der 
bis 2002 die Performancekrone be- 
halten sollte und erst beim Pentium 
4 mit mehr als 3 GHz klein beigeben 
musste, war geboren. 


Der Athlon XP entwickelte sich 
beständig weiter, so kamen nach 
der ersten Revision - dem Palomi- 
no - der Thoroughbred, der Barton 
und zuletzt der Thorton, die sich al- 
lerdings nur in kleinen Details vom 
Palomino unterschieden. Haupt- 
sächlich waren sie darauf ausgelegt, 
dem bestehenden K7-Design höhe- 
re Taktfrequenzen abzuringen. 


Der Pentium 4 

Mit dem Pentium 4 konnte Intel 
erstmals einen ernst zu nehmenden 
Gegner für AMDs Athlon präsentie- 
ren, da der Pentium Ill weder bei der 
Leistung noch bei den hohen Takt- 
frequenzen mithalten konnte. Der 
Pentium 4 hingegen, von Anfang an 
auf möglichst hohe Taktfrequenzen 
ausgelegt, war Intels Prozessor der 
siebten Prozessorgeneration (Net- 
burst-Architektur), der die im Jahr 
1999 verlorene Performancekrone 
wieder zurückerobern sollte. Trotz- 
dem dauerte es fast drei Jahre, bis 
dies endlich gelang. 


Der erste Akt 

Mit dem Willamette begann die 
Pentium-4-Story im Spätherbst 
2000. Doch als dieser nach einigen 
Verspätungen auf den Markt kam, 
machte sich schnell Enttäuschung 
breit. Trotz rekordverdächtiger 
Taktraten von 1,5 GHz tat sich der 
Pentium 4 sichtlich schwer gegen 
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den Athlon. Erst mit 1,7 GHz war 
er überhaupt in der Lage, sich spür- 
bar von seinem eigenen Vorgänger, 
dem Pentium Ill, abzusetzen. 


Der Willamette verfügte neben 256 
kByte L2-Cache auch noch über 
einen zweigeteilten L1-Cache (8 
kByte Daten, 12.000 Mikro-Opera- 
tionen im Trace-Cache), wobei der 
Befehls-Cache hier durch einen 
Trace-Cache ersetzt wurde. Archi- 
tekturbedingt war der Pentium 4 
auf einen sehr schnellen Arbeits- 
speicher angewiesen, denn neben 
dem verhältnismäßig kleinen Cache 
gab es noch weitere Eigenheiten der 
Architektur, die häufige Speicher- 
zugriffe nötig machten. Um diese zu 
beschleunigen, entschied sich Intel, 
auf einen sogenannten quad-pum- 
ped Bus zu setzen, bei dem vier Si- 
gnale pro Takt übertragen werden. 


Die ursprünglichen 100 MHz FSB 
entsprachen also in der Praxis 400 
MHz und kein Arbeitsspeicher au- 
ßer RDRAM war in der Lage, bei so 
hohen Taktfrequenzen zu operie- 
ren. Der Takt wurde konstant ge- 
steigert und der Willamette war der 
erste Prozessor, der es schaffte, die 
Zwei-Gigahertz-Hürde zu nehmen. 
Hier war dann aber auch Schluss 
— der Wärmeverlust war so enorm, 
dass höhere Taktraten nicht reali- 
sierbar gewesen wären. 
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Northwood 

So kam knapp 13 Monate nach 
Markteinführung des Willamette 
die zweite und bis dato erfolg- 
reichste Pentium-4-Revision auf 
den Markt: der Northwood. Ebenso 
wie AMD beim Schritt vom Athlon 
auf den Athlon Thunderbird bekam 
der Northwood einen neuen Sockel 
sowie einen neuen Chipsatz zur Sei- 
te gestellt: den Sockel 478 in Kombi- 
nation mit dem i845D-Chipsatz, der 
das Ende der kurzen RDRAM-Ära 
einläutete. Er war im 130-nm-Ver- 
fahren produziert (Willamette: 180 
nm) und konnte somit das enorme 
Handicap des hohen Wärmeverlusts 
wieder wettmachen. Dieser Schritt 
ging mit weiteren Anhebungen der 
Taktfrequenz bis 3,06 GHz im No- 
vember 2002 einher. 


Leistungsschub 
Hauptsächlich 
die hohe Leistung des Northwood 
war neben der hohen Taktfrequenz 
der auf 512 kByte vergrößerte L2- 
Cache sowie der Bustakt von 133 
MHz (533 MHz quad-pumped) und 
später 200 MHz (800 MHz quad-pum- 
ped). Mit dem 3,06 GHz schnellen 
Northwood gelang es Intel erstmals 
seit 1999 wieder, den schnellsten 
x86-Prozessor zu verkaufen. Eine 


verantwortlich für 


weitere Neuerung war das von Intel 
so bezeichnete Hyper-Threading. 
Dabei wird ein zweiter, physikalisch 
nicht vollständig vorhandener Pro- 
zessorkern simuliert, um eine höhe- 
re Auslastung der Befehlseinheiten 
zu erreichen. Mit HT läutete Intel 
das Zeitalter der Doppelkern-Pro- 
zessoren in normalen Arbeitscom- 
putern ein, bisher eine Domäne von 
leistungsstarken Servern und Work- 
station-Computern. 


P4 EE und Prescott 

Sowohl der Pentium 4 EE (Extreme 
Edition) als auch der Prescott wur- 
den veröffentlicht, als die Netburst- 
Architektur bereits im Sterben lag. 
Am Horizont kündigte sich bereits 
ein neuer Prozessorkern an, der viel 
effektiver und deutlich sparsamer 
sein sollte - aber bis es so weit war, 
musste ein Konkurrent für AMDs 
neuen Athlon 64 geschaffen wer- 
den; und so wurde der Pentium 4 EE 
aus der Taufe gehoben. Im Innersten 
eigentlich ein Xeon MP mit 2 MByte 
L3-Cache, wurde er in ein Gehäuse 
für den Sockel 478 (später auch 775) 
gesteckt und knapp eine Woche vor 
der Vorstellung des Athlon 64 und 
des Athlon 64 FX der Öffentlichkeit 
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präsentiert. Der Zeitraum und die 
Eile, mit der seitens Intel dieses Pro- 
jekt vorangetrieben wurde, brach- 
ten dem Prozessor den Spitznamen 
„Emergency Edition“ ein. 


Der Prescott hingegen war eine 
Weiterentwicklung des Northwood, 
mit verlängerter Pipeline und klei- 
neren Strukturen (90 nm). Zunächst 
mit 3 GHz vorgestellt, sollte er nach 
ursprünglicher Planung problemlos 
auf bis zu 5 GHz getrieben werden. 
Ein neuer Sockel sollte die anfäng- 
lichen Probleme lösen, die Imple- 
mentierung des x86-64-Befehlssat- 
zes von AMD sollte den Prescott 
(EMT64) für die 64-Bit-Zukunft 
rüsten. Mit dem neuen Sockel 775 
ging die Einführung eines dreistel- 
ligen Nummernsystems einher: Der 
Prescott wurde fortan nicht mehr 
nach der Taktfrequenz benannt, 
sondern bekam die Nummer 5xx 
und später, als Pentium D, die Num- 
mer 8xx. Dass allerdings bereits bei 
3,8 Gigahertz Schluss war, hat zwei 
Gründe. Zum einen war wieder mal 
die Wärmeentwicklung schuld, die, 
entgegen aller Erwartungen, sogar 
noch über der des Northwood lag 
(100 Watt bei 3 GHz vs. 80 Watt bei 
3 GHz). Zum anderen war der be- 
reits erwähnte neue Prozessorkern 
zur Marktreife gelangt und erreichte 
deutlich bessere Leistungswerte bei 
niedrigerer Taktfrequenz. So wurde 
das Projekt Prescott nach kurzer 
Zeit begraben und bei Intel konzen- 
trierte man sich im Folgenden auf 
die Core-Architektur. 


Cedar Mill und Pentium D 
Doch obwohl bereits zu Grabe ge- 
tragen, erlebte die Netburst-Archi- 
tektur eine Auferstehung. Zunächst 
erschien eine neue Revision unter 
dem Namen Cedar Mill, die sich vom 
Prescott im Grunde genommen nur 
durch die kleineren Strukturen (65 
nm) sowie den geringeren Wärme- 
haushalt unterschied. Etwas später 
jedoch beschlossen die Intel-Ent- 
wickler in Santa Clara, einen Dual- 
Core-Prozessor basierend auf der 
neuen Revision anzubieten. Diese 
Prozessoren gibt es heute noch un- 
ter dem Namen Pentium D 9xx zu 
kaufen, allerdings können sie leis- 
tungstechnisch weder mit einem 
aktuellen Athlon X2 noch mit einem 
Core 2 Duo mithalten. Dennoch ge- 
bührt dem Pentium D die Ehre des 
Wegbereiterss der Dual-Core-Prozes- 
soren. | 
Martin Jungowski 


Überblick: 
Prozessoren 
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BEE Athlon MP/XP 


Links: Der Athlon MP, im Kern ein XP, war AMDs Antwort auf den Xeon. 
Rechts: Athlon XP 2400+ mit Thorton-Kern, einer der letzten XP-Prozessoren. 


BEE Pentium 4: Willamette und Northwood 


Links: Der erste Pentium 4 konnte nie mit AMDs Athlon mithalten. 
Rechts: Erst mit dem Northwood gelang der Durchbruch - hier das Modell, wel- 
ches die Performancekrone zurückeroberte: der P4 3,06 GHz mit Hyper-Threading. 


BEE Athlon-Prozessor 


rechts: Intel 


Links: Der Athlon setzte Marktführer Intel unter Zugzwang. 
Rechts: Der L2-Cache macht einen großen Teil der Transistoren aus. 


Legendenbildung unter Prozessoren 


Unter Übertaktern haben sich insbe- 
sondere drei Athlon-Serien als legendär 
herausgebildet: Der Thunderbird 1.000 
„AXIA”, der Thoroughbred 1700+ 
„JUIHB” sowie der Barton 2500+. Der 
AXIA war der erste T-Bird-Prozessor, der 
sich einigermaßen vernünftig übertakten 
ließ. Gute Kühlung vorausgesetzt, war 
ein Plus von 30 Prozent im Rahmen 

des Machbaren. Der „JUIHB” ließ sich 
häufig höher takten als die schnellsten damals verfügbaren Athlon-XP-Prozessoren. 
Beim Athlon XP 2500+ „Barton” handelte es sich in den meisten Fällen um einen 
umgeschriebenen 3200+, der sich ohne Erhöhung der Prozessorspannung durch 
einfaches Anheben des FSB von 333 MHz auf 400 MHz wieder in einen Athlon XP 
3200+ verwandeln ließ. 


Unter P4-Prozessoren hat sich besonders das C1-Stepping hervorgetan, ebenso das 
D1-Stepping späterer Northwood-Prozessoren. Prescott-Kerne hingegen waren eher 
schwer zu übertakten, was auch für Willamette-Kerne in Verbindung mit RDRAM gilt. 
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Tuning: Athlon XP 


Athlon-XP-Rechner 


beschleunigen 


Wollen Sie mit Ihrem 
Athlon-XP-Prozessor 
auch neue Spiele 
noch genießen oder 
einfach nur ausrei- 
chend schnell mit 
Windows Vista unter- 
wegs sein? Womög- 
lich stecken in Ihrem 
betagten Prozessor 
noch ungeahnte Leis- 
tungsreserven, die es 
zu aktivieren gilt! 


ACHTUNG: 


Alle Arbeiten geschehen 
auf eigene Gefahr! 


Arbeitsmaterial 


E Clockgen 
www.cpuid.com/clockgen.php 


E CPUMSR 
www.cpuheat.wz.cz/html/ 
CPUMSR_main.htm 


E CPU-Z 
www.cpuid.com/cpuz.php 


E Prime95 
www.mersenne.org/freesoft.htm 


E Wpcredit 
hp.vector.co.jp/authors/ 
VA002374/src/download.html 


E PCGH OPN-Rechner 
www.pcgameshardware. 
de/?article_id=468820 


E Chipsatz 
Zentraler Bestandteil jeder 
Hauptplatine. Entscheidet über 
die Speicherart, -menge und die 
verwendbaren Prozessoren. Be- 
steht meist aus einer North- und 
einer Southbridge. 


E DDR400-SDRAM 
RAM-Standard mit einer Taktrate 
von 200 MHz und einer Daten- 
transferrate von 3,2 GByte/s 


E Multiplikator 
Der Multiplikator bestimmt in 
Verbindung mit dem Frontside- 
Bus den Takt des Hauptpro- 
zessors. Beispiel: 200 MHz 
(FSB-Takt) x 10 (Multiplikator) = 
2.000 MHz (CPU-Takt). 
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in Zeiten von schnel- 
Doppelkern-Prozesso- 
werkeln auf einigen 
Mainboards noch Athlon-XP- 
CPUs. Oftmals fehlt das Geld für 
das komplette Umrüsten des Sys- 
tems. Dennoch können Sie mit 
einigen Handgriffen Ihren Com- 
puter übertakten und somit zum 
schnelleren Arbeiten überreden. 
Dabei gilt: Alle Arbeiten gesche- 
hen auf eigene Gefahr. 


Übertakten des Haupt- 
prozessors 

Übertakten eines Prozessors be- 
deutet, dass dieser mit einer höhe- 
ren Taktfrequenz betrieben wird 
als in seiner Spezifikation vorge- 
sehen. So lassen sich viele Athlon 
1800+ mit Thoroughbred-B-Kern 
nahezu problemlos auf die Leis- 
tung eines 2600+ bringen. Der 
Vorteil liegt auf der Hand: mehr 
Leistung, ohne auch nur einen 
Cent zahlen zu müssen. Seien Sie 
sich jedoch stets bewusst, dass 
das Übertakten den Prozessor 
und gegebenenfalls andere Sys- 
temkomponenten, zum Beispiel 
durch Überhitzung, gefährden 
kann. Zudem verkürzt sich die Le- 
bensdauer der CPU. 


Sichern Sie daher vor jedem 
Übertaktungsversuch Ihre wich- 


pE ER EE 
KIFER D2 12N 


tigen Daten. Im schlimmsten Fall 
könnten diese im virtuellen Nir- 
wana landen. 


Backup machen (1) 

Um Ihre Daten zu sichern, haben 
Sie mehrere Möglichkeiten. Ein 
Vollbackup mit einem Image-Pro- 
gramm wie Norton Ghost emp- 
fiehlt sich, wenn Sie zahlreiche 
Programme installiert und Win- 
dows direkt auf Ihre Bedürfnisse 
zugeschnitten haben. Die aus- 
gewählten Partitionen werden 
dabei komprimiert auf eine an- 
dere Festplatte oder auf DVDs ge- 
sichert. Norton Ghost kann mit al- 
len Fat- und NTFS-Dateisystemen 
ebenso umgehen wie mit den 
Linux-Ext2/3-Systemen. Wenn Sie 
jedoch direkt unter Linux eine 
Sicherung vornehmen möchten, 
können Sie einen Blick auf das 
Programm Partimage werfen, das 
beispielsweise Knoppix beiliegt. 
Eine weitere Alternative ist das 
Programm Trueimage von Acro- 
nis. Auch dieses beherrscht das 
Vollbackup, unterstützt jedoch 
im Gegensatz zu Norton Ghost 
auch das Dateisystem ReiserFS. 


Backup machen (2) 

Möchten Sie jedoch nur bestimm- 
te Daten sichern, so ist das Voll- 
backup eine zu _zeitintensive 


Lösung. Neben dem manuellen 
Selektieren und Sichern wich- 
tiger Daten auf USB-Sticks oder 
optische Datenträger können 
Sie auch hierbei auf nützliche 
Programme zurückgreifen. Das 
bereits erwähnte Trueimage si- 
chert nach Wunsch ausgewählte 
Ordner sowie Outlook-Daten 
und E-Mail-Konteneinstellungen. 
Zudem kann das Programm auch 
Einstellungen verschiedener Pro- 
gramme, beispielsweise Micro- 
soft Office oder auch Windows 
Media Player, sichern und bei Be- 
darf wiederherstellen. Ein weite- 
rer Vorteil ist, dass das Programm 
die Speicherorte der Backup- 
Daten automatisch verwaltet, 
was besonders bei regelmäßiger 
Datensicherung eine wirkliche 
Erleichterung ist. Nachdem das 
Backup abgeschlossen ist, kön- 
nen Sie sich der eigentlichen Auf- 
gabe widmen: dem Übertakten 
des Athlon XP. 


Wie setzt sich die CPU-Ge- 

schwindigkeit zusammen? 

Bei den Sockel-A-Prozessoren 
setzt sich die CPU-Geschwindig- 
keit aus dem Frontside-Bus (FSB) 
und dem Multiplikator zusam- 
men. So verwendet ein Athlon 
XP 2400+ beispielsweise einen 
Multiplikator von 15 bei einem 
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FSB von 133 MHz und kommt 
somit auf rund 2.000 MHz Takt- 
frequenz, was genau dem Perfor- 
mance-Rating 2400+ entspricht. 


Wichtig: Nicht nur die finale Takt- 
frequenz ist ausschlaggebend für 
die Leistung, sondern auch, wie 
man diese erreicht. Werden die 
2.000 MHz beim 2400+ beispiels- 
weise durch 12 x 166 MHz kreiert, 
so ist der Rechner aufgrund des 
höheren Systemtaktes schneller 
als mit einem Multiplikator von 
15 und einem geringeren FSB von 
133 MHz. Entscheidend für eine 
optimal übertaktete CPU ist also 
die bestmögliche Kombination 
aus FSB und Multiplikator. 


Kernspannung (VCore) 
Übertaktett man den Prozessor 
über einen bestimmten Grad, 
so benötigt dieser eine höhere 
Kernspannung, um weiterhin 
stabil arbeiten zu können. Diese 
Spannung wird VCore genannt. 
Wenn der Prozessor nach dem 
Übertakten nicht mehr stabil 
läuft, so kann die VCore in den 
im BIOS kleinstmöglichen Schrit- 
ten sukzessive angehoben wer- 
den. Vorsicht: Durch eine zu 
hohe Spannung kann Ihr Prozes- 
sor irreversibel beschädigt wer- 
den (siehe folgende Seite)! Ein 
unerwünschter Nebeneffekt nach 
dem Erhöhen der Kernspannung 
ist das Ansteigen der CPU-Tem- 
peratur. Der verwendete CPU- 
Kühler muss also in der Lage 
seinn den Prozessor weiterhin 
ausreichend zu kühlen. Beson- 
ders Kühler, die von AMD beim 
Prozessorkauf beigelegt werden 
(Boxed-Kühler), lassen aufgrund 
der schlechten Wärmeabfuhr 
keine großen Übertaktungserfol- 
ge zu. 


Ausreichendes Netzteil 

Auch das Netzteil muss leistungs- 
stark genug sein, um gute Über- 
taktungsergebnisse zu erreichen. 
Wollen Sie Ihren Prozessor um 
mehrere hundert Megahertz 
übertakten und haben möglicher- 
weise haufenweise Festplatten 
und optische Laufwerke im Rech- 
ner, so könnte Ihr Netzteil an sei- 
ne Grenzen stoßen. Für das Über- 
takten eines Athlon-XP-Systems 
empfehlen wir mindestens ein 
350-Watt-Netzteil, um alle Kom- 
ponenten mit ausreichend Strom 
zu versorgen. 
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Prozessor-Identifikation 

Die sogenannte Ordering Part 
Number (OPN) ist wie ein digita- 
ler Fingerabdruck des Prozessors. 
In dieser meist 13-stelligen Num- 
mer sind wichtige Informationen 
über den Prozessor kodiert, die 
oft zusätzliche Details verraten. 
Sie finden diese Angaben direkt 
auf dem Gehäuse des Prozessors. 


Dabei ist nur die erste Zeile unter 
dem Prozessornamen wichtig. 
Dort ist nicht nur die Typenbe- 
zeichnung kodiert, sondern auch 
Angaben über die Kernspannung, 
die Maximaltemperatur des Pro- 
zessors, die Größe des L2-Caches 
und den jeweiligen Sockeltyp. 
Es gibt mehrere Programme, 
um diese Informationen zu ent- 
schlüsseln. Eines davon ist der 
OPN-Rechner von der PC Games 
Hardware. Hierbei geben Sie ein- 
fach Ihre Ordering-Part-Nummer 
ein und das Programm zeigt au- 
tomatisch alle Angaben, die sich 
hinter der Buchstaben- und Zah- 
lenkombination verbergen. Das 
Tool eignet sich für aktuelle Ath- 
lon-64-, Sempron-, Turion-, Opte- 
ron- und Athlon-XP-Prozessoren 
und steht Ihnen unter WEBCODE 
2461 zur Verfügung. 


Übertakten via FSB (1) 

Die einfachste Möglichkeit, den 
Prozessor zu übertakten, ist, den 
Frontside-Bus (FSB) zu erhöhen. 
Den FSB können Sie bei fast allen 
Mainboards im BIOS verändern. 
Um ins BIOS zu gelangen, drücken 
Sie direkt beim Start des Compu- 
ters die Entf- beziehungsweise 
Del-Taste. Bei vielen Revisionen 
finden Sie die Option als weite- 
ren Unterpunkt unter „Advanced 
Chipset Features“. Sollte Ihr BIOS 
keine FSB-Modifikation zulassen, 
besteht bei einigen Boards noch 
die Möglichkeit, den FSB durch 
Jumper auf dem Mainboard zu 
verändern. Konsultieren Sie dazu 
Ihr Mainboard-Handbuch. Sollte 
Ihr Board keine FSB-Änderun- 
gen zulassen, kann der Takt auch 
durch Programme verändert wer- 
den, die im Betriebssystem aus- 
geführt werden. Lesen Sie dazu 
den Abschnitt „Übertakten unter 
Windows“. 


Übertakten via FSB (2) 

Erhöhen Sie den FSB nur in klei- 
nen Schritten und tasten Sie sich 
an die Grenze der maximalen » 
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BEE Backup mit Norton Ghost 
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Norton Ghost: Mit Symantecs Backup-Programm können Sie Dateien, Partitionen 
und ganze Laufwerke kinderleicht mit wenigen Mausklicks sichern. 


BEE kostenlose Sicherungsalternative 


save partition to inage file 


Partition to saveisseseces.../dev/hdall 

Size of the Partition:, ..4,00 GB = 4293563904 bytes 

Current image filei...2....../ant/backup/Linux-redhat-7 .1.parting.gz 
Inage file size:,,.seseeees..15,07 MB 

Available space for image:...411.21 MB = 431190016 bytes 

Detected file systent,.......‚reisorfs-3,5 


Tine elapsedi.soosssornr er. 2056C 
Speed: s... 124.12 MB/nin 


U 7 UUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUU| 
Partimage: Das unter anderem mit Knoppix gelieferte Programm ist eine Alterna- 
tive zu Norton Ghost und sichert ganze Partitionen als Image. 


BEE Hilfe bei exotischen Dateisystemen 


Acronis True Image Home 


"Alien Acht Erros bie 


OL 


Wählen Sie eine Kategorie A Akton wählen 


IA backup 
"a 
€ » Erstellen Se Dadus von Dateien, Ordnen oder der garen Festoilatte. 


We Wiederherstellung 
- Wiederherstellen von I estolatterunhalten oder autgerhiten Dates. 
Tasks verwalten 


PON Tasks 
tf ähges Myf allmedum Vernahury von Backup Tabs, de für Dren Cengater geplant wrat 


erstehen 


ïj Ereignisanceige treignisanzeige 
A Startet de Ermpaaueg mt den Ergatrasen won Oprator, Ge md laps 
Computer umpelührt wurden. 


Er FRE Weitere Aktionen 
so sichern Se Pre Osten 
50 goler Sie Ihre Oster ~ 
a ps b aa has FE axiup-sponher verwalten P jagasid == -o À Recovery 


Q 39 artomatsieren Se bious 2 Bac Bed = 3: mdni ui 
"verwalten 


" Vootfähiges Notialimedium 
+ erstellen 


= Fesiplalten verwalten 


Acronis True Image: Die neueste Version des Sicherungsprogramms von Acronis 
unterstützt das Sektor-für-Sektor-Auslesen unbekannter Dateisysteme. 
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Extended | Tuning: 
Athlon XP 


È 


-0PH 


Bitte DPN eintragen: [AXDA3200DKW4E] | 


Suswertben 


Der OPN-Rechner zeigt einige Prozessorinformationen. Wenn Sie eine Internetver- 
bindung haben, nutzen Sie besser die aktuellere Webseite www.amdcompare.com. 


E) Anpassung der Kernspannung 
CPU Thermal-Throttling 


CPU Voltage Control 


DIMM Voltage Control 
System BIOS Cacheable 


BEE übertakten via BIOS 


BEE B10S-Werkseinstellungen laden 


7 
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[Disabled 


[Disabled] 


VCore einstellen: Damit der Prozessor auch übertaktet noch stabil läuft, muss 
häufig die Kernspannung im BIOS manuell angepasst werden. 


In den meisten BIOS-Versionen finden Sie Optionen zum Übertakten, beispiels- 
weise zum Einstellen von FSB und CPU-Multiplikator. 


Sollte der Computer nicht mehr hochfahren, so muss das BIOS au 


werden. Auf den meisten Boards ist dafür ein CMOS-Clear-Jumper verbaut. 


Übertaktbarkeit heran. Denn: 
Wird der FSB übertaktet, so wer- 
den auch sämtliche vom System- 
bus abhängigen Komponenten, 
wie beispielsweise Speicher und 
PCI-Karten, außerhalb des spezi- 
fizierten Taktes betrieben. Wurde 
der Rechner über seine Grenzen 
hinaus übertaktet, so bleibt im 
schlimmsten Fall der Bildschirm 
beim Booten schwarz. In dieser 
Situation müssen die Default-Ein- 
stellungen des BIOS durch ein 
CMOS-Clear geladen werden. Je- 
des Mainboard besitzt dafür einen 
Jumper, den Sie einmal hin- und 
herstecken müssen. Die genaue 
Lage des CMOS-Clear-Jumpers 
finden Sie in Ihrem Mainboard- 
Handbuch. 


Übertakten via FSB (3) 

Sollte im PC ein Athlon XP der 
ersten Generation (Codename: 
Palomino) werkeln, dann beden- 
ken Sie, dass ohne besondere 
Kühlung die Grenzen der Über- 
taktbarkeit bei diesen Prozesso- 
ren schon bei rund 1.700 MHz 
erreicht werden. Besser sieht es 
jedoch mit Athlon-XP-CPUs mit 
Thoroughbred-B- oder Barton- 
Kern aus. Diese werden im Ge- 
gensatz zum Palomino im 0,13- 
Mikrometer-Fertigungsverfahren 
hergestellt und haben ein deut- 
lich höheres Taktpotenzial. Mit 
Tools wie CPU-Z können Sie 
den Codenamen des Prozessors 
neben vielen anderen Informa- 
tionen auslesen lassen. 


Besonders beliebt unter Athlon- 
XP-Besitzern sind die von Haus 
aus niedrig getakteten Prozesso- 
ren Athlon XP 1700/1800+ mit 
Thoroughbred-B-Kern, die im 
Stepping das Kürzel JIUHB oder 
JIUCB aufweisen. Diese lassen 
sich in vielen Fällen allein durch 
das Anheben des FSB von 133 
MHz auf 166 bzw. 200 MHz - so- 
fern durch das Board unterstützt 
- von 1.5533 MHz (1800+) auf 
1.909 bzw. 2300 MHz übertakten. 
Der Vorteil: Moderne Athlon-XP- 
Boards besitzen bei 166 und 200 
MHz FSB einen Systemteiler, so- 
dass die vom Systembus abhängi- 
gen Komponenten nicht übertak- 
tet werden. 


Übertakten durch Ändern 

des Multiplikators 

Grundsätzlich gilt: Während Pa- 
lomino-Prozessoren einen festen 


Multiplikator aufweisen, können 
Sie bei Thoroughbred- und Bar- 
ton-Prozessoren den Multiplika- 
tor im BIOS ändern, sofern das 
jeweilige Mainboard diese Multi- 
plikatoren automatisch freischal- 
tet (KT600, A7N8X etc.). 


Um Palomino-Prozessoren zu 
übertakten, müssen direkt auf 
dem Prozessor bestimmte Brü- 
cken verbunden werden. Wenn 
Ihr BIOS eine Multiplikator-Ände- 
rung zulässt, müssen Sie die ein- 
zelnen L1-Brücken miteinander 
verbinden. Dazu empfiehlt sich 
ein Stück Leitgummi, das auf die 
L1-Brücken gelegt wird und die 
Multiplikatoren freischaltet. Lässt 
sich der Multiplikator im BIOS 
jedoch nicht ändern, müssen die 
L3-, L4- und L6-Brücken für die 
gewünschte Taktfrequenz jeweils 
in spezieller Weise geöffnet (zum 
Beispiel mit einem Dremel) oder 
geschlossen (beispielsweise mit 
Silberleitlackl) werden. Da das 
Taktpotenzil der Palomino-Rei- 
he jedoch zu wünschen übrig 
lässt, empfehlen wir diese Maß- 
nahmen nicht. 


Anders sieht es bei den Tho- 
roughbred- und Barton-CPUs 
aus. Sofern im BIOS möglich, 
empfiehlt sich das Ändern des 
Multiplikators in Kombination 
mit einer Erhöhung des FSB. Bei- 
spielsweise können wir im oben 
genannten Beispiel zur Erhöhung 
des FSB (11.5 x 166 MHz = 1.909 
MHz) noch den Multiplikator auf 
12.5 setzen und kommen somit 
auf 2.075 MHz, was einem Rating 
von 2600+ entspricht. Bei einem 
Barton-Prozessor entspricht die 
erreichte Taktfrequenz aufgrund 
des größeren CPU-Caches sogar 
einem Rating von 2800+. Und 
dies, ohne dass wir die Kernspan- 
nung erhöhen mussten. 


Stabilität testen (1) 

Damit Sie sich auch im alltäg- 
lichen Arbeitsbetrieb auf den 
Rechner verlassen können, müs- 
sen Sie nach jeder Übertaktung 
prüfen, ob der Rechner noch sta- 
bil arbeitet. Besonders geeignet 
ist dafür das Programm Prime95, 
welches prüft, ob Prozessor und 
Arbeitsspeicher stabil arbeiten. 
Soll primär die CPU auf Stabili- 
tät geprüft werden, dann wählen 
Sie unter „Options” - „Torture 
Test” den Punkt „In-place large 
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FFTs“ (für RAM: „Blend“) und 
bestätigen mit „OK“. Sollte nach 
zwei Stunden noch kein Fehler 
aufgetreten sein, so ist ein stabi- 
ler Betrieb sehr wahrscheinlich. 
Um sicherzugehen, sollte der Test 
aber 24 Stunden lang ausgeführt 
werden. 


Stabilität testen (2) 

Erscheint jedoch eine Fehlermel- 
dung mit „Execution halted‘, so 
weist dies darauf hin, dass der 
Prozessor mit den vorhandenen 
Einstellungen nicht stabil betrie- 
ben werden kann. Ein vorsichti- 
ges Erhöhen der Kernspannung 
reicht oftmals aus, um auch mit 
dem übertakteten Wert stabil ar- 
beiten zu können. Sie finden die 
Einstellungen zur VCore im BIOS, 
zumeist unter dem Unterpunkt 
„Advanced Chipset Features”. 
Halten Sie dort Ausschau nach 
„CPU Voltage Control“ oder ähn- 
lichen Einträgen. Auf manchen 
Mainboards lässt sich die Kern- 
spannung auch über Jumper ver- 
ändern. Schauen Sie in diesem 
Fall in das Mainboard-Handbuch. 


Warnung: Selbst eine geringe Er- 
höhung der Kernspannung_ lässt 
die Wärmeentwicklung der CPU 
deutlich ansteigen. Dies kann im 
schlimmsten Fall zum Ableben 
des Prozessors führen. Deshalb 
gilt: die VCore nur so weit wie 
nötig und nicht wie möglich ein- 
stellen. Mehr als 1,85 Volt sollten 
dem Athlon-XP-Prozessor auch 
bei guter Kühlung nicht zugemu- 
tet werden. 


Stabilität testen (3) 

Zudem lässt sich häufig beobach- 
ten, das ab einer bestimmten 
Taktfrequenz der Spannungsbe- 
darf des Prozessors deutlich an- 
steigt. So können in diesem Be- 
reich beispielsweise schon für 20 
MHz mehr CPU-Takt eine um 0,2 
Volt erhöhte Kernspannung be- 
nötigen. Stellen Sie in solch einem 
Fall den Takt ein, der den besten 
Kompromiss aus VCore und MHz 
bietet - im Beispiel sollten Sie 
also lieber auf 20 MHz verzichten, 
als eine deutlich stärkere Wärme- 
entwicklung in Kauf zu nehmen. 


Temperatur beachten 

Behalten Sie nach dem Erhöhen 
der Spannung unbedingt die 
CPU-Temperatur im Auge. Dazu 
eignen sich kostenlose Program- 
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me wie Motherboard Monitor 
oder Speedfan, welche die Tem- 
peratur in Echtzeit auslesen und 
bei Bedarf sogar Warnmeldungen 
ausgeben können. 


Muten Sie dem Prozessor keine 
Temperaturen über 60 Grad Cel- 
sius zu. Reduzieren Sie gegebe- 
nenfalls den erreichten Takt und 
passen Sie die VCore nach unten 
hin an. Wichtig: Irgendwann ist 
jeder Prozessor bzw. jedes Main- 
boad an seinem maximalen FSB- 
Takt angelangt. Dann hilft weder 
eine Erhöhung der Kernspan- 
nung noch eine bessere Kühlung. 
In dieser Situation muss man sich 
dieser Tatsache bewusst sein und 
darf nicht versuchen, das Unmög- 
liche zu erreichen. 


Multiplikatorsperre bei 

neueren Prozessoren 
Athlon-XP-Prozessoren, die nach 
der Kalenderwoche 43 des Jah- 
res 2003 hergestellt worden sind, 
haben einen fest verdrahteten 
Multiplikator und ein neues Pro- 
zessorlayout. Seitdem ist es selbst 
über das Auftrennen und Schlie- 
ßen bestimmter Brücken nicht 
mehr ohne Weiteres möglich, 
den Multiplikator zu verändern. 
Für diese Prozessoren wäre Über- 
takten theoretisch nur über die 
Änderung des FSB möglich. 


Aus Desktop-CPU einen 

Mobile Athlon XP machen 
Dennoch gibt es eine Möglich- 
keit, wenn auch über einen Um- 
weg. Da Mobile-Athlon-XP-Pro- 
zessoren, die in Notebooks ihre 
Anwendung fanden, über einen 
veränderbaren Multiplikator ver- 
fügen, können sich Anwender 
dieses Feature zunutze machen 
und dem Athlon XP vortäuschen, 
ein solcher mobiler Prozessor zu 
sein. Dazu müssen bei den L5- 
Brücken die zweite Brücke von 
„unten“ (siehe Bilder auf der fol- 
genden Seite) geschlossen und 
die restlichen L5-Brücken geöff- 
net sein. Nach erfolgreicher Ar- 
beit erkennt das BIOS den Prozes- 
sor als Mobile Athlon XP. 


Mögliche Probleme (1) 

Zwei Probleme können dennoch 
auftreten. Zum einen kann es pas- 
sieren, dass das Mainboard die 
Zusammenarbeit mit dem Mo- 
bile Athlon XP verweigert. Um 
dieses Problem zu umgehen, » 


Er 


BEE Temperaturen prüfen 


Motherboard Monitor 5 
© Allgemein 
© Extremwerte © Voreinstellung 

© Temperaturen 

Gesatzahl von Ausgaben 19 CPU Geschrwindigeit: 2002 MHz F) 
Ss v Gestartet am 08.01.2007 105832 Aluste Zot: 08.01.2007 11:01:37 y 
© Luner Sensor "ad mMin ë mMoiun m Ouchi 
© cou ou ec ece wc wc à 

Serao 2 rc wc ec ec à 
© Narm-Optionen Sensor 3 rc rc rce rc 2 

Core 0 12V 19V 1m V 10V a 
© Tay&0SD Core ı 32V 32V av av a 

33 258V 258V 253v 258v 2a 
© Extromwerte, 5.00 av 306 v 308 v 3p6v a 
© intonat. & Syst oy 200 sv SV sv sav a 

120 ony ny vay 00V 2 
© EMAFI s0 omv omy ov omv a 

f Fant Z5UPM ZZOUPM ZZISLPM ZZTUPM 2 
© Autostarter | Fan? BIU SIUM BIDLEM  SITZUM a 
| Fand 0 U ALM AOL WMM 
u 
5370 


Motherboard Monitor: Mit dem kostenlosen Diagnoseprogramm behalten Sie 
jederzeit den Überblick über Temperaturen und Spannungswerte. 


BEE Lüfterdrehzahl anpassen 


Speedfan 4.31 


Reacings| Clock || Info ||S.M.A.R.T.| Charts! 


Found ExcelStor Technology J360 (61,5GB) 


F | 
Found ACPI temperature (40,0C) 
End of detection | 


r = ‚Automatic fan 
CPU Usage | ) 0,0% speed 
Fant: 2192 RPM $ Tempt: 33C 
Fan2: 5819 RPM $ Tempz: sc 
Fan3: 2033 RPM $ Temp:: -7C 
4 Local: 34C 


$} Remote: 33C 
Y/ Local Temp: 44C 
/ Remote Temp: 46C 
$4 HDO: 29C 
4 HD1: 34C 


Speed04: 50 |%]% 
Speed05:/50 |%]& 


Speed01: 0 w] % 
Speedo2: 0 |%]% 
Speed03: 0 w] % 


Veorel: 1,46V 1a -10,887 
Veored: 3,3W N: 0,2 
aaa ort Mata A AFU 


Speedfan: Das Programm zeigt Ihnen nicht nur Temperatur- und Spannungswerte 
an, sondern lässt Sie auch die Drehzahl der Lüfter prozentual regulieren. 


BE Stabilität mit Prime95 testen 


Run a Torture Test 


© Small FFTs (maximum FPU stress, data fits in L2 cache, RAM not tested much) 
@ Inplace large FFTs (maximum heat, power consumption, some RAM tested] Tancal 
© Blend (tests some of everthing. lots of RAM tested) - 


C Custom 


| orture test settings 


r 


Prime95: Mit dem „Torture-Test“ können Sie Ihre Komponenten auf Stabilität 
überprüfen und gegebenenfalls Übertaktungspotenziale ausloten. 
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Um Ihren Athlon XP in einen Mobile Athlon XP zu verwandeln, müssen Sie die 
L5-Brücken modifizieren. Dies erfordert etwas Geschick. 


BEE Obere Multiplikatoren freischalten 


nl 
=l 


MMi 


Damit Sie auch mit hohen Multiplikatoren den Prozessortakt in die Höhe treiben 
können, müssen Sie die L6-Brücken komplett auftrennen. 


BEE FD Change mit Wpcredit aktivieren 


Wpcredit: Mit dem Tool können Sie auf niedriger Ebene die Chipsatzregister 
anpassen und beispielsweise die FID-Funktion auf Ihrem Board aktivieren. 


Wpcredit-Einstellungen 


Chipsatz Register Bitwert 
VIA KT133A 55 Bit 2= 1 
VIA KT266, KT266A, KT333 95 Bit2=1 
VIA KT333CF, KT400, KT400A, KT600 D5 Bit2=1 


Je nach Chipsatz unterscheiden sich die zu manipulierenden Adressen. 
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hilft es zumeist, vor der „Mobil- 
machung“ des XP das BIOS des 
Mainboards auf den neuesten 
Stand zu bringen. Manche Main- 
boards erkennen den Prozessor 
auch dann nur als AMD-K7-Pro- 
cessor. Die falsche Bezeichnung 
spielt jedoch im Betrieb keine 
Rolle. 


Mögliche Probleme (2) 

Zum anderen verweigern einige 
Mainboards die Multiplikator-Än- 
derung unter Windows. Dies liegt 
am sogenannten „FID-Bit“, wel- 
ches die Spannung und Taktrate 
initialisiert. Via-Boards sowie 
neuere Sis-Platinen funktionieren 
oft problemlos. Treten dennoch 
Schwierigkeiten auf, so stellen Sie 
mit dem Tool „Wpcredit“ das ent- 
sprechende Register um (siehe 
Tabelle). Besitzen Sie jedoch ein 
Nforce2- oder AMD-760-Board, so 
können wir Ihnen kaum bis keine 
Hoffnung auf Erfolg machen. 


Automatisches Übertakten 

Bei erfolgreichem Betrieb des 
Prozessors lassen sich Multipli- 
kator und Spannung durch das 
Tool CPUMSR bequem unter 
Windows anpassen. Jedoch ent- 
spricht der maximal einstellbare 
Multiplikator dem in der CPU be- 
reits festgesetzten, sodass nur ein 
Untertakten möglich wäre. Um 
einen höheren, maximalen Multi- 
plikator zu erreichen, müssen die 
L6-Brücken komplett getrennt 
werden (maximaler Multi: 24). 


Da einige Mainboards den maxi- 
malen Multiplikator jedoch als 
Standardmultiplikator festsetzen, 
sollten Sie zunächst die ersten 
zwei Brücken (siehe Bilder links) 
trennen (maximaler Multi: 15), um 
festzustellen, wie Ihr Mainboard 
reagiert. Sollte der maximale Mul- 
tiplikator nicht automatisch beim 
Booten mit dem Standardmultipli- 
kator gleichgesetzt werden, so 
können Sie bedenkenlos die rest- 
lichen L6-Brücken trennen und 
haben anschließend freie Hand 
beim Erhöhen des Multiplikators 
im Windows-Betrieb. 


Die Vorteile liegen auf der Hand: 
Sie müssen zum einen nicht den 
FSB erhöhen, was sämtliche da- 
von abhängige Komponenten 
(zum Beispiel den Speicher) mit 
übertakten würde. Zum anderen 
kann der Multiplikator und somit 


auch die Spannung herabgesetzt 
werden, um die Abwärme zu sen- 
ken. Sollte der CPU-Lüfter nicht 
temperaturgeregelt sein, kann 
dieser manuell gedrosselt wer- 
den, sodass ein leiseres Betriebs- 
geräusch erreicht wird. 


Übertakten unter 

Windows (1) 

Wenn Ihnen das Öffnen und 
Schließen der Brücken zu ris- 
kant erscheint und Ihr Main- 
board-BIOS keine Optionen zum 
Übertakten bereitstellt, so kann 
der Prozessor auch im Windows- 
Betrieb mit diversen Tools über- 
taktet werden. Zudem kann man 
sich so ohne lästiges Neustarten 
an die maximal mögliche Taktfre- 
quenz herantasten. 


Ein für Athlon-XP-Prozessoren ge- 
eignetes Programm ist Clockgen, 
was am besten in Kombination 
mit Prime95 angewendet wird. 
Starten Sie das Programm und 
klicken Sie auf „PLL Control“ 
Mit dem oberen Schieberegler 
verändern Sie nun den Frontside- 
Bus. Erhöhen Sie den Takt schritt- 
weise um jeweils fünf Megahertz, 
bis das System einfriert oder 
abstürzt. Sollte der Punkt „PLL 
Control” leer sein, so müssen 
Sie unter „PLL Setup“ zunächst 
den zuständigen Taktfrequenz- 
geber wählen. Weitere Infos dazu 
unter www.cpuid.org/clockgen. 


php. 


Übertakten unter 

Windows (2) 

Anschließend starten Sie den 
PC neu und laden den letzten 
stabilen Wert. Belasten Sie das 
System nun mit Prime95, um he- 
rauszufinden, ob Prozessor und 
Speicher mit dem höheren Takt 
stabil arbeiten. Sobald Sie eine 
stabile Einstellung gefunden ha- 
ben, können Sie diese bei jedem 
Windows-Start laden. Dazu akti- 
vieren Sie unter „Options“ den 
Punkt „Apply current settings at 
startup“. 


Auf diese Weise erzielen Sie oft 
200 bis 300 MHz mehr CPU-Takt, 
und das ohne großen Aufwand 
oder Risiko. Für weitergehende 
OC-Versuche müssen Sie mit ei- 
ner höheren Kern- und eventuell 
auch Arbeitsspeicherspannung 
arbeiten sowie oftmals die Küh- 
lung optimieren. 
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BEE Multiplikator unter Windows ändern 


CPU Select: 0 


Global MSR 


Configuration About 


Information | 


Features 


Athion | J 


Frequency & Votage Info | Frequency & Voltage Control 


— 


EOT TO A 


Puweı States Tıarssiliuring 
Volkage adjustments: 
Frequency adpstments 

Stabilization time settings 
FID system bus cycles (0 - 1048575); 1000 
VID mäliseconds time (0 - 1000): 1 

Multiplier adjustments 


Charge Multiple tu. 10x 


Supported 
Supported 


- iiaa 


TA v 


Taktfrequenz per Klick ändern: Mit CPUMSR können Multiplikator und Spannung von 
gemoddeten Athlon-XP-Prozessoren unter Windows verändert werden. 


CPU-Z 

Das Tool CPU-Z (Heft-DVD) prä- 
sentiert Ihnen alle wichtigen 
Leistungsdaten auf einen Blick. 
Alle relevanten Informationen 
über den verwendeten Prozessor 
wie Taktfrequenz, Multiplikator, 
Cache oder Spannung werden 
angezeigt. So können Sie sofort 
die Taktänderungen mitverfol- 
gen und eventuelle Probleme dia- 
gnostizieren. Interessant ist auch 
der Registerreiter „Memory“. Hier 
erkennen Sie, ob der Arbeitsspei- 
cher mit der richtigen Taktrate 
angesprochen wird. CPU-Z zeigt 
dabei den tatsächlichen Takt an 
- also beispielsweise 200 MHz 
für den DDR400-Modus und 166 
MHz für den DDR333-Modus. 
Athlon-XP-Modelle mit 200 MHz 
Frontside-Bus sollten auf jeden 
Fall mit DDR400-Speicher be- 
trieben werden. Wenn in Ihrem 
System DDR400-RAM arbeitet, 
CPU-Z jedoch nur 166 MHz an- 
zeigt, dann stellen Sie unbedingt 
im BIOS („Advanced Chipset Fea- 
tures“ oder „Frequency Settings“) 
den richtigen Takt ein. 


Zudem gibt das Tool Aufschluss 
über die verwendeten Speicher- 
latenzen. Jedes Speichermodul be- 
sitzt eine Spezifikation, die jedoch 
immer nur für den Standardspei- 
chertakt gilt. Diese Spezifikation 
können Sie normalerweise direkt 
auf den Modulen ablesen oder auf 
der Seite des jeweiligen Speicher- 
herstellers finden. Dabei gilt: je 
geringer die Zahlenwerte, desto 
schneller arbeitet der Speicher. 
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Erhöhen Sie jedoch den Speicher- 
takt, zum Beispiel infolge einer 
FSB-Übertaktung, so müssen ge- 
gebenfalls die Latenzen und/oder 
die Speicherspannung (VDimm) 
erhöht werden. Die Stabilität der 
Einstellungen können Sie durch 
den Blend-Belastungstest via 
Prime95 testen lassen. 


Die beste Sockel-A-CPU 
Die klare  Sockel-A-Empfehlung, 
falls Sie an einen solchen Pro- 
zessor noch herankommen, ist 
der Athlon XP-M 2600+. Dieser 
basiert auf dem Barton-Kern, ist 
in 130 Nanometer gefertigt und 
besitzt 512 kByte L2-Cache. Zwar 
ist der XP-M primär ein Note- 
book-Prozessor, er kann jedoch 
auch auf Desktop-Mainboards be- 
trieben werden. Teilweise ist da- 
für ein BIOS-Update erforderlich. 
Der große Vorteil: Der Prozessor 
verfügt über einen frei wählbaren 
Multiplikator und wird mit einer 
Kernspannung von nur 1,45 Volt 
betrieben. Daher eignet er sich 
durch die geringe Verlustleistung 
von 45 Watt besonders gut zum 
Übertakten. Standardmäßig läuft 
der Athlon XP-M 2600+ mit 2.000 
MHz (15 x 133 MHz). Besitzt man 
ein Mainboard, das 200 MHz FSB 
und dazu noch den entsprechen- 
den Speicher (DDR 400) unter- 
stützt, sind Taktfrequenzen von 
2,40 GHz (12 x 200 MHz) norma- 
lerweise kein Problem. Oftmals 
muss dabei die Spannung nicht 
oder nur geringfügig angehoben 
werden. E 
Martin Fischer 
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BEE Auslesen der Systeminformationen 


met CPU-Z E 


i Cache | Mainboard | Memory | SPD | About | 


Processor 


Name AMD Athlon XP 
Code Name Barton Srand ID 
Package Socket A (462) 
Technology | 0.13 um Voltage 1.664 v 
Specification AMD Athlon(tm) XP 3200+ 
Family | 6 Model | A Stepping | 0 
Ext. Family 7 Ext. Model A Reyision | 
Instructions | MMX (+), 3DNow! (+), SSE 
- Clocks | Cache 
Pacen Ommmd | Annn u Rai 1A Main ma irm ain 


Wichtige Werte immer im Blick: CPU-Z zeigt vielfältige Informationen über das 
System an, beispielsweise CPU-Takt, Cache und Speichereinstellungen. 


BEE PLL für Clockgen einstellen 


PLL Setu 


Clock Generator Setup 


p 


ICS 951402 v] 
PLL Selection Help [C] Ignore G5B/PCI 
IC Dump 
Hex value | ] 
Binary Value | | 


00 01 02 03 04 05 06 07 08 09 DA 
‚, 00 DD E3 F? CI 31 00 31 00 14 00 00 


Konfiguration im Vorfeld: Sollte Clockgen Ihre Schaltung zur Taktsynchronisation 
(PLL) nicht automatisch erkennen, müssen Sie diese manuell einstellen. 


BEE Frontside-Bus verändern 


Ü Pu Control 


38 Pu setup 


"Options 


2285.21 229.532 
Selection 


——— | 


Control 


frames Snap 
Profiles Management 
[F] Apply curront settings at startup 


Clockgen macht's möglich: Auch wenn das BIOS keine Übertaktungsoptionen 
bereitstellt, kann das Tool die Taktfrequenz unter Windows anpassen. 
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Tuning: Pentium 4 


Mit der Pentium-4- 
Reihe betrat Intel 
erstmals seit dem 
Pentium Pro Neuland 
- eine komplett neu 
entwickelte Architek- 
tur sollte den Kampf 
mit AMDs Athlon 
fortführen und die 

in die Jahre gekom- 
mene P6-Architek- 
tur des Pentium IlI 
ablösen. 


ACHTUNG: 


Alle Arbeiten geschehen 
auf eigene Gefahr! 
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W ährend der Athlon schein- 
W bar mühelos mit über ei- 
nem Gigahertz durch die 


Lande rechnete, tat man sich bei In- 
tel sichtbar schwer, diese psycholo- 
gisch wichtige Marke mit dem Pen- 
tium Ill überhaupt zu erreichen. 
Der Pentium 4 hingegen sollte, 
von Anfang an auf hohe Taktraten 
ausgelegt, den Kampf aufnehmen 
und gut gewappnet in die Schlacht 
ziehen. 


Für die Konsumenten hatte dies 
gleich zwei Vorteile: Zum einen 
belebt Konkurrenz das Geschäft 
und wir als Kunden profitieren von 
immer schnelleren Prozessoren zu 
immer niedrigeren Preisen. Zum 
anderen lassen sich von Haus aus 
für hohe Taktraten ausgelegte Pro- 
zessoren hervorragend übertakten. 
Um zu verstehen, welche Faktoren 
beim Pentium 4 den hohen Takt er- 
möglichen, ist ein tieferer Blick in 
die Eingeweide der superskalaren 
Architektur nötig. 


Ein für die Taktfrequenz ungemein 
wichtiger Faktor ist die sogenann- 
te Pipeline des Prozessors. Eine 
Pipeline funktioniert bildlich ge- 


sprochen wie das Fließband in der 
industriellen Massenproduktion. 
Jeder Befehl, beispielsweise der 
scheinbar simple Befehl „Addiere 
zwei Zahlen“, kann in mindestens 
vier Einzelkomponenten zerlegt 
werden - Befehl laden, zur Addition 
nötige Zahlen aus dem Speicher le- 
sen, Addition ausführen, Ergebnis 
zurückgeben. Somit kann eine vier- 
stufige Pipeline vier Komponenten 
von vier unterschiedlichen Befeh- 
len gleichzeitig abarbeiten. Wie 
beim Fließband in der Industrie 
werden auch hier komplexe Auf- 
gaben in möglichst einfache Teil- 
aufgaben getrennt und gleichzeitig 
abgearbeitet - während das Ergeb- 
nis des ersten Befehls bereits in den 
Speicher geschrieben wird, wird 
der zweite Befehl ausgeführt, die 
zu addierenden Zahlen des dritten 
Befehls aus dem Speicher gelesen 
und der vierte Befehl eingelesen. 
Grundsätzlich gilt: Je feiner man 
einen einzelnen Befehl unterteilen 
kann, desto länger kann die Pipe- 
line konstruiert werden und desto 
höhere Taktraten sind folglich mög- 
lich. In Wirklichkeit ist diese Auftei- 
lung der Befehle natürlich weitaus 
komplexer und zahlreicher, aber 
zum Verständnis reicht dieses sche- 
matische Beispiel aus. 


Die Pipeline des Pentium 4 hat 20 
Stufen, jeder Befehl wird also in 20 
Einzelteile zerlegt, die innerhalb 
eines Taktes parallel abgearbeitet 
werden können. Mit dem Prescott 
wurde die Pipeline sogar noch um 
zehn weitere Stufen ergänzt, um 
noch höhere Taktraten zu ermög- 
lichen. Leider ist aber nicht immer 
alles Gold, was glänzt, und so bringt 
eine längere Pipeline auch gleich- 
zeitig gravierende Nachteile mit 
sich, denn ein Prozessor mit einer 
langen Pipeline benötigt auch hohe 
Taktraten, um mit der Konkurrenz 
mit kürzerer Pipeline mithalten zu 
können. 


Im Laufe seiner Evolution hat der 
Pentium 4 unterschiedliche Ent- 
wicklungsstufen durchlaufen, die 
als Prozessortypen bezeichnet wer- 
den. Die erste Inkarnation war der 
sogenannte Willamette-Kern, der 


CPU-Z 
http://www.cpu-z.del 
Prime95 


http://www.mersenne.org/freesoft. 
htm 
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ausschließlich für den damals neu- 
en Sockel 423 zu haben war und 
sich nur mit dem sündhaft teuren 
Rambus-Speicher (RDRAM) betrei- 
ben ließ. Dies war neben der zu- 
nächst recht mauen Leistung auch 
der Hauptgrund, warum dieser 
Prozessortyp in der Spielerszene 
sehr wenig Anklang fand. Folglich 
konnte man diesen Prozessor zu- 
nächst nur in Komplett-PCs großer 
Markenhersteller finden und erst 
mit der ersten Überarbeitung der 
Architektur wurde der Pentium 4 
auch für Spieler interessant. 


Der Northwood-Kern sollte der er- 
folgreichste Pentium-4-Typ werden 
und auch die höchste Spanne in Be- 
zug auf die Taktfrequenz abdecken 
- von 1,7 GHz bis 3,4 GHz. Als letzte 
Instanz der zu diesem Zeitpunkt be- 
reits sterbenden Pentium-4-Archi- 
tektur wurde der Prescott auserko- 
ren. Ihm war jedoch aufgrund der 
exorbitant hohen Wärmeentwick- 
lung und der mäßigen Taktbarkeit 
nur ein recht kurzes Leben beschie- 
nen (geplant waren mindestens 4 
GHz und erste Berichte sprachen 
gar von angepeilten 5,2 GHz - er- 
reicht wurden aber nur 3,8 GHz). 
Aufgrund der Tatsache, dass die 
meisten heute benutzten P4-Syste- 
me auf dem Northwood-Kern basie- 
ren, werden wir uns im Folgenden 
hauptsächlich auf diesen Prozessor- 
typ beziehen. Das heißt natürlich 
nicht, dass die Aussagen nicht auch 
für die anderen Prozessortypen gel- 
ten, jedoch ist bei mancher Aussage 
auf die besonderen Umstände und 
Eigenschaften der anderen Prozes- 
sortypen zu achten. 


Mit dem Pentium 4 Northwood wur- 
den Intel-Prozessoren bei Spielern 
und Übertaktern wieder attraktiver. 
RDRAM war nun nicht mehr erfor- 
derlich und die Wärmeentwicklung 
war, verglichen mit dem Prescott 
(und den höher getakteten Willa- 
mette-Kernen), moderat. Über wel- 
chen Prozessortyp Sie verfügen, 
können Sie der Grafik entnehmen 
oder durch einen Blick in das Tool 
CPU-Z erfahren. Neben dem verbau- 
ten Prozessorkern und der von Intel 
spezifizierten Taktfrequenz sind 
bei  Übertaktungsversuchen mit 
Pentium-4-Systemen noch weitere 
Faktoren wichtig. Von besonderer 
Relevanz sind das Stepping, die Küh- 
lung, die CPU-Spannung sowie der 
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Superskalar 

Eine Architektur ist superskalar, 
wenn sie mehrere Befehle gleich- 
zeitig verarbeiten kann. Der erste 
superskalare Prozessor von Intel war 
der Pentium. 


Elektronenmigration 
Elektronenmigration findet bei 
hohen Taktfrequenzen, hohen Span- 
nungen und dadurch resultierenden 
hohen Temperaturen statt. Hierbei 
verändert sich die Struktur der Mate- 
rie und es kann zu Unterbrechungen 
der Kontakte oder zur Zerstörung 
von Transistoren kommen. 


verwendete Arbeitsspeicher, eben- 
so aber auch das Mainboard und die 
Version des BIOS-Setup. 


Jeder Prozessor hat ein sogenann- 
tes Stepping, was nichts anderes ist 
als eine Art eindeutig identifizier- 
bare Kennung aus einer bestimm- 
ten Fertigungsreihe. Und so gibt 
es natürlich vom Standpunkt eines 
Übertakters her unter den Pentium- 
4-Prozessoren besonders gute und 
weniger gut geeignete Steppings. So 
erschienen die Pentium-4-Prozesso- 
ren mit Willamette-Kern ebenso 
wie die ersten mit Northwood-Kern 
im BO-Stepping (traditionellerwei- 
se fängt die Nummerierung mit AO 
an). Diese waren nicht unbedingt 
als Taktwunder bekannt - bei 200 
MHz über der Spezifikation war in 
der Regel Schluss. 


Deutlich besser hingegen lässt sich 
das C1-Stepping des Northwood 
takten, wobei auch noch ein Un- 
terschied zwischen dem alten und 
dem neuen C1-Stepping gemacht 
werden muss. Letzteres ermöglich- 
te oft mit relativ geringem Aufwand 
eine Steigerung von 500 MHz und 
mehr. Später kam noch das MO- 
Stepping hinzu, welches sich ver- 
stärkt bei Prozessoren ab 2,8 GHz 
wiederfindet - dieses stellt einen 
umgelabelten Pentium 4 EE dar, bei 
dem lediglich der L3-Cache deakti- 
viert wurde. Bei Prozessoren mit 
MO-Stepping, besonders bei jenen 
unter 3 GHz Taktfrequenz, lassen 
sich mit geringem Aufwand eben- 
falls Steigerungen um 500 MHz und 
mehr erreichen. Welches Stepping 
in Ihrem Computer steckt, verrät 
ein Blick auf die Rückseite der CPU: 
Findet man dort in der freien Fläche 
zwischen den Pins ein Feld von 


Pentium-4-Kern 
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Im Pentium 4 kamen grundsätzlich drei Kerne zum Einsatz: Willamette (180 nm), 
Northwood (130 nm) und Prescott (90 nm). Im Bild ein Northwood-Kern. 


Elektronenmigration 


Elektronenmigration im Zeitraffer (von links nach rechts), hier in einem relativ 
dicken Aluminium-Leiter von acht Mikrometern. Die Verformungen sind deutlich 


Rambus-Speicher 


RDRAM-Speicher war nicht nur teuer, sondern verringerte auch das Übertak- 
tungspotenzial der frühen Pentium-4-Prozessoren zum Teil erheblich. 
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Quelle: Intel 


Quelle: www.ifw-dresden.de 


Pentium 4 übertakten 


IE speichertimings senken 
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Zum Schluss erhöhen wir den Foneklenhgeik Erste, sichere Tests ließen 
sich problemlos mit 142 statt 133 MHz FSB durchführen. 


Tuning: 
Pentium 4 


MB Device Legariy Support 
Threading Techunloyy furto 
Voltage Norma | 
AGP Voltage Norma} 
CPU_CPUCS Skeu Parly 


2| Asynchroner Speichertakt 


Die Speicher-Timings spielen beim Übertakten eine sehr wichtige Rolle 
— weniger ist oft mehr. Im Bild wird die CAS-Latenz reduziert. 
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Die DRAM Voltage erhöht die Spannung des Arbeitsspeich 
zu mehr Stabilität. 


Mag der Speicher nicht mitspielen, hilft es eventuell, den Spe 
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5 mal 5 möglichen und 15 tatsäch- 
lich vorhandenen Chips vor, so han- 
delt es sich um das BO-Stepping. Das 
alte C1-Stepping hingegen besteht 
lediglich aus zwölf solcher Chips, 
das neue C1-Stepping wiederum 
aus zwölf Chips und dazwischen 
liegenden goldenen Leiterbahnen. 
Alternativ verrät Ihnen auch CPU-Z 
das verbaute Stepping. 


CPU-Spannung (VCore) 

Seit dem Pentium MMX ist die in- 
Prozessorspannung (VCore) 
niedriger als die externe Spannung 
(VIO) - diese Trennung ermöglicht 
es Ihnen als Übertakter, die Pro- 
zessorspannung zu erhöhen, ohne 
die restlichen Komponenten zu 
gefährden. Um einem übertakteten 
Prozessor zu mehr Stabilität zu ver- 
helfen, empfiehlt sich die Erhöhung 
der VCore um 0,05 bis 0,1 Volt. Bei 
dezenten Übertaktungen wird dies 
nicht zwingend nötig sein. Reagiert 
die CPU auf die Übertaktung jedoch 
mit Rechenfehlern - was sich im 
laufenden Betrieb in Instabilitäten 
äußert -, so bewirkt eine Erhöhung 
der VCore oft Wunder. 


terne 


Hier gibt es allerdings drei Dinge zu 
beachten: Erstens muss das BIOS- 
Setup eine solche Option anbieten, 
was bei vielen Mainboards leider 
nicht der Fall ist. Zweitens resul- 
tiert selbst eine dezente Erhöhung 
der Spannung in spürbar höherer 
Wärmeentwicklung, von einer Er- 
höhung ohne optimierte Kühlmaß- 
nahmen ist daher dringend abzura- 
ten (siehe Seite 16). Und drittens ist 
beim Northwood dringend darauf 
zu achten, die VCore keinesfalls 
auf mehr als 1,7 V anzuheben - der 
Prozessor wird dies mit sehr hoher 
Wahrscheinlichkeit mit plötzlichem 
Ableben danken. Dieses Phänomen, 
bekannt als Sudden Northwood 
Death Syndrome (SNDS, zu 
Deutsch: plötzliches Northwood- 
Todessyndrom), wird durch eine 
bei hohen Taktfrequenzen verstärkt 


auftretende Elektronenmigration 
verursacht. 
Arbeitsspeicher (1) 


Da sich der Prozessortakt aus zwei 
Faktoren zusammensetzt, dem ex- 
ternen Takt sowie dem Multipli- 
kator, gibt es zwei Möglichkeiten, 
einen Prozessor zu übertakten. 
Da Intel den Multiplikator unver- 
änderbar im Kern verankert hat, 
bleibt ausschließlich die Methode 
über den externen Takt, den soge- 


nannten Frontside-Bus. Dazu sollte 
jedoch hochwertiger Arbeitsspei- 
cher im PC stecken, der auch bei 
höheren Taktfrequenzen fehlerfrei 
funktioniert. 


Quad Pumped System Bus 

Intel verwendet einen sogenannten 
Quad-Pumped-Bus, um die Differenz 
zwischen internem 
Takt möglichst gering zu halten. Da- 
bei werden pro Taktsignal vier In- 
formationen übertragen (SDR: eine; 
DDR: zwei), entspricht ein 
realer Bustakt von 133 MHz einem 
Quad-Pumped-Bus von 533 MHz. 
Die nötigen Geschwindigkeiten des 
Arbeitsspeichers entsprechen dem 
halben Quad-Pumped-Bustakt, also 
DDR200 für Systeme mit 400 MHz 
Bustakt, DDR266 für Systeme mit 
533 MHz Bustakt und DDR400 für 
Systeme mit 800 MHz Bustakt. Wel- 
chen Arbeitsspeicher Sie verbaut 
haben und wie schnell dieser be- 
trieben werden kann, verrät Ihnen 
CPU-Z. 


und externem 


somit 


Arbeitsspeicher (2) 

Vorteilhaft ist es, wenn der verbau- 
te Arbeitsspeicher unterhalb seiner 
Spezifikation betrieben wird, wenn 
also beispielsweise ein DDR333-Mo- 
dul in einem System mit 533 MHz 
Bustakt arbeitet. Kann Ihr Arbeits- 
speicher jedoch laut Spezifikation 
nicht schneller arbeiten als der- 
zeit eingestellt, ist das Übertakten 
normalerweise Glückssache. Die 
meisten Module schaffen problem- 
los eine höhere als vom Hersteller 
spezifiziertte Frequenz, eine Garan- 
tie kann man jedoch leider nicht 
geben. Sehr hilfreich ist ein BIOS- 
Setup mit guten Einstellmöglichkei- 
ten, denn um störrischen Arbeits- 
speicher zur Mitarbeit bei höheren 
Taktfrequenzen zu überreden, gibt 
Möglichkeiten: Entweder 
Sie erhöhen die Spannung, mit der 


E Stepping 

Das Stepping gibt eine bestimmte 
Modell- und Produktionsreihe des 
Prozessors an. Mit neuen Steppings 
können kleinere Korrekturen vor- 
genommen werden, hauptsächlich 
unterscheiden sich diese aber in der 
maximal möglichen Taktfrequenz. 


E CAS-Latenz 
Die CAS-Latenz bezeichnet einen 
Zeitraum, ausgedrückt in Taktzyklen, 
der zwischen zwei Lesezugriffen 
vergehen muss. 


es zwei 
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Pentium-4-Varianten 


Extended | Tuning: 


Pentium 4 


Prozessortyp 


Prescott 
1 MByte L2-Cache 


Pentium 4E, 2,4 A & 2,8 A 533 MHz FSB, alle anderen 800 MHz FSB* 


P4F, ab DO mit EM64T 


Northwood 
512 kByte L2-Cache 


Northwood A, 400 MHz FSB* 


Northwood B, 533 MHz FSB* 
Northwood C, 800 MHz FSB* 


Willamette 


256 KByte L2-Cache Willamette 400 M 


Hz FSB* 


1,8 2,0 2,2 2,4 
Taktfrequenz in GHz 


*alle SFB-Angaben effektiv (400 MHz = 100 MHz QDR) 


2,6 2,8 3,0 3,2 3,4 3,6 


w 
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die Module betrieben werden, um 
0,05 bis 0,1 Volt, oder Sie erhöhen 
die Latenz, mit der die Zugriffe er- 
folgen, von CL2 auf CL2,5 oder gar 
CL3. Hilfreich ist außerdem der 
asynchrone Betrieb des Arbeitsspei- 
chers, falls das BIOS-Setup diese 
Option anbietet. 


Mainboard und BIOS-Setup 

Bei einem Pentium-4-System hängt 
der Erfolg des Übertaktens weni- 
ger vom Chipsatz, 
sondern mehr vom verbauten Main- 
board ab. Diverse Faktoren spielen 
hier eine Rolle, beispielsweise die 
Position und Kühlung des Chipsat- 
zes, der PCI/AGP-Takt und das ver- 
wendete BIOS-Setup sowie dessen 
Einstellmöglichkeiten. Ein weiterer 
kritischer Faktor sind der PCI- und 
AGP-Takt. Normalerweise werden 
diese über Teiler vom Bustakt ab- 
geleitet und liegen laut Spezifika- 
tion bei 33 MHz (PCI) oder 66 MHz 
(AGP). Bei einer Erhöhung des Bus- 
taktes werden somit auch PCI- und 
AGP-Takt angehoben und nur we- 
nige PCI- und AGP-Karten machen 
eine solche Erhöhung klaglos mit. 
Von Vorteil ist hier, wenn das Main- 
board PCI/AGP-Takt 
anbietet, der nicht vom Bustakt ab- 
hängt (mehr dazu auf Seite 14). 


verwendeten 


einen fixen 


Was machbar ist 

Generell gilt: In den meisten Fällen 
ist in einem vernünftig aufgebauten 
System von Haus aus eine gewisse 
Toleranz zum Übertakten vorhan- 
den. Wenn Sie nicht grade über ei- 
nen 3,8 GHz Pentium 4 Prescott ver- 
fügen, sind 100 bis 200 MHz mehr 
CPU-Takt ohne größeren Aufwand 


www.pcgameshardware.de 


möglich. Ein vorsichtiges Vorgehen 
und etwas Glück vorausgesetzt, ist 
es im Rahmen des Machbaren, ei- 
nen Pentium 4 mit 2 GHz auf 2,2 
GHz zu übertakten, ohne dass die 
CPU-Spannung erhöht oder die 
CPU-Kühlung drastisch verbessert 
werden muss. Eine Garantie lässt 
sich natürlich nicht geben und wie 
bereits geschildert, hängt der Erfolg 
von vielen Faktoren ab. 


Probieren geht über Studieren: 
Erhöhen Sie in möglichst kleinen 
Schritten die Taktfrequenz und 
testen Sie anschließend über einen 
längeren Zeitraum die Stabilität des 
Systems mit rechenintensiven Auf- 
gaben. Besonders bewährt hat sich 
Prime95, welches Rechenfehler so- 
fort meldet. Scheint der Computer 
auch bei Belastung stabil zu laufen, 
erhöhen Sie die Taktfrequenz ge- 
ringfügig und testen Sie erneut. Die 
Grenzen des Machbaren wird Ih- 
nen der Computer selbst mitteilen 
- entweder mit einer Startverwei- 
gerung oder mit Abstürzen im Be- 
trieb. Behalten Sie dabei die Prozes- 
sortemperatur im Auge, auch wenn 
Sie keine Schäden fürchten müssen 
- der P4 taktet sich bei Überhitzung 
selbst herunter. | 

Martin Jungowski 


FAZIT: 
Pentium-4-Tuning 


Härdiuare 


Je nachdem, in welchem Stepping Ihr 
Prozessor hergestellt wurde, ergibt 
sich ein geringes bis beachtliches 
Übertaktungspotenzial. Wenn Sie nicht 
aufrüsten wollen, sollten Sie dieses 
nach Möglichkeit ausschöpfen. 
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Yaroo 1.2 
Bei vernünftiger Kühlung lässt sich unser Pentium 4 mit 3,06 Gigahertz problem- 
los auf über 3,4 GHz takten. 


BEE Pentium-4-Steppings 


Links: die Unterseite eines Pentium 4 D1-Stepping 
Rechts: ein Northwood im C1-Stepping 
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Pentium-4-Mainboards 


Eine besonders wichtige Rolle beim Tuning spielt das 
Mainboard. Wir zeigen, auf welche Funktionen es 


ankommt. 


ährend der Athlon XP be- 

sonders in seinen frühen 

Tagen auf Chipsätze der 
Firma Via angewiesen war, konkur- 
rierten bei Intels Pentium 4 nach 
kurzer Zeit mehrere Hersteller um 
die Gunst der Käufer. Neben Intel 
selber waren dies die Lizenzneh- 
mer Via sowie Sis, wobei Letzterer 
länger brauchte, um eine Lizenz zu 
erlangen. 


845- und 850-Chipsätze 

Wer einen frühen Pentium-4-Prozes- 
sor (Willamette, Northwood A) sein 
Eigen nennt, wird mit hoher Sicher- 
heit einen i850- oder i845(D)-Chip- 
satz verbaut haben. Diese frühen 
Chipsätze eignen sich nur bedingt 
für Experimente mit dem Front- 
side-Bus, da sie nicht auf hohe Takt- 
raten ausgelegt waren. Das größte 
Problem des i850-Chipsatzes ist 
die Verwendung von RDRAM, wel- 
ches sich für solche Experimente 
im Grunde überhaupt nicht eignet. 
Beim i845(D)-Chipsatz ist, guter 
Arbeitsspeicher und entsprechen- 
de BIOS-Optionen vorausgesetzt, 
durchaus ein kleiner Spielraum vor- 
handen. 


Richtig interessant wurden Intel- 
Chipsätze für Übertakter mit dem 
i865, da dieser insbesondere in 
Verbindung mit 533-MHz-FSB-Pen- 
tium-4-Prozessoren hervorragende 
Ergebnisse lieferte. Auch die Chip- 
sätze von Via und Sis, vor allem de- 
ren spätere Chipsätze wie der Via 
PT800, bieten Übertaktern gute 
Chancen. Genauso wie bei Intel gilt 
jedoch: Die frühen Chipsätze bieten 
nur eingeschränkte Möglichkeiten, 
den FSB zu erhöhen, und sind somit 
für extreme Übertaktungen weni- 
ger gut geeignet. Wer keine allzu ho- 
hen Ansprüche hat und sich bereits 
mit zehn Prozent Übertaktung zu- 
frieden gibt, findet hingegen auch 
in diesen Chipsätzen zuverlässige 
Mitstreiter. 


Welcher Chipsatz bei Ihrem Main- 
board verbaut wurde, erfahren Sie 
durch einen Blick ins Handbuch 
oder mithilfe des Programms CPU- 
Z. Detaillierte Informationen über 
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den Chipsatz, das Mainboard, den 
verbauten Arbeitsspeicher und 
noch vieles mehr verrät das Tool 
Everest Home. 


Mainboards 

Bei den P4-Mainboards gibt es kei- 
ne generellen Empfehlungen und 
keinen einzelnen Überflieger, der 
alle anderen in den Schatten stellt. 
Wie bei den Chipsätzen gilt, dass 
neuere Mainboards im Allgemeinen 
bessere Möglichkeiten bieten als äl- 
tere Mainboards. Andererseits gibt 
es aber Ausnahmen: So bietet das 
recht betagte Via P4PB-400 mehr 
Optionen im BIOS-Setup als das 
deutlich aktuelleree ASRock P4VT8+. 
Was das BIOS-Setup angeht, gibt 
es keine allgemeingültige Aussage, 
jedoch gilt meistens: Die großen 
Markenhersteller unterscheiden 
sich in der Regel kaum voneinan- 
der und je günstiger das Mainboard, 
desto schlechter stehen die Chan- 
cen. Während der Bustakt bei den 
meisten Mainboards noch verstellt 
werden kann, scheitern die günsti- 
geren Vertreter bereits an so wich- 
tigen Dingen wie Speichertimings 
oder der CPU-Spannung. 


Besonders interessant für Übertak- 
ter ist die Möglichkeit, den PCI- und 
AGP-Takt fix einzustellen - leider 
bieten nur wenige günstige Main- 
boards diese Möglichkeit. Beson- 
ders hart trifft es jene Zeitgenossen, 
die einen Fertig-PC eines großen 
Herstellers benutzen - die ganz gro- 
ßen wie Dell, Fujitsu-Siemens oder 
HP verbauen Mainboards aus eige- 
ner Fertigung, für die Übertakten in 
aller Regel ein Fremdwort ist. Doch 
selbst dann ist nicht alles verloren: 
Mit etwas Glück und der entspre- 
chenden Windows-Software lässt 
sich auch ein solcher PC mal mehr, 
mal weniger gut übertakten. Mehr 
dazu auf den folgenden Seiten. | 

Martin Jungowski 


Arbeitsmaterial 


E CPU-Z 
www.cpu-z.de 


E Everest Home 
www.lavalys.com 


Links: Das betagte PAPB-400 von Via bietet eine Fülle an Optionen. 
Rechts: In diesem BIOS gibt es für Übertakter kaum Einstellungen. 


BE Asus PAB-800 


Das Asus P4B-800 mit Intels 865-Chipsatz ist eines der besten Übertakter- 
boards für Sockel-478-Prozessoren. 


www.pcgameshardware.de 
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Übertaktete PCs 
besser kühlen 


Wenn der PC über- 
hitzt, ist noch nicht 
alles verloren. 
Mithilfe der folgen- 
den Tricks brauchen 
Sie nicht auf die 
gewonnene Leistung 
zu verzichten und 
können vielleicht 
noch nebenbei die 
Lautstärke hörbar 
senken! 


Arbeitsmaterial 


E Crystal CPUID 
crystalmark.info/download/ 
index-e.html 


E CPU-Z v1.38 
Heft-DVD, WEBCODE 23DS 
www.cpuid.com/cpuz.php 


E Kabelbinder, Klebeband 


E Thermische Konvektion 
Unter Konvektion versteht man 
den Effekt, dass Luftmassen 
aufgrund temperaturbedingter 
Dichteunterschiede in Bewegung 
geraten und sich austauschen 
— warme Luft strömt nach drau- 
ßen, kühle Luft nach drinnen. 


E Heatspreader 
Ein Heatspreader ist eine auf 
dem Prozessor aufgebrachte 
Metallplatte, die zum einen 
die produzierte Wärme auf 
eine möglichst große Fläche 
verteilen soll und zum anderen 
den empfindlichen Kern vor 
Beschädigungen schützt. 


E Potenzialdifferenz 
Strom fließt, wenn zwischen 
dem Plus- und dem Minuspol 
eine Spannungsdifferenz 
besteht. Die resultierende Span- 
nung entspricht der Potenzial- 
differenz zwischen den Polen. 
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| arum ist Kühlung so wich- 
W tig? Moderne Prozessoren 
tendieren dazu, viel Ener- 


gie in Wärme umzuwandeln - be- 
sonders, wenn sie übertaktet wer- 
den, ist eine gute Kühlung von 
lebenserhaltender Notwendigkeit. 
Denn je höher die Prozessortem- 
peratur, desto wahrscheinlicher 
sind Aussetzer und Instabilitäten, 
im schlimmsten Fall droht sogar der 
frühzeitige Prozessortod. 


Doch auch bei nicht übertakteten 
Systemen kann ein Kühlsystem mit 
der Zeit verstauben oder das thermi- 
sche Gleichgewicht durch hinzuge- 
kaufte Komponenten, beispielswei- 
se eine Grafikkarte, gestört werden. 
Zudem erhöht sich die Lebensdau- 
er der Komponenten, je niedriger 
die Betriebstemperatur ist. 


Tipp 1: Kühlung laut ATX- 
Standard 

Der ATX-Standard sieht eine akti- 
ve Kühlung des Systems vor. Das 
bedeutet, dass neben einem Lüfter 
auf dem Prozessor, der Grafikkarte 
oder dem Chipsatz auch eine Belüf- 
tung des Gehäuses vorgesehen ist. 
War früher ausschließlich der Lüf- 
ter im Netzteil für den Abtransport 
der warmen Luft aus dem Gehäuse 
zuständig, so benötigen moderne 
Rechner in der Regel einen zusätz- 
lichen Gehäuselüfte. Im Idealfall 


entsteht so ein Luftzug im Gehäuse, 
der von vorne unten kommend die 
kühle Luft an den Komponenten 
entlangführt und hinten oben wie- 
der hinausbefördert. Aufgrund die- 
ser Spezifikationen sind also recht 
enge Grenzen gesetzt, eine kom- 
plett passive Kühlung ist mit sehr 
hohem Aufwand verbunden. 


Tipp 2: Kabelführung 

Im Idealfall wird entstehende Wär- 
me sofort abtransportiert und aus 
dem Gehäuse geschafft. So viel zur 
Theorie, in der Praxis sieht dies je- 
doch häufig anders aus und es gibt 
viele Punkte, an denen die vorhan- 
dene Kühlung optimiert 
kann. Um der Luft einen möglichst 
freien Weg durch das Gehäuse zu 
gewähren, ist es ratsam, die Kabel 
entsprechend zu verlegen - beson- 
ders die bei IDE-Festplatten und 
optischen Laufwerken verwende- 
ten Flachbandkabel stellen für die 
Luft ein kaum überwindbares Hin- 
dernis dar. Auch der Kabelbaum 
des Netzteils sollte aus dem Weg 
geschafft werden. 


werden 


Als einzige Arbeitsmittel werden für 
diesen Arbeitsschritt ein paar Ka- 
belbinder sowie etwas Klebeband 
(gut geeignet: Paketklebeband) 
benötigt. Zunächst sollten Sie sich 
die Kabel aus dem Netzteil genau 
anschauen und die Anschlüsse über- 


prüfen. Gibt es Kabel mit mehreren 
Anschlüssen, bei denen 
noch frei sind? Im Idealfall kommt 


einzelne 


man mit einem einzigen Strang mit 
drei Steckern aus, um die Festplatte 
sowie zwei optische Laufwerke an- 
zuschließen. Die restlichen Kabel 
können nun mit einem Kabelbinder 
platzsparend zusammengebunden 
und mithilfe des Klebebands am De- 
ckel des Gehäuses fixiert werden. 
Falls ein einzelner Strang für die Ge- 
räte nicht ausreicht, gilt grundsätz- 
lich: Je weniger Stecker verwendet 
werden, desto weniger Kabel sind 
im Weg. Lässt es sich nicht vermei- 
den, bietet es sich an, die nicht ver- 
wendeten Stecker und Kabelenden 
im freien Raum über oder unter der 
Festplatte bzw. den optischen Lauf- 
werken zu verstauen. 


Tipp 3: Flachbandkabel 

IDE-Kabel sind wegen ihrer Größe 
etwas komplizierter zu handhaben, 
aber sie lassen sich mit entspre- 
chender Sorgfalt hervorragend um- 
knicken und an freien Flächen ne- 
ben dem Mainboard fixieren oder 
über/unter der Festplatte bzw. den 
optischen Laufwerken verstauen. 
Sonstige Kabel möglichst 
am Boden oder am Deckel entlang- 
geführt und fixiert werden, so trifft 
die Luft im Idealfall auf ihrem Weg 
durch das Gehäuse auf keinen Wi- 
derstand mehr. >» 


sollten 
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Extended 


Optimale 
Kühlung 


Kühlungsmaßnahmen 


E Der Intel-Boxed-Kühler reicht für nicht übertaktete Systeme. 
E Mit 7 Volt ist die Lautstärke auf akzeptablem Niveau. 
E Der passive Scythe Ninja profitiert von einem Gehäuselüfter. 


Intel-Boxed-Kühler 


BESSER @| C° 4 ne 


> 
30 40 50 | 60 


70 


> ZU HEISS 
80 


lüftung, Kabel nicht geordnet 


Basissystem - keine Gehäuse- EEr] 61 


75 


Ein Gehäuselüfter (12V) befor-| En 57 


dert Luft aus dem Gehäuse 


69 


Ein Gehäuselüfter (12V), 
Optimierung des Luftflusses 


Zwei Gehäuselüfter (12V), | N 5 


Optimierung des Luftflusses 


63 


CPU-Lüfter saug. (7V),2 Ge- | 55 
häusel. (5V), Luftstrom opt. 


69 


Scythe Ninja-Kühler 


BESSER a| c N 


> ZU HEISS 
80 


Basissystem - keine Gehäuse- | EEE 58 
lüftung, Kabel nicht geordnet 


76 


[Ein Gehäuselüfter (12V), beför-| EEE 45 


dert Luft aus dem Gehäuse 


Ein Gehäuselüfter (12V), 
Optimierung des Luftflusses 


Zwei Gehäuselüfter (12V), | EEE 43 


Optimierung des Luftflusses 


Ein Gehäuselüfter (SV), Opti- | En 19 
mierung des Luftflusses 


Settings: Pentium 4 3.06HT, Nvidia Geforce FX6200, DDR-400-Speicher, WinXP SP2 


BITTEN Kabelführung optimieren 


re = 


Sauber verlegte Kabel sind das A und O einer leisen und effektiven Kühlung - hier 


im Zusammenspiel mit einem Scythe Ninja und einem 120-mm-Gehäuselüfter. 


LOJA Lufistrom im Pc 


Links: Luftfluss laut ATX-Spezifikation: vorne rein, hinten wieder raus. 
Rechts: Wärmebildaufnahme - die roten Bereiche sind heißer als 60 °C. 
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Quelle: Intel 


Tipp 4: Anordnung der 
PCI-Karten 

Grundsätzlich bietet es sich an, den 
Steckplatz unter der Grafikkarte 
freizulassen. Entwickeln zwei Kar- 
ten viel Wärme, sollten diese nicht 
direkt übereinander eingebaut wer- 
den, um lokale Hitzestaus zu ver- 
meiden. Wir empfehlen, die Karten 
möglichst weit voneinander ent- 
fernt einzubauen, damit diese genü- 
gend Frischluft bekommen. Ein gu- 
ter Tipp: Wenn Sie die Abdeckung 
des Steckplatzes direkt unter einer 
Karte entfernen, kann die entstan- 
dene Abwärme schnell und einfach 
durch den Effekt der thermischen 
Konvektion das Gehäuse verlassen. 
Auch ein Lufttunnel für die Grafik- 
karte kann die Gehäusetemperatur 
spürbar senken (aktuelle Bauanlei- 
tung als PDF auf der Heft-DVD, sie- 
he auch PCGH 02/2007, S. 110f.). 


Tipp 5: Gehäuselüfter 

Wer noch keine Lüfter hat, dem 
legen wir sie dringend ans Herz. 
Idealerweise einen 
(der kühle Luft ins Gehäuse pustet) 
und einen hinten oben, direkt unter 
dem Netzteil (der die warme Luft 
aus dem Gehäuse befördert). Dies 
entlastet zum einen das Netzteil und 
sorgt zum anderen für einen steten 
Luftzug nach ATX-Spezifikation. 
Wer kann, sollte 120-mm-Lüftern 
aufgrund der höheren Fördermen- 
ge den Vorzug vor 80-mm-Lüftern 
geben. Man muss hierbei nicht 
zwingend gleich zwei oder mehr 
Lüfter 
Lüfter, der Luft aus dem Gehäuse 
pustet, reicht in vielen Fällen aus. 
Durch die Kühlschlitze vorne im 
Gehäuse strömt automatisch durch 
den im Gehäuse entstandenen Un- 
terdruck kühle Luft nach. 


vorne unten 


verbauen - ein einzelner 


Tipp 6: Wärmeleitpaste 

Wenn Sie all die vorhergehenden 
Tipps beherzigt haben, bleibt noch 
eines: die CPU selber. Wärmeleit- 
paste hat die Eigenschaft, dass sie 
sich im heißen Zustand verflüssigt, 
um besser in die mikroskopisch 
kleinen kriechen und 
die dort entstehende Wärme abzu- 
transportieren. Diese Eigenschaft 
in Verbindung mit der oft vertika- 
len Position der CPU führt im Laufe 
der Monate dazu, dass sich die Wär- 
meleitpaste am unteren Ende an- 
sammelt, nicht mehr richtig erhitzt 
und am Kühler festklebt. Wenn Sie 
also schon länger nicht mehr auf 
Ihre CPU geschaut haben, sollten 


Ritzen zu 


Sie den Kühler vorsichtig abneh- 
men, mithilfe eines Taschentuchs 
vorsichtig die Unterseite des Küh- 
lers sowie den Kern säubern und 
neue Wärmeleitpaste auftragen. 
Ein kleiner Tropfen in die Mitte des 
Die reicht aus, da der Anpressdruck 
des Kühlers die Wärmeleitpaste 
entsprechend verteilt. Bei 
soren mit einer Metallkappe (engl.: 
Heatspreader) ist etwas mehr nötig, 
da die zu kühlende Fläche entspre- 
chend größer ist. Generell gilt: We- 
niger ist mehr. Besondere Vorsicht 
ist bei Athlon-XP-Prozessoren gebo- 
ten: Der Kern ist nicht durch einen 
Heatspreader geschützt und kann 
sehr leicht beschädigt werden - ein 
Totalschaden wäre die Folge. 


Prozes- 


Tipp 7: Anbringung der 

Lüfter 

Wenn alle Kabel vernünftig verlegt 
und die Gehäuselüfter platziert 
sind, macht sich der Rechner häu- 
fig durch unangenehme Lautstär- 
ke bemerkbar. Lüfteröffnungen in 
Gehäusen sind häufig nur einzelne 
kleine Löcher in der Gehäusewand. 
Bringt man direkt davor Lüfter an, 
entstehen unangenehme Turbulen- 
zen. 


Diese Geräuschentwicklung lässt 
sich jedoch mithilfe von zwischen 
dem Gehäuse und dem Lüfter an- 
gebrachten Platzhaltern, zum Bei- 
spiel Beilagscheiben, 
Noch besser: ein alter Fahrradrei- 
fenschlauch oder Korken. Kleine 
Scheiben abschneiden, lochen und 
als Abstandhalter verwenden - das 
verhindert nicht nur Turbulenzen, 
sondern entkoppelt den Lüfter 
auch bis zu einem gewissen Grad 
vom Gehäuse. So werden eventuell 
entstehende Vibrationen eines un- 
sauber laufenden Lüfters nicht auf 
das Gehäuse übertragen. Für ein 
paar Euro können Sie auch kleine 
Gummibefestigungen kaufen, soge- 
nannte Vibrationsaufnehmer, und 
die Lüfter damit anbringen. Kosten- 
punkt: ca. drei Euro für vier Stück. 
Unser Tipp: einfach beim nächsten 
Hardwarekauf mitbestellen. 


vermeiden. 


Tipp 8: Grafikkarten- 


kühlung 
Moderne Grafikkarten verfügen 
meist über eine Lüftersteuerung, 


die den Lüfter abhängig von der 
Temperatur mal schnelle, mal 
langsamer laufen lässt. Damit diese 
allerdings voll zur Geltung kommen 
kann, sollten Sie für möglichst küh- 
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le Luft um die Grafikkarte herum 
sorgen. Hier hilft es, den Steckplatz 
unterhalb der Grafikkarte freizulas- 
sen und - wie bereits empfohlen 
- die Konvektion zu nutzen, um 
einen Luftaustausch direkt an der 
Grafikkarte zu ermöglichen. Ha- 
ben Sie hingegen noch ein älteres 
Modell ohne Lüftersteuerung, wird 
es schwieriger: Wegen der Über- 
Kopf-Montage von Grafikkarten 
verschleißen die Lager sehr schnell 
und die Lüfter werden mit der Zeit 
immer lauter. In so einem Fall bleibt 
nur noch der Austausch, wenn mög- 
lich durch einen passiven Kühler 
aus dem Zubehörhandel. 


Mit etwas Risiko verbunden, aber 
durchaus möglich ist die Demonta- 
ge des Quirls. Wenn Sie den Rech- 
ner ohnehin nur zum Arbeiten 
und nicht damit spielen, 
reicht die Kühlleistung der verbau- 
ten Kühlkörper in der Regel aus. 
Allerdings sollten Sie unbedingt für 
Konvektion oder besser einen leich- 
ten Luftstrom um die Grafikkarte 
herum sorgen. Häufig sind die ver- 
bauten Kühlkörper sehr klein und 
bieten kaum Kühlfläche. Dann kann 
eine ältere Grafikkarte mit passiver 
Kühlung helfen, die nicht mehr 
verwendet wird - Kühlkörper sind 
häufig untereinander austauschbar, 
da die Befestigung genormt ist. Al- 
ternativ können Sie einen neuen 
Kühler aus dem Zubehörhandel 
bestellen. Wichtig; Wärmeleitpaste 
nicht vergessen! 


nutzen 


Tipp 9: Chipsatzkühlung 

Ähnlich wie bei Grafikkarten wer- 
den auch bei Chipsätzen häufig Lüf- 
ter verbaut, die mit der Zeit immer 
lauter werden. Und auch hier kann 
es helfen, den Lüfter bei entspre- 
chend großem Kühlkörper zu de- 
montieren. Falls Ihr Kühlkörper zu 
klein ist, hilft der Zubehörhandel. 
Achten Sie unbedingt auf die Tem- 
peratur - wenn der Chipsatz über- 
hitzt, wird das System instabil. 


Tipp 10: Lüftersteuerung 

Viele Mainboards bieten eine Lüf- 
tersteuerung per BIOS-Setup an, 
welche die Lüfter abhängig von der 
gemessenen Temperatur regelt. Es 
empfiehlt sich, diese zu nutzen, da 
im Leerlauf deutlich weniger Wär- 
me produziert wird als unter Last. 
Damit ist es möglich, den Rechner 
im Arbeitsbetrieb quasi lautlos zu 
bekommen. Falls Ihr BIOS-Setup die- 
se Möglichkeit nicht anbietet, hilft 
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vielleicht das kostenlose Tool Speed- 
fan, welches unter Windows bei vie- 
len Mainboards die Lüfter steuern 
kann. Wenn aber weder BIOS-Setup 
noch Speedfan in der Lage sind, 
die Lüfterdrehzahl zu reduzieren, 
bleibt nur noch eine externe Lö- 
sung - eine Lüftersteuerung wie 
der günstige Fanmate von Zalman. 
Etwas komplexere Lösungen gibt es 
ab circa 20 Euro, damit lassen sich 
dann gleich mehrere Lüfter regeln. 
Eine ideale Ergänzung stellt hier das 
sogenannte Undervolting der CPU 
dar. Dabei wird bei unveränderter 
Taktfrequenz die VCore abgesenkt, 
was zu weniger Abwärme führt. Die 
meisten laufen auch 
mit leicht niedrigerer VCore noch 
stabil, lassen sich dann allerdings 
nicht mehr so hoch oder gar nicht 
mehr übertakten. 


Prozessoren 


Tipp 11:Spannung 
reduzieren 
Nicht immer müssen Lüfter dauer- 
haft mit 12 Volt laufen und nicht 
immer ist eine Lüftersteuerung 
nötig. Bei Gehäuselüftern zum Bei- 
spiel reichen 7 Volt oder 5 Volt in 
den meisten Fällen aus und machen 
diese normalerweise unhörbar lei- 
se. Entsprechende Adapterkabel 
sind im Zubehörhandel für wenige 
Euro erhältlich. Wer sich ein wenig 
auskennt, kann sich einen entspre- 
chenden Adapter selbst basteln. 
Benötigt werden hierfür lediglich 
ein intakter Adapterstecker 4-po- 
lig auf 3-polig, alternativ ein altes 
Y-Kabel und eine Lüsterklemme. 
Der vierpolige Stromstecker vom 
Netzteil verfügt über eine +12V- 
Leitung (gelb), eine +5V-Leitung 
(rot) sowie zwei Masseleitungen 
(schwarz). Je nachdem, wie die 
Kabel angeschlossen werden, kön- 
nen die Lüfter entweder mit 12 
Volt (gelb-schwarz), 5 Volt (rot- 
schwarz) oder 7 Volt (gelb-rot, 
dank Potenzialdifferenz) betrieben 
werden. E 
Martin Jungowski 


FAZIT: 
Optimale Kühlung 


Härdiuäre 


Mit etwas Arbeit und unter Beachtung 
der vorliegenden Tipps ist es durchaus 
machbar, die Kühlung sowohl auf 
Lautstärke als auch auf Leistung hin zu 
optimieren. Der PCGH-Tipp: Beim Intel- 
Boxed-Kühler einen Lüfter saugend auf 
7 Volt betreiben oder einen Scythe Ninja 
verbauen. In beiden Fällen Gehäuselüf- 
ter auf lautlose 5 Volt reduzieren. 


Extended 
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Erst seit dem Athlon XP / Pentium 4 finden Wärmeleitpasten verstärkt Beachtung 


— oben der Klassiker Arctic Silver Il. 


LOUJA Lüfter entkoppeln 


A 


Sogenannte Vibrationsaufnehmer entkoppeln die Lüfter vom Gehäuse und ver- 


Optimale 
Kühlung 


A 


meiden somit unnötige Vibrationen und Turbulenzen. 


EIFTEL Grafikkarte passiv kühlen 
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Reicht der eigene Kühler nicht aus oder sind die Lager verschlissen, hilft ein 
Kühler aus dem Zubehörhandel — wie hier der Arctic Cooling Accelero $1. 


IAT] Adapter selber bauen 


G 


Ein selbstgebastelter Adapter für Lüfter, 12 Volt auf entweder 5 Volt oder 7 Volt 


— je nach Wunsch (siehe Text). 
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Tuning: BIOS 


Wenn es auf das 
letzte Frame pro 
Sekunde ankommt, 
sollten Sie sich auch 
das BIOS genauer 
ansehen. Mit eini- 
gen Kniffen sind 
durchschnittlich fünf 
Prozent mehr Perfor- 
mance zu erreichen, 
in Extremfällen sogar 
fast 30 Prozent. 


BIOS 


Mei 
Sys 


ist „F8” oder „ENTF” beim 
temstart drücken 


8rdavcore 
www.hasw.net/8rdavcore/ 


CrystalCPUID 
www.crystalmark.info/?lang=en 


Nibitor, Nvflash, Rabit, 
Flashrom (Ati) 
www.mvktech.net/component/ 
option,com_remository/ 
Itemid, 26 


BIOS 
Basic-Input-Output-System, 
Schnittstelle zwischen Hard- und 


Software 

Cache 

Pufferspeicher für häufig benö- 
tigte Daten oder Instruktionen; 
meist im Prozessor befindlich 
und in L1- und L2-Cache 
unterteilt. 

CMOS-Clear 


Jumper, der nach bestimmter 


Ak 


ion das BIOS auf die Stan- 


dardwerte zurücksetzt 


Latenz 


Wa 
an 


rtezeit zwischen Zugriffs- 
orderung und Lieferung der 


Da 


en. Je kürzer, desto besser. 
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wu as BIOS ist das Herz des 
) | Computers. Hier 
= alle wichtigen und grund- 
legenden Einstellungen 
nommen, damit die Hardware op- 
timal arbeiten kann. Leistung und 
Stabilität des Systems können nur 
durch optimale BIOS-Einstellungen 
erreicht werden. Gerade für ältere 


werden 


vorge- 


Systeme ist es wichtig, die letzten 
Leistungsreserven durch das BIOS 
zu aktivieren. Dabei gilt: Sämtliche 
Einstellungen geschehen auf eige- 
ne Gefahr! 


Beachten Sie bitte, dass jede ver- 
änderte Speichereinstellung 
fältig auf Stabilität geprüft werden 
Verwenden Sie dazu am 


sorg- 


muss. 
besten den Blend-Torture-Test von 
Prime 95 und lassen diesen min- 
destens drei Stunden laufen. Nach- 
dem Sie alle Einstellungen final 
getroffen haben, lassen Sie Prime 
24 Stunden lang den Blend-Test 
ausführen, um hundertprozentige 
Sicherheit zu erhalten. Dies gilt 
natürlich nur, wenn die restlichen 
Komponenten des stabil 


laufen. 


Systems 


Bevor Sie mit dem BIOS-Tuning an- 
fangen, empfehlen wir nach dem 
neuesten BIOS-Setup für das eigene 
Mainboard zu suchen. Da die BIOS- 


Software immer zuverlässiger und 
stabiler wird, bieten neuere BIOS- 
häufig mehr Möglich- 
keiten zur Optimierung, die zuvor 
nicht möglich oder sinnvoll gewe- 
sen wären. Schauen Sie also auf der 
Webseite Ihres Mainboardherstel- 
lers nach, ob ein neues BIOS-Setup 
zur Verfügung steht und spielen 
Sie dieses gegebenenfalls auf. 


Versionen 


Das Basic Input Output System 
(BIOS) wird direkt beim Compu- 
terstart initialisiert. Um ins BIOS 
zu gelangen, müssen Sie deshalb 
beim Erscheinen des ersten Bild- 
schirms die ENTF-Taste (bzw. DEL) 
drücken. Abseits dieses Standards 
werden teilweise auch die Tasten 
F2, F10 oder ESC benutzt. In der 
Regel wird ein Verweis auf die zu 
verwendende Taste angezeigt. Bei 
Gigabyte-Boards erreichen Sie zu- 
dem mit der Kombination STRG + 
F1 verborgene Funktionen. 


Sollten Sie einige der im Artikel 
beschriebenen Einstellungen nicht 
im  BIOS-Setup Ihres Computers 
wiederfinden, Panik! 
Einige Funktionen stehen nicht 
bei jedem BIOS zur Verfügung. 
Beispielsweise fehlen bei günsti- 
geren Mainboards oft weitgehen- 


dann keine 


ACHTUNG: Alle 
Arbeiten geschehen 
auf eigene Gefahr! 


de Optionen zum Übertakten des 
Prozessors oder zum Anpassen der 
Speicherlatenzen. Sie können diese 
Einstellungen 
schiedene Windows-Tools 


dennoch über ver- 
manuell 
verändern (siehe Tipp 20). 


Die folgenden beide Hinweise 
nicht die 
Computers, 


einen 


verbessern Rechenleis- 


tung des sondern 
ermöglichen 
Startvorgang. Die dafür wichtigen 
Einstellungen sind im BIOS-Unter- 
„Advanced BIOS Features” 
zu finden. Der bedeutendste Zeit- 
fresser ist die Option Quick Boot 
(Award-BIOS: Quick 
Self Test. Nach dem Aktivieren 
dieser Option zählt der Compu- 
ter beim Start nicht mehr den Ar- 


schnelleren 


menü 


Power On 


beitsspeicher mehrmals hoch, was 
eine deutlich kürzere Startzeit zur 
Folge hat. Die Option kann also ge- 
fahrlos aktiviert werden. Mit der 
Option Floppy Drive Seek (oder 
Floppy Drive Seek at Boot) wird 
beim Computerstart ein 
Disketten-Zugriff realisiert, der das 
verwendete Laufwerk prüft. Deak- 
tivieren Sie diese Option, um wert- 
einzusparen. Auch 
die Funktion Floppy Drive Swap, 
ein Relikt aus längst vergangenen 
Zeiten, können Sie gefahrlos deak- 
tivieren. 


kurzer 


volle Startzeit 


In den meisten Fällen wird aus- 
schließlich von der Festplatte ge- 
bootet. Dennoch ist im BIOS bei 
vielen Nutzern eine Boot-Reihen- 
folge gesetzt, die gegebenenfalls 
viel Zeit kostet. Oft ist die CD als 
erstes Boot-Medium festgelegt. Dies 
bedeutet: Auch wenn sich eine nor- 
male, nicht bootfähige Spiele-CD 
in Ihrem Laufwerk befindet, wird 
beim Systemstart versucht, von die- 
sem Medium zu booten - das kos- 
tet wertvolle Zeit. Wir empfehlen 
deshalb, die Festplatte als einziges 
Boot-Medium festzulegen und nur 
bei Bedarf andere Medien im BIOS- 
Setup zu aktivieren. Zu finden sind 
die Einstellungen unter „Advanced 
BIOS Features” - „Boot Sequence” 
- „Boot Device Select” oder direkt 
im Untermenü. Wählen Sie bei Pri- 
mary Boot Device einfach Harddisk 
oder HDD-O aus und setzen Sie die 
Boot-Medien 
beziehungsweise Disabled. 


restlichen auf None 


Weitere Startzeit lässt sich einspa- 
ren, indem nicht benötigte IDE-An- 
schlüsse im BIOS-Setup deaktiviert 
werden. Verfügen Sie beispielswei- 
se lediglich über eine Festplatte 
sowie ein optisches Laufwerk, 
können Sie die zwei nicht benötig- 
ten Anschlüsse beim Start getrost 
deaktivieren. 


Wenn Sie hingegen häufiger Ihre 
IDE-Geräte wechseln, empfehlen 
wir, den HDD-Timeout (wenn vor- 
handen) auf Null zu setzen und 
die Anschlüsse ansonsten aktiviert 
zu lassen. Dieser Timeout legt 
die Zeitspanne fest, während der 
(pro IDE-Anschluss) nach 
ten gesucht wird. Setzen Sie diese 
auf Null, wird angenommen, dass 
kein Gerät vorhanden ist, sofern es 


nicht sofort gefunden wird. 


Gerä- 


Besonders unter Windows Vista 
hat sich der 32-Bit-Modus für Fest- 
platten als hervorragende Start- 
optimierung herausgestellt. Auch 
wenn Sie noch Windows XP einset- 
zen, ist es sinnvoll, diesen zu akti- 
vieren. So wird die Festplatte von 
Anfang an optimal angesprochen 
und bietet während des Startvor- 
gangs die höchste 
Stellen Sie zudem sicher, dass bei 
IDE-Platten die UDMA-Modi auf 
den höchstmöglichen Wert einge- 
stellt sind und aktivieren sie die 
S.M.A.R.T.-Unterstützung. 


Performance. 


Durch Ändern der AGP-Einstellun- 
gen können Sie Ihrer Grafikkarte 


einige Prozent Geschwindigkeits- 
zuwachs verschaffen. Stellen Sie 
zunächst die AGP Aperture Size 


ein. Dieser Wert bestimmt, wie vie- 
le Megabyte des Arbeitsspeichers 
die AGP-Grafikkarte nutzen darf, 
um Texturen auszulagern. Der 
eingestellte Wert 
die Hälfte des verfügbaren Arbeits- 
speichers betragen. Besitzt Ihr Sys- 
tem ein Gigabyte RAM oder mehr, 
so setzen Sie die Einstellung auf 
das Maximum. Kontrollieren Sie 
zudem, ob der AGP-Mode auf dem 
maximal möglichen Wert steht, je 
nach Chipsatz ist das meist 4x oder 
8x. Dies erlaubt theoretische Trans- 
ferraten von bis zu 1.066 (4x) bzw. 
2.133 (8x) Megabyte pro Sekunde. 


sollte maximal 


Die Funktion AGP Fast Write er- 
möglicht eine schnelle Datenüber- 
tragung Hauptprozessor 
und Grafikkarte. Besitzen Sie ein 


zwischen 


Intel-System, so aktivieren Sie die- 
se Funktion. AMD-Benutzer sollten 
diese Einstellung deaktivieren, da 
hier mit Kompatibilitätsproblemen 
zu rechnen ist. Stellt Ihr BIOS die 
Einträge AGP Master 1 WS Write/ 
Read zur Verfügung, dann aktivie- 
ren Sie diese. Dadurch wird beim 
Zugriff auf den AGP-Bus ein Takt- 
zyklus gespart, was sich in einer 
erhöhten Geschwindigkeit äußert. 


Über diese Funktion wird die Takt- 
frequenz des Arbeitsspeichers 
eingestellt. Mit Ausnahme von 
Mainboards mit Nforce2-Chipsatz 

Arbeitsspeicher 
höchstmöglichen Taktfre- 
Theoretisch 


sollte der immer 
mit der 
quenz laufen. sollte 
das BIOS-Setup dies zwar 
matisch erledigen, 
jedoch der Arbeitsspeicher 
hängig von den Einträgen im SPD- 
EEPROM grundsätzlich synchron 


zum Bustakt betrieben. In solchen 


auto- 
teilweise wird 
unab- 


Fällen ist es sinnvoll, mit CPU-Z die 
maximal mögliche Taktfrequenz 
Ihrer Module zu ermitteln und im 
BIOS-Setup 
einzustellen. Dabei gilt: Bei mehre- 
ren eingebauten Module bestimmt 


das schwächste Glied die maximal 


anschließend manuell 


mögliche Geschwindigkeit. 


In vielen Fällen ist es zudem mög- 
lich, den Arbeitsspeicher schneller 
als spezifiziert zu betreiben. Aller- 
dings ist dann unter Umstän- 


Leistung: BIOS-Tuning 


E Bei Gothic 3 ergaben sich immerhin 2 Fps Steigerung 
E Steigerungen wären mit zusätzlichem Arbeitsspeicher möglich 
E Am stärksten profitiert Battlefield 2142 


1.024 x 768, kein FSAA, kein AF 


BED. SPIELBAR 


| NFS Carbon 


Gothic 3 


Battlefield 2142 


Minimum-Fps 


FLÜSSIG SPIELBAR 

BESSER» | Fps |o 10 20 30 40 50 

EEE 
ee ooo oo 28 ” 
5-3-3-2T, Fast Write On) mo j5 

e 
ReRe o o 28 r 
6-3-3-3T, Fast Write Off) Eo jn 

: M] | 
ENA O o o mm 
3-3-3T, Fast Write Off) E 


Settings: Athlon XP 3000+, GF 7800 GS, 1024 MByte DDR400-Speicher, Win XP SP2 


Quick Boot aktivieren 


Advanced BIOS Features 


b Hard Disk Boot Priority 
CPU Internal Cache 
External Cache 
Quick Power On Self Test 
First Boot Device 


Second Boot 


Device 


Third Boot Device 
Boot Other Device 
Swap Floppy 


Drive 


Boot Up Floppy Seek 
Boot Up NumLock Status 
Gate A20 Option 
ATA 66/100 IDE Cable Msg. 
Typematic Rate Setting 
x Typematic Rate (Chars/Sec) 6 
x Typematic Delay (Msec) 
Security Option 


APIC Mode 


[Press Enter] 


[Enabled] 
[Enabled] 
[Enabled] 


Hard Disk] 


[Disabled] 
[Disabled] 
[Enabled] 
[Disabled] 
[Disabled] 
[0n] 
[Fast] 
[Enabled] 
[Disabled] 


250 


[Setup] 
[Enabled] 


0S Select For DRAM > 64MB [Non-0S2] 


Advanced BIOS Features: Durch das Aktivieren des Quick Power on Self Test 
können Sie die Startzeit erheblich verkürzen. 


Auswahl der Boot-Medien 


Advanced BIOS Features 


» Hard Disk Boot Priority 


CPU Internal Cache 
External Cache 


[Press Enter] 
[Enabled] 
[Enabled] 


Quick Power On Self Test [Enabled] 


First Boot Device jpm 


Second Boot Devic 
Third Boot Device 
Boot Other Device 
Swap Floppy Drive 
Boot Up Floppy Se 
Boot Up NumLock S 
Gate A20 Option 
ATA 667100 IDE Ca 
Typematic Rate Se 
Typewatic Rate (( 
Typematic Delay ( 
Security Option 
APIC Node 


First Boot Device 


Floppy 
LS120 


Hard Disk 
CDROM 
Z1P100 
USB-FDD 
USB-ZIP 
USB-CDRON 


Menu Level p 


———iect Your Boot 


tl:Move ENTER:Accept ESC:Abort 


ice Priority 


Startzeit einsparen: Wählen Sie als primäres Boot-Medium die Festplatte aus 
(Hard Disk) und deaktivieren Sie die restlichen Boot-Medien. 
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Extended 


Tuning: 


Extended | Tuning: 


BIOS 


BE Speicherlatenzen einstellen 


DRAM Configuration 


Timing Mode [Manual] 
Memclock index value (Mhz) L166Mhz] 
CASE latency (Tcl) 12.5] 
Min RASE active time(Tras)I 8T] 
RASE to CASE delay (Tred)l 3T) 
Row precharge Time (Trp) [ 3T] 
User Config mode [Auto] 


Menu Level » 


Zugriff erhalten: Stellen Sie den DRAM-Timing-Mode auf manuell, um Zugriff auf 
die Speicherlatenzen zu erhalten und diese optimal anzupassen. 


BEE Speicher-Turbo aktivieren 


DRAM Conf iguration 


Timing Mode [Manual] 
Mesclock index value (Mhz)[166Mhz] 
CASS latency (Tel) [2.5] 
Min RASE active time(Tras)[ 8T] 
RASS to CASE delap ———— 


CAS-Latenz-Einstellungen anpassen: Versuchen Sie den CAS-Latenzwert so nied- 
rig wie möglich zu setzen, um maximale Geschwindigkeit zu erreichen. 


BEE Kernspannung erhöhen 
CPU Thermal-Throttling 
CPU Voltage Control 


[Disabled 
[+ 5OmV] 
DIMM Voltage Control [2.63 V] 
System BIOS Cacheable [Disabled] 


Nicht vergessen: Oft muss beim Übertakten eines Prozessors die Kernspannung 
erhöht werden (CPU Voltage Control). 


BE softFsB: Systembus unter Windows konfigurieren 


Eile Edit Help 


FSB Select 
@ Target Mainboard ABit BH6 v 


C Target Clock generator | r r | 
Get FSB | Option 


Current FSB (PCI) : External 100 (33.3) MHz 
Select FSB (PCI) : External 112 (37.3) MHz 


6/8 4 | 2 | Set FSB | TaskTray | 


Current CPU Freq : Internal 598.5MHz 


Mehr Megahertz per Klick: Sollte Ihr Mainboard-BIOS keine FSB-Änderungen 
zulassen, können Sie diese über SoftFSB einstellen. 
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den mit Instabilitäten im Betrieb 
zu rechnen. Probieren Sie es aus - 
wenn der Computer anschließend 
instabil reagiert, kann es durchaus 
sinnvoll sein, die Timings zu Guns- 
ten des höheren Taktes zu senken. 
Grundsätzlich gilt: Erst den höchst- 
möglichen Takt ermitteln, anschlie- 
Bend die besten Latenzen. 


Tipp 9: DRAM-Timing 

Hier haben Sie die Wahl zwischen 
manuell oder SPD. Um die Spei- 
cherlatenzen tunen zu können, set- 
zen Sie diesen Wert auf manuell. 
Bei Stabilitätsproblemen empfiehlt 
es sich, diesen Wert auf SPD (oder 
Auto) zu setzen, um die Latenzen 
automatisch aus dem SPD-EEPROM 
auslesen zu lassen. 


Tipp 10: Bank Interleaving 

Diese Einstellung legt fest, wie 
viele Speicherbänke der Speicher- 
controller gleichzeitig ansprechen 
kann. Versuchen Sie, den höchsten 
Wert einzustellen. Das Bank Inter- 
leaving gilt als eine der leistungs- 
steigerndsten Optionen. 


Tipp 11: SDRAM Cycle 

Length / CAS Latency 

Über diese Option wird die CAS-La- 
tenz bestimmt. Dieser Wert gibt an, 
nach wie vielen Taktzyklen der Ar- 
beitsspeicher angeforderte Daten 
an die CPU herausgibt. Bei DDR1- 
Speicher hat man normalerweise 
die Wahl zwischen 2T, 2.5T und 3T. 
Stellen Sie hierbei den niedrigsten 
stabil laufenden Wert ein. Günsti- 
ge Module lassen sich häufig nur 
mit 3T betreiben, während Mar- 
kenspeicher meist problemlos mit 
2T betrieben werden kann. 


Tipp 12: Active to CMD/ 

RAS to CAS Delay (tRCD) 

Diese Funktion gibt an, wie viele 
Taktzyklen zwischen dem Auslesen 
der Zeilen (RAS)- und Spaltenadres- 
se (CAS) des Arbeitsspeichers ver- 
gehen. Je geringer der eingestellte 
Wert ist, desto besser. Wie immer 
gilt: Prüfen Sie die eingestellten 
Werte einzeln auf Stabilität. 


Tipp 13: Command Rate 

(1T/2T Memory Timing) 

Diese Latenzangabe hat eine der 
stärksten Auswirkungen auf die 
Leistung. Zur Auswahl stehen 1T 
oder 2T, wobei wie immer bei La- 
tenzen gilt: Je niedriger der Wert, 
desto schneller der Zugriff. Spiele 
profitieren unterschiedlich stark 


von einer veränderten Command- 
Rate. Battlefield 2 lief mit 1T ganze 
vier Prozent schneller, während 
FE.AR. nur ein Prozent an Ge- 
schwindigkeit zulegte. Stellen Sie 
testweise 1T ein und testen Sie das 
System mit Prime95 (Blend) auf 
Stabilität. Auf Intel-Systemen kön- 
nen Sie die Command Rate eben- 
falls ändern, jedoch trägt diese 
hier häufig die Bezeichnung „MA- 
Timing“ (MAT, abhängig vom Main- 
board-Hersteller. Oft können Sie 
hier direkt 1T oder 2T einstellen. 
Bei manchen Herstellern finden 
Sie jedoch auch die Auswahlmög- 
lichkeiten „Delay 1T” und „Nor- 
mal“ Dabei entspricht „Delay 1T“ 
einem zusätzlichen Waitstate von 
1T (also 2T) und „Normal“ der nor- 
malen Command-Rate 1T. 


Tipp 14: ROW/RAS 

Precharge Time/Pre- 

charge to Active (tRP) 

Hier können Sie die Verzögerung 
bei der Zeilenadressierung des 
Arbeitsspeichers einstellen. Auch 
hier gilt: Je kleiner der Wert, desto 
schneller ist die Zugriffszeit, was 
in einer höheren Speicherleistung 
resultiert. 


Tipp 15: Active to Precharge/ 

RAS Active Time (tRAS) 

Über diesen Latenzwert wird die 
minimale Dauer einer Zeilen(RAS)- 
Adressierung konfiguriert. Auch 
hier können Sie vorsichtig versu- 
chen, den Latenzwert zu verrin- 
gern. Oft erfordert es viel Zeit und 
Geduld, bis man die optimalen, ge- 
rade noch stabilen Latenzeinstel- 
lungen für sein System gefunden 
hat. Dies wird jedoch durch eine 
spürbare Mehrleistung belohnt. 


Tipp 16: CPU übertakten 

Seien Sie sich bewusst, dass das 
Übertakten von Komponenten 
immer ein Risiko darstellt und 
im schlimmsten Falle zum Defekt 
führen kann. Änderungen an die- 
sen Einstellungen sollten deshalb 
nur von erfahrenen Benutzern 
durchgeführt werden. Mehr zum 
Thema Übertakten finden Sie in 
den Spezialartikeln zum Pentium 4 
und Athlon XP zu Beginn des Ex- 
tended-Teils. 


Tipp 17: CPU-Einstellun- 

gen 

Auch wenn Sie Ihren Prozessor 
nicht manuell übertakten wollen, 
gibt es ein wenig Optimierungs- 
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potenzial. So bieten beispielsweise 
einige Asus-Mainboards eine auto- 
matische Übertaktung um ein bis 
drei Prozent an - diese ist völlig 
harmlos und kann in der Regel pro- 
blemlos aktiviert werden. 


Auch Stromsparmodi des Prozes- 
sors sollten der Stromrechnung 
zuliebe aktiviert werden. Ist dies 
nicht der Fall, läuft die CPU immer 
mit vollem Takt, was eine entspre- 
chend laute Kühlung erfordert. 
Moderne Stromsparmodi takten 
die CPU im Leerlauf runter und 
reduzieren automatisch die VCore 
um eine möglichst leise Kühlung 
zu ermöglichen. Es empfiehlt sich, 
diese Möglichkeit zu nutzen (Aus- 
nahme: EIST). 


Tipp 18: Nforce2: Syn- 

chron takten 

Das Verhältnis von RAM- und 
Frontside-Bus-Taktfrequenz ist bei 
Nforce-2-Platinen enorm wichtig. 
Lassen Sie den Arbeitsspeicher 
mit der gleichen Taktfrequenz wie 
der des FSB laufen, um eine bis zu 
zehn Prozent höhere Systemleis- 
tung zu erhalten. Betreiben Sie also 
beispielsweise in Ihrem System ei- 
nen Athlon XP mit 166 MHz FSB, so 
sollte die Taktfrequenz des DDR- 
Speichers 166 MHz (DDR333) be- 
tragen. Selbst wenn der tatsächli- 
che RAM-Takt höher ist als der FSB, 
führt dies bei vielen Platinen mit 
Nforce2-Chipsatz zu Performance- 
Verlusten. Sie können die Taktwer- 
te auch im Betriebssystem über 
Tools wie CPU-Z (auf Heft-DVD) 
auslesen. 


Tipp 19: 8rdavcore für 
Nforce-2-Mainboards 

Das kostenlose Programm 8rdav- 
core lässt bei Nforce-2-Platinen 
zahlreiche Einstellmöglichkeiten 
zu. Zur Übersicht der unterstützten 
Mainboards gelangen Sie auf http: 
//www.hasw.net. Nicht nur der 
FSB, sondern auch die Kern-, AGP- 
und Speicherspannungen können 
ebenso verändert werden wie die 
Speicherlatenzen, sofern das je- 
weilige Mainboard vom Programm 
unterstützt wird. Zudem liest das 
Programm die Temperaturen aller 
verfügbaren Sensoren (z. B. HDD, 
CPU, Mainboard etc.) aus. Bei eini- 
gen Platinen kann über 8rdavcore 
sogar die Lüftergeschwindigkeit 
eingestellt werden. Die aktuelle 
Version des Tools finden Sie auf 
der Heft-DVD. 
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Tipp 20: Tuning unter 

Windows 

Wenn ihr BIOS-Setup nicht alle 
hier aufgelisteten Optionen bietet, 
bleibt Ihnen noch die Möglich- 
keit, dies bequem unter Windows 
zu erledigen. Diverse Tools und 
Möglichkeiten stehen hierfür zur 
Verfügung, mehr dazu können Sie 
in diesem Extended-Teil ab S. 22 
nachlesen. 


Tipp 21: Modifiziertes 

BIOS 

Sollten Sie wichtige Einstellungs- 
möglichkeiten im BIOS vermissen 
und wollen Sie sich nicht dauer- 
haft auf Windows-Tools verlassen, 
so können Sie nach modifizierten 
BIOS-Versionen Ausschau halten. 
Diese lassen sich vorrangig auf pri- 
vaten Webseiten finden. Bemühen 
Sie in jedem Fall Google durch Ein- 
gabe des Mainboard-Namens, ge- 
folgt von „mod bios“. Ein Beispiel: 
Für das Billigboard Asrock K7S8X 
wurden wir unter www.lejabeach. 
com/ASRock/htmI/K7S8X.htm 
fündig. Hier ermöglichen Dutzen- 
de modifizierter BIOS-Revisionen 
unter anderem erweiterte Ein- 
stellungsmöglichkeiten der Spei- 
cherlatenzen und der CPU-Read/ 
Write-Pipelines. Ebenso kann die 
„HLT-Idle“-Funktion aktiviert wer- 
den, welche die Leerlauftempera- 
tur der CPU sowie den Stromver- 
brauch reduziert. Für das damals 
populäre Elitegroup K7S5A findet 
man beispielsweise auf www.k7jo. 
de/start.htm#chb hunderte modi- 
fizierte Versionen. Aber Vorsicht: 
Sichern Sie vor dem Gebrauch ei- 
nes modifizierten BIOS in jedem 
Fall das Original-BIOS. Schlimms- 
tenfalls startet Ihr PC nicht mehr 
und Sie müssen den BIOS-Baustein 
tauschen! 


Tipp 22: Default-Ein- 
stellungen laden 
Startet Ihr PC nicht mehr, nach- 
dem Sie eine BIOS-Einstellung vor- 
genommen haben, können Sie den 
CMOS-Baustein resetten, um mit 
Standard-Einstellungen zu starten. 
Dazu gibt es auf dem Mainboard 
zwei Kontakte, die Sie überbrü- 
cken müssen (bei einigen Boards 
gibt es keinen Jumper). Wenn Sie 
stattdessen die BIOS-Batterie mit 
einer Flachzange entfernen, kön- 
nen Sie sich die Suche nach dem 
Jumper sparen. | 
Martin Fischer/ 
Martin Jungowski 
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OC-Himmel: Mit dem kostenlosen Tool 8rdavcore können Sie nicht nur den FSB, 
sondern auch Speicherlatenzen und vieles mehr direkt unter Windows einstellen. 


BEE Multiplikator verändern 


CrystalCPlNN 4.9.0.315 
As Edt Func:or Hep Lanzusgs 
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Copyıigtt 12) 2C02-2C0G Aiychiyo 207/0116 14:30:32 


Crystal CPUID: Dieses mächtige Tool zeigt nicht nur wichtige Systeminformatio- 
nen an, sondern kann auch den CPU-Multiplikator unter Windows einstellen. 


BEE B10S-Standardeinstellungen laden 
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Viele preiswerte Platinen haben keinen Jumper mehr, mit dem die Werkseinstel- 
lungen geladen werden können. Dann ist es einfacher, die Batterie zu entfernen. 
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Übertakten unter Win dows 


Windows-Tools 


effektiv nutzen 


Wenn das eigene 
BIOS-Setup keine 
Möglichkeiten bietet, 
den Prozessor zu 
übertakten, ist das 
noch lange kein 
Grund, die Segel zu 
streichen. Wir zeigen 
Ihnen, wie Sie trotz- 
dem Ihren Computer 
zu Höchstleistungen 
treiben - komforta- 
bel und ohne Risiko 
direkt unter Win- 
dows! 


Arbeitsmaterial 


E Clockgen: www.cpuid. 
com/clockgen 
Memset: rv.page.cegetel.net. 
perso.cegetel.net 
CPUFSB: www.cpufsb.de 
CrystalCPUID: crystalmark. 
info/?lang=en 
Speedfan: www.almico. 
com/speedfan.php 
8rdavcore: www.hasw.net 


E PLL 
Ein Phase-locked-loop, zu 
Deutsch phasengekoppelter Re- 
gelkreis, ist ein kleines Bauteil, 
das mit einem Quarzoszillator 
eine Taktfrequenz erzeugt. 


E Multiplikator 
Mithilfe des Multiplikators wird 
aus dem externen Takt, dem so 
genannten Frontside-Bus, der 
Prozessortakt generiert — 
z. B. 23 x 133 MHz = 3,06 GHz 


E VCore 
Seit dem Pentium MMX ist die 
interne Prozessorspannung 
(VCore) von der externen 
Spannung (VIO) abgespaltet 
und wird separat festgelegt. Die 
VIO beträgt bis heute 3,3 V, die 
VCore variiert je nach Prozessor. 
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ussten früher noch Jumper 
MES oder Dip-Schalter 

in die richtige Position 
gebracht werden, um den Prozes- 
sor zu übertakten, setzte sich bald 
das BIOS-Setup als Schaltzentrale 
durch. Seit einigen Jahren jedoch 
geht der Trend verstärkt in Rich- 
tung Software-Übertaktung - heute 
muss man nicht mehr unbedingt 
das BIOS-Setup bemühen, sondern 
kann dies bequem und ohne Neu- 
start unter Windows erledigen. 


Wie funktioniert das 

eigentlich? 

Prinzipiell funktioniert das Übertak- 
ten mit den hier vorgestellten Win- 
dows-Tools genauso wie das Über- 
takten per BIOS-Setup. Der Takt 
wird auf dem Mainboard von einem 
sogenannten PLL generiert, dessen 
Programmierbarkeit 
ist - so können ganz unterschiedli- 
che Taktfrequenzen generiert wer- 
den. Mithilfe eines Multiplikators 
wird die erzeugte Frequenz dann 
vervielfacht, um beispielsweise den 
hohen Takt moderner Prozessoren 


Vorteil seine 


zu erreichen. Es gibt somit also so- 
wohl für das BIOS-Setup als auch 
für die Windows-Tools immer ge- 
nau zwei Möglichkeiten, eine CPU 
zu übertakten: entweder indem 
der Multiplikator erhöht wird oder 
indem der vom PLL generierte Bus- 
takt angehoben wird. 


BIOS vs. Windows 

Warum nicht gleich über das BIOS- 
Setup übertakten? Warum extra 
Software installieren, wenn es auch 
ohne geht? Wer sich diese Frage 
stellt, befindet sich in der glückli- 
chen Lage, über ein BIOS-Setup zu 
verfügen, mit dem sich der Prozes- 
sor übertakten lässt - das ist aber 
mitnichten die Regel bei Compu- 
tern. Wer beispielsweise einen 
Komplett-PC besitzt, wird in der 
Regel keine Möglichkeiten zur Leis- 
tungssteigerung vorfinden. 


Pro und kontra BIOS-Setup 

Die Vorteile der Übertaktung per 
BIOS-Setup sind, neben der Tatsa- 
che, dass eine solche Übertaktung 
in der Regel dauerhaft ist und auch 
nach einer Neuinstallation des 
Betriebssystems bestehen bleibt, 
die Anzahl an Optionen bei einem 
guten BIOS-Setup im Vergleich zu 
Windows-Tools.. Der größte Nach- 
teil ist die teilweise recht umständ- 
liche Bedienung - viele Anwender 
fühlen sich damit überfordert und 
bevorzugen eine grafische Aufbe- 
reitung. 


Pro und kontra Windows 

Auch beim Übertakten mit Win- 
dows-Tools gibt es natürlich Vor- 
und Nachteile. Der größte Vorteil ist 
die „On the fly’-Übertaktung, also 
die Möglichkeit, den Rechner ohne 


Neustart zu über- oder untertakten. 
Vor allem in der Experimentierpha- 
se, wenn es gilt, den maximal mögli- 
chen Takt herauszufinden, ist es von 
enormem Vorteil, wenn man nicht 
alle paar Minuten neu starten muss, 
um die Taktfrequenz zu verändern. 
Zudem gibt es hier die Möglichkeit, 
den Prozessor je nach Bedarf zu tak- 
ten. Wer beispielsweise die meiste 
Zeit mit dem Computer arbeitet, 
kann die Taktfrequenz kurzzeitig 
erhöhen, wenn Leistung benötigt 
wird, ansonsten aber die Vorteile 
eines stromsparenden und leisen 
Computers genießen. Aber wo Son- 
ne scheint, da gibt es auch Schatten 
- die Übertaktung ist nicht mit allen 
Tools von Dauer, manchmal müs- 
sen die Einstellungen nach jedem 
Neustart von neuem durchgeführt 
werden. Die Einstellungen sind au- 
ßerdem erst nach dem Windows- 
Start aktiv, der Bootvorgang dauert 
unter Umständen etwas länger und 
bei einer Neuinstallation respektive 
einem zweiten, parallel installierten 
Betriebssystem müssen sämtliche 
Einstellungen ebenfalls von neuem 
gemacht werden. 


Wie gehe ich vor? 

Bevor Sie ein Programm von 
Drittherstellern einsetzen, soll- 
ten Sie zunächst sicherstellen, ob 
Ihr  Mainboardhersteller eventuell 
ein speziell auf Ihr Mainboard ab- 
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gestimmtes Programm anbietet 
- Asus, Gigabyte und DFI bieten 
beispielsweise solche Tools an. Die- 
se ermöglichen in der Regel einen 
komfortableren Umgang mit den 
Taktfrequenzen sowie eine automa- 
tische, lastabhängige Übertaktung. 
Sollte Ihr Mainboardhersteller kein 
solches Programm anbieten, gibt es 
einige Alternativen, die Unterstüt- 
zung für die gängigsten Mainboards 
und PLLs bieten. 


Clockgen & CPUFSB 

Clockgen unterstützt eine Fülle von 
PLLs direkt. Nach dem ersten Start 
müssen Sie zunächst über das PLL 
Setup den richtigen PLL-Chip wäh- 
len. Welcher der richtige ist, verrät 
ein Blick auf die Webseite des Pro- 
gramms oder auf Ihr Mainboard. 
Anschließend können Sie mit „PLL 
Control” bequem den FSB erhöhen 
und mit „Apply Selection“ die Ein- 
stellungen übernehmen. Sollte Ihr 
Rechner hierbei einfrieren, hilft 
ein Reset bei der Reanimation - der 
größte Vorteil hierbei ist, dass die 
Taktfrequenz beim Start wieder auf 
den ursprünglichen Wert gesetzt 
wird und Sie gefahrlos weiterexpe- 
rimentieren können. Wenn Sie die 
optimalen Einstellungen gefunden 
haben, können diese in den Op- 
tions automatisch beim Start des 
Betriebssystems geladen werden. 


CPUFSB funktioniert prinzipiell 
genauso wie Clockgen, hat jedoch 
sowohl einen Vorteil als auch einen 
Nachteil: Es unterstützt zwar deut- 
lich mehr Mainboards und PLLs 
als Clockgen und auch der Funk- 
tionsumfang ist dem von Clockgen 
überlegen, die Bedienung hingegen 
scheint weitaus komplexer. Hat 
man das richtige Mainboard oder 
den richtigen PLL gefunden, kann 
das Tuning beginnen. Auf der rech- 
ten Seite können Sie bis zu vier Ein- 
stellungen festlegen, die anschlie- 
Rend nach einem Klick auf „Tray“ 
bequem aus dem Windows-Tray 
heraus mit einem Klick erreichbar 
sind. So können Sie den Rechner 
während der Arbeit stromsparend 
und leise betreiben und bei Bedarf 
mit wenigen Klicks das Maximum 
an Leistung herauskitzeln. 


CrystalCPUID & Memset 

Was CPUFSB und Clockgen für den 
Bustakt sind, das ist CrystalCPUID 
für den Multiplikator. Bei aktuellen 
Intel- und AMD-Prozessoren kön- 
nen Sie mit CrystalCPUID im lau- 
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fenden Betrieb den Multiplikator 
anpassen. Und nicht nur das, man 
kann auch ein besseres Cool’n’quiet 
(AMD) bzw. EIST (Intel) erreichen, 
indem man drei Stufen einstellt, an- 
schließend wird die CPU dann ent- 
sprechend getaktet. Sehr praktisch 
ist die Möglichkeit, den einzelnen 
Stufen auch eine bestimmte VCore 
zuzuweisen, so lässt sich der Prozes- 
sor sowohl extrem sparsam betrei- 
ben als auch extrem hoch takten. 


Memset ermöglicht es dem An- 
wender, die Speichertimings anzu- 
passen. Oft bieten vor allem OEM- 
Boards der großen Hersteller keine 
Möglichkeit, den Arbeitsspeicher 
zu optimieren - mithilfe von Mem- 
set ist dies nun ganz bequem unter 
Windows möglich, wenn der eige- 
ne Chipsatz unterstützt wird. Damit 
lässt sich entweder die Performance 
steigern (indem die Timings gesenkt 
werden) oder das Taktpotenzial des 
Prozessors verbessern (indem die 
Timings erhöht werden). 


Weitere wichtige Tools 

Theoretisch ließe sich diese Liste 
ewig fortführen, wir wollen uns je- 
doch auf die wichtigsten Program- 
me beschränken und stellen daher 
noch zwei vor: 8rdavcore sowie 
Speedfan. 


8rdavcore ermöglicht es, die CPU- 
Spannung bei diversen Mainboards 
direkt unter Windows anzupassen. 
Zudem bietet das Tool die Möglich- 
keit, die CPU zu übertakten. Sollte 
dies nicht klappen, lässt es sich 
problemlos mit Clockgen, CPUFSB 
oder CrystalCPUIDD kombinieren. 
Natürlich ist wie immer Vorsicht ge- 
boten: Wer zu viel von seinem Rech- 
ner verlangt, muss mit Instabilität 
und eventuell sogar dauerhaften 
Schäden rechnen. 


Speedfan ist ein äußerst nützliches 
Programm, welches viele Funktio- 
nen unter einem Dach vereint. 
So lassen sich damit nicht nur die 
Lüfter entweder temperaturabhän- 
gig oder manuell regeln (ideal in 
Verbindung mit CrystalCPUID oder 
CPUFSB, um einen quasi lautlosen 
Betrieb zu erreichen), auch eine 
Überwachung der Temperaturen 
ist damit möglich. Auf die Tempe- 
raturen sollten Sie im Übrigen oh- 
nehin ein wachsames Auge werfen 
- wird der Prozessor zu heiß, dro- 
hen Abstürze. | 

Martin Jungowski 
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BEE srdavcore 
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Komfortable Erhöhung der VCore unter Windows, bei einigen Mainboards zudem 
mit Temperaturüberwachung - mit 8rdavcore kein Problem. 
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Temperaturanzeige und Lüftersteuerung — Speedfan macht's möglich. Das Tool 
zeigt zudem den S.M.A.R.T.-Status der Festplatte und bietet Übertakterfunktionen. 


BE CPUFSB 


o FeorntSidaRut verändem 
ie Mainboardaurwahi dont ras zur PLL Vorauswahl Hae Resitiung | [__ ee] 
Tips zum PLL finden unası 
7 SB HIM Speichen | Sprachauswahl | Taw | 
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Aktuelle Frequenz Murekkator 
Sehr praktisch: Die Tray-Einträge im rechten Bereich von CPUFSB können mit 
einem Klick aus der Taskleiste heraus aktiviert werden. 


BEE CrystalCPUID 
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Um den Multiplikator zu ändern, ist CrystalCPUID nötig — auch ein besseres 
Cool'n'quiet oder EIST ist damit möglich. 
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Ältere Grafikkar- 
ten beschleunigen 


Besitzer einer in die 
Jahre gekommenen 
Grafikkarte können 
neuere Spiele oft 
nicht flüssig spielen. 
Wir geben Ihnen 
einige Tipps an die 
Hand, mit denen 

Sie das Letzte aus 
Ihrer Pixelschleuder 
herausholen. 


Arbeitsmaterial 


E Ntune 
Heft-DVD, www.nvidia.com/ 
object/sysutility.html 


E Coolbits 2 
downloads.guru3d.com 


E Treiber Nvidia 
Heft-DVD, www.nvidia.de 


E Treiber Ati 
Heft-DVD, www.ati.de 


E Anti-Aliasing 
Kantenglättung, um Pixelkanten 
verschwinden zu lassen 


E GPU 
Abkürzung für Graphics 
Processing Unit, Grafikprozessor 
der Grafikkarte, welcher für 
Rechenoperationen rund um 
die 2D- und 3D-Darstellung 
verantwortlich ist 


E Vsync 
Synchronisierung des Bild- 
aufbaus in Abhängigkeit zur 
Bildwiederholfrequenz des 
Monitors 


ACHTUNG: 


Alle Arbeiten geschehen 
auf eigene Gefahr! 
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oderne Spiele beanspru- 
M chen die Grafikkarte teil- 
weise mehr als den Pro- 


zessor. Wir geben Ihnen in diesem 
Artikel einige Hinweise, wie Sie 
das Maximum aus Ihrer Grafikkar- 
te herausholen können. Sämtliche 
Maßnahmen geschehen jedoch auf 
eigene Gefahr. 


Tipp 1: Aktueller Treiber 

Ati veröffentlicht im Monatsrhyth- 
mus aktuelle Catalyst-Treiber für die 
Radeon-Grafikkartenfamilie auf ati. 
amd.com/Support/driver-de.html. 
Nvidia-Treiber sind auf www.nvi- 
dia.de/page/drivers.html zu finden. 
Bevor man jedoch einen neuen 
Treiber installiert, ist es ratsam, die 
Erfahrungen der Nutzer mit den fri- 
schen Treibern zu lesen. Ein neuer 
Treiber muss nämlich nicht automa- 
tisch mehr Leistung oder bessere 
Kompatibilität mitbringen. Es kann 
auch passieren, dass das Lieblings- 
spiel langsamer oder fehlerhaft läuft 
oder Kompatibilitätsprobleme mit 
älteren Spielen auftreten. Informie- 
ren Sie sich also, bevor Sie an Ihrem 
Grafikkartentreiber etwas ändern. 
Dabei bieten sich die Grafikkarten- 
bereiche diverser Diskussionsforen 
an, bei PC Games Hardware zum 
Beispiel unter www.pcgameshard 
ware.de/?menu=050000. Wichtig: 
Verlassen Sie sich nicht auf Trei- 
bervergleiche, welche nur anhand 


von Benchmarkprogrammen wie 
3DMark durchgeführt werden. Oft 
beinhalten die neuen Treiber von 
Ati und Nvidia spezielle Optimie- 
rungen für diese Benchmarkpro- 
gramme. Deshalb können Sie trotz 
eventuell höherer 3d Mark-Punkt- 
zahl mit einem neuen Treiber nicht 
auf eine Verbesserung der Leistung 
im jeweiligen Spiel schließen. 


Tipp 2: Übertaktungs- 
grundlagen 

Bei älteren AGP-Grafikkarten kön- 
nen Sie durch Übertaktung viel 
Geschwindigkeit gewinnen. Dies 
ist aber auch mit dem Risiko ver- 
bunden, dass die Grafikkarte ihren 
Geist aufgibt. Dies kann auch ohne 
jegliche vorherige Anzeichen pas- 
sieren. Seien Sie sich dessen stets 
bewusst! Übertakten Sie nur in 
kleinen Schritten von fünf Mega- 
hertz und tasten sich somit an das 
Maximum heran. Bedenken Sie wei- 
terhin, dass auch baugleiche Karten 
nie identische Übertaktungsergeb- 
nisse liefern werden. So kann es 
passieren, dass sich der Speicher- 
takt einer Nvidia 6800 GT um 50 
Megahertz höher takten lässt als 
der einer anderen, scheinbar iden- 
tischen Karte. 


Tipp 3: Temperaturen 
Grafikkarten können nur hohe Über- 
taktungswerte erreichen, wenn die 


entstehende Wärme effizient ab- 
geführt werden kann. Häufig sind 
die von den Herstellern mitgeliefer- 
ten Kühler nicht zum Übertakten 
geeignet. Sollte Ihre Grafikkarte 
einen Temperatursensor besitzen, 
können Sie die Temperatur über 


mitgelieferte Tools verfolgen. 
Diese liegen jedoch häufig nur 
bei Markenherstellern der Grafik- 
karte bei. Besitzen Sie eine Nvidia- 
Karte, so können Sie sich über die 
aktuelle Forceware die Temperatur 
im Treibermenü anzeigen lassen. 
Falls eine Ati-Grafikkarte im Rech- 
ner arbeitet, kann die Temperatur 
über das Catalyst Control Center 
ausgelesen werden, sofern die Gra- 
fikkarte einen Temperatursensor 
besitzt. 


Tipp 4: Kühlung ver- 

bessern 

Der beste Weg zur Verringerung 
hoher Temperaturen ist der Wech- 
sel des Grafikkartenkühlers. So 
bietet beispielsweise der Spezial- 
händler Arctic Cooling unter www. 
arctic-cooling.com/vgal.php für 
Ati- und Nvidia-Karten eine breite 
Palette entsprechender Komplett- 
kühler an, die sowohl leise als auch 
leistungsfähig sind. Sollte Ihre Gra- 
fikkarte passiv gekühlt sein, ist es 
oft die beste Lösung, einen hoch- 
wertigen Lüfter auf den Passivkühl- 
körper zu montieren. Befestigen 
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können Sie diesen mit Plastikhalte- 
rungen oder mit Metallschrauben. 
Viele Grafikkartenhersteller setzen 
auf Klebepads, um den Kühlkörper 
mit dem Grafikprozessor zu verbin- 
den. Wärmeleitpaste ist jedoch effi- 
zienter. Entfernen Sie das Klebepad 
vorsichtig und bedecken Sie die 
GPU mit einer dünnen Schicht Wär- 
meleitpaste, was die Temperaturen 
wiederum sinken lässt. Die Tempe- 
ratur der Komponenten eines PCs 
ist nicht zuletzt von dem verwende- 
ten Gehäuse abhängig. So kann der 
Umstieg auf ein besseres Gehäuse 
durchaus fünf bis zehn Grad Tem- 
peraturunterschied bewirken. 


Die ultimative Kühlmethode ist das 
Einbinden der Grafikkarte in eine 
Wasserkühlung. Dabei wird der 
Grafikchip optimal gekühlt, sodass 
Sie bei minimaler Geräuschentwick- 
lung das optimale Übertaktungser- 
gebnis erzielen können. Für Grafik- 
chips gibt es spezielle Aufsätze und 
Konnektoren für Wasserkühlungen. 
Alternativ können Sie natürlich 
noch die Speicherchips mit kleinen 
Passivkühlern versehen, um auch 
diese vor Überhitzung zu schützen. 
Entsprechende Kühlungen finden 
Sie in diversen Internetshops. 


Tipp 5: Warnsignale der 
Grafikkarte 

Wird die Grafikkarte zu stark über- 
taktet, so kann sich dies in verschie- 
denen Warnsignalen äußern. Starke 
Pixelfehler sind häufig Zeichen 
eines zu hohen Speichertaktes. In 
diesem Falle reduzieren Sie den 
Speichertakt, bis keine Artefakte 
mehr zu sehen sind. Friert das Bild 
bei Spielen oder Benchmarkpro- 
grammen ein oder ruckelt das Bild 
sehr stark, so reduzieren Sie den 
GPU-Takt, bis das Problem nicht 
mehr auftritt. Weitere Indikatoren 
sind plötzlich auftretende Fehler- 
meldungen oder Bluescreens oder 
auch das Schwarzwerden des Bil- 
des. Beachten Sie unbedingt diese 
Signale, um Ihre Karte nicht zu 
beschädigen. Beachten Sie zudem, 
wie beschrieben, die Temperatu- 
ren. Denn: Karten können sich 
auch ohne vorherige Warnsignale 
ins Nirwana verabschieden. 


Tipp 6: Übertakten 

Die Treiber von Ati und Nvidia 
bringen standardmäßig Optionen 
zum Übertakten mit. Im Forceware- 
Treiber (Nvidia) müssen Sie die 
Optionen jedoch über bestimmte 
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Registrierungseinträge zunächst 
freischalten. Einfacher ist es, die 
fertigen Einträge automatisch 
durch die Coolbits-Registrierungs- 
datei (Forceware-Unlock auf DVD) 
hinzuzufügen. Ein Doppelklick 
genügt und Coolbits schaltet auto- 
matisch das Übertaktungsmenü im 
Treiber frei. Das mit Taktfrequen- 
zen bezeichnete Menü erlaubt es, 
Kern- und Speichertakt unabhän- 
gig voneinander zu verändern. 
In neueren Forceware-Versionen 
bietet Nvidia auch ein automati- 
sches Tuning an: Dabei ermittelt 
der Treiber nach einem Testlauf 
selbstständig die maximal mögli- 
che Taktfrequenz. Dabei ist jedoch 
Vorsicht geboten. Bei unserem 
Test wurde für eine Geforce 6800 
GT eine maximale Kernfrequenz 
von 658 MHz ermittelt, was 308 
MHz mehr ist als die Standardfre- 
quenz. Dies würde die Karte wahr- 
scheinlich nicht überleben. 


Tipp 7: Forceware und 

Vista 

Nutzer von Windows Vista können 
nur auf das neue Nvidia-Kontroll- 
zentrum zugreifen, welches über 
Coolbits keine Übertakteroptionen 
preisgibt. Um dennoch Ihre Grafik- 
karte bis ans Limit bringen zu kön- 
nen, müssen Sie das kostenlose Tu- 
ning-Tool Ntune (auf Heft-DVD) von 
Nvidia nutzen. Nach erfolgreicher 
Installation finden Sie einen neuen 
Eintrag im Nvidia-Kontrollzentrum 
namens „GPU-Einstellungen‘, über 
welches sich Kern- und Speicher- 
takt der Karte modifizieren lassen. 
Achtung: Mit der Treiberversion 
97.46 produzierte die Funktion zum 
Ermitteln des maximalen OC-Taktes 
immer unterschiedliche und ex- 
trem schwankende Werte. Deshalb 
empfehlen wir, die Frequenzen ma- 
nuell anzupassen und somit mögli- 
che Probleme auszuschließen. 


Ati-Nutzer können den Takt ihrer 
Grafikkarte mit verschiedenen 
Tools erhöhen. Ein Beispiel dafür 
ist das Ati-Tool (auf Heft-DVD), mit 
dem sich der Kern- und Speicher- 
takt von Ati-Karten verändern lässt. 
Zudem bietet dieses Tool auch die 
Möglichkeit, die maximal mögli- 
chen Taktfrequenzen für Kern- und 
Speichertakt nach einigen Test- 
läufen auszugeben. Interessant: 
Das Ati-Tool funktioniert auch mit 
Nvidia-Grafikkarten. Weitere Tools 
sind Atuner, Rivatuner oder Power- 
strip. 
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MC MYVST 


Dmte wählen Sie Ihr Dotriobssystom aus, Produktreihe, das Produkt und dann einfach auf “GO” 
klicken. 


Für Dienstprogramme, Treiber und Updates für AMD Prozessoren kicken Sie bme hier 


Windows XP a Radeon x1950 Serie S 
Professional / Home AlHin\Wonder Radeon x1900 Serie 
64-Br Edison FireMV Radeon x1800 S 


Media Center Edition Mobility Radeon 
Windows Vista Integrier/Motnerboord zone 
BAE dit Radeon x1 300 Serie 


64-Bn Edison Radeon X850 Serie 
Windows 2000 Radeon X800 Serie 
Professional Radeon X700 Serie 
Linus Radeon x500 Serie 


Treiber-Update: Auf den Seiten der Grafikkartenhersteller finden Sie immer den 
neuesten Treiber für verschiedene Betriebssysteme. 


BE Effizientes Kühlen 


Silencer 


Frostgefahr! Für maximale Übertaktungserfolge empfehlen sich Kühler von 
Drittherstellern. Im Bild: der Arctic Cooling Silencer NV5. 


BEE üÜbertaktungsoptionen freischalten 


= GeForce FX 5200 


nView-Grafikeinstellungen 
= Leistungs- & Qualitätseinstellungen 
Weitere Direct3D-Einstellungen 
Farbkomektur 
Video-Overnay-Einstellungen 
Taktfrequenz-Einstellungen 
Tools 


A NVRotate 


Nach dem Eintragen der Registrierungswerte erscheint das Taktfrequenz-Menü in 
Ihrem Nvidia-Treiber. 


BEE übertakten via Forceware (XP) 


Nasj 
RVIDIA. 
O Keine Übertaktung 
Einstellungen: | Leistung (3D) vi 
Kem-Taktfrequenz: 200 MHz 
| = 
v 
Speicher-Taktfrequenz: 800 MHz 
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Anpassen der Taktfrequenz: In der Forceware können Sie den Kern- und Speicher- 
takt unabhängig voneinander einstellen. 
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Extended 


Tuning: 


Extended | Tuning: 


Grafik 


BEE übertaktungsmenü in Vista freischalten 
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Ntune: Durch das Installieren von Ntune erschließen sich im Nvidia-Kontroll- 
zentrum unter Vista neue Optionen zur Modifikation der Taktfrequenzen. 


BEE Übertakten via Forceware (Vista) 
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2. GPU-Einstellungen ändern 
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GPU-Einstellungen: Via Ntune kann zusätzlich zur Taktfrequenz auch die Lüfter- 
steuerung unter Windows Vista angepasst werden. 


BE Ati-Overdrive 


ATI CATALYST Control Teiler 


WE Duplay: Maren A = 
EA Dinglap Options Graphics Adapter: [1 RADEON XBUOXT Pialram Edon ia] E 
E W Dipa Panel Properties 
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Auto-Tuning: Durch das Overdrive-Feature lassen sich XT-Karten automatisch in 
Abhängigkeit zur Temperatur übertakten. 


BE Ati-Tool 
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Echtzeit-Monitoring: Mit dem Ati-Tool werden die Auswirkungen der GPU-Takt- 
erhöhung sofort anhand einer Echtzeit-3D-Grafik mit Fps-Anzeige deutlich. 
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Tipp 8: Dynamisches 

Übertakten 

Sowohl Ati als auch Nvidia bieten 
in ihren Grafiktreibern die Option 
für dynamisches Übertakten der 
Grafikkarte an. Dies bedeutet, dass 
die Grafikkarte in Abhängigkeit zur 
Temperatur übertaktet wird. Dieser 
Vorgang ist also relativ risikolos, 
funktioniert jedoch nur bei Grafik- 
karten, auf denen ein Temperatur- 
sensor verbaut ist. Dies betrifft alle 
Grafikkarten ab Geforce-FX-Niveau, 
bei Ati sämtliche Karten, die ein XT 
in ihrer Bezeichnung aufweisen. 
Nvidia bietet die Option zum au- 
tomatischen Übertakten im Takt- 
frequenzmenü an, nachdem dieses 
freigeschaltet wurde. Bei Ati hinge- 
gen findet sich die Funktion unter 
dem Namen Ati-Overdrive standard- 
mäßig im Treiber unter dem gleich- 
namigen Registerreiter. Nach Akti- 
vieren der Checkbox ist die Option 
dann automatisch eingeschaltet. 


Tipp 9: Treiberoptionen 

Neben dem Herabsetzen der Auf- 
lösung in Spielen bewirkt auch das 
Ändern verschiedener Treiberop- 
tionen wahre Performance-Wun- 
der. Besonders ältere Grafikkarten 
können mit abgespeckten Grafik- 
einstellungen noch ausreichend 
viele Bilder pro Sekunde liefern. 
Die folgenden Ausführungen gelten 
gleichermaßen für die Grafikkarten 
der Hersteller Ati und Nvidia. 


Tipp 10: Anti-Aliasing 

Der wohl stärkste Performance- 
fresser ist gleichzeitig die Option, 
welche die höchste Bildqualitäts- 
steigerung verspricht: Anti-Aliasing 
(AA), zu deutsch Kantenglättung. 
Durch Aktivieren dieser Option 
werden die Pixelkanten geglättet, 
was Treppeneffekte eliminiert. Je 
höher die _Kantenglättungsstufe 
(2x, 4x), desto mehr Leistung benö- 
tigt Ihre Grafikkarte für eine flüs- 
sige Darstellung. Besitzer älterer 
Grafikkarten sollten diese Option 
deshalb deaktivieren. Besonders in 
aktuellen Spielen kann AA inklusi- 
ve aller Spieledetails meist nur von 
High-End-Grafikkarten im Bereich 
einer 7800 GT und höher flüssig 
dargestellt werden. 


Möchten Sie dennoch AA nutzen, so 
können Sie alternativ die Auflösung 
des Spieles verringern und 2x AA 
zuschalten. Oft sieht das Spiel dann 
besser aus als im höheren Modus 
und läuft in Abhängigkeit zur ge- 


wählten Auflösung genauso schnell 
oder sogar schneller als zuvor. 


Tipp 11: Anisotroper Filter 

Ein weiteres wichtiges Feature ist 
der anisotrope Filter (AF). Dieser 
ist für die Schärfedarstellung in der 
Bildtiefe zuständig. Je höher die 
aktivierte Filterstufe (2x, 4x, 8x, 
16x) eingestellt wird, desto weiter 
werden Texturdetails in der Entfer- 
nung scharf dargestellt. Besonders 
deutlich wird dies bei Spielen, die 
weiträumige Außenareale besitzen, 
beispielsweise bei Oblivion. In ho- 
hen Einstellungen verlangsamt AF 
jedoch die Grafikdarstellung deut- 
lich, sofern keine leistungsfähige 
Grafikkarte ihre Arbeit verrichtet. 
Deswegen sollten sich Besitzer älte- 
rer Grafikhardware mit maximal 4x 
AF zufriedengeben. Bei anspruchs- 
vollen Spielen sollten Sie AF deakti- 
vieren. 


Tipp 12: Vsync 

Auch über die Einstellung der ver- 
tikalen Synchronisation (Vsync) 
kann viel Leistung gewonnen wer- 
den. Ist Vsync aktiviert, so werden 
die Bilder pro Sekunde durch die 
Bildwiederholrate begrenzt. Bei- 
spiel: Verwenden Sie eine Bildwie- 
derholfrequenz von 60 Hz, so wer- 
den niemals mehr als 60 Bilder pro 
Sekunde (Frames per Second, Fps) 
dargestellt. Problematisch: Schafft 
es die Grafikkarte nicht, 60 Bilder 
pro Sekunde darzustellen, so hal- 
biert sich die Bildwiederholrate 
auf 30 Fps und so weiter. Würde 
Ihre Grafikkarte also 59 Fps schaf- 
fen, dann wäre sie mit aktiviertem 
VSync trotzdem auf 30 Fps limitiert. 
Schalten Sie diese Leistungsbremse 
deshalb aus. Sollten sich nach dem 
Deaktivieren der Einstellung Pro- 
bleme mit dem Bildaufbau zeigen 
(Bildaufbau wird zerrissen: „Tea- 
ring“), dann schalten Sie die Option 
wieder ein. Diese Probleme treten 
jedoch erst dann auf, wenn Ihre 
Grafikkarte mehr Fps liefern kann 
als die Bildwiederholfrequenz Ihres 
Monitors. 


Tipp 13: Optimierungen 

Nvidia baut zudem gern Opti- 
mierungen in die Treiber ein, die 
standardmäßig aktiviert sind. Der 
Leistungsgewinn ist _ vernachläs- 
sigbar, geht jedoch stark zulasten 
der Bildqualität. Deaktivieren Sie 
deshalb die trilineare Optimierung 
sowie die Optimierung des aniso- 
tropen Musters. Zudem können Sie 
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bei Nvidia-Karten über den Regler 
für die Systemleistung in den Gra- 
fikeinstellungen zwischen hoher 
Leistung und hoher Bildqualität in 
Abstufungen wählen. Empfehlens- 
wert für ein gutes Verhältnis von 
Bildqualität und Leistung ist dabei 
die Einstellung „Qualität die be- 
deutend schneller ist als die Einstel- 
lung „hohe Qualität” und dennoch 
eine gute Bildqualität liefert. 


Tipp 14: Nhancer: Alterna- 

tive zur Forceware 

Das kostenlose Tool Nhancer (auf 
Heft-DVD) ist eine Alternative zu 
Nvidias Forceware-Treibereinstel- 
lungen und bietet nicht nur eine 
einfachere Bedienbarkeit, sondern 
auch Funktionen, welche die Mög- 
lichkeiten des Nvidia-Kontrollzen- 
trums übersteigen. Nhancer ist 
jedoch kein Übertakter-Tool, son- 
dern ist auf Optionen spezialisiert, 
welche die 3D-Darstellungsqualität 
betreffen. Jede Einstellung wird im 
Programm direkt „on the fly“ doku- 
mentiert, sodass keine Fragen offen 
bleiben. 


Ein großer Pluspunkt des Pro- 
gramms ist die Möglichkeit, direkt 
aus dem Spiel zum Desktop zu 
wechseln (Alt + Tab) und Grafikein- 
stellungen zu ändern, welche dann 
sofort beim Zurückwechseln ins 
Spiel übernommen werden. Dies 
funktioniert in den meisten Fällen 
problemlos. Besonders interessant 
sind auch die kombinierten Super- 
und Multisampling-Einstellungen. 
Für einen Echtzeit-Vergleich der 
zu erwartenden Qualitätsverbes- 
serung werfen Sie einen Blick auf 
die Nhancer-Anti-Aliasing-Präsen- 
tation: http://www.nhancer.com/ 
help/AASamples.htm. Das Tool ist 
kompatibel zu sämtlichen Geforce- 
Grafikkarten und setzt einen Force- 
ware-Treiber ab Version 6X voraus. 
Zum Ausführen des Programms ist 
das Microsoft .Net-Framework 2.0 
erforderlich. 


Tipp 15: Pipelines frei- 

schalten 

Nennen Sie eine Grafikkarte der 
Marke Geforce 6800 LE oder 6800 
Ihr Eigen? Im Vergleich zu den GT- 
und Ultra-Versionen unterscheiden 
sich diese Modelle abgesehen von 
der Taktfrequenz nur in der An- 
zahl der Pixel-Pipelines. So besitzt 
eine 6800 GT/Ultra 6 Vertex- und 
16 Pixel-Pipelines im Vergleich zu 
5/12 (6800) beziehungsweise 4/8 
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(6800 LE). Mit dem Tool Rivatuner 
können Sie die abgeschalteten Pipe- 
lines eventuell aktivieren und Ihre 
Grafikkarte beschleunigen. Bei der 
6800 LE besteht eine gute Chance, 
vier zusätzliche Pixel-Pipelines zu 
aktivieren, mit der 6800 kommt 
man eventuell sogar in den Genuss 
von 6/16 Pipelines. 


Wählen Sie im Hauptmenü des 
Rivatuners „Customize“ - „Low 
Level System Settings” - „NVStrap 
Driver“ Nach der Installation des 
Treibers (Install) kommen Sie über 
den Customize-Button im selben 
Fenster zur Pipeline-Konfigura- 
tion. Während sich die Vertex- 
Pipelines einzeln aktivieren lassen, 
kann man die Pixel-Pipelines nur 
in Quartetten aktivieren (siehe 
Bild). Schalten Sie sukzessive die 
Pipelines ein und testen Sie die 
Karte anschließend mit einer an- 
spruchsvollen 3D-Anwendung (bei- 
spielsweise 3DMark2006) auf Bild- 
fehler und Stabilität. 


Tipp 16: Grafikkarten- 
BIOS 
Auch Grafikkarten haben ein 
BIOS, in welchem unter anderem 
die Taktfrequenzen des Grafik- 
prozessors und -speichers festge- 
schrieben sind. Dieses BIOS kann 
modifiziert werden. Bevor Sie die 
Taktfrequenzen im Grafikkarten- 
BIOS ändern, müssen die beab- 
sichtigten MHz-Werte auf Stabili- 
tät getestet werden. Übertakten 
Sie deshalb Ihre Grafikkarte mit 
Windows-Tools und prüfen Sie 
die Werte auf Stabilität. Notieren 
Sie sich die jeweiligen Werte. Für 
Nvidia-Karten lesen Sie im kosten- 
losen BIOS-Editor Nibitor zunächst 
das aktuelle BIOS über „Tools“ 
— „Read BIOS” - „Into Nibitor” aus. 
Sichern Sie anschließend das ak- 
tuelle BIOS („File* - „Save BIOS”). 
Im Registerreiter Clockrates kön- 
nen Sie nun die für den 3D-Modus 
zu verwendenden und getesteten 
Werte eintragen. Nun muss das 
BIOS nur noch separat gespeichert 
werden. Kopieren Sie das Tool 
zum BIOS-Update (Nvflash) sowie 
das Original- und das aktualisierte 
BIOS auf eine DOS-Boot-Diskette, 
booten ins DOS und spielen das 
neue BIOS mit „nvflash.exe biosna- 
me.rom“ auf. Bei Ati-Grafikkarten 
benutzen Sie das Tool Rabit zum 
Editieren und „Flashrom.exe -bios. 
rom” zum BIOS-Update. | 
Martin Fischer 
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BEE Freischalten von Pipelines (vorher) 
Zizi 


Cof 00001706 Sal tp.: Zur 000OXTIF I Esl .2u2): 19:0.0- ?0= (2x1 4+2) 


[innnan nn nA e a nnn 

|Bifed/ bi nass | Dexizïos Í Staes | Hs mækzd |<] 
bt I0 imad. 000000001) Fizzi unt 0 enabled 103 

F ht T eask MANERE Dreh and ” nahler 

7 LU 22 jn ask OOMOO) Pixel und 2 eiaha 

LLIS In ask 000005) Fix=l urik 3 bel yes 

bt 4 imaz. 000010) N 

bt 5 mas 0.000020) Hie 

ht Kilrask HAIE MiS 

LLI? u sk OOMMEN NS 

g bt IS maż. 0-000100 Vaitas uni:O enabled 


Vorher: Unsere Grafikkarte 6800 LE läuft standardmäßig mit 8 Pixel- und 4 Ver- 
tex-Pipelines. Mit dem Rivatuner lassen sich bis zu 16/6 Pipelines freischalten. 


BEE Freischalten von Pipelines (nachher) 
|Lustom graphics processor configuration = 2ixi 


[cf 00001706 (Sxl tvp): Zur 00O TF 1 Eal 5v2): T9:0L0-F0F Esl .EY:) 
[nnn n A ne nnn 
Biifed’bümas: | Descistio- [stats | Hs mækzd J-a] 
<Ê bt I0 mad. 0-000000) Fizziunk O enabled 403 
SZ ht T jeah HANEHENELY Ihrem ” naher 

7 LU Z2 jn ask 0.00000004) Pix=l ird 2 rabkel 

«7 LLIS In ak ODMS) Pix=l uri 3 zen] pes 
bt Imax. 000007101 NiS 

bt I5 maJ. 0-00000020) Hie 

ht lilma III) N> 

LLI? ju ask 0 DMM NS 

«ê bt IS Imas. 0-000100 Yeıtex uni: 0 enabled 

<Ê bt 29 Imad. 0-0000 Voites uni: enabled 


Nachher: Am Ende der Stabilitätstests steht fest: Unsere 6800 LE läuft mit vollen 
16 Pixel-Pipelines. Jedoch waren 4 Vertex-Pipelines das Maximum. 


BEE Grafikkarten-BIOS modifizieren (Nvidia) 


NiBITor 3.0 


Die Iools Into 
Info 
Fie: intema BIUS 


Device: | Nvida AGP FX5600 v 2) 
BIOS Version: ~- 

Vendo: | Nvidia v 

Dae  AF7AF7z 


Product 7MIE7ZIE72IE721E TE E777 Integrity : © 


Nibitor: Bei Nvidia-Grafikkarten können die Taktfrequenzwerte direkt ins BIOS 
geschrieben werden. Sichern Sie jedoch zuvor das originale BIOS. 


BEE Grafikkarten-BIOS modifizieren (Ati) 


‘RaBiT: Radeun BIOS Tuner v. 2.0 


BIOS file Info: 
Name: C Dokumente und Einstellungensartin und 
versionfPnN: VFRONA 011 00N NNN 


Description: RY350 113-A03401-106 BIOS 


Device Clocking | Memory Features Logging Ahout 


Core clock: g 398.25 MHZ 
Memory clock: J 297.00 (594.00) MHz 
OverDrive 


Das Ati-Pendant: Rabit erlaubt bei Ati-Grafikkarten die BIOS-Modifikation. Es 
sollten bei Bedarf jedoch ausschließlich Taktwerte geändert werden. 
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Extended | AGP- 


Grafikkarten 


59) E 
(ed) 
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© | 
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x 
[S1] 
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eo) a r 
2 Grafikkarten-Kauf- RaDeontt 
und Aufrüsttipps b : / BEN, ; AGP-GRAFIK- 
er x x | KARTEN 
An 3 A ; = X yı TOLSAN 3 r. E a 
Mit einer neuen AGP | ? : et DR = Produkt | Radeon X1950 Pro AGP X1950 Pro AGP Bliss 7800 GS+ AGP Golden Sample 
Grafikkarte machen i x Hersteller/Webseite | Powercolor (www.powercolor.com) Gecube (www.gecube.com) Gainward (www.gainward.de) 
Sie Ihren alten Rech- Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | Ca. € 190,-/sehr gut Ca. € 190,-/sehr gut Ca. € 350,-/befriedigend 
& = Grafikchip; Codename | Radeon X1950 Pro; RV570 Radeon X1950 Pro; RV570 Geforce 7800 GS; G71 
ner wieder spiele- Pixel-Shader-ALUs/Vertex-Shader | 36/8 36/8 4017 
a Chiptakt (2D/3D) | 574/574 MHz 574/574 MHz 419/501 MHz 
tauglich und sparen Speichertakt (2D/3D) | 682/682 MHz 689/689 MHz 702/702 MHz 
sich zudem die Ausstattung (20%) 2,85 3,05 2,85 
„.. Speichermenge/Anbindung | 256 MByte (256 Bit) 256 MByte (256 Bit) 512 MByte (256 Bit) 
Investitionskosten Speicherart | GDDR3 (1,4 ns) GDDR3 (1,4 ns) GDDR3 (1,4 ns) 
für ein PCI-Express- Monitor-Anschlüsse | 2x Dual-Link DVI (mit HDCP-Unterstützung) 2x Dual-Link DVI (mit HDCP-Unterstützung) 2x DVI 
5 Video-Anschlüsse | TV-Out (S-Video) TV-Out (S-Video) TV-Out (S-Video) 
Mainboard. PCGH Kühlung | 60-mm-Lüfter, RAM-Kühler 65-mm-Lüfter, RAM-Kühler 55-mm-Lüfter 
. . . Software/Tools | Power DVD, Power Producer, Power Director Power DVD 6 Power DVD 5, Auto Producer 4 
wirft einen Blick Spiele-Vollversionen | — - - 
auf den AG P-Markt Handbuch; Garantie | Gedruckt (deutsch); 2 Jahre Gedruckt (englisch); 2 Jahre Gedruckt (englisch); 2 Jahre 
£ Video-Kabel | Composite-/S-Video-Kabel Composite-/S-Video-Kabel - 
und gibt Kauf- und Adapter | Netzteil-Adapter, HDTV-Adapter, DVI-VGA Netzteil-Adapter, HDTV-Adapter, DVI-VGA Netzteil-Adapter, TV-Out-Adapter, 2x DVI-VGA 
s. A Eigenschaften (20%) 1,97 2,07 2,10 
Aufrüsttipps. Anisotroper Texturfilter | Bis 16:1 (winkelabhängig; abschaltbar) Bis 16:1 (winkelabhängig; abschaltbar) Bis 16:1 (winkelabhängig) 
Multi-Sampling; Super-Sampling | 2x, 4x, 6x; nein 2x, 4x, 6x; nein 2x, 2xQ, 4x, 8x5 
Transparenz/Adaptive FSAA | Ja Ja Ja 
Hardware-Monitor/Lüftersteuerung | Vorhanden; nein (12 Volt) Nicht vorhanden; nein (12 Volt) Vorhanden; nein (12 Volt) 
Leistung (60%) 3,37 3,77 4,02 
Temperatur | 55 °C (GPU) 37 °C (auf Platine gemessen) 63 °C (GPU) 
Lautstärke (2D/3D) | 1,0 Sone; 31 dB(A) 4,4 Sone; 47 dB(A) 1,6 Sone; 35 dB(A) 
Leistungsaufnahme (3D) | 190 Watt (ganzer PC) 196 Watt (ganzer PC) 212 Watt (ganzer PC) 
Manuelle Übertaktung | Nicht möglich Nicht möglich 640/730 MHz 
BF 2142, 1.024x768, kein AA/AF | 65 Fps (sehr gut) 65 Fps (sehr gut) 64 Fps (sehr gut) 
, ; BF 2142, 1.280x1.024, kein AA/AF | 50 Fps (gut) 51 Fps (gut) 50 Fps (gut) 
Battlefield 2142 1.024x768, llein durch die Umstellung teure Radeon X1950 GT. Xpert- BF 2142, 1.280x1.024, 4x AA, 8:1 AF | 40 Fps (gut) 40 Fps (gu) 34 Fps (befriedigend) 
ein F Bp ; RER ; z 
A von AGP auf PCl-Express vision bietet beispielsweise eine Wertung: “ Sehr leiser Lüfter Wertung: © Dual-Link DVI mit HDCP Wertung: © 512 MByte Speicher 
E Vor allem mit AA/AF liegt die X1950 klar vor der 7800 GS le haben Sie aktuell kaum entsprechende Grafikkarte mit 512 F A Z | T 2 99 > Gute Kühlung 3 29 t Kein Temperatursensor 3 40 == Sehr hoher Preis 
; in \ A f R en : 
E In den meisten AGP-Systemen steckt noch eine 6600 GT. en Performancevorteile, solange der MByte Speicher an. Allerdings sind ri = Mageres Software-Bundle r E Störendes Lüftergeräusch r = Nur 40 Pixel-Shader-ALUs 
I Die Gainward-Karte ist teurer und langsamer als die X1950. AX AA 8:1 AF gleiche Grafikchip verwendet wird. X1950-GT-Karten mit 500/600 MHz 
Daher sollten Sie nicht voreilig das deutlich niedriger getaktet als eine 
BATTLEFIELD 2142 V1.06 (PCGH-DEMO) l an ger geta E . 
BESSER >| Fps lo i 56 p aen spinin en i sik Mainboard austauschen. Mit schnel- X1950 Pro. Es lohnt sich also, den nen Sie sich aber getrost sparen. In verfünffachen. Sogar in Battlefield N d f S d: C b 1.024x768, 
E 65 (7) len AGP-Grafikkarten kann die alte Mehrpreis für eine Radeon X1950 Benchmarks mit Anno 1701, Battle- 2142 ist ein Leistungszuwachs von ee or pee . ar on kein AA/AF 
ne l 51 (+200%) 190,- Hardware noch einmal auf Hoch- Pro auszugeben, sofern die Preise field 2141, Gothic 3, Oblivion und bis zu 344 Prozent möglich. Selbst E Selbst für Besitzer einer 6800 Ultra lohnt sich das Aufrüsten. 1.280x1.024, 
40 (+344%) g $ . i j . . - : . 5 kein AA/AF 
SET touren gebracht werden. der Radeon X1950 GT stabil blei- Half-Life 2 hat sich herausgestellt, wenn Sie eine 7600 GT besitzen, E Die 7800 GS liegt um bis zu 95 % hinter der X1950 Pro. Teen 
E = Fr > P x1.. A 
BE ; 50 (+194%) \ 190,- ben. dass mehr Grafikspeicher nicht zu sollten Sie über ein Upgrade nach- E Motion-Blur können X800XL/9800Pro-Karten nicht darstellen. AKAA 8:1 AF 
0j .. 
40 1+344%) Verfügbare AGP-Karten höheren Frameraten führt. denken, da die X1950 Pro in BF 2142 NFS: CARBON V1.3 (PCGH-DEMO) 
N 50 (+194%) nn 350,- Die derzeitig schnellste verfügba- Nvidias schnellste AGP-Grafikkarte um durchschnittlich 51 Prozent und BESSERD|Fps |o iò e ne ums er Pe 
i 34 (+278%) re AGP-Grafikkarte ist die Radeon basiert auf dem Geforce 7800 GS. Ausblick: AGP-Zukunft in NfS: Carbon um durchschnittlich E 5; 3) 
tinna R: (+113%) iie X1950 XT von Gecube. Bereits für Aufgrund der niedrigeren Taktraten Die AGP-Zukunft sieht momentan 147 Prozent schneller ist (CPU: FX- An N 190,- 
540/587) 2 h 
! j 30 (+233%) ca. 230 Euro ist die Gecube-Karte von 375/600 MHz ist die 7800 GS düster aus. Nvidia hat angekündigt, 53). Voraussetzung ist allerdings, 3237) 
Radeon ano XTPENEE — o en zu haben (256 MByte Speicher). einer X1950 Pro aber deutlich un- dass der HSI-Brückenchip mit G80- dass die CPU nicht limitiert - was es " 39 (+457%) i 190,- 
o e V. 0 
Ban) 26 (+189%) Einen Test finden Sie ganz vorne terlegen. Hersteller wie Gainward Grafikkarten nicht kompatibel ist. aber gerade bei höheren Auflösun- i 32 (+540%) 
P > A a ; s ie . : R ; f 50 (355%) 
TÁ ; - i r- 
Geforce OO CTEE N in: im Heft. An zweiter Stelle liegt die bieten allerdings auch übertaktete Geforce8-Grafikkarten wird es also gen immer seltener der Fall ist. Die paneon en Ks 35 (+400%) an 
(560/700) 4 (+167%) ' X1950 Pro. Getaktet wird das Refe- Versionen an. Während Unterneh- voraussichtlich nicht mehr für die 7800 GS ist dagegen teurer und 31 (+520%) 
EE E 10 (+67) renzmodell mit 574/689 MHz. Im men wie Evga, MSI und Xfx nur AGP-Schnittstelle geben. Auch die vor allem langsamer als eine X1950 award Biieca800 a zi 
etorce ra = + Pa 
(400/550) E m Gegensatz zur X1950 XT verfügt 256-MByte-Varianten verkaufen, hat permanente Verschiebung des Re- Pro. Eine gute Leistung bieten auch 5455512 (500/700) 17 (+240%) ? 
m—— 39 (163°) die X1950 Pro nur über 36 Pixel- Gainward auch eine 512-MByte-Ver- lease-Termins für R600-Grafikkarten X850-XT-Boards. Allerdings unter- E 27 (+145%) 
Radeon X800 XU256 29 (4719 A a i k i = e EBEN = X i Radeon 9800 Pro/256 18 (+157%) 90,- 
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Arbeitsmaterial 


E PDF: Mehr Power für XP 
Heft-CD/DVD, PCGH 07/2005 


E PDF: Windows-Tipps 
Heft-CD/DVD, PCGH 05/2005 


E HDiskdefrag 
WEBCODE 2362 
www.heise.de 


E Winoptimizer Platinum 3 
Heft-CD/DVD 02/2007 
www.ashampoo.de 


E Nlite 
WEBCODE 23G8 
www.nliteos.com 


E Msconfig 
Dient unter anderem zur Konfi- 
guration der Autostart-Funktion 


E Registrierung 
Mächtige Systemdatei, in der 
alle wichtigen Einstellungen für 
das Betriebssystem gespeichert 
sind 


E Viren 
Viren sind kleine „Sabotage”- 
Programme, die sich an andere 
ausführbare Dateien (EXE, COM 
und BAT) hängen. 
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aben Sie auch das Gefühl, 
dass Ihr Windows XP trotz 


regelmäßiger Entschla- 
ckungs- und Tuningmaßnahmen im 
Laufe der Zeit immer träger wird? 
Wäre es da nicht sinnvoll, gleich ein 
frisches Windows XP aufzusetzen? 
Damit Sie das nicht selbst auspro- 
bieren müssen, hat PC Games Hard- 
ware den Test für Sie gemacht. Wir 
vergleichen eine XP-Installation, 
die zwei Jahre dauerhaft genutzt 
wurde, mit einem frisch installier- 
ten Windows. Außerdem testen wir, 
was XP-Tuningversuche wirklich 
bringen. 


Tipp 1: Virenscanner für 

kurze Zeit abschalten 

Die Mehrzahl aller PC-Anwender 
nutzt einen Virenscanner mit Wäch- 
terfunktion. Dieses Programm ist 
ständig aktiv und überwacht alle 
Datei-Aktivitäten. Nach 
Messungen dadurch vor 
allem Festplattenzugriffe verlang- 
samt. Auch subjektiv läuft ein Win- 
dows XP ohne Antivirus schnel- 
ler. Auf dem Test-PC setzen wir 
Etrust Antivirus 2005 ein. Dieser 
Virenscanner bremst das System ein 
wenig, sodass F.E.A.R. ohne die Soft- 
ware im Hintergrund fünf bis sechs 
Prozent schneller läuft. 


unseren 
werden 


Dennoch raten wir davon ab, den 
Virenscanner auf Ihrem System 


dauerhaft zu deaktivieren. Schalten 
Sie das Programm nur temporär ab 
oder kaufen Sie eine ressourcen- 
schonende Software. Beachten Sie 
dazu auch unseren Vergleichstest 
Virenscanner, den Sie als PDF auf 
der Heft-DVD finden. 


Tipp 2: Festplatte defrag- 


mentieren 
Gerade ältere Systeme werden 
durch fragmentierte Dateien auf 


der Festplatte immer träger. Hinzu 
kommt, dass eine fast volle Partition 
dem Betriebssystem kaum Luft zum 
Atmen lässt. Daher unser Tipp: Ma- 
chen Sie mindestens zehn Prozent 
auf dem Systemlaufwerk frei, dies 
ist meistens C. Dazu empfehlen wir 
Ihnen auch das Programm „Daten- 
trägerbereinigung“ Manuell star- 
ten Sie die Anwendung über „Start“ 

„Ausführen“ - „cleanmgr“. Falls 
Sie nun möchten, dass Windows 
regelmäßig bestimmte Dateien 
entfernt, müssen Sie den Vorgang 
automatisieren (siehe auch PDF auf 
CD/DVD). 


Defragmentieren Sie anschließend 
die Festplatte. Geben Sie dazu 
unter „Start“ - „Ausführen“ das 
Kommando „defrag c:“ ein. Mit „c:“ 
bestimmen Sie, welches Laufwerk 
bearbeitet werden soll. Alternativ 
können Sie auch die grafische Ober- 
fläche der Windows-Defragmentie- 


rung unter „Start” - „Programme“ 
- „Zubehör"” - „Systemprogramme“ 
- „Defragmentierung“ 
Eine weitere Alternative ist die 
kostenlose Software HDiskdefrag 
(WEBCODE 23G2). Nach dem De- 
fragmentieren der Festplatte wer- 
den die 10.000 Testdateien in 229 
Sekunden kopiert - 40 Prozent 
schneller als vorher. Auch die erste 
Mission des Spieles F.E.A.R. startet in 
58 statt 71 Sekunden. 


aufrufen. 


Damit auch der Start von Windows 
XP beschleunigt wird, sollten Sie 
die Bootdateien defragmentieren. 
In der Regel wird dies von Win- 
dows automatisch durchgeführt. 
Bei unserem Testsystem ist die 
Automatik allerdings nicht aktiv. 
Geben Sie dazu unter „Start“ — „Aus- 
führen“ das Kommando „defrag 
c -bD“ ein und bestätigen Sie mit 
Enter. Die Option „c:“ müssen Sie 
natürlich Ihrer Konfiguration an- 
passen. Die Erweiterung „-b“ gibt an, 
dass die Bootdateien defragmentiert 
werden sollen. Der Vorgang dauert 
meist nicht länger als eine Minute. 
Teilweise ist das Defragmentieren 
nach wenigen Sekunden fertig. 
Anschließend fährt Windows XP 
in 50 statt 55 Sekunden hoch. 


Tipp 3: Autostart bereinigen 
Im Zeitraum von zwei Jahren wer- 


den einige Anwendungen, Treiber 
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oft auch Elemente über die Auto- 
start-Funktion von Windows XP 
aufgerufen. Meist ist dies aber gar 
nicht nötig und verbraucht nur 
Ressourcen. Die radikale Aufräum- 
aktion hat auf unserem Testsystem 
aber kaum etwas bewirkt. Nur der 
Testlevel des Spieles FE.A.R. wird 
in 54 statt 58 Sekunden geladen. 
Immerhin: Subjektiv lädt Windows 
XP schneller und erlaubt früher Be- 
nutzereingaben. 


Am schnellsten räumen Sie den Au- 
tostart auf, indem Sie unter „Start“ 
- „Ausführen“ das Kommando 
„msconfig“ eingeben. Wählen Sie 
anschließend die Registerkarte 
„Systemstart“. Hier finden Sie nun 
alle Anwendungen und Funktio- 
nen, die mit dem Windows-Start 
geladen werden. Damit Sie erken- 
nen, um welche Anwendung es 
sich handelt, sollten Sie sich die 
Spalte „Befehl“ genau ansehen. In 
dieser Spalte wird beispielsweise 
der Name der Datei und der Ord- 
ner angegeben. Diese Daten lassen 
meist auf die zugehörige Anwen- 
dung schließen. Sie schalten den 
Autostart ab, indem Sie den Haken 
vor dem Eintrag 
entfernen. Sobald Sie „OK“ drücken, 
werden Sie zum Neustart aufgefor- 
dert; diesen sollten Sie auch aus- 
führen. Nachdem Windows wieder 
hochgefahren ist, wird Ihnen ein 
Hinweisfenster angezeigt. Setzen 
Sie das Häkchen und bestätigen Sie 
mit „OK“. 


unerwünschten 


Tipp 4: Dienste abschalten 
Über die Tastenkombination „Strg", 
„Alt“ und „Entf“ rufen Sie den Task- 


www.pcgameshardware.de 


„Prozesse“ finden Sie unter ande- 
rem alle gestarteten Dienste. Hier 
können Sie erkennen, wie viel Re- 
chenzeit und Speicher von jeder 
Software verbraucht wird. Konfi- 
guriereen können Sie die Dienste 
aber nur in der Diensteverwaltung 


(Microsoft Management Console, 
kurz MMC). Geben Sie dazu unter 
„Start“ - „Ausführen“ den Befehl 


„services.msc“ ein. 


Nun werden Ihnen alle Dienste von 
Microsoft und von Drittanbietern 
wie beispielsweise Symantec ange- 
zeigt. Zu jedem Dienst finden Sie 
auch einen kurzen Beschreibungs- 
text. In der Spalte „Status” erkennen 
Sie, ob der Dienst aktuell aktiv ist. 
Klicken Sie einen Eintrag der Liste 
doppelt an. Unter dem Reiter „Start- 
typ“ haben Sie die Wahl zwischen 
den drei Optionen „Automatisch“, 
„Manuell“ und „Deaktiviert“ Die 
Einstellung „Automatisch“ bedeu- 
tet, dass der Dienst beim Starten 
von Windows geladen wird, egal ob 
dieser benötigt wird oder nicht. Mit 
der Option „Deaktiviert“ wird die- 
ser Dienst nicht mehr gestartet. Der 
Starttyp „Manuell“ lädt den Dienst 
nur noch, wenn ein Programm die- 
sen anfordert oder Sie ihn manuell 
starten. Einen Dienst starten Sie per 
Hand, indem Sie dessen Eintrag in 
der Liste mit der rechten Maustas- 
te anklicken und im Kontextmenü 
„Starten“ auswählen. Auf die glei- 
che Weise können Sie Dienste auch 
beenden, anhalten oder fortsetzen. 


Wir haben alle Windows-Dienste 
nach unseren eigenen Empfehlun- 
gen (siehe PDF auf DVD) kon- P» 
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Settings: Athlon XP 2700+, Leadtek K7NCR18D Pro 2x 512 MByte RAM, GF 6600, WinXP SP2 


BEE Virenscanner 
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AntivirenKit starten 
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Statistik... 
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Neustart des Rechners 


Zeitraum: |5 Minuten 


len. Wir empfehlen Ihnen, den Virenscanner nicht dauerhaft abzuschalten. 
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Virenscanner: Viele moderne Virenwächter lassen sich nur noch temporär abstel- 
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Geschätzte Dakteris iger verwerd nach dee Dalr agmentierung: 


Defragmentierung: Den größten Geschwindigkeitsschub bei Ihrem PC errei- 
chen Sie immer noch mit einer defragmentierten Festplatte. 


Msconfig: Befreien Sie Ihr System von unnötigem Ballast. So erhalten Sie 
mehr freien Arbeitsspeicher für Spiele und Anwendungen. 


Diensteverwaltung: Nicht alle Dienste unter Windows XP sind für den 
reibungslosen Betrieb wichtig. Schalten Sie die unwichtigen ab. 


Tuning-Maßnahmen und Wirkung im Überblick 


figuriert. Subjektiv macht sich die 
Maßnahme bemerkbar, Windows 
scheint schneller auf Eingaben zu 
reagieren. Im Benchmark lässt sich 
auch ein Effekt messen: Der Ko- 
piervorgang von 10.000 Dateien 
wird durch mehr freien Arbeits- 
speicher nochmals um 13 Sekun- 
den auf 216 Sekunden verkürzt. 
Unser Testlevel in FEAR. lädt 
in nur noch 52 Sekunden. Gegen- 
über der Ausgangskonfiguration ist 
das eine Leistungssteigerung von 
26 Prozent. 


Tipp 5: Tuning-Tools ein- 

setzen 

Als Stellvertreter für die zahlreichen 
Tuning-Programme für WinXP ha- 
ben wir Ashampoo Winoptimizer 
2005 ausgewählt. Per eingebauter 
1-Klick-Optimierung soll das Be- 
triebssystem schlanker und schnel- 
ler werden. Dabei wird unter 
anderem die Festplatte entmüllt 
und die Windows-Registrierung 
aufgeräumt. Wir haben den Win- 
optimizer 2005 auf der Grundkon- 
figuration und nach dem „Dienste 
abschalten“ eingesetzt. Bei beiden 
Tuningständen sind kaum Verbes- 
serungen am System messbar. Das 
Spiel FEA.R. wird nicht flüssiger 
spielbar. Einzig mit PCMark05 las- 
sen sich leichte Verbesserungen 
beim Festplattenzugriff' messen. 
Doch weder XP noch unser Test- 
level werden schneller geladen. 


Tipp 6: Windows XP kom- 

plett neu installieren 

Den meisten Anwendern fällt es 
schwer, sich zur Neuinstallation 
des Betriebssystems durchzurin- 
gen. Unsere Benchmarks sprechen 
aber eine deutliche Sprache: Das 
Windows XP auf der zuvor leeren 
Partition ist schlanker und läuft 
flüssiger. Das ist nicht nur subjek- 
tiv so, sondern wird auch durch die 
Benchmarks bestätigt. Das „neue“ 


Windows XP bootet in 36 Sekunden. 
Zum Vergleich: Das unoptimierte 
XP benötigt 55 Sekunden, nach den 
Tuning-Maßnahmen sind es 50 Se- 
kunden. Gut 50 Prozent schneller ist 
das neue XP beim Kopieren von 
10.000 Dateien: 190 statt 379 
Sekunden. 


Tipp 7: Fazit: Zeitbedarf 

der verschiedenen Maß- 
nahmen 

Das getunte Windows kann es nicht 
mit dem frisch installierten XP auf- 
nehmen. Nach unseren Berechnun- 
gen ist eine gut organisierte Neu- 
installation auch schnell machbar. 
Allerding kann die persönliche 
Einrichtung von Windows XP und 
die Installation von Anwendungen 
und Spielen Stunden in Anspruch 
nehmen. 


Die Neukonfiguration der Dienste 
dauert bis zu 15 Minuten. Bis Sie 
den optimalen Autostart gefunden 
haben, können noch einmal 15 Mi- 
nuten vergehen. Am längsten dauert 
mit Sicherheit das Defragmentieren 
der Festplatte: je nach System 15 bis 
60 Minuten. Im Optimalfall haben 
Sie Windows in 51 Minuten getunt. 
Die Neuinstallation (ohne Benutzer- 
einstellungen und Drittsoftware) 
kann in 30 Minuten geschehen. 


Möglich wird dies mit dem Tool 
Nlite. Damit erstellen Sie sich eine 
persönliche XP-Installations-CD, 
die schon Service Packs, Hotfixes, 
Tweaks und Treiber enthält. Trotz- 
dem lohnt sich die Neuinstallation 
nicht für jeden Anwender. Schließ- 
lich entfällt der weitaus größere 
Teil der Arbeit auf die Installation 
und Konfiguration der benutzten 
Programme - dabei können schon 
einmal drei und mehr Stunden ver- 
gehen, ehe der neue Rechner wie- 
der „vertraut“ ist. | 

Marco Albert 


Windows-Version | Änderung Spielbarkeit 10k-Dateien XP-Start FE.AR.: CPU-Leistung Zeitbedarf 
(F.E.A.R./BF 2) kopieren Level laden (PCMark05) 
Windows XP SP2 Keine 25 Fps (0%) 379 s (0%) 55 s (0%) 715 (0%) 2.557 (0%) 0 Minuten 
Windows XP SP2 + Antivirus abschalten 25 Fps (0%) 370 s (2%) 53 s (4%) 62 s (13%) 2.611 (2%) 1 Minute 
Windows XP SP2 + HD defragmentieren 25 Fps (0%) 229 s (40%) 50 s (9%) 58 s (18%) 2.619 (2%) 15 bis 60 Minuten 
Windows XP SP2 + Autostart bereinigen 25 Fps (0%) 229 s (40%) 50 s (9%) 54 s (24%) 2.622 (3%) 15 Minuten 
Windows XP SP2 + Dienste abschalten 26 Fps (4%) 216 s (43%) 50 s (9%) 52 s (26%) 2.623 (3%) 15 Minuten 
Windows XP SP2 + Winoptimizer 2005 einsetzen 26 Fps (4%) 216 5 (43%) 50 s (9%) 52 s (26%) 2.616 (2%) 5 bis 20 Minuten 
Windows XP SP2 Komplett neu installieren 27 Fps (8%) 190 s (50%) 36 s (35%) 45 5 (37%) 2.660 (4%) 30 bis 60 Minuten 
Eine aufgeräumte Festplatte, die noch mindestens 20 Prozent freien Speicher hat, sorgt für einen ordentlichen Leistungszuwachs unter Windows XP. Allerdings verbessern sich hauptsächlich 
die Ladezeiten, auch subjektiv arbeitet Windows deutlich flüssiger, da Festplattenzugriffe seltener und wesentlich schneller geschehen. 
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32 Seiten: Besser online spielen 


I Grafiktipps für CS, CS: Source, I Besserer Ping dank Cfos 
HDRO, WoW, GW, BF 2 und CoD 2 IH Exklusives PCGH-Skript-Tool 

I Nützliche Webseiten aufgesprürt H Anleitung: Eigener Gameserver 

I Eingabegeräte für Online- I Übersicht: Die besten Game- 
Spiele - plus Rabatt-Aktion server- und DSL-Anbieter 

1 So funktionieren Online-Spiele 
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Taktische Vorteile 


bei Online-Spielen 


Die richtigen Grafik- 
einstellungen sind 
bei Online-Spielen 
ebenso wichtig wie 
ein niedriger Ping 
oder eine präzise 
Maus: Mit einer 
großen Sichtfläche 
und einem mög- 
lichst ruhigen Bild 
erkennen Sie Gegner 
früher - eine wichti- 
ge Voraussetzung für 
Shooter-Duelle. Aber 
auch bei MMORPGs 
bringt die optimale 
Optik Vorteile. 
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ann Ei 


enn Sie an einem großen 
W Raid teilnehmen oder ein 
wichtiges Clan-Match an- 


steht, kommt es auf jede Millisekun- 
de Reaktionszeit und eine optimale 
Übersicht an. Für Online-Spiele ist 
eine optimierte Optik daher beson- 
ders wichtig. Einfach alle Details 
auf den Minimalwert zu setzen hilft 
dabei aber genauso wenig wie stets 
mit höchster Detailstufe zu spielen: 
Manche Grafikoptionen stören, an- 
dere sind hingegen unverzichtbar. 
Wir haben daher für die acht der- 
zeit beliebtesten Online-Titel die 
optimalen Einstellungen ermittelt. 
Das Ziel: Gegner frühzeitig erken- 
nen, optimale Übersicht und der 
beste Kompromiss aus Bildqualität 
und Performance. 


Ruhiges Bild 

Ein flimmerndes Bild lenkt ab: Da 
das menschliche Auge grundsätzlich 
sehr stark auf Bewegungen reagiert, 
kann man sich so schlechter auf ein 
bestimmtes Objekt konzentrieren 
und erkennt Gegner später. Zudem 
ermüden die Augen bei längeren 
Partien schneller. Das Rezept: Kan- 
tenglättung und anisotrope Textur- 
filterung sorgen für ein schärferes, 


Praxis: Optimale O 


ruhiges Bild, da das Flimmern an 
Polygonkanten und bei Texturüber- 
gängen (gerade in Bewegung) redu- 
ziert wird. Das reicht jedoch noch 
nicht für alle Spielsituationen: Bei 
CS: Source und den beiden aktuel- 
len Battlefield-Titeln gibt es zahlrei- 
che Zäune, die trotz Kantenglättung 
noch immer stark flimmern. 


Hier sind Adaptive-Kantenglättung 
(AMD/Ati) oder Transparenz-FSAA 
(Nvidia) nötig. Diese Modi funktio- 
nieren nur in Kombination mit 
gewöhnlicher Kantenglättung und 
separat im Grafikkarten- 
treiber aktiviert werden. Beim Ca- 
talyst Control Center von AMD/Ati 
finden Sie den entsprechenden 
Eintrag unter „3D" und „Adaptive 
Anti-Aliasing“ Setzen Sie hier ein 
Häkchen und achten Sie darauf, 
dass der Regler auf „Quality“ steht. 
Besitzer einer Nyvidia-Karte finden 
den Eintrag im Control Panel unter 
„3D-Einstellungen verwalten“ - „An- 
tialiasing - Transparenz“ Wählen 
Sie hier „Supersampling” aus. 


müssen 


Große Sichtfläche 
Sichtweite und Bildausschnitt sind 
bei allen Online-Titeln wichtig. So 


sollten Sie bei MMORPGs die Sicht- 
weite so weit aufdrehen, wie es Ihre 
Hardware zulässt, und dafür lieber 
auf andere Details verzichten. Ei- 


nen enormen taktischen Vorteil 
bringen zudem 16:10-Monitore. Da- 
mit haben Sie etwa bei CS: Source, 
WoW oder Guild Wars eine größere 
Sichtfläche und sehen Gegner frü- 
her. Wenn Sie einen der genannten 
Titel ernsthaft spielen, lohnt sich 
der Wechsel: Ein 16:10-TFT mit 22 
Zoll kostet derzeit rund 340 Euro, 
eine preiswerte 20-Zoll-Variante 
gibt es ab 230 Euro. >» 

Andreas Schaufel / Andreas Zuber / 

Manuel Schulz / Daniel Möllendorf 


E Breitbild-Darstellung 
Anzeige mit einem höheren Breiten-/ 
Höhenverhältnis als 4:3. Üblicher- 
weise werden erst 16:9 und 16:10 
als Breitbild angesehen. Darunter 
fallen Auflösungen wie 1.280x720, 
1.440x900 und 1.680x1.050. 


E FSAA und AF 
Gängige Kurzformen für Kantenglät- 
tung (FSAA) und anisotrope Filterung 
(AF). Techniken zur Verbesserung 
der Bildqualität, unter anderem in 
Computerspielen genutzt. 
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Counter-Strike: Source 


PCGH-Empfehlung l F PC-Konfiguration 
y j E Athlon 64 3800+ 
1 2.048 MByte RAM 
1 X1950 Pro/GF 7950 GT 


Transp.-FSAA (Nvidia, Treiber) ...... Super-S. 
Adaptive-FSAA (Ati, Treiber) .......... Quality 
Kantenglättung (Treiber)..................... 


Anisotroper Filter (Treiber) NS 
Bildformat ....Breitwand 16:10 
Auflösung... 1.680x1.050 
| Helligkeitsstufe „1:6 
| Texturdetails ....... .. Niedrig 
Auf Vertical Sync warten: Aktiviert 
High Dynamic Range: ................ Keine 


E Für ambitionierte Source-Spieler lohnt sich ein Breitbild-LCD: Mit einer 16:10-Auflösung haben Sie seit- 
lich eine größere Sichtfläche und erkennen Gegner früher. Zwar können Sie auch mit einem gewöhnlichen 
4:3-Monitor 16:10-Auflösungen für mehr Sichtfläche wählen, jedoch wird dann das Bild verzerrt oder 

Sie haben oben und unten schwarze Balken. Ähnlich wichtig ist ein ruhiges Bild. Aktivieren Sie daher 4x 
Adaptive-/Transparenz-FSAA, 8:1 anisotrope Filterung und vertikale Synchronisation. HDR-Beleuchtung 
und die volle Texturauflösung lenken hingegen nur ab — unbedingt deaktivieren. 


Counter-Strike 1.6 S 


| | 
PCGH-Empfehlung Rum PC-Konfiguration 
} E Athlon 64 3200+ 
1 1.024 MByte RAM 
19800 Pro/GF 6600 GT 


Kantenglättung (Treiber).................. 6x/8x 
Anisotroper Filter (Treiber) .................. 8:1 
Auflösung... 800x600 


Spieleinstellungen maximal 
Crosshair Appearance Je nach Map 
Translucent...n atiii Aus 


„gl_texturemode gl_linear_mipmap_ 
linear” in die Config-Datei eintragen 


E Anders als bei CS: Source wird hier das Bild im 16:10-Modus oben und unten abgeschnitten, 
die Sichtfläche schrumpft. Tatsächlich nutzen viele Profis eine niedrige Auflösung, denn da ist das 
Zielkreuz kleiner und lässt sich präziser ausrichten. Unser Tipp: Spielen Sie mit 800x600 und akti- 
vieren Sie die höchste FSAA-Stufe — sonst flimmert das Bild stark. Wählen Sie die Crosshair-Farbe 
zudem passend zur Map, das grüne Zielkreuz ist auf manchen Karten schlecht zu erkennen. Mit 
dem angegebenen Konsolenbefehl aktivieren Sie trilineare Filterung für ein ruhigeres Bild. 
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Battlefield 2/Battlefield 2142 


PCGH-Empfehlung "7. | 1 0 er I - PC-Konfiguration 
i J i E Athlon 64 3800+ 
1 2.048 MByte RAM 
1 X1950 Pro/GF 7950 GT 


Kantenglättung (Treiber)..................... 4x 
Anisotroper Filter (Treiber) .................. 8:1 
Transp.-FSAA (Nvidia, Treiber) ...... Super-S. 
Adaptive-FSAA (Ati, Treiber) .......... Quality 
Auflösung (Verknüpfung)......1.280x1.024 


Spieleinstellungen maximal außer: 
Verbesserte Beleuchtung (BF2142)..... Aus 


Standardeinstellung 


E Besitzer eines Widescreen-Displays haben keinen taktischen Vorteil: Das Bild wird lediglich gestreckt 
und wirkt dadurch unnatürlich. Stellen Sie im Treiber vierfache Kantenglättung und 8:1 anisotrope Filte- 
rung ein. Damit wird das Bild wesentlich ruhiger. Besonders wichtig: Damit die zahlreichen Zäune oder 
Gräser nicht flimmern, sollten Sie Transparenz-/Adaptive-FSAA aktivieren. So erkennen Sie beispielsweise 
liegende Gegner im Gebüsch oder hinter einem Zaun wesentlich früher. Um in 1.280x1.024 (TFT) spielen 
zu können, erweitern Sie die Verknüpfung der BF2.exe um den Parameter „+szx 1280 +5zy 1024". 


Call of Duty 2 


FC Konfiguration BA PCGH-Empfehlung 
E Athlon 64 3800+ FE, a 
12.048 MByte RAM 207800 
1 X1950 Pro/GF 7950 GT (©707200 


Kantenglättung (Treiber)................. 4x 
Anisotroper Filter (Treiber) .................. 8:1 
Transp.-FSAA (Nvidia, Treiber) ...... Super-S. 
Adaptive-FSAA (Ati, Treiber) .......... Quality 
Auflösungen: 1.680x1.050 


Spieleinstellungen maximal außer: 
Rendermethode ...................- DirectX 7 


Standardeinstellung 
E 


E Im 16:10-Format sehen Sie deutlich mehr und können Feinde, die sich von der Seite nähern, schneller 
erkennen — achten Sie etwa auf den Gegner am linken Bildrand, der nur im oberen Screenshot zu sehen 
ist. Auch wenn Sie eine DX-9-Grafikkarte haben, sollten Sie die Rendermethode auf „DirectX7” setzen. 
Damit wird bei einigen Maps die Schnee- und Nebeldarstellung verhindert und so die Sicht verbessert. 
Besonders weiter entfernte Details sind dann deutlicher zu erkennen. Zudem ist der DX-7-Modus wesent- 
lich anspruchsloser und Sie können schon mit einer schwächeren Karte in einer hohen Auflösung spielen. 
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PC-Konfiguration à 7 i 4 PCGH-Empfehlung 


E Athlon 64 3800+ : N A > so 
12.048 MByte RAM u Aa Fr 
1X1950 Pro/GF 7950 GT F E : 9 De 


Kantenglättung (Treiber)................. 4x 


Auflösung... 1.680x1.050 
UI-Skalierung (Häkchen) ..................... An 
UI-Skalierung (Regler) .................. Hälfte 


Spieleinstellungen maximal außer: 
Wettereffekte.......e Standard 


Mit der 16:10-Darstellung (Auflösung: 1.680x1.050) sehen Sie deutlich mehr von Ihrer Umgebung und 
haben eine bessere Übersicht — beispielsweise in großen Schlachten. Vierfache Kantenglättung sorgt für 
ein ruhiges Bild. Die anisotrope Filterung sollte hingegen aus Performance-Gründen nicht bis zum Anschlag 
aufgedreht werden: Vier Fünftel der Skala reichen vollkommen, wir konnten nur einen geringen Qualitäts- 
unterschied ausmachen. Um die Landschaft nicht unnötig mit dem Benutzer-Interface zu überdecken, sollte 
der Regler für die Ul-Skalierung auf etwa 50 Prozent eingestellt werden. 


PCGH-Empfehlung = PC-Konfiguration 

E E Athlon 64 3800+ 

1 2.048 MByte RAM 

1 X1950 Pro/GF 7950 GT 


Auflösung... 1.680x1.050 
Anti-Aliasing (Spiel) 
Anti-Aliasing (Treiber). 
Anisotroper Filter (Treiber)... 
Geländequalität 
Texturqualität... 
lexionen 


Auch für ambitionierte Guild Wars-Spieler lohnt sich der Kauf eines Breitbild-LCDs. Der erweiterte 
Bildausschnitt erlaubt es, weitere Interface-Elemente wie die Mini-Map einzublenden, ohne dabei die 
Übersicht zu verlieren. Die Standardeinstellungen des Herstellers laufen selbst auf langsameren Rechnern 
ruckelfrei. 4x FSAA lässt sich ab einer Radeon X800 ohne nennenswerte Leistungseinbußen aktivieren. 
Auch für unsere Empfehlung reicht ein Mittelklasse-System (siehe Kasten oben). Höhere FSAA-Modi als 
4x sowie anisotrope Filterung lassen sich nur über die Einstellungen im Grafikkartentreiber realisieren. 
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PC-Konfiguration = PCGH-Empfehlung 
E Intel Core 2 Duo E6400 ĵ = ~ 
12.048 MByte RAM Er LE > 7X 

1 X1950 Pro/GF 7950 GT 


Auflösung: een 1.280x800 


Spieleinstellungen maximal außer: 
Kantenglättung 

Landschaftsschatten: 
Landschaftsoptionen 

Textur-Details: 

Texturfilter:... 


a ANZMAE 
So EN 
IS RSEEAT 


ag? 


E Die 16:10-Darstellung (1.280x800) mit einem vergrößerten Bildausschnitt für eine deutlich bessere 
Übersicht. Sollten Sie eine ausreichend starke Grafikkarte besitzen, empfiehlt sich zudem vierfache 
Kantenglättung. Das Bild wird dadurch sichtbar ruhiger und störende Treppenbildung (siehe Torbogen ganz 
oben) wird auf ein Minimum reduziert. Insbesondere in bevölkerungsreichen Gegenden empfiehlt sich 

der Gebrauch des Qualität-Schiebereglers (ganz unten in den erweiterten Grafikoptionen). Damit können 
Sie die allgemeine Spiele-Performance zulasten der Grafikqualität erhöhen und speziell die gefürchteten 
„Lags” in überfüllten Gebieten vermeiden. 


PCGH-Empfehlung igg. / i \ ER Nachladeruckler bei HARO 

m à r T Online-Spieler werden in Tolkiens Welt von 
häufigen Nachladepausen geplagt. Diese 
scheinen aber enginebedingt zu sein: In 
der aktuellen Version treten selbst mit drei 
Gigabyte RAM noch kurze Zwangspausen 
auf. Derzeit lohnt es sich also nicht, allein 
für Herr der Ringe Online zusätzlichen 
Speicher nachzurüsten. 


Wenn andere Spieler sich nicht flüssig 
bewegen, können Sie ebenfalls nichts da- 
gegen tun: Hier ist die Internetanbindung 
Ihrer Mitspieler oder der jeweilige Server 
schuld. 


Standardeinstellung 


E Der Herr der Ringe Online bietet eine nahezu unüberschaubare Fülle an Möglichkeiten, mit denen 

sich das Spiel an Ihre Bedürfnisse anpassen lässt. Wenn Sie zum Beispiel die kleine Darstellung Ihres 
Charakters neben der Lebensanzeige ablenkt, können Sie diese genauso abschalten wie die diversen (frei 
positionierbaren) Menüs oder Chatfenster. Außerdem arbeitet die Community bereits an entsprechenden 
„Mods”, mit denen die Übersicht dank speziell gestalteter Interfaces noch weiter erhöht werden soll. 
Ausschlaggebend für eine flüssige Darstellung ist zudem die Größe des Grafikkartenspeichers: In manchen 
Gegenden sorgen Landschaftsanimationen bei Karten mit weniger als 512 Megabyte für frappierende 
Leistungseinbrüche. 
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Jeder Online-Spieler steuert täglich treffsicher seine 
Lieblingsseite an. PCGH verrät Ihnen, welche Spiele- 
seiten sich besonders lohnen - Geheimtipps inklusive. 


in Online-Spiel ist im- 
E mer nur so gut wie seine 
Community. Um diese mit 


neuesten Infos zu füttern oder mit 
den wichtigsten Tools 
gen, reicht die Internetpräsenz des 
Herstellers oft nicht aus. Wir zei- 
gen Ihnen, wo Fans auf ihre Kosten 
kommen. 


zu versor- 


Gute Seite, guter Service? 

Was macht eine gute Seite aus? Si- 
cher ist hier nicht die Zahl der Hits 
entscheidend. Wichtiger ist 
stets aktuelle Versorgung mit brand- 
neuen News rund um das Spiel und 
die Szene, damit Sie stets die neu- 
esten Informationen zu großen 
Turnieren oder Updates erhalten. 
Außerdem muss ein umfangreicher 
Downloadbereich die wichtigsten 
Patches, Mods und Tools bereitstel- 
len. Gegebenenfalls sind auch (je 
nach Spiel) Demos und Replays von 
Spitzenbegegnungen 
wert. Für den Kontakt mit Gleich- 
gesinnten muss ein großes Forum 
oder ein Chat zur Verfügung ste- 
hen. Einsteiger sollten erste Hilfe- 


World of Warcraft 


eine 


wünschens- 


stellungen und Profis neue Impulse 
vermittelt bekommen. 


Erlaubt ist, was gefällt 
Wünschenswert sind alle Funktio- 
nen, die Ihnen als Spieler das Leben 


in den Online-Welten erleichtern. 
Daher stehen derzeit Seiten mit 
großen enzyklopädischen Artikeln 


der Marke Wikipedia rund um das 


Spiel hoch im Kurs. Skurriles wie 
etwa lustige Screenshots, Comics 
oder Videos inklusive Wettbewerb 


sind ebenso erwünscht. 


And the winners are ... 
Auf den folgenden Seiten geben 
wir Ihnen einen Überblick über 
wichtige Seiten zu den beliebtesten 
Online-Spielen. Es soll jedoch nicht 
der Eindruck entstehen, außer den 
von uns gewählten Seiten gäbe es 
keine guten Alternativen. Dennoch 
werden die hier genannten Vertre- 
ter Szenekennern vertraut sein und 
für weniger gut informierte Spie- 
ler die eine oder andere Anregung 
bieten. u 
Tobias Möllendorf 


Webseiten 
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Foren, Downloads, Mods und Tricks 


Außer Konkurrenz: buffed.de von 
Computec Media ist ein großes Portal 
für Online-Rollenspieler. Dort finden 

Sie BLASC, die größte deutsche Quest- 
und Item-Datenbank für WoW, sowie 
mybuffed, die lebhafte Blog-Commu- 
nity. Neben topaktuellen News aus 

dem MMOG-Bereich gibt es separate 
Portalseiten zu Warhammer Online (war. 
buffed.de), Der Herr der Ringe Online 
(hdro.buffed.de) und natürlich World of 
Warcraft (wow.buffed.de). Außerdem: 


Dort zeigt Ihnen das Team von buffed 


Die „buffed-Show” als Streaming-Video. 


die besten Momente aus aktuellen 
Online-Rollenspielen. Immer wieder 
freitags erscheint der buffedcast, eine 
Audio-Talkshow im MP3-Format." 


www.wow-europe.com/de 


E Ausführliches Arsenal 
I Detaillierte Informationen zum Spiel 
und Einsteigerhilfen per Guide 


Echte Fans können sich stundenlang 

mit wow-europe.com beschäftigen. 
Gerade das Arsenal lädt zum Schmökern 
ein. Bei dieser Funktion erhalten Sie 
Einsicht in die Profile diverser Charaktere 
inklusive Ausrüstung, Beruf, Skillungen 
und dergleichen. So können Einsteiger 
etliche Tricks von erfahrenen Spielern ab- 
schauen. Doch nicht nur einzelne Spieler 
lassen sich hier finden, auch Teams und 
Gilden sind eingetragen und können 


E Skillungen per Talentrechner planbar 
I Der Kalender informiert Sie über wichti- 
ge Events sowie Raids. 


besichtigt werden. Um den eigenen 
Charakter durchzuplanen, eignet sich der 
Talentrechner hervorragend. Hier verteilen 
Sie, wie später im Spiel, Punkte auf alle 
Fertigkeiten und erstellen so eine Bastel- 
anleitung für Ihren Helden. Diese lässt 
sich auch ausdrucken. Welche Quest Sie 
mit dem frisch gebackenen Avatar spielen 
sollen, verrät die Topliste. Hier werden die 
beliebtesten Quests sowie Gegenstände 
oder Gegner präsentiert. 


www.wowwiki.com 


E Sehr umfangreiches Lexikon 
I Bezug auf Spielmechanik und Hinter- 
grundinfos 


Insider sowie Szenenfremde können 

es bestätigen: Es gibt wohl kaum ein 
zweites Online-Spiel, über das es so viel 
zu sagen gibt wie World of Warcraft. 
Wowwiki.com hat es sich zur Aufgabe 
gemacht, alles Wissenswerte zu sammeln. 
In den drei Jahren seiner Internetpräsenz 
sind nunmehr über 30.000 Artikel zu 
allen möglichen Character-, Community- 
oder World-Informationen veröffentlicht 
worden. Viel Spaß beim Stöbern! 


www.worldofwar.de 


E Sinnvolle Erläuterungen, etwa zum 
Anlegen von Makros 
I Umfangreiches Lexikon, Riesenforum 


Nützliche Tricks und Kniffe (auch für 
fortgeschrittene Spieler) bekommen Sie 
auf worldofwar.de. Das Anlegen von 
Makros wird Ihnen leicht gemacht und 
zahlreiche Skripte stehen zum Download 
bereit. Freunde von Überlieferungen der 
Geschichten aus WoW können zudem im 
Lexikon blättern. Platz für Diskussionen 
bietet das Forum. Auf Wunsch kann ein 
gildeninternes Forum mit Passwort einge- 
richtet werden. 
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Doing unto oihers bele hay do è 


Counter-Strike 1.6 und CS: Source 


www.mousesports.de 


E Seit März 2002 gehört Mousesports zu 
den bekanntesten Clans in Deutschland. 

E Übersicht zu den wichtigsten Ligen und 
Turnieren sowie zu Topspielen 

E Wettfunktion für Match-Ergebnisse 


Ein Blick auf die Seiten der „großen” Clans 
lohnt sich immer. Nicht nur, weil einige der 
Spieler schon als Helden verehrt werden, 
sondern auch, weil hier die Community mit 
den neuesten Entwicklungen und Infos ver- 
sorgt wird. Seit 2002 gehört Mousesports 
zu den großen Fischen in der Branche. 

Im Laufe der Zeit sind immer mehr Teams 
hinzugekommen, sodass heute neben CS 
sogar Warcraft 3, Quake 4 (dt.) oder Fifa 
erfolgreich gespielt wird. Besucher der 


wwvw.cstrike.de 


P DUNTER 


I Witzige CS-Comics von Bender 

I Umfangreicher Shop für Szene-Fans 

E Lustige Screenshots im Screen-O-Rama 
I Nützliche Skripts und Hilfen 


Wer kennt das nicht? Ein wichtiges 

Spiel steht an, alle sind schon auf dem 
Server, da fällt jemandem ein, dass er die 
gewählte Map nach der Neuinstallation 
nicht mehr parat hat. Cstrike.de bietet 
schnelle Abhilfe. Hier finden Sie offizielle 
und inoffizielle Karten. Dazu: Mods, Bots 
und wichtige Skripte. Für den einen oder 
anderen Schmunzler am Monitor sorgen 
die Bender-Comics und Screen-O-Rama. 


I Wer etwas zu sagen hat, sendet eine 
News, die mit Glück angezeigt wird. 

E Wollen Sie hinter die Kulissen schauen, 
wird eine Gebühr fällig. 

I E-Sport-News, Forum und Bildergalerie 


Seite bekommen Neuigkeiten über wichtige 
Spiele und Turniere. Außerdem gibt es zu 
den meisten Top-Begegnungen Replays. Für 
alle, die noch mehr Einsicht in Szene und 
Clan haben wollen, bietet Mousesports. 

de die Möglichkeit, Backstage-Mitglied zu 
werden: Gegen einen kleinen monatlichen 
Beitrag erhalten Sie weitere Hintergrundin- 
fos sowie exklusive Replays. Zudem können 
Sie mit den Spielern Kontakt aufnehmen 
und deren Blogs lesen. 


www.esl.eu/de 


E Knapp 300.000 registrierte Teams 
E Über 20 deutsche CS/CSS-Ligen 

I Eigenes Anti-Cheat-Too| Aequitas 
I Playercard als Identitätsnachweis 


Mit über 100 verschiedenen Spielen ge- 
hört die Electronic Sports League zu den 
bekanntesten Ligen in Europa. Freunde 
von Counter-Strike und Counter-Strike: 
Source spielen hier alleine oder in Teams 
mit bis zu fünf Spielern um Punkte und 
Auszeichnungen nach strengen Regeln. In 
der höchsten Spielklasse (Pro Series) fin- 
det jede Woche das berühmte Intel Friday 
Night Game statt. 


www.mymtw.de 


An PokerRoom.com 


hind = 


Umfangreicher Downloadbereich mit 
zahlreichen Replays und Demos 
Aktuelle Ergebnisse und anstehende 
Topspiele im Matchticker 

yBlog- und MySms-Funktion 


Genau wie die national und international 
olgreichen Teams von MTW ist ihre 

ite aus der E-Sport-Szene nicht mehr 
wegzudenken: Für viele CS-Spieler ist sie 
die erste Anlaufstelle, um sich über anste- 
hende Spitzenbegegnungen zu informieren 
oder aktuelle Neuigkeiten zu erfahren. Für 
die große Beliebtheit ist nicht zuletzt der 
riesige Downloadbereich verantwortlich. 
Hier werden stets aktuelle Spiele-Replays 
und Demos bereitstellt. Auf 4,5 GByte 


fa] 
T 


ın 
D 


www.sogamed.com 


E Knapp 500.000 Mitglieder 

E In Clubs können Sie sich über gemein- 
same Interessen austauschen 

E Übersicht über wichtige Events weltweit 


Was treiben eigentlich die Topclans aus 
Schweden oder Übersee? Sogamed.com 
bietet einen Blick über den Tellerrand für 
alle, die an der globalen Counter-Strike- 
Szene Interesse haben. Natürlich dürfen 
Replays zu den großen internationalen 
Turnieren nicht fehlen. Für Kurzweil ste- 
hen Konsolenklassiker wie Pac-Man oder 
Snake parat. In der Fun Box werden Film- 
Trailer und Flash-Movies gezeigt. 


Wan on Herd Baar 
ner lv gureächer ann yun cas Mann m J. we 
Fars hals Ums vim I Byra wur Bann ha waha Dunw otri la wu om 


raten re » 

tan saga ten m 
espabere tonemagan biden unit 
javas tumes tm . 


jaras peisan “maa . 


jawas v dorr haste 


jawan tata hata . 


ummeln sich nunmehr fast 2.500 Demos. 
Angemeldete Nutzer können sogar ihre 
eigenen Aufzeichnungen hochladen. Jeder 
Clan kann zudem ein eigenes Forum anle- 
gen und verwalten. Spieler, die das Forum 
scheuen, verständigen sich via Mysms oder 
teilen sich per Myblog den anderen mit. 


www.gotfrag.com 


ALF) COUNTERSTRIKE 


Der Chetasan initin iy im 


E Rangliste der weltweit besten Clans 

E Downloadbereich mit vielen Fragmovies 
und Demos 

I Zusammengefasste Turniere als Video 


Welcher ist denn nun der beste Clan welt- 
weit? Wie schneiden die deutschen Vor- 
zeige-Teams im europäischen Vergleich 
ab? Für Liebhaber von klaren Antworten 
bietet gotfrag.com eine Übersicht über 
Topclans und ihre Leistungen. Diese wer- 
den je nach Erfolg mit Punkten bewertet 
und in Tabellen verglichen. Zudem werden 
die Siegprämien extra aufgelistet, um den 
reichsten Clan zu ermitteln. 
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Battlefield 2 


www.bf2s.com 


F Statistiken zu sämtlichen Spielern mit 
mehr als 100 Punkten 


E Ausführliche Antworten zu fast allen 
Fragen bietet BF2S-Wiki. 


„Da meint doch neulich so ein Newbee 
zu mir, er wäre viel besser als ich. 

al sehen, was der Knilch überhaupt 
draufhat” - die riesige Statistikdaten- 
bank von BF2S.com bietet Ihnen die 
öglichkeit, allen Großmäulern auf den 
Zahn zu fühlen. Allein in Deutschland 
sind 47.000 BF 2-Spieler erfasst. Lieb- 
haber von Statistiken fühlen sich hier 
wie zu Hause und forschen nach, wie 
viele Abschüsse sie mit welcher Waffe 
und auf welcher Map gemacht haben. 
Voraussetzung hierfür ist allerdings, 
dass Sie auf einem „ranked Server” ge- 
spielt haben. Alle wichtigen Fragen zum 
beliebtesten Teil der Battlefield-Reihe 
beantwortet zudem das umfangreiche 
BF2S-Wiki. 


BFESGAMES'NET 


BEINE AATTIITITIN COMMUNITY 


E Ein großes Forum und ein umfangrei- 
cher Downloadbereich warten auf Sie. 

F Aktuelle News sowie knackige Spieler- 
Guides 


Einen guten Einblick in die Battlefield 2- 
Szene bekommen Sie bei bf-games.net. 
Insgesamt 36 aktive Mitglieder sorgen 
dafür, dass Sie hier so gut wie alles 
finden, was das Soldatenherz höher 
schlagen lässt: täglich aktuelle News zu 
Spiel und Szene, Guides für Anfänger 
und Profis sowie ein großes Forum. 
Brauchen Sie die neuesten Patches oder 
Mods? Dann werfen Sie einen Blick in 
den Downloadbereich. Zusätzlich gibt es 
dort eine große Menge nützlicher Tools 
und Screensaver für echte Fans. Freunde 
von Statistiken haben eine stündlich 
aktuelle Übersicht darüber, wann die 
Spielserver besonders gut besucht sind 
— sowohl über den Tag als auch über 
den Monat verteilt. 


Call of Duty 2 


www.cod-infobase.de 


E Großer Zugang zu Patches, Custom- 
aps und hilfreichen Tools 

E Jede Woche wird ein Clan vorgestellt. 
E Knapp 25.000 registrierte Benutzer 

E Sie können News einsenden. 


Volles Rohr Informationen und aktuelle 
Berichte rund um Call of Duty 2 gibt 

es bei der Infobase. Den mittlerweile 
fast 25.000 registrierten Mitgliedern 
steht es frei, sich im Forum über ak- 
tuelle Entwicklungen auszutauschen 
oder selber Neuigkeiten einzusenden. 
Zusätzlich können sich Fans jede Menge 
nützliche Programme herunterladen 

— beispielsweise bekommen Sie Server-, 
Anti-Cheat- und Config-Tools. Vorfreu- 
dige können hier zudem einen Blick auf 
den aktuellen Trailer von Call of Duty 4 
werfen. In Artikeln und Interviews wird 
der kategorischen Verunglimpfung von 
Spielern als Verbrecher in den Medien 
der Kampf angesagt. 
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I Hilfestellung für Einsteiger 
E Großes und umfangreiches Forum 
E Angebot von allerlei Mods 


Hilfe in allen Lebenslagen finden Sie 
seit fast 1.000 Tagen beim Opferlamm- 
Clan. Hier erhalten Einsteiger nicht nur 
wichtige Informationen zu Call of Duty 
2, sondern auch produktive Unterstüt- 
zung beim Spielen in LAN oder Internet. 
So wird Interessierten detailliert erklärt, 
wie sie ihre Firewall einrichten müssen, 
wie sie einen eigenen Spiele-Server auf- 
setzen oder was bei der Installation von 
Ventrilo berücksichtigt werden sollte. 
Wer das alles schon weiß, kann sich an 
verschiedenen Mods zu Call of Duty 2 
versuchen. Für Geselligkeit und Kon- 
versation unter den Spielern sorgt zum 
einen das Forum sowie ein hauseigener 
Teamspeak-Server und zum anderen der 
Punkbuster-gesicherte CoD 2-Server der 
Opferlämmer. 


www.wartower.de 


E Großer Handelsposten, um Gegen- 
stände zu kaufen oder feilzubieten 

E Liga und Turnier mit Sach- oder Geld- 
preisen für ambitionierte Spieler 

E Viele Grundlagen zu Charakteren 
und deren Fertigkeiten für Einsteiger 
erklärt 


Bei Wartower.de kommen sowohl blutige 
Anfänger als auch hartgesottene Profis 
auf ihre Kosten. Wer sich bei Guild Wars 
noch nicht so gut auskennt und viele 
Fragen hat, schaut in den Anfänger- 
Guide. Anschließend können die anderen 
Hilfestellungen zu Bossmonstern oder 


Missionen durchforstet werden. Profis 


suchen lieber den Handelsposten im 
umfangreichen und aktuellen Forum auf 
und verkaufen dort ihre hart erkämpften 
Ausrüstungsgegenstände oder decken 
sich mit neuen ein. Hier wird jedoch 

nur gegen Guild Wars-Gold getauscht. 
Wer echte Scheine sehen will, muss sein 
kostbares Schwert bei Ebay inserieren. 
Wenn alle Fragen beantwortet sind und 
die richtige Ausrüstung ergattert ist, steht 
Ihnen nichts mehr im Weg, an der GW- 
Liga teilzunehmen oder sich bei einem 
Cup anzumelden, um die Waffenkosten in 
Form von Preisgeld zurückzuerobern. 


www.gw-tactics.de 
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I Charakter-Guides und -Creator 
I Datenbanken für alle Fertigkeiten 
E Freier Teamspeak-Server 


Frei nach dem Motto „Spieler helfen 
Spielern” funktioniert gw-tactics. Hier 
können Sie eine Bastelanleitung zu Ihren 
selbst gezüchteten Charakteren hochla- 
den und bewerten lassen. Wer ein starkes 
Mitteilungsbedürfnis verspürt, kann den 
kostenlosen TS-Server oder das umfang- 
reiche Forum nutzen. Nicht nur Profis 
kommen hier auf ihre Kosten, auch Ein- 
steiger können sich einen Überblick über 
die wichtigsten Fertigkeiten verschaffen. 


http://gw.onlinewelten.com 


E Spielgrundlagen für Einsteiger 

E Film- und Comicwettbewerb 

E Ascalon-Anzeiger mit Kuriositäten 

E Knapp 3.000 eingetragene Gilden 

E Guild Wars Visions und Nexus Team- 
planer erleichtern das Spielen 


Abwechslung im GW-Alltag: Gerade 
kreative Helden kommen auf ihre Kosten. 
Gelungene Zeichnungen werden in der 
Galerie ausgestellt und wem ein Bild zu 
wenig ist, der kann am Comicwettbewerb 
teilnehmen. Freunde der bewegten Bilder 
melden sich beim Videowettbewerb an 
und können sogar Liebesfilme einsenden. 
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Rubrik | Extended 


Test: Eingabegeräte für 


PC Games Hardware zeigt Ihnen, welche Mäuse, Tas- 
taturen, Mauspads oder Headsets die besten sind und 
worauf Sie beim Kauf achten sollten. 


PELLETT NN 


Mehr Erfolg mit den richtigen Eingabegeräten 


Kaufberatung 


Maus: 

Das Schlagwort „Auflösung” dominiert 
hier den Markt. Selbstverständlich ist 
diese Kenngröße wichtig, sie sollte aber 
nicht als einziges Kriterium dienen. 
Ebenfalls von entscheidender Bedeutung 
sind die Ergonomie, die Verarbeitungs- 
qualität sowie das Gewicht, denn was 
bringt eine Maus mit enorm hoher 
Abtastrate, wenn Ihnen nach einiger 
Zeit die Hand schmerzt. Unser Tipp: 
Besuchen Sie vor dem Kauf einen Elek- 
trofachmarkt und orientieren Sie sich an 
den ausgestellten Testmustern. 


Tastatur: 

Auch bei den Tastaturen sollte das 
Augenmerk besonders auf Qualitä 
gerichtet sein: Häufig neigen die Tasten 
billiger Keyboards zum Verklemmen 
oder besitzen einen zu weichen oder zu 


Wert gelegt werden. Eine Handbal- 
lenauflage ist ebenfalls sinnvoll, um 
Ermüdungserscheinungen zu vermeiden. 
Zudem sollten Sie auch hier die Modelle 


vor dem Kauf im Elektrofachmarkt 
ausprobieren. 


Headset: 

Hervorstechend sind hier besonders 
ragekomfort und Klang. Bei längeren 
LAN- oder Online-Sessions kann ein 
schlecht gepolstertes Headset schnell 
ungemütlich werden. Weiterer wichtiger 
Punkt ist die Schirmung. Beispielsweise 


Links Medusa an hoher Anfälligkeit 
gegenüber fremden Funksignalen. 
obiltelefone oder Telefonanlagen in 
der Nähe der Verstärkerbox verursachen 
störende Nebengeräusche, die oft sogar 
die geführte Unterhaltung übertönen. 


Mauspad: 
Die richtige Unterlage für Ihre Maus 
hängt stark von Ihrer Spielweise ab. 


en zudem noch praktische Features wie 
Kabelführung oder speziell angepasste 
ausskates. 


eidet die Ur-5.1-Ausführung von Speed- 


Low-Sense-Zocker. Einige Mauspads bie- 


Aktion: Fast 50 Prozent gespart 


ft ist es nicht leicht, das 

richtige Eingabegerät für 

Sie und Ihr Lieblingsspiel 
zu finden. Damit Sie nicht durch 
schlechte Modelle gehandicapt wer- 
den, haben wir die besten Vertreter 
der für Online-Spieler wichtigen 
Kategorien zusammengefasst. 


Empfehlung: Maus 

Eine hohe Abtastrate, Lasertechnik 
sowie gute Ergonomie zeichnen die 
Microsoft Habu aus. Als besonderes 
Feature verfügt die Habu über aus- 
tauschbare Daumentasten. Somit 
sind diese auch für Spieler mit klei- 
neren Händen stets gut erreichbar. 
Aufgrund ihrer Form ist sie aller- 
dings vornehmlich für Rechtshän- 
der geeignet. Möchten Sie weniger 
als 45 Euro ausgeben, empfehlen 
wir Ihnen den Klassiker unter den 
Spielemäusen: die MX518 von Lo- 
gitech. Sie verfügt über Spezial- 
tasten für die freie Justierung der 
Abtastrate sowie eine erstklassige 
Ergonomie. Die in die Jahre gekom- 
mene LED-Technik liefert zwar le- 
diglich 1.600 Dpi, der Genauigkeit 
schadet das aber kaum. 


Empfehlung: Tastatur 
Mit der G15 ist es Logitech gelun- 
gen, eine annähernd perfekte Tas- 


BR i j tatur für Spieler zu entwickeln. 
harten Anschlag. Auch sollte auf Sonder- So benötigen High-Sense-Spieler 5 : 
A : EI i Besondere Kennzeichen: ein auf- 
tasten sowie sinnvolle Zusatzfunktionen beispielsweise ein kleineres Pad als - . 
klappbares Display, 33 frei pro- 


grammierbare Sondertasten sowie 
zwei zusätzliche USB-1.1-Ports. Bis 
auf den sehr hohen Preis lässt die 
G15 keine Wünsche offen. Ein guter 


Tastenanschlag und ausgefeilte Ma- 
krofunktionen zeichnen auch das 
Fightboard von Revoltec aus. Dazu 
kommt noch der günstige Preis von 
gerade einmal 25 Euro. Nettes Fea- 
ture: Die Steuerknöpfe können mit 
den beiliegenden Austauschtasten 
ersetzt werden. Das dafür notwen- 
dige Werkzeug wird mitgeliefert. 


Empfehlung: Headset 

Das Sennheiser PC 151 bietet das 
beste Klangerlebnis aller Test- 
probanden. Durch das niedrige 
Gewicht von 160 Gramm und die 
gute Polsterung stört es auch beim 
längeren Spielen nicht. Kleines 
Manko: Die Muscheln umschließen 
die Ohren nicht, sie liegen lediglich 
auf. Die Stereo-Variante von Speed- 
Links Medusa avanciert bei uns zum 
Spar-Tipp. In unseren Tests schnei- 
det sie kaum schlechter ab als das 
PC 151 und ist zudem noch mit etwa 
25 Euro ein echtes Schnäppchen. 
Lediglich das hohe Gewicht von 
274 Gramm sowie das relativ kurze 
Kabel sorgen für Punktabzüge. 


Empfehlung: Mauspad 
Das Xtrac Hybrid dominiert die 
Rangliste der Mauspads. Das Pad 
bietet hervorragende Gleiteigen- 
schaften, die durch die mitgeliefer- 
ten Mausskates noch einmal verbes- 
sert werden. Bei ähnlicher Leistung, 
mit 10 Euro aber unschlagbar güns- 
tig, ist das nur 1,5 Millimeter dicke 
1337 Mat von Sharkoon unser Preis- 
Leistungs-Sieger. | 
Andreas Zuber 


Statt € 48,89 


Rabatt nutzen, 


Versandkosten sparen 


NUR 


inklusive 


HARDWARE © ZOFTWANE # ENTERTAINMENT 


Gut gerüstet 
Jeder Online-Spieler 
braucht ein gutes 
Mauspad und das 
passende Headset: 
Die 1337 Gaming Mat 
ist unser Spartipp, 
das Cosmic 5.1 Il ein 
Surround-Headset mit 


weichen Hörmuscheln. 


Um den exklusiven Rabatt einzulösen, 
besuchen Sie www.alternate.de/computec 
und geben folgenden Aktionscode ein: 
PCGH-Online-Spiele 


Online-Spielepaket kaufen 


Versandko 


Klicken Sie auf das Warenkorb-Symbol und anschließend auf die 


Schaltfläche „zum Warenkorb”. 


Bestellung abschließen 


Per Klick auf „zur Kasse” gelangen Sie zunächst zur Versandadres- 
se und dann zu den Lieferoptionen. „Vorkasse" und „Kreditkarten- 
zahlung” sind kostenlos, bei „Bar-Nachnahme" fallen Gebühren 


für die Post an. Die Aktion läuft bis zum 30.06.2007. 


sten 
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Online-Spieler 


Produkt 


Habu 


Extended 


Online-Spiele 


Test 
Eingabegeräte 


M3 


Navigator 535 Agama 


Krait 


MÄUSE 


Hersteller | Microsoft Razer Raptor-Gaming Genius Razer 
Webseite | www.microsoft.com www.razerzone.de www.raptor-gaming.com www.genius-europe.com www.razerzone.de 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | ca. € 45,-/befriedigend ca. € 50,-/befriedigend ca. € 40,-/gut ca. € 35,-/sehr gut ca. € 30,-/sehr gut 
Bauart | Kabelmaus Kabelmaus Kabelmaus Kabelmaus Kabelmaus 
Anschluss | USB USB USB SB USB 
AUSSTATTUNG 2,34 1,88 2,03 2,20 
Abtastung | Laser Laser Laser Laser LED 
Anzahl der Tasten | 7 Tasten 5 Tasten 6 Tasten 7 Tasten 3 Tasten 
Max. Auflösung | 2.000 Dpi 1.800 Dpi 2.000 Dpi 2.000 Dpi 1.600 Dpi 
Kabellänge | 200 cm 215 cm 250 cm 170 cm 215 cm 
Sonderausstattung | Dpi-Umschaltung, Seitentasten Dpi-Umschaltung, Dpi-Umschaltung, Gewichte Dpi-Umschaltung, Profile 
Beleuchtung deaktivierbar 
Eigenschaften | 1,58 1,48 2,18 1,94 2,08 
Geeignet für | Rechtshänder Rechtshänder Rechtshänder Rechts- und Linkshänder Rechts- und Linkshänder 
Gewicht | 120 Gramm 100 Gramm 100 Gramm 95 Gramm 80 Gramm 
Ergonomie | Gut Sehr gut Gut Gut Befriedigend 
Tastendruckpunkte | Sehr gut Gut Gut Gut Befriedigend 
Verarbeitung | Gut Gut Gut Gut Gut 
Software | Sehr gut Sehr gut Gut Sehr gut Gut 
Leistung | 1,30 1,30 1,30 1,40 1,30 
Pad-Kompatibilität | Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut Gut 
Präzision | Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut 
Gleiteigenschaften | Sehr gut Sehr gut Sehr gut Gut Gut 
Anspruchsverhalten (Latenz) | Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut 
. #5 Dpi-Umschaltun . <p Ergonomie . dp Leistun . ‘p Leistun! 5 Latenz 
F A Z | T Werung : isting s Wertung: 5 a Wertung: 5 Wertung: H we Wertung: Si drei Tasten 
1,48 = Preis 1,54 = Nur für Rechtshänder 1,59 = Seitentasten-Position 1,63 ah Gewicht 1,64 = Indir. Dpi-Umschalt. 


Produkt | MX 518 G3 Fightmouse Advanced Copperhead G5 
Hersteller | Logitech Logitech Revoltec Razer Logitech 
Webseite | www.logitech.de www.logitech.de www.revoltec.com www.razerzone.de www.logitech.de 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | ca. € 35,-/sehr gut ca. € 40,-/gut ca. € 30,-/gut ca. € 50,-/befriedigend ca. € 45,-/befriedigend 
Bauart | Kabelmaus Kabelmaus Kabelmaus Kabelmaus Kabelmaus 
Anschluss | USB USB USB USB USB 
AUSSTATTUNG | 1,70 2,28 2,03 1,68 1,53 
Abtastung | LED Laser Laser LED Laser 
Anzahl der Tasten | 8 Tasten 6 Tasten 6 Tasten 7 Tasten 6 Tasten 
Max. Auflösung | 1.600 Dpi 2.000 Dpi 2.000 Dpi 2.000 Dpi 2.000 Dpi 
Kabellänge | 180 cm 190 cm 200 cm 200 cm 200 cm 
Sonderausstattung | Dpi-Umschaltung Dpi-Umschaltung Dpi-Umschaltung, Gewichte rofil-Speicher, Dpi-Umschaltung Gewichte, 4-Wege-Rad, 


Dpi-Anzeige, Dpi-Umschaltung 
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Eigenschaften | 1,75 1,88 2,23 1,70 1,90 
Geeignet für | Rechtshänder Rechts- und Linkshänder Rechtshänder Rechts- und Linkshänder Rechtshänder 
Gewicht | 108 Gramm 90 Gramm 110 Gramm 90 Gramm 126 Gramm (variabel) 
Ergonomie | Gut Gut Befriedigend Gut Gut 
Tastendruckpunkte | Sehr gut Gut Gut Gut Sehr gut 
Verarbeitung | Sehr gut Gut Gut Gut Sehr gut 
Software | Sehr gut Gut Befriedigend Sehr gut Sehr gut 
Leistung | 1,60 1,40 1,40 1,70 1,90 
Pad-Kompatibilität | Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut Gut 
Präzision | Sehr gut Gut Gut Sehr gut Sehr gut 
Gleiteigenschaften | Sehr gut Gut Gut Gut Sehr gut 
Anspruchsverhalten (Latenz) | Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut 
. 5 Präzision . 5» Dpi-Umschaltun! . © Genauigkeit Präzision . Präzision 
F A Z | T al) a Preis Wertung: H eio i Wertung: 2 oem Wertung: z = LED-Technik Wertung: 5 
1,65 = LED-Technik 1,67 == Haupttasten 1,69 = Dpi-Umschaltung 1 70 = Preis 1,83 = Raue Oberfläche 
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MAUSPADS 


AUSSTATTUNG 


Produkt EI Giant High Sense Mat 
Hersteller | Xtrac Prodin Razer Nuke-Z Scratch Designs Sharkoon Soar-Ting, 
Webseite | www.xtracpads.de E | www.razerzone.de www.nuke-z.de www.scratch-design.de www.sharkoon.de nu 
Preis | ca. € 25,- | ca. € 20,- ca. € 15,- ca. € 15,- ca. € 10,- 
Preis-Leistungs-Verhältnis | Gut Gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut 


Nutzfläche Breite | 406 mm 444 mm 400 mm 350 mm 355 mm 
Nutzfläche Höhe | 254 mm | 355 mm 310 mm 240 mm 255 mm 
Anzahl der Nutzflächen | Eine | Eine Eine Eine Eine 
Material | Stoff-Plastik-Oberfläche auf Fibertek-Textil-Oberfläche Stoff-Plastik-Oberfläche auf Kunststoff-Oberfläche Stoff-Oberfläche 
Schaumgummi Schaumgummi 
Höhe | 4 mm | 4,3 mm 4 mm 2 mm 1,5 mm 


Anti-Rutsch-Beschichtung 


Eigenschaften 


Komplette Rückseite 


Komplette Rückseite 


Komplette Rückseite 


Komplette Rückseite 


Komplette Rückseite 


HEADSETS 


Ergonomie (Höhe) | Gut Gut Gut Gut Gut 
Rutschfestigkeit | Sehr gut | Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut 
Abnutzung | Gering | Gering Gering Gering Gering 
Reinigung | Feucht und trocken Trocken Feucht und trocken Feucht und trocken Trocken 
Leistung 
Präzision | Sehr gut Sehr gut Sehr gut Gut Gut 
Startwiderstand | Sehr gering | Sehr gering Sehr gering Sehr gering Sehr gering 
Reibungswiderstand | Sehr gering | Sehr gering Sehr gering Sehr gering Sehr gering 
Geräuschentwicklung im Betrieb | Sehr niedrig | Sehr niedrig Sehr niedrig Niedrig Sehr niedrig 
„Low Sensitivity"-geeignet | Ja Ja Ja Ja Ja 
. #5 Widerstände . c Größe . & Geräuschentwicklun . #5 Sehr dünn . X Geräuschentwicklun 
F A Z | T Wertung: a Sehr rutschfest Wertung: d Rutschfestigkeit Wertung: č Rutschfestigkeit 3 Wertung: & Ergonomie Wertung: da Präzision 3 
1,45 i Breite 1,47 S Ergonomie 1,47 “> Widerstände 1,50 = Etwas klein 1,50 ah Sehr dünn 


Produkt | PC 151 Siberia Headset HP-11 GH50 Surround Headset 

Hersteller | Sennheiser Icemat Teac Saitek 

Webseite | www.senncom.de | www.speedlink.de www.icemat.de www.teac.de www.saitek.de 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | ca. € 55,-/befriedigend | ca. € 25,-/sehr gut ca. € 40,-/gut ca. € 45,-/gut ca. € 55,-/befriedigend 


Art (2.1/5.1, USB) 


Stereo-Headset, Klinke 


Stereo-Headset, Klinke 
00 


Stereo-Headset, Klinke 


6 


Surround-Headset, Klinke 


Surround-Headset, Klinke 


6 


305 Zentimeter 


6,3 Millimeter 


6,3 Millimeter 


Verlängerungskabel 


Kabellänge | 205 Zentimeter 302 Zentimeter 390 Zentimeter 245 Zentimeter 
Mikrofonarm | Biegsamer Mikrofonarm | Biegsamer Mikrofonarm Separates Mikrofonkabel Biegsamer Mikrofonarm Biegsamer Mikrofonarm 
Sonstige Ausstattung Halterung, Adapter auf Halterung, Adapter auf Verteiler-Box, Cinch- und 


Kabelfernbedienung 


Eigenschaften 
Tragekomfort 


Lautstärke, Mikrofon-Schalter 


Gut 


Lautstärke, Tone, Mikrofon-Schalter 


Gut 


Lautstärke, Mikrofon-Schalter 


Gut bis sehr gut 


Nur Lautstärke 


Gut 


Lautstärke, Mikrofon-Schalter 
(drei Stufen) 


Gut 


Ohrmuschelbeschichtung 


Sehr gut (weicher Plüsch) 


Sehr gut (weicher Plüsch) 


Sehr gut (weicher Schaumstoff, 
relativ dünn) 


Sehr gut (weicher Plüsch) 


Gut (weicher Kunststoff) 


FAZIT 


Š Extrem leicht 
= Umschließt nicht 


1,59 
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ah Sehr guter Klang 
= Kabel relativ kurz 


1,63 


& Mikrofonkabel separat 


1,78 


= Mikro klingt blechern 


ah Starker Bass 
= Hochtonbereich 


1,79 


Gewicht | 160 Gramm | 274 Gramm 230 Gramm 308 Gramm 234 Gramm 
Verarbeitung | Gut bis sehr gut | Sehr gut Gut Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut 
Kabelführung | Einseitig, links | Einseitig, links Einseitig, links Einseitig, links Einseitig, links 
Bügelform | Klassischer Kopfbügel Klassischer Kopfbügel Klassischer Kopfbügel Klassischer Kopfbügel Klassischer Kopfbügel 
e g 0 0 8 86 8 
Hörtest Hochtonbereich | Gut bis sehr gut | Gut bis sehr gut Gut Befriedigend bis gut Gut 
Hörtest Tieftonbereich | Gut bis sehr gut | Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut 
5.1-Qualität | - | - - Gut Befriedigend 
Sprachqualität | Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut Gut Gut bis sehr gut Gut 
Wertung: “> Sehr guter Klang Wertung: ah Hoher Tragekomfort Wertung: & Kräftiger Bass Wertung: > Verteilerbox Wertung: ar Guter Klang 


a» Bewegl. Mikrofonarm 
= 5.1-Funktion nutzlos 


1,81 
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Extended 


Online-Spiele 


Test 
Eingabegeräte 


TASTATUREN 


Produkt | G15 G11 Fightboard K2 Aurora 
m. _ 
Hersteller | Logitech Logitech Revoltec Spar-Npp Raptor-Gaming Enermax 
Webseite | www.logitech.de = www.logitech.de www.revoltec.com www.raptor-gaming.de www.enermax.de 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | ca. € 60,-/ausreichend ca. € 45,-/befriedigend ca. € 25,-/gut ca. € 40,-/befriedigend ca. € 55,-/befriedigend 


‚Anschluss 
AUSSTATTUNG 


SB 


USB 
2,35 


USB 
2,82 


USB 
2,83 


USB 
3,30 


TASTATUREN 


Kabellänge | 175 cm 175 cm 50 cm 250 cm 180 cm 
Handballenauflage | Ja (modular) Ja (modular) a (modular) Ja (modular) Nein 
Beleuchtung | Ja (Tasten) Ja (Tasten) ein Nein Nein 
Tastenanzahl | 138 Tasten 132 Tasten 25 Tasten 114 Tasten 105 Tasten 
USB-Ports/Soundanschlüsse | 2x USB 1.1/nein 2x USB 1.1/nein ein/nein Nein/nein 2x USB 1.1/ja 
Extras/USB-PS2-Adapter | LCD, Makro-Tasten/- Makro-Tasten/- Makro-Tasten, Wechseltasten/- Keine/- Aluminium, Sound/- 
Höhenverstellung | Ja Ja a Ja Ja 
Eigenschaften | 2,24 1,82 1,91 2,26 1,60 
Tastaturlayout/Übersichtlichkeit | Full-Size/sehr gut Full-Size/sehr gut Full-Size/sehr gut Full-Size/gut Full-Size/sehr gut 
Tastenhöhe (Haupttasten) | Normal Normal ormal Mittel Flach (Notebookdesign) 
Ergonomie | Gut Gut Sehr gut Gut Sehr gut 
Rutschfestigkeit | Gut Gut Gut Gut Sehr gut 
Gewicht | 1.300 Gramm 1.250 Gramm 830 Gramm 820 Gramm 1.200 Gramm 
Windows-Tasten | Deaktivierbar (Schalter) Deaktivierbar (Schalter) Deaktivierbar (Schalter) Deaktivierbar (Software) Nicht deaktivierbar 
Abmessungen (BxTxH) | 540x220x30 mm 540x220x30 mm 500x200x30 mm 455x170x40 mm 455x173x23 mm 
Anschlaghärte | Mittel Mittel Gering Mittel Mittel 
Leistung | 1,40 1,40 1,55 1,75 1,95 
Tastenanschlag/Druckpunkt | Sehr gut Sehr gut Gut Gut Sehr gut 
„W+D+Strg+Space“-Kompatibilität | Ja Ja Ja Ja Ja 
Spielekompatibilität | Gut Gut Gut Gut Gut 
Programmierbare Makros | Ja (Zeitverzögerung) Ja (Zeitverzögerung) Ja (Zeitverzögerung) Ja (bedingte Zeitverzögerung) Nein 
Office-Tauglichkeit | Gut Gut Gut Gut Gut 
Spiele-Tauglichkeit | Sehr gut Sehr gut Sehr gut Gut Gut 
. SA LCD . #5 Makro-Tasten . & Makro-Tasten . © Tastenanschla -X Verarbeitun 
F A Z | T Wertung: & Makro-Tasten Wertung: d Tastenanschlag Wertung: & Maus-Makros Wertung: Š Layout s Wertung: (+ a 
1,72 = Preis 1,76 = Preis 1,86 = Geändertes Layout 2,00 = Preis 2,15 = Preis 


Produkt | Cymotion Expert Eclipse II MERC Lightboard XL 2 t-1000 pro 
Hersteller | Cherry Saitek Ideazon Revoltec Everglide 
Webseite | www.cherry.de www.saitek.de www.ideazon.com www.revoltek.com www.indiweb.de 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | ca. € 15,-/sehr gut ca. € 45,-/befriedigend ca. € 35,-/befriedigend ca. € 20,-/gut ca. € 30,-/befriedigend 
Anschluss | USB USB USB SB USB 
AUSSTATTUNG | 3,00 3,45 3,35 3,13 3,25 
Kabellänge | 175 cm 175 cm 80 cm 165 cm 155 cm 
Handballenauflage | Nein Ja (modular) Nein Nein Nein 
Beleuchtung | Nein Ja (Tasten) Nein a (Tastenfeld) Nein 
Tastenanzahl | 114 Tasten 113 Tasten 45 Tasten 112 Tasten 114 Tasten 
USB-Ports/Soundanschlüsse | Nein/nein Nein/nein Nein/nein Nein/nein 1x USB 2.0/ja 
Extras/USB-PS2-Adapter | Keine/ja Dreifarb-Beleuchtung, Dimmer/- Spieletasten/- Keine/- Sound/- 
Höhenverstellung | Ja Ja (zweistufig) a a Ja 
Eigenschaften | 2,06 1,78 2,21 2,06 2,52 
Tastaturlayout/Übersichtlichkeit | Full-Size/gut Full-Size/sehr gut Full-Size/befriedigend Full-Size/gut Full-Size/gut 
Tastenhöhe (Haupttasten) | Mittel Normal ormal Flach (Notebookdesign) Flach (Notebookdesign) 
Ergonomie | Gut Gut Gut Befriedigend Befriedigend 
Rutschfestigkeit | Gut Sehr gut Gut Gut Befriedigend 
Gewicht | 820 Gramm 1.200 Gramm 800 Gramm 800 Gramm 620 Gramm 
Windows-Tasten | Nicht deaktivierbar Nicht deaktivierbar Deaktivierbar (Schalter) Nicht deaktivierbar Nicht deaktivierbar 
Abmessungen (BxTxH) | 455x170x40 mm 500x180x25 mm 550x200x26 mm 455x180x15 mm 460x180x25 mm 
Anschlaghärte | Mittel Mittel Gering Mittel Hart 
Leistung | 1,95 1,95 1,90 2,15 2,35 
Tastenanschlag/Druckpunkt | Gut Gut Befriedigend Befriedigend 
„W+D+Strg+Space”-Kompatibilität | Ja Ja Ja Ja Ja 
Spielekompatibilität | Gut Gut Gut Gut Gut 


Programmierbare Makros 


Ja (bedingte Zeitverzögerung) 


Nein 


Ja (Zeitv 


erzögerung) 


Nein 


Nein 


Office-Tauglichkeit 


Gut 


Gut 


Befriedigend 


Gut 


Befriedigend 
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Spiele-Tauglichkeit | Gut Gut Gut Gut Befriedigend 
. Œ Tastenanschlag . Su Layout . 5» Einsteigerfreundlich . 5» Kompakt . ap Sound/USB 
F A Z | | alte) dh Preis Wertung: äh Beleuchtung Wertung: > Programmierbarkeit Wertung: dh Preis Wertung: = Tastenanschlag 
2,18 = F-Tasten-Größe 2,21 = Preis 2,25 = Preis 2,33 = Anschlag 2,56 = Preis 
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Prax 


Praxistipps, Server 


einrichten 


Kein ambitionier- 

ter Clan und keine 
professionelle Gilde 
kommt ohne Voice- 
Programm aus. Unser 
Praxisartikel hilft 
gegen Rauschen und 
Bandbreitenprobleme 
und erklärt, wie Sie 
einen eigenen Voice- 
Server einrichten. 


Arbeitsmaterial 


E Teamspeak 2 Client/Server 
WEBCODE 23CK bzw. 23CL 
www.goteamspeak.com/index. 
php?page=downloads 

E Hamachi 
Heft-DVD, WEBCODE 25JN 
hamachi.cc/download/list.php 


E Ventrilo 
WEBCODE 25JM 
ventrilo.com/download.php 


E Voice over IP 
Ermöglicht die Sprachübertra- 
gung über das Internet 

E IP-Adresse 
Erlaubt eine logische 
Adressierung von Computern 
in Netzwerken (Internet, Heim- 
Netzwerk etc.) 

E Client 
Eine Anwendung, die von den 
Diensten eines Servers Gebrauch 
macht 
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as mit Abstand beliebteste 
D Sprachprogramm ist Team- 

speak 2. Es gibt jedoch 
auch noch andere Tools für Sprach- 
übertragung, die wir vorstellen wol- 
len. Welche Vor- und Nachteile die- 
se Programme haben und wie Sie 
Teamspeak und Co. für rauschfreie 
Sprachübertragung konfigurieren, 
erfahren Sie hier. 


Hardware- 
Voraussetzungen 

So gut wie jede Soundkarte und 
die meisten Onboard-Soundchips 
verfügen über einen Eingang für 
ein Mikrofon. Allerdings sollten Sie 
zunächst überprüfen, ob der Mikro- 
foneingang aktiviert ist. Klicken 
Sie dazu in der Systemsteuerung 
auf „Sounds und Audiogeräte“ und 
dann unter „Gerätelautstärke“ auf 
„Erweitert“. Anschließend wählen 
Sie unter „Optionen“ „Eigenschaf- 
ten“ aus und aktivieren dann „Auf- 
nahme“. Vor „Microphone“ muss 
sich ein Haken befinden und nach 
einem Klick auf „OK“ überprüfen 
Sie, ob es tatsächlich aktiviert ist. 
Gleichzeitig sollten Sie darauf ach- 
ten, dass das Mikrofon unter „Eigen- 
schaften“ - „Wiedergabe“ deakti- 
viert ist. In jedem Fall sollte man ein 
Headset statt Boxen nutzen, sonst 
hört Ihr Gesprächspartner eventu- 
ell ein Echo. Einen Test der besten 
Headsets finden Sie ab Seite 10. 


Mikrofonarm optimal 
positionieren 

Sie kennen das: Irgendjemand fällt 
im Voice-Chat mit einem deutlich 
hörbaren Atemgeräusch auf. Da es 
nicht ganz leicht ist, den Schuldigen 
herauszuhören, sollte sich jeder zu- 
nächst selbst kontrollieren, bevor 
er einem Chat beitritt: Öffnen Sie 
in der Systemsteuerung den Eintrag 
„sounds und Audiogeräte“ und kli- 
cken Sie bei der „Gerätelautstärke“ 
auf „Erweitert“. Wählen Sie „Op- 
tionen“ und dann „Eigenschaften“ 
an. Hier setzen Sie ein Häkchen bei 
„Mikrofon“ und bestätigen Sie mit 
„Ok“. Wählen Sie nun nur noch den 
Eintrag „Ton aus“ ab. Danach hören 
Sie Ihre eigene Mikrofonaufnahme. 
Atmen Sie mehrmals tief ein und 
aus. Prüfen Sie dabei, ob die Atem- 
geräusche wiedergegeben werden. 
In diesem Fall sollten Sie den Mikro- 
fonarm weiter zur Seite biegen. 
Meistens ist eine Position links 
unter dem Mund - etwa fünf Zenti- 
meter entfernt - optimal. Wenn Sie 
die richtige Entfernung gefunden 
haben, setzen Sie einfach wieder 
ein Häkchen bei „Ton aus“ für das 
Mikrofon. 


Teamspeak 2: Installation 
und Bedienung 

Falls Sie selbst eine Konferenz star- 
ten wollen, benötigen Sie neben 
dem Client (WEBCODE 23CK) auch 


is: Teamspeak 


den Teamspeak-Server (WEBCODE 
23CL). Nach der Installation des 
Servers erhalten Sie Passwörter und 
Benutzernamen, die Sie sich notie- 
ren sollten, da Sie den Server an- 
sonsten erneut installieren müssen. 
In der Taskleiste erscheint danach 
ein Symbol, das Sie mit der rechten 
Maustaste anklicken und „Admi- 
nistration“ auswählen. Loggen Sie 
sich jetzt als Superadmin ein und 
klicken Sie im Navigationsmenü 
auf „Servers“. Wenn Sie nun „select“ 
anwählen, können Sie den Server 
konfigurieren. Wichtig ist dabei das 
Menü „Server settings“, um den Ser- 
vernamen und die maximale Anzahl 
der Teilnehmer zu konfigurieren. 
Anschließend führen Sie den Client 
aus und wählen im Menü „Connec- 
tion“ die Option „Quick Connect“ 
aus. Auf dem Rechner, auf dem Sie 
den Server erstellt haben, geben Sie 
unter „Server address“ die IP-Num- 
mer „127.0.0.1“ ein. Allen anderen 
Teilnehmern der Konferenz müs- 
sen Sie Ihre IP-Adresse mitteilen. 
Diese erfahren Sie, indem Sie mit 
der rechten Maustaste auf das Ser- 
ver-Symbol in der Taskleiste klicken 
und „Your Ip’s“ anwählen. 


Ports für Teamspeak 2 
konfigurieren 

Um einen reibungslosen Datenver- 
kehr zu gewährleisten, sollte Port 
8767 (UDP) freigegeben werden. 
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Für die Server-Administrierung 
via Webinterface ist 14534 (TCP) 
freizuschalten. Dies gilt sowohl für 
die Windows-Firewall (Reiter „Aus- 
nahmen“, dann „Port ...“ wählen) 
als auch für einen gegebenenfalls 
genutzten Router. Wenn der Ser- 
ver mehrere IPs verwaltet, sollte 
in der Datei „serverini” aus dem 


Teamspeak-Verzeichnis der Eintrag 
„BoundTolpl=" auf die zu nut- 
zende IP-Adresse gesetzt werden. 


Das sieht beispielsweise so aus: 
„BoundTolp1=85.141.86.79" - so- 
mit wickelt der Server den Daten- 
verkehr nur über diese IP ab. 


Öffentliche Server nutzen 

Wenn Sie die Teamspeak-Konferenz 
nicht für einen Clanwar oder ein 
Raid brauchen, sondern nur mit 
ein paar Freunden zum Spaß spie- 
len wollen, können Sie sich den 
eigenen Server sparen - loggen Sie 
sich einfach mit Ihren Freunden auf 
einem öffentlichen Server ein. Kli- 
cken Sie dazu unter „Connection“ 
auf den Menüpunkt „Connect“. 
Bestätigen Sie anschließend die 
Meldung und legen Sie Filterregeln 
fest. So können Sie beispielsweise 
einstellen, dass nur leere Server 
ohne Passwort aufgelistet werden. 
Nachdem Sie das Fenster mit „OK“ 
bestätigt haben, wird die Server- 
liste geladen. Wählen Sie nun den 
gewünschten Server aus und betä- 
tigen Sie die Schaltfläche „Copy to 
local Addressbook“ Hier erfahren 
Sie unter „Server address” die IP- 
Nummer des Servers, die Sie an die 
übrigen Teilnehmer der Konferenz 
senden müssen. Die anderen Team- 
speak-Benutzer können sich dann 
über die Quick-Connect-Funktion 
einloggen, indem sie einfach die IP- 
Adresse eingeben. 


Teamspeak 2 in der Praxis 

Nachdem Sie sich auf einem Server 
eingeloggt haben, sollten Sie unter 
„Settings“ die Option „Sound Input/ 
Output Settings” auswählen. Hier ist 
es wichtig, unter „Voice Activation“ 
den Regler auf 50 Prozent zu stel- 
len, da Sie ansonsten von den ande- 
ren Personen kaum gehört werden. 
Wenn Sie nur bei gedrückter Taste 
gehört werden wollen, wählen 
Sie „Push to talk“ an und vergeben 
eine Taste. Diese sollte möglichst 
in der Nähe Ihrer sonst genutzten 
Tasten (etwa WASD) liegen. In der 
Praxis hat es sich bewährt, eine 
Taste zu belegen, die Sie mit dem 
kleinen Finger der linken Hand 
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erreichen können. So können Sie 
„Push to talk“ aktivieren und sich 
trotzdem im Spiel weiterbewegen. 
Bei professionellen Clans ist „Push 
to talk“ übrigens ein ungeschriebe- 
nes Gesetz, damit wirklich nur die 
nötigsten Ansagen übertragen wer- 
den. Jeder überflüssige Satz kann 
beispielsweise bei einem CS-Match 
wichtige Schritt- oder Schussgeräu- 
sche übertönen und Ihnen somit 
einen taktischen Nachteil verschaf- 
fen. Grundsätzlich sollten Sie daher 
die Konversation im Teamspeak auf 
ein Minimum Zudem 
hilft es, sich möglichst kurze Sätze 
anzugewöhnen. So liefert die Ansa- 
ge „zwei gehört“ die gleichen Infor- 
mationen wie „Ich habe hier gerade 
zwei Gegner gehört‘, ist aber we- 
sentlich kürzer und der Teamspeak- 
Kanal wird nicht so lange belegt. 


reduzieren. 


Der richtige Codec 

Nützlich ist auch der Soundtest 
- hier können Sie die Qualität der 
eingestellten Codecs überprüfen. 


Falls die TS2-Soundausgabe Pro- 
bleme macht, klicken Sie in der 
Leiste „Settings“ auf „Options“ Nun 
wechseln Sie bei „Sound Driver” die 
Einstellung von „Direct Sound” auf 
„Wave“ Teamspeak 2 kann bei Co- 
decs, die nur wenig die Bandbreite 
beanspruchen, auch mit einem Mo- 
dem- oder ISDN-Anschluss genutzt 
werden, ohne dass die Bandbreite 
für das eigentliche Spiel zu knapp 
wird. Die Sprachqualitätt kann je- 
doch mit spezialisierten Telefon- 
Tools wie Skype nicht mithalten. 
Ein weiterer Kritikpunkt ist die Ver- 
zögerung, da Sprachbefehle bis zu 
zwei Sekunden später ankommen. 


Teamspeak-Channel 

Wer Teamspeak nicht nur für einen 
festen Clan oder eine einzelne Gil- 
de nutzen möchte, wird unter Um- 
ständen hin und wieder den Server 
wechseln. Mit „Connection / Con- 
nect“ und einem Rechtsklick auf 
„servers“ erhält man die Möglich- 
keit, neue Server zu ergänzen. Hier 
kann man auch, falls man auf dem 
Server registriert sein muss, seine 
Kennung und das Passwort einge- 
ben. Mit der rechten Maustaste las- 
sen sich nach dem Einloggen neue 
Channels anlegen, sofern man vom 
Administrator entsprechende Rech- 
te zugeteilt bekommen hat, denn es 
bringt nichts, wenn alle gleichzeitig 
reden. Für eine vernünftige Sprach- 
qualität muss beim Erstellen des 
Raumes ein geeigneter Codec P» 
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Online-Spiele 


BEE Mikrofon aktivieren 


Lautstarke regeln ha M Ware 
O Wiedergabe B B 
® Aufnahme DF 9987-98 
Lautstärke Lanitstärker 
Kiai 
Folgende Lautstärkeregler anzeigen: m 
MIDI Syrth 


O What U Hear“ 
[Y] Analog Mix [Line/CD /Au/TAD/PC] 


ldumähen 
Wave 


Damit Sie ein an die Soundkarte angeschlossenes Mikrofon nutzen können, muss 
der entsprechende Eingang unter Windows aktiviert sein. 


BEE Teamspeak: Web-Interface 
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Admins haben via Web-Interface volle Kontrolle über den Server, ohne persönlich 
in der Nähe der eigentlichen Server-Hardware zu sein. 


BEE Teamspeak: Rechte definieren 


È admin 4 TeamSpeak Server () 08-03-2007 


Server Settings A tration, view edit settings 
Save 


«Server overview 
"Server settings 


Server 

Permissions ANONYMOUS 

- Server Admin - AdminMovePlayer r 

- Channel Admin - ChannelJoinRegisterred lad 

: operator - ChannelCreateRegisterred r 

-Volc : 

- Registered - Channeicreateunregisterred ~ 

- Anonymous - ChanneiCreateDefauit r 
- ChannelCreateSubchannels B 


Der Administrator kann für jeden User und für jede User-Klasse ganz gezielt die 
Rechte bestimmen. Die Voreinstellungen sind sinnvoll gewählt. 


BEE Teamspeak-Codec 


Speex 9.3 Kbit 
Descr: | Speex 12.3 Kbit 

Speex 16.3 Kbit 

Speex 19.5 Kbit 


Hier hat der Admin die niedrigsten Bitraten deaktiviert. Den 9,3-kBit-Codec 
können auch ISDN-User noch verwenden. Im DSL-Zeitalter sollten jedoch 
25,9 kBit Standard sein. 
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Online-Spiele 


Teamspeak 


BEE Hamachi 


Networking Menu 


Create a new network 


Join an existing network .. 


Bevor die virtuelle IP von Hamachi für Teamspeak genutzt werden kann, muss 
zunächst ein virtuelles Netz angelegt werden, das anschließend alle Teilnehmer 


betreten. 


BEE Hamachi-Sicherheitseinstellungen 


Status and Configuration E 


Security 


M Block vulnerable Microsoft Windows services 
I Block new network members by default 


Public RSA keys 


| Identity | Key fingerprint 


You e10d70434bb7f69244e3390%7243f59159... 


Stellen Sie sicher, dass Windows-Dateifreigaben nicht über Hamachi angezeigt 
werden. Dateifreigaben über Hamachi zu nutzen, ist zwar in der Einrichtung 
bequemer als der Betrieb eines FTP-Servers, birgt jedoch ein gewisses Risiko. 


Vorschau: Teamspeak 3 


Ralf Ludwig von Teamspeak Systems 
erklärte uns bereits die wichtigsten 
Features von Teamspeak 3, das Ende des 
Jahres veröffentlicht werden soll. 


Sprachqualität 

Codecs mit bis zu 44,2 kbps, ein Denoi- 
se-Filter und Echo-Cancelation sollen 
dafür sorgen, dass Sie Ihre Mitspieler 
noch besser verstehen. Außerdem 
wollen die Entwickler die Latenz bei der 
Sprachübertragung senken. 


Chatclient 

Wenn Sie beispielsweise eine IP-Adresse 
weitergeben oder den anderen Teilneh- 
mern schnell eine Nachricht schreiben 
wollen, geht das bei TS3 im bewährten 
IRC-Stil — inklusive Tabs, direkter Einga- 
bezeile und verschiedener Farben. 


Rechteverwalung 

Bei TS3 werden die starren Gruppen von 
einer sehr flexiblen, gruppenbasierten 
Rechteverwaltung abgelöst. 


Kompatibilität 

Mit einem TS3-Client können Sie keinem 
TS2-Server beitreten. Schließlich wurde 
das Programm komplett neu geschrie- 
ben (C++ statt Delphi/Kylix). 


Systembelastung 

Die Anforderungen sind gering, die 
Benutzeroberfläche schlicht. Wer mag, 
installiert eigene Skins. 


Kosten 

Teamspeak 3 bleibt für private Zwecke 
kostenlos und es wird keine Slot-Be- 
grenzung geben. 
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ausgewählt werden - bei DSL am 
besten „Speex 25,9 kBit“ Sind viele 
Leute gleichzeitig online, sollte zur 
Schonung der Bandbreite ein Co- 
dec mit geringerer Bitrate gewählt 
werden, etwa „Speex 12,3 kBit“. 
Dieser bietet bereits volle Sprach- 
verständlichkeit. Bei großen Clans 
mit vielen Leuten, die gleichzeitig 
in einem Channel sind, kann es not- 
wendig sein, eine Bitrate unterhalb 
der 25,9-Variante zu nutzen. 


Rechteverwaltung 

Der Teamspeak-2-Server eines Clans 
sollte stets passwortgeschützt sein, 
um Nicht-Clanmitglieder fernzuhal- 
ten. Zusätzlich können bestimmte 
Rechte - wie das Betreten oder Er- 
stellen neuer Channels - davon ab- 
hängig gemacht werden, dass sich 
die einzelnen Mitglieder auf dem 
Server als User registrieren. Dies 
ist nützlich, um in größeren Gilden, 
bei denen nicht jeder jeden kennt, 
„Identitätsklau” zu unterbinden. 


Eigene Teamspeak-Server 

mit Hamachi 

Die Software für den Betrieb von 
Teamspeak-Servern gibt es - genau 
wie den Client - kostenlos. Da nur 
wenige Spieler über eine feste IP 
verfügen, müsste die jeweils aktu- 
elle IP zunächst den Teilnehmern 
auf anderem Wege mitgeteilt wer- 
den. Hier bietet es sich an, mit der 
Software Hamachi eine virtuelle, je- 
doch unveränderliche IP einzurich- 
ten. In Hamachi ist auch ein Instant- 
Messaging-System integriert, doch 
der größte Vorteil ist, dass sich über 
die virtuellen IPs eigene Subnet- 
ze erstellen lassen. Der Download 
und die (automatische) Benutzung 
der Hamachi-Server zur IP-Umrech- 
nung sind kostenlos. 


Hamachi finden Sie auf unserer 
Heft-DVD oder unter www.hama- 
chi.cc. Die Installation und Konfi- 
guration ist auf der offiziellen Seite 
hervorragend bebildert. Derjenige, 
der den TS-Server betreibt, muss in 
Hamachi ein neues Netzwerk anle- 
gen und dessen Namen und Pass- 
wort allen anderen mitteilen. Wenn 
die Teilnehmer sich via Hamachi in 
dieses virtuelle Netzwerk einklin- 
ken, können sie sich dann über die 
Hamachi-P des Server-Betreibers 
mit seinem TS-Server verbinden. 


Für einen 24/7-Betrieb, wie in 
großen Gilden sinnvoll, ist das un- 
praktisch, da der private TS-Server 


ununterbrochen laufen müsste. Für 
gelegentliche Treffs ist die Kombi- 
nation von TS und Hamachi jedoch 
die preiswerteste Möglichkeit. Er- 
freulich: Hamachi erwies sich in un- 
seren Tests als ballastfreie Software, 
die das System praktisch nicht be- 
einträchtigt. 


TS-Server mieten 

Für ein paar Euro im Monat lassen 
sich aber auch einfach komplette 
Teamspeak-Server mieten. Der Vor- 
teil ist die feste, öffentliche und 
ohne Zusatzsoftware erreichbare 
IP. Wie ein privater Server wird der 
gemietete Server auch via Web-In- 
terface administriert. Im Gegensatz 
zu privat laufenden Servern steigen 
allerdings je nach Anzahl der Slots 
die Kosten. 


Für Teamspeak-Server gibt es eine 
Reihe an Anbietern, bei denen in 
der Regel jeweils eine bestimm- 
te Anzahl an Slots am günstigsten 
sind. Eine umfangreiche Übersicht 
finden Sie ab Seite 28. Wer eine 
Empfehlung für die Slotzahl haben 
möchte, nimmt die Hälfte der vor- 
handenen Mitglieder und addiert 
fünf. Falls sich dies als nicht ausrei- 
chend erweist, bieten die meisten 
Server-Anbieter problemlos eine 
Steigerung an. 


Ventrilo als Alternative 

Das Internet-Telefonie-Programm 
Skype bietet bessere Sprachqualität, 
ermöglicht aber nur Konferenzen 
mit bis zu fünf Teilnehmern und be- 
nötigt eine deutlich höhere Band- 
breite Als Konkurrenz zu Team- 
speak gibt es Ventrilo, welches mit 
einem schlanken Interface und vor 
allem besserer Sprachqualität auf- 
wartet. Dank der Reduktion auf das 
Wesentliche ist die Installation des 
Clients selbsterklärend. 


Die freie Server-Software ist leider 
auf maximal acht gleichzeitige Ver- 
bindungen begrenzt und nicht so 
einfach zu konfigurieren wie ein 
Teamspeak-Server. Die mitgeliefer- 
te Dokumentation ist übersichtlich 
und verständlich, jedoch in Eng- 
lich. Um mit mehr als acht Leuten 
zu kommunizieren, muss ein lizen- 
zierter Server gemietet werden. Auf- 
grund dieser restriktiven Server-Po- 
litik und der geringen Verbreitung 
gibt es für Ventrilo trotz besserer 
Sprachqualität von uns noch keine 
Empfehlung. | 

Arne Seifert 
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Praxis: Cfos 


Spielen und Herunterladen gleichzeitig? Die nötige 
Bandbreite vorausgesetzt, spielen Sie dank Cfos lagfrei 
mit Ihren Freunden und laden währenddessen pro- 
blemlos einen Film per Video-on-demand herunter. 


SL-Flats mit hoher Band- 
breite sind zwar günstig 
- falls Sie einen Download 


starten, ist es aber normalerweise 
vorbei mit Online-Spielen oder ei- 
nem Voice-Chat. In unserem Praxis- 
artikel erfahren Sie, wie Sie die zur 
Verfügung stehende Bandbreite 
optimal nutzen, um beispielsweise 
beim Spielen den Download nicht 
abbrechen zu müssen. 


Traffic-Shaping 

Eine Lösung für oben genanntes 
Problem ist Traffic-Shaping - das 
geht beispielsweise mit dem Tool 
Cfos. Ein wichtiger Aspekt bei 
Downloads sind nämlich die so- 
genannten ACK-Pakete. Diese wer- 
den als Quittung an den Sender ge- 
schickt, damit dieser die nächsten 
Daten herausschicken kann. Wenn 
nun aber Ihre Upload-Bandbreite 
ausgelastet ist, werden die Antwort- 
pakete nicht immer rechtzeitig ver- 
schickt, wodurch die Download-Ge- 
schwindigkeit sinkt. Details hierzu 
finden Sie auf Seite 30. Umgekehrt 
beeinflussen die Downloads na- 
türlich auch ausgehende Daten, da 
sich die notwendigen Antwortpake- 
te mit den von Ihnen auf den Weg 
geschickten Daten die Bandbreite 
teilen müssen. 


Cfos einrichten 

Es gibt zwei Versionen von Cfos, die 
gleich viel kosten (10 bis 15 Euro): 
Cfos Professional kann als PPPoE- 
Treiber eine direkte Verbindung mit 
dem Internet herstellen. Bei Cfos 
Speed brauchen Sie den PPPOoE-Trei- 
ber von Windows oder einen Router. 
Da die meisten Leser einen Router 
besitzen, verwenden wir Cfos Speed 
für unseren Praxisartikel. Nach der 
Installation des kompakten Pro- 
gramms (knapp 5 MByte) macht 
sich Cfos nur durch ein animiertes 
Symbol in der rechten unteren Ecke 
Ihres Bildschirms bemerkbar. Um 
das Programm auf Ihre Leitung ein- 
zumessen, laden Sie nun eine Datei 
herunter. Suchen Sie sich für diesen 
Zweck einen schnellen Server in Ih- 
rer Nähe, etwa bei Ihrem Provider. 
Um Cfos die Upstream-Bandbreite 
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beizubringen, laden Sie nun eine 
Datei hoch. Hierzu ist eine an Sie 
selbst adressierte E-Mail mit großem 
Anhang gut geeignet. 


In der Praxis 

Testen Sie den Vorteil von Traf- 
fic-Shaping, indem Sie Dateien he- 
runterladen und gleichzeitig einen 
Ping an einen Rechner senden. 
Währenddessen sollte sogar der 
Seitenaufbau im Browser flüssiger 
als bei einem Download ohne lau- 
fendes Cfos sein. Um eine weitere 
Leistungssteigerung aus dem Pro- 
gramm zu kitzeln, geben Sie unter 
„Einstellungen/Verbindungen“ Ih- 
ren Leitungstyp an. Falls Sie gewillt 
sind, ein wenig Ihrer Download- 
Bandbreite zu opfern, aktivieren Sie 
die Option „Ping Zeiten bevorzu- 
gen“ Durch diese Einstellung holen 
Sie noch etwas mehr Reaktionszeit 
für Spiele aus einer belasteten Lei- 
tung heraus. Unter dem Menüpunkt 
„Einstellungen/Einstellungen”“ fin- 
den Sie Voreinstellungen zu den am 
meisten verwendeten Programmen 
und Protokollen. Sollte hier noch 
ein Eintrag fehlen, fügen Sie ihn 
hinzu und vergeben eine Priorität. 
Mit Prioritäten über „normal“ soll- 
ten Sie allerdings sparsam umge- 
hen: Auch ein mit „normal“ konfigu- 
riertes Paket kann Vorrang haben, 
sofern die anderen auf „niedrig“ 
eingestellt sind. 


Was Cfos nicht kann 
Erwarten Sie nicht, dass sich Ihr 
Ping bei „freier“ Leitung verbessert. 
Da Cfos nur eine Priorisierung von 
Paketen vornimmt, kann es weder 
Downloads beschleunigen noch die 
Latenz ausgleichen, die gewöhnlich 
durch Interleaving (ohne Fastpath) 
vorhanden ist. Wenn Sie allerdings 
ein Tool suchen, das Ihre Verbin- 
dung in bestimmten (Download-)Si- 
tuationen ein wenig performanter 
macht, sollten Sie zugreifen E 
Marcus Esposito 


Arbeitsmaterial 


E Cfos Speed/Professional 
www.cfos.de 


Der Sender wartet 
mit dem Versand 

der Pakete bis zur 
Empfangsbestätigung 
der letzten Pakete. 


12] 


Sobald das Quittungs- 
paket den Sender 
erreicht, wird die 
Übertragung wieder 
aufgenommen. 


Q 


Auf Empfängerseite 
müssen sich die ACK- 
Pakete die Leitung 
mit den anderen 
ausgehenden Paketen 
teilen. 


Quittungspakete werden von den Sendedaten ausgebremst. Daher kann der Down- 
load nicht mit der maximal möglichen Geschwindigkeit durchgeführt werden. 


Traffic-Shaping mit Cfos 


Cfos priorisiert die 
Quittungspakete, 
sodass sie in den 
laufenden ausge- 
henden Datenstrom 
eingefügt werden. 


(27 


Aufgrund der ständig 
ankommenden 
ACK-Pakete wird die 
Übertragung flüssiger 
und somit schneller. 


Durch das Einfügen von ACK-Paketen in die ausgehenden Daten wird der Download 
trotz des gleichzeitigen Sendens von Daten schnellstmöglich ausgeführt. 
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Praxis: PCGH-Skript-Tool 


Tastmapper 1.5 mit 


Beispielskripten 


In der neuen Version 
liefert der PCGH- 
Tastmapper zahlrei- 
che Beispielskripte 
für die beliebtesten 
Online-Spiele mit. 
Wir erklären, wie 
Ihnen das hilfreiche 
Tool beim Online- 
Spielen nützt. 


E Lua 
Eine Skriptsprache, die in ver- 
schiedenen Spielen (etwa Half- 
Life 2 oder World of Warcraft) 
verwendet wird 


E „send” 
Veranlasst den PCGH-Tastmap- 
per, die dahinter stehende Taste 
oder Kombination zu versenden 


E „sleep” 
Über diesen Befehl unterbricht 
der Tastmapper eine Ausführung 
für eine bestimmte Zeit. Diese 
Pause muss in Millisekunden 
angegeben werden. 


E „loop” 
Das Schlüsselwort leitet eine 
Schleife ein. Es kann sich dabei 
entweder um eine Zählschleife 
oder um eine Endlosschleife 
handeln. 


E „run” 
Der Befehl „run” veranlasst den 
Tastmapper, das dahinter ste- 
hende Programm auszuführen. 
Handelt es sich dabei um eine 
Datei oder Webadresse, wird sie 
mit dem von Windows zugewie- 
senen Programm geöffnet. 


Arbeitsmaterial 


E PCGH-Tastmapper v1.5 und 
Beispielskripte 
Heft-DVD 
WEBCODE 25JW (nur für regis- 
trierte www.pcghw.de-Besucher) 
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ünktlich zur aktuellen Aus- 
gabe erscheint der exklusi- 
ve PCGH-Tastmapper in der 


neuen Version. Neben zahlreichen 
zusätzlichen Features wurde auch 
die  Installationsroutine überarbei- 


tet: Wie von vielen Lesern gefordert, 
ist es nun möglich, das Tool in ein 
frei wählbares Verzeichnis zu instal- 
lieren. Zudem liefern wir Beispiel- 
skripte zu diversen Spielen mit. In 
dieser Ausgabe sind das Battlefield 
2, Counter-Strike 1.6, Counter-Strike: 
Source, Call of Duty 2, World of War- 
craft und Guild Wars. Wir weisen 
Sie darauf hin, dass entsprechende 
Skripte bei manchen Online-Ligen 
(etwa bei CS, GW oder WoW) verbo- 
ten sein können. 


Beispielskripte 

Die von uns erstellten Beispiele 
sollen Ihnen hauptsächlich als An- 
regung dienen, sind aber natürlich 
bereits voll funktionsfähig. Die 
Skripte befinden sich auf der DVD 
(Datei: „TM_Data.ini). Wenn Sie 
bereits eine ältere Version des Tools 
installiert haben, tauschen Sie diese 
einfach gegen die vorhandene Da- 
tei in Ihrem Programmordner aus. 
Von Haus aus sind alle enthaltenen 
Skripte deaktiviert und müssen ein- 
zeln zugeschaltet werden. 
genügt es, das Semikolon am Beginn 
der entsprechenden Codezeilen zu 
entfernen. Eine Auflistung der ver- 
fügbaren Skripte und ihrer Wirkung 
finden Sie auf der nächsten Seite. 


Hierzu 


Eigene Skripte 

Beim Hinzufügen eigener Skripte 
hat sich im Vergleich zur Vorgänger- 
nichts geändert: Begeben 
Sie sich ans Ende der „Ini”-Datei und 
schreiben Sie in eine neue Zeile die 
Taste oder die Kombination, mit der 
das Skript gestartet werden soll. Da- 
rauf folgen zwei Doppelpunkte so- 
wie ein Zeilenumbruch. In die neue 
Zeile setzen Sie dann eine geschweif- 
te Klammer (,{”), gefolgt von einem 
Zeilenumbruch und einer schließen- 
den geschweiften Klammer. Im so 
entstandenen Skriptkörper können 
nun die eigentlichen Befehle des 
neuen Skriptes eingetragen werden. 


version 


Die wichtigsten Befehle 

Um Ihr eigenes Skript mit Funktio- 
nalität zu füllen, müssen Sie nun 
noch die nötigen Befehle kennen- 
lernen. Der wohl wichtigste ist der 
„Send“-Befehl. Er ermöglicht es, 
einzelne Tasten, Tastenfolgen oder 
auch Kombinationen zu 
Alle Tasten, die direkt nach dem 
Befehl stehen, werden anstelle der 
eigentlichen Taste übermittelt. Soll 
zwischen zwei Anschlägen eine Pau- 
se liegen, muss das Schlüsselwort 
„Sleep“ verwendet werden. Die zu 
überbrückende Zeit wird dabei in 
Millisekunden angegeben. Wie be- 
reits bei „Send“ folgt auch bei die- 
sem Befehl der Wert direkt auf das 
Schlüsselwort. Zu guter Letzt besteht 
auch die Möglichkeit, mittels eines 
einzigen Tastendrucks Programme 


simulieren. 


zu starten. Dazu wird das Schlüssel- 
wort „Run“ verwendet. Auch hier 
folgt das zu startende Programm 
direkt auf den Befehl. Dabei kann so- 
wohl die eigentliche Anwendung in 
der Form „C:\Programme\app.exe” 
als auch eine Datei oder Webadresse 
angegeben werden. Letztere werden 
von der bei Windows als Standard 
festgelegten Software ausgeführt. 


2 


So funktionieren Loops 
Mit „Loops“ (Schleifen) ist es mög- 
lich, ein Skript mehrmals oder sogar 
unendlich oft auszuführen. Vorsicht: 
Bei unendlich vielen Wiederholun- 
gen müssen Sie eine Abbruchbedin- 
gung hinzufügen. Ansonsten kann 
der Rechner im schlimmsten Fall ab- 
stürzen. Eine Schleife wird durch das 
Schlüsselwort „Loop“ im Skript-Kör- 
per eingeleitet. Nun muss in einer 
neuen Zeile ein Schleifenrumpf ein- 
gerichtet werden. Dies geschieht ge- 
nau wie beim Erstellen eines Skript- 
Körpers - also mit „{* sowie „Enter“ 
und „}. Zwischen den beiden ge- 
schweiften Klammern wird nun der 
zu wiederholende Teil des Skriptes 
eingefügt. Soll die Schleife nur eine 
bestimmte Anzahl an Durchläufen 
besitzen, müssen Sie direkt hinter 
„Loop“ ein Komma setzen und die 
Anzahl der Durchläufe angeben. 
Wie Sie eine Abbruchbedingung in 
eine Endlosschleife einbetten, ent- 
nehmen Sie bitte dem Beispielskript 
„EDS-Farmer” für Guild Wars. | 
Andreas Zuber 
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Counter-Strike: Source 


Counter-Strike 1.6 


Der laut Umfrage beliebteste Online-Shooter besitzt zwar bereits eine 
integrierte Makro- und Skriptfunktion, Buy-Skripte und automatisier- 
te Chat-Nachrichten lassen sich aber besonders komfortabel mit dem 
PCGH-Tastmapper realisieren. 


Buy-Skripte: 

Beim ersten von uns mitgelieferten Skript wird zuerst die Bullpup (Steyr) und anschlie- 
Bend eine Kevlar samt Helm gekauft. Die von uns zugewiesenen Tasten sind „Strg" und 
„3". Das ist natürlich nur ein Beispiel, das Sie in der Ini-Datei einfach kopieren und 
modifizieren können, um beispielsweise eine andere Waffe zu kaufen. Dazu müssen Sie 
nur den Eingabepfad zum gewünschten Objekt verfolgen und in das Skript eintragen. 


Say-Skripte: 

Um Ihren Mitspielern vorgefertigte Chat-Nachrichten zukommen zu lassen, wurde jeweils 
ein Beispielskript für „Say" und „Teamsay” eingerichtet. Vorbelegt sind diese mit „Strg” 
+ „4" für das „Say"-Beispiel beziehungsweise mit „Strg" + „5” für eine „Teamsay"- 
Nachricht. Bei einer Änderung dürfen Sie keinesfalls vergessen, die letzte Codezeile „send 
{Enter}” beizubehalten. Erst damit wird die Chat-Nachricht an andere Spieler gesendet. 
Fehlt diese Zeile hingegen, so bleibt das Chat-Eingabefeld im Spiel geöffnet. 


Extended | Tastmapper 


Online-Spiele 


Mit dem PCGH-Tastmapper erzeugte Automatisierungen können 
in der Regel ohne Änderungen in beiden CS-Versionen verwendet 
werden. Eine Ausnahme bilden hierbei einige Buy-Skripte, da die 
Anordnung der Waffen im Buy-Menü verändert wurde. 


Schneller Waffenwechsel: 

Nicht alle Spieler wollen die Option „hud_fastswitch” zum sofortigen Wechseln der Waffe 
verwenden. Um trotzdem bei plötzlichem Feindkontakt wieder die Primärwaffe in der 
Hand zu halten oder das Nachladen abzubrechen, haben wir das oben genannte Skript 
integriert. Standardtastenkombination: „Strg” und „1”. Mit „Strg" und „2” wechseln 

Sie hingegen zur Sekundärwaffe zurück. Auf diese Weise halten Sie sich alle Optionen der 
Waffenauswahl offen. 


Granatenwurf mit Waffenwechsel: 

Um beim Werfen von Granaten nicht länger als notwendig ohne Projektilwaffe dazuste- 
hen, sollte das Skript mit der Tastenkombination „Strg” und „6” verwendet werden. Es 
wählt die Granate an, wirft sie und wechselt sofort zur primären Waffe zurück. Die Inten- 
sität des Wurfes ist von Haus aus recht gering eingestellt, kann aber über Modifikationen 
am Skript einfach den individuellen Bedürfnissen angepasst werden. 


World of Warcraft 


Mit dem PCGH-Tastmapper kann die Funktionalität der Makros und 
der eingebetteten Lua-Skripte sogar noch einmal erweitert werden. 
Der größte Vorteil ist dabei das sehr einfach gestaltete Aneinander- 
reihen von Zaubersprüchen. 


Einlullender Schuss mit Chat-Meldung: 

Dieses Beispiel zeigt Ihnen, wie Sie unter Verwendung der internen WoW-Befehle und des 
Chat-Fensters einfach Zauber wirken und eine Chat-Nachricht absetzen. Wir haben uns 
hier für den Spruch „einlullender Schuss“ entschieden. Danach wird folgende Nachricht 
ausgegeben: „Wirke einlullenden Schuss auf -> %t <-". Die Variable „%t" wird durch 
das aktuell ausgewählte Ziel ersetzt. 


Skript ausführen: 

Über das an „Strg“ und „2“ gebundene Makro können Sie zusätzlich verfügbare Lua- 
Skripte ausführen. Konkret wird in diesem Beispiel das Skript „StopSpellCasting()" aus- 
geführt. Es kann aber problemlos gegen jede andere Lua-Funktion ausgetauscht werden. 
Der größte Vorteil des PCGH-Tastmappers gegenüber dem eingebauten Makro-Editor liegt 
darin, dass die Zeichenbegrenzung auf 255 Stellen entfällt. 


Dem Online-Rollenspiel fehlt leider von Haus aus eine Makro-Funk- 
tion. Deshalb haben wir besonders aufwendige Skripte erstellt, um 
Ihnen zu zeigen, was mit dem PCGH-Tastmapper alles möglich ist. 


Der Solo-Trapper 

Ein Fallen stellender Waldläufer ist in der Unterwelt ein gern gesehenes Gruppenmitglied. 
Leider ist die perfekte Fertigkeitenkombination nur sehr schwer zu verinnerlichen und 
stark fehleranfällig. Deshalb haben wir ein Skript ausgeknobelt, das es Ihnen erlaubt, au- 
tomatisch neun Fallen auf einen Punkt zu setzen, um Gegner dort hineinzulocken. Welche 
Fertigkeiten Sie genau benötigen und wie Sie Ihre Fertigkeitsattribute ausgeben sollten, 
entnehmen Sie bitte dem Beispielskript auf der Heft-DVD. 


EDS im Solo 
Mit einem Elementarmagier ist es möglich, alleine die Eiskobolde in der großen Höhle der 
Mineralquellen zu töten. Da diese das begehrte Eis-Drachen-Schwert droppen können, 
lohnt sich ein Ausflug allemal. Hierbei ist allerdings wichtig, dass das Skript so lange 
läuft, bis der Caps-Lock eingeschaltet wird. Informationen über Ausrüstung und Fertig- 
keiten entnehmen Sie bitte auch hier dem Beispiel-Skript. 


Battlefield 2 


Call of Duty 2 


Auch zu dem beliebten Taktik-Shooter haben wir einige nützliche 
Skripte erstellt, die Ihnen Clan-Gefechte erleichtern werden. Darüber 
hinaus haben wir hier auch ein Skript für die Bedienung des XFire- 
Messengers eingebaut. 


Medipack werfen und sofort zur Waffe wechseln 

Damit Sanitäter zukünftig auch in hitzigen Gefechten ihren Kameraden erste Hilfe leisten 
können, wurde dieses Skript erstellt. Mittels eines einzigen Tastendrucks ist es möglich, 
einen Verwundeten zu verarzten und sofort wieder kampfbereit zur Verfügung zu stehen. 
Standardmäßig ist dieses Makro über die Tastenkombination „Strg” und „1” erreichbar. 


Chat-Nachricht versenden 

Um den anderen Mitspielern seine Meinung kundzutun, fehlt im Gefecht oft die Zeit. 
Mit dem PCGH-Tastmapper können Sie jedoch einfach häufig verwendete Nachrichten 
ablegen und über eine Taste oder Tastenkombination im Spiel verwenden. 


XFire-Chat-Fenster 
Um blitzschnell das Eingabefenster des XFire-Messengers zu erreichen, wurde das letzte 
Skript eingebaut. Die Tastenkombination „Strg" und „3” öffnet es sofort. 


Der Multiplayer-Part des im Zweiten Weltkrieg angesiedelten Ego- 
Shooters ist noch immer enorm beliebt. Die Makros des PCGH-Tast- 
mappers reduzieren dabei Aktionen im Menü auf ein Minimum. 


Schneller Teamwechsel 

Der Seitenwechsel eines Spielers wird bei CoD 2 über eine Menü-Hierarchie abgearbeitet. 
Mit der Kombination „Strg" und „1” kann dies umgangen werden und ohne zusätzliche 

Eingaben auf das zweite Team gewechselt werden. Für einen Wechsel von „Team 2” auf 

„Team 1” empfiehlt es sich, ein entsprechend abgeändertes Skript anzulegen. 


Voting für Map-Neustart 

Anstatt das Menü von Call of Duty 2 zu durchlaufen, um einen Neustart der aktuellen 
Karte zu erbitten, haben wir die notwendige Tastenfolge in einem Makro hinterlegt. 
Dieses kann mit der Tastenkombination „Strg” und „2” gestartet werden. 


Chat-Nachricht an das Team 

Selbstverständlich sind automatisierte Chat-Nachrichten auch in Call of Duty 2 mit dem 
Tastmapper realisierbar — das Beispielskript auf „Strg" und „3” zeigt Ihnen, wie es geht. 
Beachten Sie, dass „y" und „z” abhängig von Ihrer Spielversion vertauscht sein können. 
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Praxis: Eigener Server 


gg Is vor rund acht Jahren 


10 Euro in die Clan- 
Kasse? Von wegen! 
Haben Sie genug 
davon, monatlich 

für Ihren Game- 
Server zu zahlen? 
Mittlerweile sind 
DSL-Flatrates schnell 
genug, sodass Sie 
einen eigenen Server 
aufsetzen können - 
inklusive guten Pings 
und voller Kontrolle. 
Wir zeigen, wie das 
geht und was Sie 
dafür brauchen. 
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| die ersten DSL-Anschlüs- 
2 a se geschaltet wurden, 
war die Freude groß: Dank der 
im Vergleich zu bisherigen ISDN- 
Verbindungen immens gestiege- 
nen Bandbreite erwarteten Spie- 
ler natürlich deutliche Vorteile 
beim Spielen übers Internet. Au- 
Rerdem waren nun komplexere 
Onlinewelten möglich und durch 
die spätere Verbreitung von Fast- 
path sanken die Latenzzeiten zwi- 
schen Spieler und Server auf 20 
bis 40 Millisekunden - eine wich- 
tige Voraussetzung besonders für 
schnelle Action-Titel wie CS oder 
CoD 2. 


Die DSL-Technik wurde stetig 
verbessert und die Bandbreiten 
vergrößert. Zurzeit lassen sich 
mit ADSL2+ bis zu 16 MBit/s 
beim Endkunden realisieren. Da- 
mit können knapp zwei MByte 
pro Sekunde übertragen wer- 
den. Parallel zu der wachsen- 
den Downstream-Geschwindig- 
keit wuchs die Bandbreite des 
Upstreams - also der Geschwin- 
digkeit beim Senden von Da- 
ten ins Internet - auf bis zu ein 
MBit/s. Aufgrund stetig fallender 


Preise sind Pauschaltarife mit un- 
begrenztem Traffic inzwischen 
weit verbreitet. 


Mit den schnellen Internetverbin- 
dungen lassen sich mittlerweile 
sogar problemlos eigene Spiele- 
Server zu Hause betreiben. Unsere 
Praxisanleitung geht auf Grundla- 
gen, benötigte Hardware sowie 
die Konfiguration eines Servers 
für die wichtigsten Spiele ein. 


Voraussetzung für den Betrieb 
eines Servers in den eigenen vier 
Wänden ist eine Breitbandverbin- 
dung mit deaktiviertem Interlea- 
ving (Fastpath). Das wird von fast 
allen Anbietern zur Verfügung ge- 
stellt - teilweise ist ein Aufpreis 
von ein bis zwei Euro fällig. Die 
benötigte Bandbreite ist von dem 
Spiel, das auf dem Server laufen 
soll, abhängig. Dabei ist der Up- 
load/Upstream der Internetver- 
bindung der Engpass: Er begrenzt 
die Anzahl der Spieler, die gleich- 
zeitig auf dem Server spielen kön- 
nen. Eine genaue Auflistung, wel- 
che Anbindung für welches Spiel 
nötigt ist, erfahren Sie im Kasten 
auf der nächsten Seite. 


Viele Anbieter vergeben dynami- 
sche IP-Adressen an ihre Kunden. 
Diese ändern sich mit jeder Ein- 
wahl, sodass der Server ständig 
unter einer anderen Adresse er- 
reichbar ist. Dieses Problem lässt 
sich auf zwei Arten lösen: Gegen 
Aufpreis bieten einige Provider 
eine statische IP an - prüfen Sie 
einfach, ob Ihr DSL-Anbieter ei- 
nen entsprechenden Service er- 
möglicht. Alternativ lassen sich 
DynDNS-Dienste nutzen, die ei- 
nen festen Hostnamen als Pseu- 
donym für die laufend geänderte 
IP-Adresse speichern. Damit ist 
der Server stets unter dem glei- 
chen Namen erreichbar. 


HLDS für CS 1.6 und CS: Source 
WEBCODE 25JR 
www.steampowered.com/Vv/ 
index.php ?area=getsteamnow& 
Optimale Config für CS-Server 
Heft-DVD 

BF2-Server 

WEBCODE 25JS 
www.ea.com/official/battlefield/ 
battlefield2/us/downloads.jsp 


Upstream Counter-Strike Battlefield 2 Call of Duty 2 
128 kBit/s 3 Spieler 2 Spieler 2 Spieler 

192 kBit/s 4 Spieler 3 Spieler 3 Spieler 

256 kBit/s 6 Spieler 4 Spieler 4 Spieler 

512 kBit/s 10 Spieler 8 Spieler 8 Spieler 

800 kBit/s 16 Spieler 12 Spieler 10 Spieler 

1.024 kBit/s 20 Spieler 16 Spieler 12 Spieler 

Wenn Sie einen eigenen Server stellen, ist die Upstream-Bandbreite der limitierende 
Faktor. Bei den drei gezeigten Spielen fallen die Anforderungen unterschiedlich aus. 
Die angegebenen Werte können je nach Qualität der Internetleitung schwanken. 


Einrichtu Zugerte- 
ng Einnicntung Wrreiess Sichernen beschrinkungen & Spiele 


Gansaginda Eirnchiung | DONS |  Kopivenaw Mala j| E 


DONS Deest Captureldäns aynans\OynDnS.org FE) 
Berutzername mensener 
Zudem wird bei den meisten Pro- Wir empfehlen einen Athlon 64 oitis 
saor NEEE 
vidern die Internetverbindung 3000+ oder P4 mit 2,2 GHz. ” — 
osveme meinServer dyadas.org 
nach 24 Stunden automatisch ge- Ingeret IP TI. 
. 2 R í a y k : Acresso i vu 
trennt. Eine erneute Einwahl ist Die zweite wichtige Einzelkom- = P a ’ 
Status DONS wurde erlölgreich aitasin 


zwar sofort möglich, allerdings 
ist der Server für die gerade ak- 
tiven Spieler nicht mehr erreich- 
bar und das laufende Spiel wird 
unterbrochen. Daher sollten Sie 
darauf achten, dass eine Zwangs- 
trennung nicht mitten in einem 
spannenden Match das Ergeb- 
nis ruiniert. Außerdem kann ein 


ponente für die Leistungsfähig- 
keit eines Servers ist die Größe 
des Arbeitsspeichers. Hier gilt die 
einfache Regel: Je mehr RAM, des- 
to besser ist die Gesamtperfor- 
mance. Bei den aktuell günstigen 
Marktpreisen sollte der Server 
über mindestens 512 MByte ver- 
fügen. Wir empfehlen den Einbau 


Einstellungen speichern 


Änderungen verwerfen 


So richten Sie den DynDNS-Dienst beispielsweise bei einem Router von Linksys ein. 
Damit ist Ihr Spiele-Server stets unter dem gleichen Namen zu finden. 


Fast alle Internetprovider vergeben dynamische IP-Adressen. Mit jeder Einwahl erhält 
der Kunde daher eine andere IP. Damit ein Server im eigenen Internet auch ohne 
Kenntnis der aktuellen IP erreichbar ist, bietet sich die Nutzung eines dynamischen 
DNS-Dienstes an. Diese speichern einen statischen Hostnamen zusätzlich zur dynami- 


parallel zum Serverbetrieb lau- von einem Gigabyte. Schließlich 
fender Download natürlich zu kosten 1.024 MByte DDR2-667 schen IP, mit der der Server stets erreichbar ist — beispielsweise pcgh.dyndns.org. 
großen Ping-Schwankungen füh- nur rund 35 Euro, zwei DDR400- 


ren und sollte dementsprechend 
unbedingt vermieden werden. 


zung 


Für Ihre eigene Spieleplattform 
setzen Sie am besten einen dedi- 
zierten Server ein. Das ist ein Ser- 
ver, auf dem nicht gespielt wird, 
sondern nur eine entsprechend 
angepasste Version des Spiels 
läuft. Folglich werden keine be- 
sonderen Anforderungen an die 


Module mit jeweils 512 MByte 
gibt es für 60 Euro. Die restlichen 
Komponenten wirken sich kaum 
auf die Gesamtperformance aus. 
Allerdings sollte bei der Festplat- 
te auf ausreichende Kapazität ge- 
achtet werden. Falls Sie einen al- 
ten Rechner oder Ihren Zweit-PC 
als Game-Server nutzen wollen, 
sollten Sie die genannten Kom- 
ponenten entsprechend aufrüs- 
ten. Wenn Sie ein neues System 


Ändert sich bei einer Neueinwahl die IP-Adresse, muss diese dem DynDNS-Dienst 
mitgeteilt werden, damit dieser seine Datenbank aktualisieren kann. Viele Router 
sind bereits mit einer entsprechenden Funktion ausgestattet. Alternativ lässt sich 
von der Homepage des DynDNS-Anbieters ein Tool herunterladen, das diese Aufgabe 


übernimmt. 


Beispiele für kostenlose Anbieter: 
E www.dyndns.org (eng) E www.pdns.de (dt) 


E www.no-ip.com (eng) 


Grafikkarte gestellt: Ein älteres kaufen wollen, finden Sie unsere Komponente Preis 
Modell ohne 3D-Unterstützung Empfehlungen für einen mög- Prozessor Athlon 64 3000+ Boxed - AM2 ca. € 45,- 
reicht völlig aus. Der Server muss lichst günstigen, aber schnellen Mainboard AM2, Geforce-6100 und Nforce 410 ca. € 45,- 
jedoch über genügend Leistung Spiele-Server im Kasten rechts. Speicher 2x 512 MByte DDR2-667-RAM a. € 35- 
verfügen, um die einzelnen Posi- Festplatte SATA-Platte, 80 GByte, 7200 U/min ca. € 35,- 
tionen und Aktionen der Spieler Router-Konfic ion Sonstiges Gehäuse, Netzteil, Gehäuselüfter E ca. € 35,- 
berechnen zu können. Dies kann, Der Server ist in den meisten Fäl- Gesamtpreis ca. € 195,- 

je nach Spiel und Anzahl der Spie- len nicht direkt mit dem Internet Für weniger als 200 Euro bekommen Sie einen kompletten PC, der sich als Spiele- 


ler, eine hohe Prozessorlast erzeu- 
gen. Demnach ist mindestens ein 
Pentium 3 mit einem GHz nötig. 


are.de 


‚.‚pcgameshardw, 


verbunden, sondern hängt mit 
mehreren Rechnern hinter einem 
Router zusammen. Damit der 


Server eignet. Die Onboard-Grafik und der integrier‘ 


6100-Chipsatz reichen völlig aus. 


e LAN-Controller vom Geforce- 
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Counter Strike Battlefield 2 Call of Duty 2 

UDP 1200 UDP/TCP 1024-1124 UDP/TCP 20500 

UDP 27000 - 27015 UDP 1500-4999 UDP/TCP 20510 

TCP 27030 - 27039 UDP 16567 UDP/TCP 20700-20710 
- UDP 27900-27901 UDP/TCP 20600-20610 
- UDP/TCP 29900 UDP/TCP 28500-29999 
- UDP/TCP 27900 - 

- UDP 55123-55125 - 

Damit Ihr Spiele-Server gefunden wird, müssen Sie diese Ports freischalten. 


HLDS starten 


Laden Sie HLDS herunter (WEBCODE 25JR) und geben Sie anschließend in 
der Windows-Eingabeaufforderung die markierte Zeile ein. 


HLDS konfigurieren 


Sobald der Server steht, können Sie ihn mit dieser Benutzeroberfläche kon- 
figurieren, um beispielsweise Kaufzeit oder Rundenmaximum festzulegen. 


Eigener CS-1.6-Server 


Auf unserem Server konnten mehr als zehn Teilnehmer problemlos spielen. Das 
Testsystem verfügte über einen Athlon 64 3000+ und 1.024 kBit/s Upstream. 
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Server vom Internet aus erreich- 
bar ist, muss dieser entsprechend 
konfiguriert werden. Die für den 
Server nötigen Ports müssen an 
die IP-Adresse des Servers wei- 
tergeleitet werden. Welches Spiel 
welche Ports benötigt, haben wir 
im Kasten „Benötigte Ports” zu- 
sammengefasst. Einige Geräte bie- 
ten zudem die Einrichtung einer 
DMZ an. Dabei handelt es sich um 
ein virtuelles Netzwerk zwischen 
Internet und privatem LAN, in 
dem der Server angebunden wird. 
Sämtliche Anfragen vom Internet 
werden bei dieser Konfiguration 
an den Server weitergeleitet. Der 
Server muss mit einer Firewall 
geschützt werden, die nur an den 
spielrelevanten Ports Datenpa- 
kete passieren lässt. Oft werden 
die IP-Adressen vom Router per 
DHCP automatisch zugewiesen. 
Der Server sollte jedoch eine stati- 
sche IP erhalten, um die Ports ein- 
deutig weiterleiten zu können. 


Einen dedizierten Server für CS 
16 unter Windows einzurich- 
ten, ist nicht besonders schwer, 
Sie benötigen nicht einmal ei- 
nen Steam-Account. Zuerst la- 
den Sie unter WEBCODE 25JR 
das HLDS-Update-Tool herunter 
- den Download-Link finden Sie 
auf der Webseite in der rechten 
Randspalte. Starten Sie das Pro- 
gramm und folgen Sie den An- 
weisungen auf dem Bildschirm. 
Wählen Sie C:\HLDS als Installa- 
tionsverzeichnis. Anschließend 
öffnen Sie die Windows-Einga- 
beaufforderung und wechseln 
in den HLDS-Ordner. Mit dem 
Befehl „HLDSUpdateTool -com- 
mand update -game cstrike -dir 
c\HLDS” wird der Server instal- 
liert (siehe Screenshot links). Da- 
bei werden rund 300 MByte vom 
Steam-Server geladen. 


Nach erfolgreichem Download 
finden Sie im HLDS-Ordner die 
Datei hlds.exe, mit der sich der 
Server über eine grafische Ober- 
fläche komfortabel konfigurieren 
und starten lässt. In der ersten 
Maske wählen Sie einen Server- 
namen, die Karte und die maxi- 
male Spieleranzahl aus. Wichtig 
ist, dass Sie unter Network „In- 
ternet“ auswählen. Der Haken 
vor „Secure“ aktiviert Valve Anti- 
Cheat auf dem Server. Klicken 
Sie abschließend auf „Start Ser- 


u 


ver, um den Server zu starten. 
Anschließend können Sie in der 
grafischen Oberfläche sämtliche 
Einstellungen vornehmen. Un- 
ter dem Reiter „Main“ setzen Sie 
etwa ein Server-Passwort oder 
bestimmen die gewünschten 
Karten und deren Reihenfolge. 
Im Reiter „Configure“ finden Sie 
detaillierte Einstellungsmöglich- 
keiten zu verschiedenen Parame- 
tern, die Sie mit einem Klick auf 
„Edit“ bequem an Ihre Bedürfnis- 
se anpassen. Wird der Server be- 
endet, gehen diese Einstellungen 
verloren. Daher ist es von Vorteil, 
diese Einstellungen in der Datei 
„server.cfg” zu speichern. Diese 
finden Sie im Ordner „HLDS/ 
cstrike“ Per Editor lassen sich 
hier alle Einstellungen eintragen, 
die beim nächsten Serverstart 
automatisch ausgeführt werden. 
Eine Auswahl der wichtigsten 
Befehle finden Sie in Kasten „Ser- 
ver-Befehle für CS“. 


Die Installation eines CS Source- 
Servers verläuft ganz ähnlich: In 
der Eingabeaufforderung müssen 
Sie den Befehl „HldsUpdateTool 
-command update -game „Coun- 
ter-Strike Source” -dir C:\HLDS” 
eingeben. Nun startet die automa- 
tische Installation, bei der dieses 
Mal rund ein GByte an Daten vom 
Steam-Server geladen wird. Leider 
gibt es für die Administration des 
CSS-Servers keine grafische Ober- 
fläche, sodass alle Befehle in die 
Konsole eingegeben werden müs- 
sen. Nach erfolgreicher Installa- 
tion starten Sie den Server mit 
dem Befehl „srcds -game cstrike 
-console +maxplayers 14 +map 
de_train“ wobei hier die maxima- 
le Spielerzahl und die Startmap 
festgelegt werden - ändern Sie 
einfach die entsprechenden Pa- 
rameter. In unserem Beispiel han- 
delt es sich um die Karte de_train 
für maximal 14 Spieler. Anschlie- 
Rend öffnet sich eine neue Kon- 
sole, in der Sie den Server mit den 
von Counter-Strike 1.6 bekannten 
Befehlen administrieren können. 
Wie bei CS 1.6 gehen auch hier 
beim Beenden des Servers alle 
Einstellungen verloren, deshalb 
sollten Sie diese in einer Konfi- 
gurationsdatei sichern. Die Da- 
tei „mapcycle.txt“ speichert die 
Levels, die auf dem Server laufen 
sollen, sowie ihre Reihenfolge 


www.pcgameshardware.de 


Extended 
Online-Spiele 


Eigener 
Spiele-Server 


beim automatischen Wechsel. Im 
Ordner „cstrike/cfg" kann eine 
„server.cfg” gespeichert werden, 
die beim Serverstart automatisch 
ausgeführt wird. Eine vorgefertig- 
te „server.cfg“ finden Sie auf der 
Heft-DVD. Eine sehr umfassende 
Hilfe zum Einrichten eines CS 1.6- 
oder CSS-Servers gibt es auf www. 
counter-strike.de/content/server. 


Server einrichten: BF 2 

Für BF 2 stellt EA ein Tool zur Ver- 
fügung, mit dem sich ein dedizier- 
ter Server aufsetzen lässt. Zuerst 
laden Sie unter WEBCODE 25JS 
die Datei Battlefield_2_Server.exe 
herunter. Führen Sie diese per 
Doppelklick aus und folgen Sie 
den Anweisungen. Anschließend 
können Sie das Konfigurations- 
Tool unter „Start/Programme/EA 
Games/Battlefield 2 _Server/Run 
dedicated Server“ starten. Legen 
Sie zuerst eine neue Konfigura- 
tionsdatei an, indem Sie unten 
auf das blaue Plus klicken, einen 
Namen eintragen und mit „OK“ 
bestätigen. Jetzt können Sie Ihre 
persönlichen Servereinstellungen 
vornehmen. Um den Server im In- 
ternet sichtbar zu machen, müs- 
sen Sie den Punkt „Internet“ mar- 
kieren. Bei „ServerlP“ setzen Sie 
die lokale IP-Adresse des Servers 
ein. Im Reiter „MapList“ legen Sie 
die zu spielenden Karten und de- 
ren Reihenfolge fest. Nachdem Sie 
alle Einstellungen vorgenommen 
haben, klicken Sie unten auf „Save“ 
und abschließend auf „Start“ Der 
Server läuft nun und ist per Kon- 
sole administrierbar. Der Befehl 
„admin.runNextLevel” startet die 
nächste Map im Mapcycle, „exit“ 
beendet den Server. Alle Befehle 
finden Sie in der „ReadmeServer” 
im Serververzeichnis. 


Der Server kann auch direkt von 
aktiven Spielern administriert 
werden, um beispielsweise Mit- 
spieler zu kicken oder die Run- 
de neu zu starten. Dazu legen 
Sie im Ordner „Battlefield 2 Ser- 
ver\admin” eine neue „default. 
cfg, in die Sie untereinander 
die beiden Befehle „port=4711” 
und „Password=IhrPasswort“ 
schreiben. Anschließend muss 
der Server neu gestartet werden. 
Von jetzt an können sich aktive 
Spieler auf dem Server als Admin 
anmelden. Nachdem Sie dem Ser- 
ver beigetreten sind, tippen Sie 
dafür „rcon login IhrPasswort” in 
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die Konsole. Danach können Sie 
alle Befehle per „rcon exec”-Be- 
fehl ausführen - etwa „con exec 
admin.restartMap, um die Run- 
de neu zu starten. Weitere Infor- 
mationen zur Konfiguration und 
Administration eines Battlefield 
2-Servers finden Sie in der um- 
fangreichen ReadmesServer.txt. 


Server einrichten: CoD 2 

Um in CoD 2 einen dedizierten 
Server aufzusetzen, müssen Sie zu- 
erst das komplette Spiel auf dem 
Server installieren. Anschließend 
starten Sie es über die Verknüp- 
fung „Call of Duty 2 - Mehrspie- 
ler“ und wählen den Menüpunkt 
„neuen Server starten“ Hier kön- 
nen nun alle Einstellungen getä- 
tigt und die zu spielende Karte 
ausgewählt werden. Wichtig ist, 
dass Sie die Auswahl bei „Dedica- 
ted” auf „Internet“ festlegen, da- 
mit der Server in den Listen von 
Activision geführt wird. Anschlie- 
ßend müssen Sie nur auf „Server 
starten“ klicken. Daraufhin öffnet 
sich eine Konsole, in der sich der 
Server administrieren lässt. 


Alternativ können Sie den Server 
starten, indem Sie eine zusätzliche 
Verknüpfung mit der Startdatei 
des Multiplayermodus erstellen 
und den Parameter „+set dedica- 
ted 1“ anhängen („C:\Call of Duty 
2\CoD2MP_s.exe” +set dedicated 
2). Damit kann der Server ohne 
den Umweg über die grafische 
Oberfläche gestartet werden. Die 
Konfiguration des Servers wird in 
der config_mp.cfg im Verzeichnis 
„/players/Profilname“ gesichert. 
Sie können diese Datei mit einem 
Texteditor öffnen und die nöti- 
gen Einstellungen direkt vorneh- 
men. Wichtig: Beenden Sie den 
Server, bevor Sie die Konfigura- 
tion bearbeiten. Änderungen im 
laufenden Betrieb müssen stets 
direkt über die Konsole eingege- 
ben werden. Serverbefehle und 
weitere Informationen finden Sie 
unter www.opferlamm-clan.de U 

Christoph Zmija 


FAZIT: 
Eigener Server 


Hardinäre 


Einen eigenen Spiele-Server zu 
betreiben, ist einfach und in kurzer Zeit 
erledigt. Eine entsprechende Internet- 
verbindung vorausgesetzt, können Sie 
sich den teuren Miet-Server sparen. 


Server-Befehle für CS 


Befehl Funktion 

mp_autoteambalance 1 Gleicht die Spielerzahlen pro Team aus 
mp_buytime 0.5 Zeit, in der die Spieler Waffen kaufen können 
mp_c4timer 45 Stellt die Zeit bis zur Explosion der Bombe ein 
mp_freezetime 10 Zeit der Bewegungsunfähigkeit bei Rundenstart 
mp_friendlyfire 1 Teamkammeraden können verletzt werden 
mp_roundtime 5 Bestimmt die Rundenzeit in Minuten 
mp_timelimit 35 Stellt die Zeit bis zum Kartenwechsel ein 
mp_startmoney 800 Stellt das Startgeld der Spieler ein 
sv_restartround 3 Startet die Runde in drei Sekunden neu 
changelevel de_dust Wechselt die Karte auf dem Server 

Für einen einfachen Server reichen die oben gezeigten Konsolenbefehle aus. 


BEE Eigener Server: Battlefield 2 


BANTLEFIELD ` 


Serversettinas | Maplist 


— 


O| Default 8 
SarwarNama PCGH Tastsarwar 
Password secret 
= 
Welcomehlessage 
Serverit 
SerwerPart 16RA? 
AllowFreeCam U 
AllowExternalviews m) 
AllowNoseCam m) 
Hitindicator m] v 


Nachdem Sie das Server-Programm installiert haben, legen Sie zunächst eine 
eigene Konfigurationsdatei an und bestimmen danach die entsprechenden Werte. 


BEE Eigener Server: Call of 


Duty 2 


GSALLC-BETYZ 


ganenane: Call ot Duty 2 
gamedate: May 1 2006 


PunkBuster Server: Preparing vo Disable 
Resolving codZmaster. activision. com 


ech warning: 4016 msec frane tine 
Desolving codimaster. activision. com 


tch varnina: 45932 msec frane tine 


punkbusser Server: O Aliasas Written to pbaliar. dat 
PunkBuster Server: Q Stet Records Written to pbstat, dst 
codèmaster. activision. com resolved vo 63.146,124,40:20710 
Zending heartbeat to codZsaster. activision, com 


dömaster. activision. còn rarolvad tò 63.146. 124.40:20700 


PB Server... (K:\Call of Duty 2\pb\) 


Für einen dedizierten Server brauchen Sie bei CoD 2 keine zusätzliche Software, 
sondern nur das Spiel. Konsolenbefehle geben Sie einfach in die Leiste unten ein. 
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Statistiken, Chat 
oder Freundesliste 


Mit praktischen Tools 
machen Online-Spie- 
le mehr Spaß und die 
Clan- oder Gilden- 
verwaltung wird 
stressfrei. Wir stellen 
die besten Program- 
me für alle wichtigen 
Online-Titel vor. 
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gal ob Sie nur gelegent- 
lich mit ein paar Freunden 
einen CS-Server stürmen 
wollen oder eine 40-Mann-Gilde lei- 
ten: Die vorgestellten Tools lohnen 
sich auf jeden Fall. So können Sie 
mit Xfire sofort sehen, wer von Ih- 
ren Freunden gerade online spielt, 
und direkt dem entsprechenden 
Server beitreten. Mit HLSW und All- 
seeing eye verwalten Sie dagegen 
Ihre Lieblings- oder konfigurieren 
den eigenen Clan-Server. Ambitio- 
nierte Online-Spieler können zu- 
dem mit den richtigen Tools ihre 
Statistiken über Frags, Headshots 
oder ihre Scharfschützenfähigkei- 
ten einsehen. 


Xfire - der Messenger für 
Online-Spieler 

Sie kennen das folgende Szenario: 
Gerade kämpfen Sie auf dem virtu- 
ellen Schlachtfeld des Zweiten Welt- 
krieges und schleichen sich von 
hinten an Ihren Gegner an, als sich 
plötzlich das Spiel minimiert und 
Sie wieder den Windows-Desktop 
vor sich haben. Der Grund: Einer Ih- 
rer Messenger-Kontakte hat Ihnen 
eine Nachricht geschrieben und das 


laufende Spiel völlig aus dem Tritt 
gebracht. Mit Xfire ist seit einigen 
Jahren ein Messenger verfügbar, 
welcher annähernd den gleichen 
Umfang bietet wie MSN oder ICQ. 
Allerdings ist er speziell für Spieler 
konzipiert und ermöglicht daher 
das Schreiben von Chat-Nachrich- 
ten, ohne zur Windows-Oberfläche 
wechseln zu müssen. Stattdessen 
können Sie das Chat-Fenster direkt 
im laufenden Spiel einblenden - 
beispielsweise in Wartepausen. 


Zudem bietet das Programm die 
Möglichkeit, ein riesiges, aber über- 
sichtliches Spieler-Netzwerk mit 
Ihren Freunden aufzubauen. Xfire 
bringt nämlich neben der Haupt- 
funktion des Textchats eine fast 
noch wichtigere Funktion mit, wel- 
che diesen Messenger besonders bei 
Spielern so beliebt macht: Sie sehen 
nicht nur, wann Ihre Freunde on- 
line sind, sondern auch, was und auf 
welchem Server sie gerade spielen. 
Damit entfällt das lästige Hin- und 
Herschicken der Server-IP-Adressen 
über diverse Messenger oder das 
Ansagen der IP im Teamspeak inklu- 
sive Heraussuchen im Server-Brow- 


ser. Benutzer von Xfire können mit 
nur einem Klick ihren Freunden auf 
die Gameserver folgen. 


Freundesliste verwalten 

Laden Sie von der Webseite www. 
xfire.com die Installationsdatei des 
Messengers herunter und führen 
Sie diese aus. Nach der abgeschlos- 
senen Installation werden Sie aufge- 
fordert, sich zu registrieren. Wenige 
Angaben zu Ihrer Person später ist 
der Xfire-Account angelegt. Das Pro- 
gramm fügt zu Demonstrationszwe- 
cken zunächst einen „Testfreund“ 
hinzu. Dieser wird jedoch nicht 
benötigt und kann sofort wieder 


E Rcon-Passwort 
Das Rcon-Passwort (Remote Control) 
wird in der Server-Config festgelegt 
und zum Administrieren und Fern- 
steuern eines Gameservers benötigt. 


E Skript 
Skripte sind kleine Programmteile, 
die zur Abarbeitung bestimmter 
Aufgaben geschrieben werden 
und nachträglich in den Quellcode 
implementiert werden können. 
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gelöscht werden. Im unteren linken 
Bereich des Messengers finden Sie 
einen Plus-Button. Dort können Sie 
über eine Suchfunktion Ihre Freun- 


Arbeitsmaterial 


E Xfire 
WEBCODE 24ZG 


Xfire: Messenger für Spieler 


Praktischer als ICQ oder MSN: Mit Xfire chatten Sie direkt aus dem 
Spiel heraus (beispielsweise in Wartepausen) und sehen, wer von 


de finden und hinzufügen. Unter 
dem Menüpunkt „Extras“ und an- 
schließend „Optionen“ nehmen Sie 
allgemeine Einstellungen zum Mes- 
senger vor - beispielsweise ändern 
Sie Ihren Benutzernamen und legen 
Hotkeys für den Textchat fest. Se- 
rienmäßig öffnen Sie das Chat-Fens- 
ter während eines Spiels nämlich 
mit dem umständlichen Tastenkür- 
zel „Rollen“ und „X“ - hier sollten 
Sie auf jeden Fall eine Anpassung 
vornehmen. Bevor Ihre Freunde se- 
hen können, was und wo Sie gerade 
spielen, vergewissern Sie sich, dass 
bei den Optionen in der Register- 
karte „Schutz der Privatsphäre” ein 
Häkchen bei „Meine Game-Server- 
Daten anzeigen“ gesetzt ist. 


Mit Freunden spielen 

Was Xfire besonders interessant für 
Spieler macht, ist die Funktion, sich 
direkt über Xfire mit dem Server zu 
verbinden, auf dem ein Freund ge- 
rade spielt. Hierzu durchsucht das 
Programm bei jedem Start zunächst 
Ihren PC nach installierten Spie- 
len und prüft, ob diese kompatibel 
sind. Startet Ihrer Freunde 
ein entsprechendes Spiel, werden 
im Messenger hinter dessen Namen 
der Titel und die entsprechenden 
Spielinformationen angezeigt - bei- 
spielsweise die gerade laufende 
Map. Damit Sie direkt dem laufen- 
den Spiel beitreten können, klicken 
Sie auf das Symbol „Mitspielen“ 
rechts, welches durch ein 
Gamepad dargestellt wird - schon 
wird das Spiel automatisch aufgeru- 
fen und der Server besucht. 


einer 


unten 


Xfire-Alternative 

Für alle, die bereits den Live Messen- 
ger verwenden und kein weiteres 
Chat-Programm auf ihrem PC instal- 
lieren wollen, gibt es eine prak- 
tische Alternative. Diese 
nicht so umfangreich wie Xfire, er- 
möglicht es jedoch, Ihren Live-Mes- 
senger-Kontakten mitzuteilen, was 
und wo Sie gerade spielen. Hierzu 
benötigen Sie die Erweiterung Live 
Messenger Plus und ein entspre- 
chendes Skript. Den kostenlosen 
Download vom Live Messenger Plus 
finden Sie auf www.msgpluslive. 
net. Anschließend müssen Sie nur 
noch das Skript Appmon+ (WEB- 
CODE 25JJ) herunterladen und in- 
stallieren. Im  Konfigurationsmenü 


ist zwar 
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de.xfire.com/download 

E Plug-ins für Xfire 
WEBCODE 25HA 
www.xfireplus.com 

E Live Messenger Plus 
WEBCODE 25HB 
www.msgpluslive.net 

E AppMon+ 
WEBCODE 253 
msgpluslive.net/scripts/view/ 
61-AppMon+ 


können Sie Profile für alle Spiele 
anlegen, bei denen das Programm 
anzeigen soll, ob Sie gerade online 
unterwegs sind. 


Haben Sie alle Einstellungen er- 
folgreich vorgenommen, sollte der 
Live Messenger Ihren Freunden die 
jeweils vordefinierte Statusnach- 
richt anzeigen. Wichtig: Damit Ihr 
Spielstatus angezeigt wird, müssen 
Sie als Statusnachricht im Live Mes- 
senger „Was ich gerade höre” aus- 
wählen. 


Persönliches Xfire-Profil 

Eine weitere hilfreiche Funktion 
von Xfire sind die automatisch er- 
stellten Spielerprofile: Klicken Sie 
im Messenger-Fenster auf „Xfire“ 
und anschließend auf „Mein Pro- 
fil“ Das Tool öffnet dann ein neues 
Fenster in Ihrem Internet-Brow- 
ser und leitet Sie auf Ihr Profil bei 
xfire.com weiter. Hier bekommen 
Sie eine Übersicht Ihrer bisherigen 
Leistungen in Spielstunden. 


Zudem haben Sie die Möglichkeit, 
Ihr Profil zu erweitern und anzu- 
passen. So können Sie die Kompo- 
nenten Ihres PCs von Xfire abfragen 
lassen und in Ihrem Profil veröffent- 
lichen. Dazu gehören neben Prozes- 
sor, Grafikkarte, Arbeits- sowie Fest- 
plattenspeicher noch einige andere 
Daten, welche sich auch per Hand 
editieren lassen. Über den Messen- 
ger können Sie in den Optionen zu- 
dem einen Hotkey für Screenshots 
festlegen. Wird dieser im Spiel betä- 
tigt, erzeugt Xfire ein Bild, welches 
nach Beenden des Spiels in Ihr Pro- 
fil auf der Xfire-Webseite geladen 
wird. Auf Ihrer Profilseite können 
Sie zusätzlich ein Miniprofil erstel- 
len, welches sich per HTML- oder 
BB-Code auf fast jeder Webseite ein- 
binden lässt. > 


Ihren Freunden gerade online spielt. Dazu gibt es ein Profilmodul. 


E Chat-Fenster 


Mit Xfire können Sie Ihr Messenger-Fens 


ter direkt im Spiel nutzen und 


müssen nicht auf die Windows-Oberfläche wechseln. 


22 Freunde besuchen 
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In-Game Renderer: 


Das Tool dursucht Ihre Festplatte nach kompatiblen Spielen. Anschließend 
sehen Sie, wer von Ihren Freunden gerade online spielt, und können in die 


laufende Partie einsteigen. 
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Auf der Xfire-Seite können Sie Ihre Statistik mit Angaben zur Spieldauer 


ansehen. Zudem lässt sich das Profil mit 


Bildern und Infos anpassen. 
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HLSW: Server-Browser mit Rcon-Funktion 


Mit HLSW behalten Sie Ihre Lieblings-Server komfortabel im Blick. 
Außerdem können Sie Ihren eigenen Server verwalten, ohne ihn 
besuchen zu müssen: Einfache Befehle funktionieren mit dem Aus- 
wahlmenü, aufwendigere Rcon-Befehle per Eingabefenster. 


E Server-Liste 


MSW vite 
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Die Standard-Serverliste fällt sehr mager aus. Sie können jedoch einfach 
neue Server hinzufügen. Dafür müssen Sie nur die IP eintragen. 


E23] Einfache Admin-Befehle 


Spiel Call of Duty 2 (tdm) 
Spieler \) 0724 
Map mp_breakoud 
Begrenzungen Kene 
Team Beschuss Ja 
Version v1.3 [Protocol 118) 
Erweiterungen Kene 
Anticheat Tool Keine CH 
Ranking Keine 3) Wechsel Level nu we lamheune? Reon Beteht: 'Iaarganap mo Fanta” 
Zuletzt Verbunden 29Apw 07 10.10.3 (=> = E 


I Kurze Namen 


Wenn Sie das Rcon-Passwort eingeben, können Sie bei Ihrem Spiele-Server 
einfache Befehle wie den Levelwechsel per Auswahlleiste ausführen. 


3) Umfangreiche Rcon-Kontrolle 


man canon tem m 


Wenn die vorgegebenen Befehle nicht reichen, lassen sich per HLSW auch 
komplette Rcon-Befehle an Ihren Server übermitteln. 
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Xfire als Voice-Programm 

Neben gewöhnlichen Chat-Konfe- 
renzen mit mehreren Teilnehmern 
bietet Xfire auch eine Voice-Funk- 
tion. Damit können jedoch immer 
nur zwei Teilnehmer zur gleichen 
Zeit miteinander reden. Echte Voice- 
Konferenzschaltungen sind nicht 
möglich. Um einen Ihrer Freunde 
anzurufen, betätigen Sie rechts 
unten den Schalter mit dem Mikro- 
fonsymbol. Xfire baut daraufhin 
eine Verbindung zu dem gewählten 
Kontakt auf, welche von diesem 
nur noch bestätigt werden muss. 
Das reicht immerhin, wenn Sie bei- 
spielsweise bei CS ein 2on2 spielen 
oder mit einem guten Freund auf 
einem Public-Server spielen wollen. 
Für größere Matches oder Raids 
sollten Sie hingegen Teamspeak 
verwenden - entsprechende Praxis- 
tipps finden Sie auf Seite 14. 


Xfire-Update-Funktionen 
Mittlerweile gibt es fast täglich ein 
Update oder einen Patch für ein 
Spiel. Wer regelmäßig mehrere Ti- 
tel spielt, dürfte Mühe haben, diese 
auf dem neuesten Stand zu halten. 
Xfire vereinfacht das ein wenig: Ne- 
ben den programmeigenen Updates 
aktualisiert Xfire alle auf dem PC in- 
stallierten Spiele automatisch. Falls 
Sie diese Option nutzen möchten, 
setzen Sie unter „Extras“ - „Optio- 
nen“ in der Registerkarte „Dateien“ 
ein Häkchen bei „Patches für meine 
Spiele automatisch herunterladen“. 
So hält Sie Xfire mit Ihren Spielen 
immer auf dem neuesten Stand. Al- 
lerdings sollten Sie dem Programm 
nicht blind vertrauen: Im Fall von 
Command & Conquer 3: Tiberium 
Wars neigt Xfire dazu, die englische 
Patch-Datei zu installieren. Dieses 
Problem könnte auch bei anderen 
Spielen auftreten. 


Server-Tools zum Admi- 

nistrieren und Verwalten 

Neben den Funktionen für die Chat- 
Freundesliste können Sie Xfire so- 
gar als Server-Browser verwenden. 
So zeigt das Programm die zuletzt 
besuchten oder auch die favorisier- 
ten Spiele-Server an. Das ist zwar 
praktisch, allerdings gibt es für die- 
sen Einsatzbereich übersichtlichere 
und bessere Alternativen. Die am 
meisten genutzten und besonders 
weit verbreiteten Tools sind HLSW 
und All-seeing eye. Beide Program- 
me bieten die Möglichkeit, Game- 
server zu verwalten und zu admi- 
nistrieren. Zudem können Filter 


definiert werden, wonach nur noch 
die Server mit der gewünschten Map 
oder dem entsprechenden Mod an- 
gezeigt werden. Damit sind HLSW 
und All-seeing eye neben Xfire 
ein Must-have für Online-Spieler. 


HLSW: Server-Liste 

Beim ersten Start von HLSW wer- 
den Ihnen noch keine Server an- 
gezeigt. Das Programm bietet aber 
eine vorgefertigte Liste offizieller 
HLSW-Server. Diese finden Sie, 
indem Sie im oberen Bereich des 
Programms unter „Serverliste“ die 
„Official hlsw server list” wählen. 
Ihnen werden nun einige Server 
von Spielen wie Battlefield 2, Coun- 
ter-Strike: Source, Call of Duty 2 und 
einigen anderen Titeln angezeigt. 
Die Auswahl enthält jedoch nur 
rund 23 Server und ist damit nicht 
besonders groß. Um eine eigene 
Liste zu erstellen, wählen Sie unter 
„Serverliste“ „Custom Server List”. 
Nun können Sie per Copy und Pas- 
te die IP-Adressen Ihrer Lieblings- 
Server in die Liste einfügen. HLSW 
zeigt Ihnen die Eigenschaften des 
Servers wie belegte und freie Slots, 
Spielmodi, Map und Spieler an. Um 
sich mit einem Spiel zu verbinden, 
klicken Sie auf den gewünschten 
Server und anschließend auf den 
Pfeil (Playtaste) im oberen linken 
Bereich oder per Rechtsklick im 
Kontextmenü auf „Verbinden“. 


HLSW: Server verwalten 

Sollten Sie selbst Administrator ei- 
nes Game-Servers sein oder über 
das Rcon-Passwort (Remote-Con- 
trol-Passwort) verfügen, können 
Sie Ihren Server direkt über HLSW 
steuern. Hierzu wählen Sie den Ser- 


Arbeitsmaterial 


E HLSW 
WEBCODE 25HC 
www.hlsw.de 

E All-seeing eye 
WEBCODE 25HD 
videogames.yahoo.com/multiplayer 

E Statistiken: Battlefield 2 
WEBCODE 25HE 
www.bf2stats.com 

E Statistiken: CS und Half-Life 2 
WEBCODE 25HF 
de.hlstatsx.com 

E Statistiken: Call of Duty 2 
WEBCODE 25JH 
www.ultrastats.org 

E Statistiken: World of Warcraft 
WEBCODE 25HG 
www.buffed.de 
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ver aus und klicken auf das Schlüs- 
selsymbol (Rcon-Bereich Ein/Aus) 
rechts neben dem Pfeilsymbol. Im 
unteren Teil des Programmfensters 
öffnet sich der Rcon-Bereich. Geben 
Sie das entsprechende Passwort ein 
und klicken Sie auf „Testen“ Wird 
ein grünes „OK" angezeigt, können 
Sie in der unteren Registerkarte zwi- 
schen verschiedenen Einstellungen 
wählen. Möchten Sie einen Spieler 
vom Server bannen, klicken Sie auf 
„Banlist“ Um eine andere Map zu 
laden, nutzen Sie einfach die Funk- 
tion „Level wechseln“ Wenn Sie im 
Bereich „Level wechseln” auf „Upda- 
“ klicken, werden Ihnen alle auf 
dem Server verfügbaren Maps an- 
gezeigt. Mit einem Doppelklick auf 
die gewünschte Karte wird diese 
geladen. HLSW bietet so auch uner- 
fahrenen Spielern die Möglichkeit, 
mit wenigen Handgriffen adminis- 
trative Eingriffe vorzunehmen. 


ten 


All-seeing eye: Server 

eintragen und verwalten 

Ähnliche Funktionen bietet das kos- 
tenlose Programm All-seeing eye: 
Zwar ist der Rcon-Bereich kompli- 
zierter als bei HLSW, dafür ist die 
Server-Übersicht besser. So 
greift das Programm nicht nur auf 
lokal gespeicherte Dateien mit Ser- 
veradressen zu, sondern aktualisiert 
die Serverliste bei jedem Aufruf di- 
rekt über das Internet - ähnlich wie 
bei den Server-Tabellen 
in den jeweiligen Spielen. Neben 
der großen Auswahl an Servern 
bietet All-seeing eye bereits vorge- 
fertigte Filtereinstellungen. So kann 
gewählt werden, ob nur Server mit 
einer bestimmten Map oder einem 
gewünschten Spielmodus angezeigt 
werden sollen. 


etwas 


normalen 


Der Rcon-Bereich bietet allerdings 
nur die Möglichkeit, einen Befehl 
über die Konsole an den jeweili- 
gen Server zu übertragen, und ist 
damit weniger benutzerfreundlich 
als der Rcon-Part von HLSW. Hierzu 
muss das Rcon-Passwort mit dem 
entsprechenden Befehl eingegeben 
werden. Die insgesamt höchste Be- 
nutzerfreundlichkeit und den größ- 
ten Leistungsumfang bekommen 
Sie daher nur, wenn Sie beide Pro- 
gramme parallel verwenden. 


Spielerstatistiken 

Wer regelmäßig online spielt, um 
sich laufend zu verbessern, interes- 
siert sich natürlich auch für persön- 
liche Spielerstatistiken, bei denen 


wwvw.pcgameshardware.de 


Treffer 
werden. 


und Punkte dokumentiert 

Dabei gibt es mehrere 
Möglichkeiten: zum einen die allge- 
meinen globalen Statistiken, welche 
bei Battlefield 2 oder bei World of 
Warcraft zum Einsatz kommen, und 
zum anderen spezielle Serverstatis- 
tiken, die auf einer separaten Web- 
seite installiert werden können. 


So werden etwa bei Battlefield 2 
immer, wenn Sie einen sogenann- 
ten „ranked Server“ betreten, Ihre 
Erfolge und Misserfolge registriert 
entsprechende Statistik 
aufgestellt. So steigen Sie mit der 
Zeit im Rang auf, wodurch Ihnen 
weitere Waffen und Ausrüstungs- 
gegenstände zur Verfügung stehen. 
Um Ihre Erfolge in BF 2 einzusehen, 
rufen Sie die Seite www.bf2stats. 
com auf und suchen Sie nach Ihrem 
Benutzernamen, den Sie im Spiel 
verwenden. Die Statistik zeigt ne- 
ben Ihren Treffern auch Ihre Tode 
und Ihr Können im Umgang mit 
verschiedenen Waffen sowie Fahr- 
zeugen an. Für Bewohner der World 
of Warcraft ist www.buffed.de die 
beste Anlaufstelle. Wenn Sie Coun- 
ter-Strike 1.6, die Source-Variante 
oder Half-Life 2 spielen, finden Sie 
auf http://de.histatsx.com ein ent- 
sprechendes Skript. 


und eine 


Unabhängige Spieler- 
statistiken 
Bei Spielen wie Call of Duty 2 gibt 
es leider keine globalen Statistiken, 
die alle Spielgeschehnisse in einer 
Übersicht aufzeichnen. Einige PHP- 
interessierte Spieler haben jedoch 
selbst Statistiken erstellt, welche 
zum kostenlosen Download be- 
reitstehen und sich ganz einfach 
Webspace übertragen 
lassen. Ein Beispiel hierfür ist Ul- 
trastats (www.ultrastats.org) - ein 
Statistik-Tool, welches aktuell den 
Weltkriegskracher Call of Duty 2 
unterstützt. Solche Skripte werden 
einfach auf dem Webspace instal- 
liertt und die entsprechenden PHP- 
Dateien editiert, sodass das Skript 
die Log-Datei des Gameservers 
einlesen kann. Nun muss nur noch 
die Index-Datei der Statistik auf der 
Homepage eingebunden 
und Ihre Statistik ist fertig. Jeder 
Spiele, der diesem Server beitritt, 
wird in der Statistik gespeichert und 
kann sich anhand seiner Leistung 
mit seinen Gegnern messen. Für be- 
sondere Leistungen werden zudem 
Auszeichnungen verliehen. | 
Andreas Schaufel 


auf einen 


werden 


All-seeing eye: beste Server-Übersicht 


Übersichtlich aufgelistet können Sie mit All-seeing eye zahlreiche 
Spiele-Server einsehen. Per Filter werden Ihnen zum Beispiel nur 
Punk-Buster-überwachte Spiele oder Ranked-Server angezeigt. 

Zudem können Sie eigene Server mit Rcon-Befehlen fernsteuern. 
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die beim Programmstart über das Internet aktualisiert wird. 


BE Rcon-Befehle 
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enter server command (without 'rcon’ or rcon password) 
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Anders als bei HLSW müssen Sie auch für einfache Admin-Befehle (etwa 
Level-Wechsel) den entsprechenden Rcon-Befehl eingeben. 


BE Ultrastats: Statistiken für CoD 2 


Das PHP-Skript Ultrastats kann auf fast jeder Webseite eingebunden werden. 
Zudem lassen sich die Statistiken mehrerer Server anzeigen. 
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Wichtig für alle 
Online-Spiele: die 
richtige DSL-Lei- 
tung. In unserem 
Vergleich erfahren 
Sie, wo Sie günstig 
Fastpath bekommen 
und welcher Provider 
DSL-6000 oder mehr 
bietet. Außerdem: 
Gameserver, etwa für 
CS, BF 2 oder CoD 2 
- wo spielen Sie am 
günstigsten? 
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server & D 


raktisch niemand behält 
bei der Menge an DSL-Pro- 
vidern noch den Überblick. 


Kaum besser gestaltet sich die Su- 
che nach einem geeigneten Game- 
server-Betreiber. Um Sie nicht im 
Regen stehen zu lassen, haben wir 
die zehn interessantesten DSL- und 
die fünf beliebtesten Gameserver- 
Anbieter verglichen. 


Was früher undenkbar war - DSL 
ohne T-ISDN -, ist heute problem- 
los möglich. Leider sind aber im- 
mer noch einige DSL-Provider an 
die T-Com gebunden und setzen 
einen entsprechenden Anschluss 
voraus. Das bedeutet in der Regel, 
dass zu einem Tarif, der auf den 
ersten Blick günstig sein mag, noch 
eine enorme Summe hinzukommt. 
Wenn Sie also nicht bereits T-Com- 
Kunde sein sollten, achten Sie da- 
rauf, einen unabhängigen Provider 
zu wählen. Dazu gehören beispiels- 
weise Alice, Versatel und M-Net. Da 
letzterer vornehmlich in Bayern 
vertreten ist, können auch nur Be- 
wohner des Freistaats dessen Tarife 
nutzen. Zudem muss man speziell 
beim Ordern von DSL-16000 auf- 
passen: Einige Anbieter halten sich 
die Option offen, im Falle der Nicht- 
verfügbarkeit einen langsameren 
DSL-Tarif zu liefern. 


Einen frischen Wind bringt das Pa- 
ket Q-DSL-home. Zwar erscheinen 
die Bandbreiten 1.536 und 2.560 
kBit pro Sekunde nach heutigen 
Maßstäben langsam, die hervor- 
ragende Flexibilität bietet jedoch 
zahlreiche interessante Möglichkei- 
ten. Durch den variablen Up- und 
Downstream können Sie Ihren ei- 
genen Rechner als Game- oder TS- 
Server nutzen. Bei einem Upstream 
von bis zu 2.048 kBit/s stehen dafür 
genug Ressourcen zur Verfügung. 
Der Downstream wird dann aber 
entsprechend reduziert. Eine Anlei- 
tung, wie Sie einen eigenen Server 
aufsetzen, finden Sie ab Seite 20. 


Wer einen Gameserver für Freunde 
oder den Clan mieten will, hat eine 
große Auswahl: Alle von uns getes- 
teten Angebote führen die gängigs- 
ten Spiele und bieten eine einfache 
Konfiguration an. Leider scheinen 
sich die Anbieter aber hauptsäch- 
lich auf den Shooter-Bereich zu kon- 
zentrieren. Lediglich ein Anbieter 
wartete mit einen Rollenspiel auf. 
Erfreulich ist hingegen, dass auch 
kostenlose Titel ihren Weg in die 
Spielelisten gefunden haben. So ist 
es möglich, Server für Nexuiz oder 
Trackmania Nations aufzusetzen. 
Der Miet-Server schlägt mit etwa 20 


Euro bis hinauf zu stolzen 96 Euro 
pro Monat zu Buche - je nachdem, 
welche Zusatzfunktionen Sie haben 
wollen. 


Die meisten Gameserver liefern 
neben ihrer eigentlichen Funktion 
auch noch Features wie einen kos- 
tenlosen Server für Teamspeak 2 
oder großzügigen Webspace mit. So 
lassen sich wichtige Updates, Skrip- 
te oder sogar die Clan-Page hosten. 
Zudem können Sie bei zahlreichen 
Anbietern einfach ein anderes Spiel 
auf den Server laden - ohne extra 
dafür zu zahlen. 

Andreas Zuber 
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DSL-Tarife im Vergleich (Stand: 18.05.2007) 


Anbieter 1&1 Alice M-Net T-Com Versatel 

Webseite www. 1und1.de www.alice-dsl.de www.m-net.de www.t-com.de www.versatel.de 

Grundpreis € 19,99 € 19,90 € 22,90 € 34,94 € 34,98 

Verfügbarkeit Deutschlandweit Deutschlandweit Bayern Deutschlandweit Deutschlandweit 

Voraussetzungen* T-Com-Anschluss Keine Keine -Com-Anschluss Keine 

Telefon-Flatrate Enthalten Enthalten ur mit Maxi-Komplett Enthalten Enthalten 

DSL-Flatrate Enthalten a (plus € 10,00) a (plus € 10,00) Enthalten Enthalten 

indestlaufzeit 24 Monate Keine 12/24 Monate 2 Monate 24 Monate 

Einrichtungsgebühr Entfällt Entfällt Entfällt € 59,95 Entfällt 

DSL 1000 ein ein ein ein ein 

DSL 2000 a (plus € 0,00) ein ein a (plus € 0,00) a (plus € 0,00) 

DSL 3000 ein ein ein ein ein 

DSL 6000 ein ein a (plus € 0,00) a (plus € 14,01) a (plus € 5,00) 

DSL 16000 a (plus € 10,00) a (plus € 20,00) a (plus € 4,00) a (plus € 24,01) a (plus € 15,00) 

Zwangstrennung 24 Std. 24 Std. 24 Std. (ohne: plus € 1,50) 24 Std. 24 Std. 

Fastpath ein a (plus € 1,90) a (plus € 1,90) a (plus € 1,02) a (plus € 1,00) 

Statische IP ein ein a (plus € 14,90) ein ein 

Besonderheiten ovie-Flat (€ 29,99) Alice home TV (€ 9,90) Kein Telefonanschluss notwendig |Hotspot-Flat (€ 14,95) Drei Monate Kündigungsfrist 8 
Anbieter Arcor Freenet Strato QSC Tele 2 3 
Webseite www.arcor.de www.freenet.de www.strato.de www.gdsl.de www.gmx.de 5 
Grundpreis € 39,85 € 19,95 € 19,95 € 29,00 € 26,90 E 
Verfügbarkeit Deutschlandweit Anschluss-Check* Deutschlandweit Deutschlandweit Deutschlandweit S 
Voraussetzungen* Keine Keine -Com-Anschluss Keine Keine e 
Telefon-Flatrate Enthalten a (plus € 9,95) Enthalten Ja (plus € 9,95) Enthalten = 
DSL-Flatrate Enthalten a (plus € 9,95) a (plus € 9,95) Enthalten Enthalten 3 

indestlaufzeit 24 Monate 24 Monate 24 Monate 24 Monate 24 Monate Š 

Einrichtungsgebühr Entfällt € 19,00 Entfällt € 15,00 € 19,95 5 
DSL 1000 ein a (plus € 0,00) ein ein ein = 
DSL 2000 a (plus € 0,00) ein a (plus € 0,00) ein a (plus € 0,00) £ 
DSL 3000 ein a (plus € 5,00) ein ein ein 5 
DSL 6000 a (plus € 5,00) a (plus € 10,00) a (plus € 5,00) ein ein 5 
DSL 16000 a (plus € 13,00) a (plus € 15,00) a (plus € 10,00) ein a (plus € 2,00) F 
Zwangstrennung 24 Std. 24 Std. 24 Std 24 Std. 24 Std. = 
Fastpath ein ein a (plus € 0,99) ein ein 2 
Statische IP ein ein a (plus € 4,99) ein ein S 
Besonderheiten Handy-Flat Voip-Flatrate .024 kbit/s Upstream Variabler Up-/Downstream Kein Voip 5 
Wichtig für Online-Spieler ist die Fastpath-Unterstützung. Wenn Sie einen eigenen Spiele-Server aufsetzen wollen (Anleitung ab Seite 20), sollten Sie zudem auf eine hohe Bandbreite achten. Z 
Sind diese Bedingungen erfüllt, sollten Sie sich am Preis und den Zusatzleistungen orientieren. z 


Gameserver-Anbieter im Vergleich (Stand: 18.05.2007) 


Anbieter Strato Multigame 4NetPlayers NGZ Game Portal XG1 
Webseite www.strato.de www. 4netplayers.de www.ngzsever.de www.g-portal.de www.xg1.de 
Counter-Strike 1.6/Source alja alja alja alja alja 
Battlefield 2/2142 alja alja alja a/nein alja 

Call of Duty 1/2 alja alja alja alja alja 

Unreal Tournament 2004 a a a a a 
Trackmania Nations ein ein ein ein a 

Anzahl der verfügbaren Spiele |21 55 9 26 36 

Laufzeit (Einrichtungsgebühr) |3/6 Monate (€ 9,90/0,00) 6 Monate (€ 9,90) 3/6 Monate (€ 25,00/€ 0,00) 3 Monate (€ 0,00) Keine 
Mehrere Spiele möglich a a ein ein a 
Modifikationen verfügbar a a a a a 

Maximale Slots 32 32 64 32 64 

Kosten pro Slot/Tag €0,05 € 0,08 €0,05 €0,10 €0,02 
4-Slot-Server/Monat € 6,99 icht möglich € 6,00 Nicht möglich €7,55 
12-Slot-Server € 18,99 € 29,50 € 18,00 € 24,00 € 11,55 
16-Slot-Server € 24,99 € 37,00 € 24,00 € 32,00 € 13,55 
24-Slot-Server € 36,99 € 54,00 € 36,00 € 72,00 € 17,55 
32-Slot-Server € 48,99 € 73,00 € 48,00 € %,00 € 19,98 
Webspace Nein Nein Ja Nein Nein 
Teamspeak-2-Server Inklusive Inklusive Inklusive Inklusive Optional 
Besonderheiten Neverwinter Nights wählbar Ranked-Server möglich Kostenlose Hotline, IRC 2 GByte Mapspace Tagesgenaue Abrechnung 
Die beiden Counter-Strike-Varianten, Call of Duty 2 und Battlefield 2 können bei allen Anbietern gespielt werden. Zudem bekommen Sie fast immer einen Teamspeak-Server gestellt. Welchen 
Gameserver Sie auswählen, sollten Sie davon abhängig machen, ob dieser permanent laufen soll und wie viel Sie für die gewünschte Slot-Anzahl bezahlen. 
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So funktioniert Ihr 


Lieblingsspiel 


In unserem Wissens- 
artikel beschäftigen 
wir uns mit der 
Frage, wie die Daten 
eines Onlinespiels 
von Ihrem Rechner 
zum Server und 
letztendlich zu Ihren 
Mitspielern oder 
Gegnern kommen. 
Darüber hinaus 
werden wir aufklä- 
ren, welche Faktoren 
über Lust oder Frust 
entscheiden. 


E NAT 
„Network Adress Translation” 
ist die Übersetzung von privaten 
auf öffentliche IP-Adressen. 


E TCP 
„Transmission Control Protocol” 
wird von den meisten Diensten 
im Internet verwendet. 


E UDP 
„User Datagram Protocol“: ein 
minimalistisches Protokoll, das 
vor allem in Spielen oder bei 
Sprachübertragung eingesetzt 
wird. 


E UPnP 
„Universal Plug 'n’ Play” stellt 
eine allgemeine Protokoll- 
schnittstelle dar, die meist für 
Streaming oder Autokonfigura- 
tion benutzt wird. 


E DSLAM 
„Digital Subscriber Line Access 
Multiplexer” ist die Gegenstelle 
des DSL-Modems beim Provider. 


E Backbone 
Der Hochgeschwindigkeitsteil 
der Providernetzes, inklusive der 
Anbindung an andere Provider 
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Wissen: Was passi 


eim Onlinespielen hängt 
"es von vielen Komponen- 
pi c ten und Faktoren ab, ob 
Sie Spaß oder Frust erleben, denn 
anders als bei Abenteuern für Ein- 


zelspieler ist neben der Framerate 
die Übertragungsgeschwindigkeit 
enorm wichtig - ein schlechter 
Ping verdirbt den Spielspaß. Das 
kann ebenso an der Softwarekon- 
figuration Ihres PCs liegen wie am 
Rechner selbst. Weitere Fehlerquel- 
len: die Netzwerkverkabelung bei 
Ihnen zu Hause, die Wahl des Rou- 
ters bzw. des Providers und selbst- 
verständlich die Auswahl des Spie- 
leservers sowie der Mitspieler. Des 
Weiteren kann es auch an Umstän- 
den liegen, die Sie selbst überhaupt 
nicht beeinflussen können, etwa an 
Problemen des Gameserver-Betrei- 
bers. Wir werden Ihnen einige der 
Grundlagen vermitteln und versu- 
chen aufzuzeigen, welche Ursachen 
zu welchen Auswirkungen führen 
und was man gegen Probleme tun 
kann. 


Grundlagen 

Jeder hat sicher schon von Lags 
gehört - oder auch von Packetloss. 
Aber was genau verbirgt sich hinter 
diesen oft benutzten Ausdrücken? 
Als Lag wird die Laufzeit der Pakete 
zwischen 
auf ihrem Weg durch das Internet 


verschiedenen Stationen 


oder das lokale Netzwerk bezeich- 
net. Um an ihr Ziel zu gelangen, 
passieren die Daten viele einzel- 
ne Router im Internet, die jeweils 
dafür sorgen, dass die Pakete zur 
nächsten Station geschickt werden. 
Eine Etappe von einem Router zum 
nächsten wird als „hop“ bezeichnet 
und dauert aufgrund verschiedener 
Faktoren unterschiedlich lange. 
Den größten Einfluss haben hier- 
bei die Auslastung der Leitung und 
der Router sowie die Entfernung, 
die von den Paketen zurückgelegt 
werden muss. Ein Ping ist immer 
die Zeit, die ein Paket insgesamt 
für Hin- und Rückweg braucht. Das 
Ping-Kommando ist allerdings kein 
guter Benchmark für die tatsäch- 
liche Performance bei Online-Par- 
tien. Beim Spielen kommt nämlich 
noch die Zeit hinzu, die die Gegen- 
stelle benötigt, um die Nutzdaten 
zu verarbeiten. Es reicht also nicht 
nur, wie beim Ping einfach zu ant- 
worten, der Server muss die Daten 
aller Clients verarbeiten und dann 
die für jeden Client relevanten Pa- 
kete auf den Weg bringen, daher ist 
in diesem Fall mehr Zeit nötig. 


Wenn Pakete auf dem Weg zum Emp- 
fänger verloren gehen, bezeichnet 
man dies als Packetloss. Das kann je- 
doch nur beim UDP-Protokoll (User 
Datagram Protocol) passieren, nicht 


ert bei 


aber bei TCP (Transmission Control 
Protocol. Warum verwendet man 
dann nicht stets TCP statt UDP für 
Spiele? Um die Frage zu beantwor- 
ten, muss man wissen, dass das un- 
ter TCP oder UDP liegende IP-Proto- 
koll als nicht „verlässlich“ konzipiert 
wurde. Dies bedeutet, dass Pakete 
in einer anderen Reihenfolge, gar 
nicht oder sogar doppelt ankommen 
können. Das TCP-Protokoll sorgt als 
verbindungsorientiertes Protokoll 
selbst dafür, dass beschädigte oder 
verlorengegangene Daten neu an- 
gefordert werden. Da dies aber zu 
einer erhöhten Latenz führt, wird 
gewöhnlich der verbindungslose 
UDP-Standard für zeitkritiiche An- 
wendungen verwendet. 


So riskiert man zum Beispiel bei 
Internet-Telefonie genau wie bei 
Onlinespielen viel eher, dass nicht 
alle Pakete ihr Ziel zuverlässig er- 
reichen, als eine erhöhte Latenz 
mit dem TCP-Protokoll in Kauf neh- 
men zu müssen. Wie gut das Spiel 
wiederum mit fehlenden Daten 
umgeht, bekommt der Spieler dann 
am eigenen Leib zu spüren - etwa 
wenn der Gegner, der gerade noch 
vor Ihnen stand, sich auf einmal auf 
der anderen Seite des Raumes be- 
findet. Spieler sprechen in diesem 
Zusammenhang von gutem oder 
schlechtem Netcode. 


w.pcgameshar 


Online-Spielen 


DSL-Feinheiten 

Vom PC aus gelangen die Daten zu- 
meist zum Router, der die Verbin- 
dung zum DSL-Modem herstellt. Als 
Verbindung zum Provider - genau- 
er gesagt zum DSLAM (Digital Sub- 
scriber Line Access Multiplexer) in 
der Vermittlungsstelle - fungiert 
das DSL-Modem, das die Daten ana- 
log auf den Weg schickt. Beim Pro- 
vider demoduliert der DSLAM die 
Daten dann wieder in ein digitales 
Signal. Wird die Leitung allerdings 
auch wie üblich für Telefonie ge- 
nutzt, muss beim Kunden und beim 
Provider ein Splitter als Weiche die 
Frequenzen für Daten und Sprache 
trennen. Den Verbindungsaufbau 
beim Kunden erledigt zumeist der 
Router, der mittels PPPoE (Point-to- 
Point Protocol over Ethernet) eine 
Verbindung zum BRAS (Broadband 
Remote Access Server) aufbaut. Die 
BRAS stehen nicht in jeder Vermitt- 
lungstelle, sondern an zentralen 
Stellen im Netz des DSL-Anbieters. 
Sie erledigen die Authentifizierung 
und sorgen auch für die Vergabe 
von IP-Adressen. Zudem sind sie der 
erste Router auf dem Weg in den 
Backbone des Providers und daher 
auch die erste Gegenstelle, die der 
Kunde bei einem Traceroute (Be- 
fehl „tracert“ in der Eingabeauffor- 
derung) ausgegeben bekommt. 


Stabil oder schnell? 

Fastpath und Interleaving heißen 
zwei gegensätzliche Techniken, die 
bei DSL-Verbindungen eingesetzt 
werden, um die Übertragung entwe- 
der schneller oder robuster gegen 
Störungen zu machen. Beim Inter- 
leaving werden die Bits umsortiert, 
um zu vermeiden, dass ganze Pake- 
te verloren gehen, wenn auf der Lei- 
tung ein sogenannter Burstfehler 
auftritt (siehe Kasten „Reihenfolge 
der Daten beim Interleaving“). Ein 
ähnliches Verfahren wird auf CDs 
gegen Oberflächenkratzer einge- 
setzt. Da beim Interleaving die Pa- 
kete erst zusammengesetzt 
werden können, wenn alle zugehö- 
rigen Bits im Empfangspuffer vor- 
liegen, erhöht sich die Latenz, was 
vor allem bei Onlinespielen oder 
auch Voice-over-IP stört. Daher bie- 
ten mittlerweile nahezu alle Provi- 
der Fastpath an. Das ist aber an sich 
kein Feature, sondern bedeutet nur, 
dass Interleaving abgeschaltet wird. 
Da ohne Interleaving mehr Übertra- 
gungsfehler auftreten können, ist 
Fastpath nicht auf zu „schlechten“ 
oder zu langen Leitungen möglich. 


immer 
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Hin und wieder zurück 
Beim klassischen Onlinespiel 
eine Client/Server-Struktur 
det. Entweder fungiert der Rechner 
eines der beteiligten Spieler als Ser- 
ver oder es wird auf einer separaten 
Maschine ein dedizierter Server ge- 
startet. Während des Matches schi- 
cken alle Clients ihre Informationen 
an diesen Server, der wiederum die 
Daten an die Clients verschickt. Da- 
her ist der Ping Ihrer Mitspieler für 
ein reibungsloses Spiel fast genauso 
wichtig wie Ihr eigener. Wenn auf 
der Route Ihres Kontrahenten zum 
Server irgendetwas im Argen liegt 
und daher die Pakete zu spät oder 
gar nicht ankommen, bemerken 
Sie dies oft dadurch, dass Ihr Geg- 
ner warpt - er springt von Position 
zu Position, statt den Weg normal 
zurückzulegen. Dieses Verhalten 
können Sie immer dann beobach- 
ten, wenn die Positionspakete Ihres 
Mitspielers nur unregelmäßig am 
Server ankommen. Dieser versucht 
dann zwar sein Bestes und aktua- 
lisiert die Position, so oft er kann, 
was aber zu dem oben beschriebe- 
nen Verhalten führt und Ihnen das 
Zielen erschwert. 


wird 
verwen- 


Zumindest auf Ihrer Seite können 
Sie dafür sorgen, dass die Daten- 
pakete ungehindert passieren kön- 
nen. Ein dabei immer wieder unter- 
schätzter Faktor ist eine gesättigte 
Leitung. Wie weiter oben im Text 
erwähnt, werden TCP-Pakete 
Ihrem Rechner quittiert. Diese Quit- 
tungspakete müssen natürlich auch 
versendet werden und verbrauchen 
einen Teil Ihrer bei ADSL so knap- 
pen Upstream-Bandbreite. Ver- 
schlimmert wird dies noch, wenn 
Sie auf einer ausgelasteten Leitung 
zeitkritische Programme 
einsetzen - sei es Teamspeak oder 
Ventrilo. Da ohne weitere Maßnah- 
men alle Pakete gleich behandelt 
werden, kommen die Spieldaten 
oder Ihre gesprochenen Sätze spä- 
ter an, als wenn Sie Ihren PC ent- 
weder nur zum Spielen oder für 
das Voice-Programm Wie 
Sie dieses Problem lindern können, 
erfahren Sie auf Seite 17. 


von 


weitere 


nutzen. 


Strategiespiele online 

Echtzeitstrategietitel' haben 
weniger Probleme mit Lag, dafür ist 
aber die Leistung der PCs aller Spie- 
ler, die an der Partie teilnehmen, 
enorm wichtig. Der Grund hierfür 
ist die Art und Weise, wie Multiplay- 
er-Matches bei dieser Art Spiele P 


zwar 


Online-Spiele 


Extended 


Was passiert bei 
Online-Spielen 


Reihenfolge der Daten beim Interleaving 


Fastpath- 
Pakete 


DATENPAKET] [DATENPAKET] [DATENPAKET 


DATENPAKET] [DATENPAKET] [DATENPAKET 


Interleaving- 
E Pakete 


Übertragungsformat: Interleaving vermischt die Inhalte der Pakete. Fastpath 
(= abgeschaltetes Interleaving) übermittelt diese in der originalen Reihenfolge. 


Der lange Weg ins Internet 


Router/Rechner 


i 


pu 
O 


Modem 


Internet 


DSLM BRAS 


Zwischen DSL-Modem und DSLM besteht eine analoge Verbindung, über die 
wiederum die digitale PPPoE-Protokollverbindung vom Router zum BRAS geht. 


Wie Online-Spiele kommunizieren 
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Peer-to-Peer-Ansatz 5 
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Bei Client/Server-Spielen kommunizieren die Clients nur über den Server. Bei P2P- 
Spielen simuliert jeder Client das Spiel und schickt nur die nötigen Daten weiter. 
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Killer-Hardware? 


Was passiert bei 
Online-Spielen 


a7, 


15 
10i ns eanconeht 


Wundermittel oder Hoax? 

Der von Bigfoot Networks vertriebene 
Killer NIC ist eigentlich keine Netzwerk- 
karte im klassischen Sinne, sondern ein 
Mini-Linux-Rechner mit eigenem Prozes- 
sor und Speicher, die Ihrem System Arbeit 
abnehmen sollen. Zu diesem Zweck wird 
die TCP/IP-Implementation von Windows 
umgangen und alle Berechnungen auf 
der NPU (Network Processing Unit) 
durchgeführt. Zu den Vorteilen sollen 
laut Herstellerangaben natürlich niedri- 
gere Pings sowie mehr Fps gehören. Die 
Erhöhung der Framerate hängt aber stark 
davon ab, wie der Netcode des entspre- 
chenden Spiels gestaltet ist. Dies soll 
besonders gut mit dem Shooter FE.A.R. 
funktionieren. Je weniger CPU-Zeit das 
Spiel dem TCP-IP-Stack überlässt, desto 
höher wird die Latenz, die Ihr Rechner 
selbst verursacht. Daher umgeht die 
Karte die TCP-IP-Implementierung von 
Windows und erledigt diese Aufgabe 
selbst. Normalerweise ist die CPU dafür 
zuständig. 


In der Praxis entsteht der größte Teil 
der Latenz allerdings auf der Strecke 
von Ihrem Rechner bis zum Ziel und 
nicht in Ihrem System, daher ist der 


Der Preis und der aufwendig gestaltete Kühlkörper lässt auf Modder und PC-Enthusias- 
ten als die von der Herstellerfirma angepeilte Zielgruppe des Killer NICs schließen. 


maximal erreichbare Vorteil eher gering. 
Die höheren Frameraten erzielen Sie 

in den meisten Fällen einfacher durch 
den Austausch anderer PC-Komponen- 
ten und profitieren davon auch beim 
Offline-Spielen. 


Coole Features und eine 
ungewisse Zukunft 

Interessanter ist da schon die Mög- 
lichkeit, spezielle Programme auf der 
Netzwerkkarte auszuführen. So gibt 

es einen Torrent-Downloader, der die 
Downloads direkt auf eine am Killer 
NIC angeschlossene USB-Festplatte 
speichert, sowie eine Firewall, die auf 
dem integrierten Linux der NPU läuft. 
Es bleibt abzuwarten, ob sich das 
Killer-NIC-Konzept mit der steigenden 
Kernanzahl zukünftiger CPUs überhaupt 
lohnt, da die zusätzlichen Kerne des 
Prozessors die anfallenden Arbeiten 
ebenso übernehmen können. Aufgrund 
der hohen Kosten und des fragwürdigen 
Nutzens sollten Sie sich den Kauf genau 
überlegen — eventuell lohnt sich eine 
andere Aufrüstoption für Sie wesentlich 
mehr. Für eine kleine Verbesserung Ihres 
Pings lesen Sie zudem den Artikel zum 
Thema Cfos auf Seite 17. 


BEE überlegen dank besserer Hardware 


Praktisch: Der Konsolenbefehl „net_graph” zeigt Ihnen bei CS oder CS: Source 
die eingehenden und die gesendeten Pakete sowie den Ping an. 
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Client/Server- 
First-Person- 


funktionieren: Die 

Architektur, die von 
Shootern verwendet wird, wird 
Strategietiteln 
nicht benutzt. Stattdessen wird auf 
jedem Rechner das Spiel komplett 
„simuliert“ Daher gibt es eine Ge- 
schwindigkeitslimitierung auf den 
langsamsten Rechner im Match. 
Zwischen den Systemen 
nur die jeweils benötigten Daten 
ausgetauscht, was vereinfacht aus- 
gedrückt heißt, dass Spiele wie 
Command & Conquer 3 oder Die 
Gilde auf einem P2P-Ansatz beru- 
hen. Dies bringt für die Spieler aller- 
dings zwei Gefahren bzw. Probleme 
mit sich: Damit das Match bei allen 


von den meisten 


werden 


gleich abläuft, muss ein schnellerer 
PC stets auf den langsamsten Betei- 
ligten warten. Des Weiteren kommt 
es unter Umständen zu den gefürch- 
teten „out of syncs“ Wenn dies pas- 
siert, spielt jeder Teilnehmer mit 
seiner eigenen Kopie des Matches 
weiter, die aber nicht mehr mit de- 
nen der Mitspieler übereinstimmt. 
Wenn dieser Fehler erst einmal auf- 
getreten ist, hat man keine Chance 
mehr, das Problem zu beheben. 


Versteckspiel 

Ein häufiges Problem ist, dass Mit- 
spieler dem gerade neu erstellten 
Spiel nicht beitreten können. Das 
geschieht immer dann, wenn der 
Server (oder der Spieler, der das 
Spiel eröffnet/hostet), sich hinter 
einem Router befindet, der NAT 
(Network Address Translation) 
verwendet. NAT ist nötig, weil es 
nicht genug IP-Adressen für jeden 
Computer im Internet gibt. Ihr Pro- 
vider gesteht Ihnen in der Regel mit 
Ihrem Onlinezugang nur eine einzi- 
ge öffentliche IP-Adresse zu. Selbst 
wenn Sie nicht über mehrere PCs 
verfügen, setzen die heute in Pri- 
vathaushalten üblichen Router eine 
öffentliche Adresse zu einer privat 
genutzten um. Das bedeutet: Jedes 
Mal, wenn ein Paket von Ihrem 
Rechner über den Router ins In- 
ternet gelangt, wird die IP-Adresse 
übersetzt. Da der Router weiß, wer 
auf der internen Seite der Absender 
ist, ordnet er die Antworten aus 
dem Internet passend zu. Und hier 
beginnen die Probleme, denn wenn 
Sie einen Spieleserver starten, war- 
tet dieser auf eingehende Verbin- 
dungen. Davon weiß aber Ihr Rou- 
ter leider nichts, der daraufhin die 
unangekündigten Anfragen Ihrer 
Mitspieler einfach verwirft. Die Lö- 
sung für dieses Problem heißt Port- 


Forwarding (Port-Weiterleitung). 
Wenn Ihre IP-Adresse sozusagen 
die Hausnummer für Ihren Rechner 
ist, dann sind Ports die Briefkästen. 
Hinter jedem Port kann ein Dienst 
stecken, in unserem Fall ein Spiele- 
Server. Einige Spiele erfordern da- 
bei durchaus mehr als einen Port, 
um überhaupt zu 
Port-Forwarding muss an Ihrem 
Router konfiguriert 
sorgt, wie der Name schon sagt, für 
eine Weiterleitung von vorher fest- 
gelegten Ports zu einem bestimm- 
ten Rechner bei Ihnen zu Hause. 


funktionieren. 


werden und 


Bequem und gefährlich 

Noch einfacher wird es, wenn sich 
Ihr Router per UPnP (Universal 
Plug and Play) bzw. der Teilmen- 
ge IGD (Internet Gateway Device) 
konfigurieren lässt. Geräte, die die- 
sen Standard unterstützen, lassen 
sich automatisiert direkt aus Win- 
dows konfigurieren. Mit nur einem 
Klick können Sie so Port-Forwar- 
ding und die Firewall des Routers 
für das gewünschte Spiel einstellen. 
Letztendlich bezahlen Sie 
Komfort aber mit dem Verlust von 
Sicherheit: Es ist nie komplett aus- 
zuschließen, dass sich ein Schad- 
programm auf diesem Weg Zugang 
zu Ihrem Netzwerk verschafft. Zu 
diesem Zeitpunkt hätte allerdings 
Ihr Antivirenprogramm schon 
Alarm schlagen und den Schädling 
außer Gefecht setzen müssen. Eine 
Funktion, von der man 
besser die Finger lassen sollte, so- 
fern man auch nur den geringsten 
Anspruch auf Sicherheit erhebt, ist 
das im Router als DMZ (Demilitari- 
sierte Zone) bezeichnete 
Eine DMZ bezeichnet eigentlich 
einen getrennten Netzwerkbereich 
zwischen zwei Firewalls, der zum 
internen und externen Netz sehr 
genauen Regeln 
In großen Netzwerken findet man 
hier zum Beispiel die Mail-, FTP- 
oder DNS-Server. Die Funktion, die 
in Routern für den Privatanwender 
implementiert ist, hat mit einer 
wirklichen DMZ allerdings wenig zu 
tun. Im Allgemeinen wird hier eine 
„Exposed Host” genannte Funktion 
genutzt. Dabei wird jeglicher am 
Router ankommende Datenverkehr 
an eine bestimmte IP-Adresse im lo- 


diesen 


weitere 


Feature. 


unterworfen ist. 


kalen Netzwerk weitergeleitet. Dies 
ist hochgradig gefährlich und sollte, 
wenn überhaupt, nur zu Diagnose- 
und mit eingeschalteter 
Desktop-Firewall geschehen. E 

Marcus Esposito 


zwecken 


www.pcgameshardware.de 
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DAS HARDWARE-MAGAZIN FÜR PC-SPIELER 


EXTENDED: Windows 


XP & Vista 


Beste Leistung mit XP 


In Windows XP und 
Vista steckt reichlich 
Tuning-Potenzial. 
Gerade, wenn Ihre 
Installation bereits 
mehrere Monate alt 
ist, können Sie mit 
unseren Tipps die 
Leistung deutlich 
steigern - egal ob 
Sie mit Ihrem PC 
spielen, surfen oder 
arbeiten wollen. 
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b High-End-PC oder betag- 
ter Arbeitsrechner: Wenn 
das Betriebssystem bremst, 


nützt die schnellste Hardware 
nichts. Mit einfachen Tipps ist es 
jedoch möglich, die Leistung deut- 
steigern. Grundsätzlich 
sollte ein Windows-XP- oder -Vis- 
ta-PC in regelmäßigen Abständen 
aufgeräumt und optimiert werden. 
Natürlich können Sie dabei keine 
Wunder erwarten, aber Windows 
dankt den Aufwand gewöhnlich 
mit höherer Stabilität und mehr Ge- 
schwindigkeit. Wir zeigen Ihnen auf 
den nächsten Seiten, wie Sie dabei 
am besten vorgehen. Ob auf dem PC 
Windows XP oder -Vista eingesetzt 
wird, ist dabei vollkommen egal - 
die grundsätzliche Vorgehensweise 
ist immer die gleiche. 


lich zu 


Viele Softwarehersteller bieten 
kostenpflichtige Programme fürs 
Windows-Tuning an, die aber oft 
nur wenig bringen. Optimieren Sie 
Windows besser manuell - dafür rei- 
chen kostenlose Tools. Natürlich er- 
reichen Sie bei Spielen damit nicht 
die gleiche Leistungssteigerung wie 


durch Übertakten oder wenn Sie 
CPU sowie Grafikkarte ersetzen. 
Dafür reagiert das Betriebssystem 
direkter, startet schneller und lädt 


weniger nach - und genau darauf 
kommt es schließlich an, wenn Sie 
abseits von Spielen im Internet sur- 
fen oder arbeiten. 


Das größte Problem der meisten 
Systeme: Es laufen zu viele unnütze 
Programme im Hintergrund. Zahl- 
reiche Tools und Zusatzprogramme 
klinken sich einfach in die Auto- 
start-Funktionen von Windows ein. 
Zum einen dauert dann das Starten 
des Computers unnötig lange, zum 
anderen benötigt jedes gestartete 
Programm Arbeitsspeicher. Der 
erste und wichtigste Schritt zum 
Leistungs-Tuning besteht daher 
darin, die Autostartprogramme zu 
identifizieren und diejenigen auszu- 
schalten, die nicht benötigt werden. 
Manuell ist das schon lange nicht 
mehr möglich, da Windows neben 
dem Autostartmenü zahlreiche wei- 
tere Möglichkeiten bietet, um über- 
flüssige Programme beim Booten 
mitzustarten. 


Hilfreich, um diese Programme zu 
identifizieren, ist das kostenlose 
Tool Autoruns von Sysinternals. Es 
gehört mittlerweile zum Microsoft- 
Fundus. Neben der wichtigen Iden- 
tifizierung von Trojanern und Viren, 
die beim Starten des Computers 
automatisch geladen werden, ent- 
fernt Autoruns unnötige Program- 
me aus den Autostart-Einträgen von 
Windows. Das Tool bekommen Sie 
von unserer Heft-DVD oder der Her- 
stellerseite www.sysinternals.com. 
Eine Installation ist nicht nötig, da 


Autoruns 

Heft-DVD, WEBCODE 25N3 
www.sysinternals.com 

Nlite und Vlite 

WEBCODE 25N5, nlite.softonic.de 
Auslogics Disk Defrag 

WEBCODE 25N6, www.auslogics.com 
XP Clean 
WEBCODE 25N7, www.xpclean.de 
Registry Optimierer 

WEBCODE 25N8, www.software4u.de 
Regseeker 
WEBCODE 25N9 
www.hoverdesk.net/freeware.htm 
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und Vista 


Autoruns nach dem Entpacken so- 
fort gestartet werden kann. Auto- 
start-Einträge lassen sich direkt aus 
dem Tool heraus deaktivieren und 
löschen. Anfangs sollten Sie nur Pro- 
gramme aus den Einträgen löschen, 
die Sie auch kennen. Unbekannte 
Einträge sollten von experimen- 
tierfreudigen Benutzern zunächst 
deaktiviert und erst dann entfernt 
werden, wenn die Deaktivierung 
keine Probleme bereitet. Um die 
Speicherfresser zu identifizieren, 
reicht ein Blick auf den Windows- 
Task-Manager. Rufen Sie ihn mit ei- 
nem Rechtsklick auf die Taskleiste 
auf. Über die Registerkarte „Prozes- 
se“ kann nach dem RAM-Verbrauch 
sortiert werden. Klicken Sie dafür 
einfach auf die entsprechende Spal- 
te. 


Unnötige Windows- 
Funktionen ausschalten 
Auch wenn viele Gimmicks von 
Windows schön anzuschauen sind: 
Sie verursachen zusätzliche Rechen- 
last. Anwender, die ihren PC opti- 
mieren wollen, oder deren System 
schon an der Leistungsgrenze arbei- 
tet, sollten diese Effekte deaktivie- 
ren und damit Speicher- und CPU- 
Nutzung reduzieren. Bei Windows 
XP finden Sie diese Einstellung am 
einfachsten über die Eigenschaften 
des Arbeitsplatzes - klicken Sie dazu 
auf die Registerkarte „Erweitert“. Im 
Bereich „Systemleistung“ wählen 
Sie anschließend „Einstellungen“ 
an. Unter der Registerkarte „visu- 
elle Effekte“ werden alle optischen 
Gimmicks deaktiviert, wenn Sie die 
Option „Für optimale Leistung an- 
passen“ aktivieren. So lässt sich auf 
alten PCs noch ein wenig Leistung 
gutmachen. 


Besitzer von Windows Vista fin- 
den diese Einstellungen über die 
Eigenschaften des Desktops und 
den Menüpunkt „Fensterfarbe und 
-darstellung“. Anschließend klicken 
Sie auf den Link „Eigenschaften für 
klassische Darstellung öffnen ...“ 
Im nächsten Fenster können Sie die 
klassische Darstellung von Windows 
wählen. Vista sieht dann zwar nicht 
mehr so beeindruckend aus, läuft 
dafür aber deutlich schneller. 


Grundvoraussetzung: 
Aktuelle Treiber 

Auch wenn dieser Tipp nicht der 
originellste ist, sorgt die Installati- 
on von aktuellen Treibern für mehr 
Leistung und Stabilität. Vor allem 
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Treiber für Grafikkarte, Chipsatz 
oder (falls verwendet) den On- 
board-Sound Ihres Mainboards kön- 
nen beim Arbeiten oder Spielen für 
zusätzliche Leistung sorgen. Sie soll- 
ten daher in regelmäßigen Abstän- 
den prüfen, ob neue Treiber verfüg- 
bar sind. Manche Grafikkarten oder 
Mainboards (beispielsweise von 
MSI) bieten dafür eine Software, 
die selbstständig Treiber-Updates 
aufspürt. Alternativ suchen Sie die 
Treiber selbst oder verwenden un- 
sere Heft-DVD. Eine optimale Ein- 
stiegsseite, um Treiber zu finden, 
ist www.treiber.de. Hier finden sich 
direkte Links zu den Download-Sei- 
ten der jeweiligen Hersteller - über- 
sichtlich nach Alphabet oder Art der 
Komponenten angeordnet. 


Nur die nötigsten Kompo- 
nenten installieren 

Die optimale Grundlage: Für Spie- 
le-PCs oder langsamere Rechner, 
die nicht alle Hardwarevorausset- 
zungen für XP oder Vista erfüllen, 
können Sie bereits bei der Installa- 
tion von Windows einiges an Perfor- 
mance herausholen: Mit speziellen 
Programmen entfernen Sie einfach 
schon vor der Windows-Installati- 
on unnötige Komponenten von XP 
oder Vista. Neben einer höheren 
Performance lohnt sich das auch 
wegen des geringeren Windows- 
Umfangs - so sparen Sie Platz auf 
der Festplatte. Um die Größe von 
XP einzuschränken, eignet sich das 
kostenlose Tool Nlite. Damit erstel- 
len Sie aus Ihrer Original-Windows- 
CD eine eigene Installations-CD, 
die nur die Komponenten enthält, 
die Sie wirklich verwenden wollen. 
Zudem können Sie mit Nlite bereits 
Service-Packs oder Treiber in die In- 
stallations-Routine integrieren. 


Vom gleichen Hersteller gibt es 
zudem das Programm Vlite - pas- 
send zu Windows Vista. Auch hier 
können Sie die Installationsgröße 
deutlich einschränken. Die beste 
Einstiegsseite für beide Programme 
ist die deutsche Community www. 
german-nlite.de, denn auf der Web- 
seite werden zahlreiche Anleitungen 
und praktische Tipps bereitgestellt. 
Die Arbeit mit beiden Programmen 
ist absolut unkompliziert und lohnt 
sich auf jeden Fall. Achten Sie aber 
darauf, dass Sie keine Windows- 
Komponenten entfernen, die Sie 
später noch brauchen könnten. In- 
formieren Sie sich daher vorher auf 
www.german-nlite.de. > 
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Mit dem Programm Autoruns können Sie überflüssige Einträge aus dem Win- 
dows-Autostart entfernen — auch wenn diese per „msconfig” nicht sichtbar sind. 


| Datei Optionen Ansicht 7 
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Im Task-Manager erkennen Sie, wie viel Speicher oder CPU-Leistung eine Anwen- 
dung gerade in Anspruch nimmt. 
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Windows Vista: Das klassische Design belegt am wenigsten System- m-Ressourcen 
und lohnt sich daher für langsamere PCs. 
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Preset Options Language 


Mit Vlite kann ein bootfähiges Installationsmedium für Windows Vista erstellt 
werden, bei dem sich unnötige Komponenten deaktivieren oder entfernen lassen. 


Welcome to Auslogics Disk Defrag 
Disk tagmentation causes PC ziow-doums, crashes and frenza-ups. Auslogics Disk Dofrag will spoed up your 


computer and eliminate crashes by delagrmending the file system. I is recommended that you dafragrmerd 
isks on a regular basıs stieast once a monmm. 


Select ine disk you want Io defragment. 


[CAUNTFS, 232.77 GB) system 


You have selected disk Cii 


Fe System 
Total Disk Size. 
Used Disk Space 
Free Disk Space 


Click Next to degin deiragmentahon ofthe selactad disk 


[nonz ]( cise 


Mit dem kostenlosen Tool Disk Defrag können Sie Festplatten auch unter 
Windows Vista optimal defragmentieren. 


l Help ] “Bach 


Defragmentation is in progress... 
Aussogics Disk Defrag is now defragmenting files on the selected disk This process may take a while. 


Disk fragmentatian map! 


BR tragnarend seragrenten ER aoma parn mer 


CO \backup\Dokumentekarchhihücherdata beckertaindows 2003-R2 Das grosse \DGBEWNel_10_NTFS13 bmp 


Total Files: 168 
Fragmented Fues: 12 
Detragmented Fies: 109 
Sipped Files: 


er mr 


Disk Defrag: Die Benutzeroberfläche ist deutlich übersichtlicher als bei dem 
Standard-Defragmentierungs-Tool von Windows. 
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Festplatte defragmentie- 
ren - das richtige Tool 

Je älter ein installiertes Windows ist, 
desto mehr wird die Platte fragmen- 
tiert. Das heißt: Es werden Teile von 
Dateien auf der Platte an verschie- 
denen Stellen gespeichert, sodass 
beim Lesen zunächst alle Blöcke der 
Dateien von Windows zusammen- 
gesucht werden müssen und dann 
erst die Datei geöffnet wird. Da so 
der Schreib-Lese-Kopf der Festplatte 
deutlich mehr unterwegs ist, dauert 
das Öffnen einer Datei unnötig lan- 
ge. Beim Defragmentieren werden 
diese Blöcke zusammengefasst und 
so die Geschwindigkeit beim Da- 
tenzugriff gesteigert. Bei Windows 
Vista und XP sind serienmäßig An- 
wendungen integriert, mit denen 
Sie Ihre Festplatte defragmentieren 
können. Unter Windows XP können 
Sie das Programm in den Eigenschaf- 
ten der jeweiligen Festplatte unter 
der Registerkarte „Extras“ starten. 


Unter Windows Vista lässt sich das 
Programm am schnellsten über 
„Start“ -„Ausführen“ -„defrag“ ak- 
tivieren. Die Windows-Standard- 
Varianten sind bei Insidern aber 
unbeliebt, da sie nicht besonders 
effizient arbeiten. Besser ist die kos- 
tenpflichtige Alternative O&O De- 
frag von www.oo-software.com. Es 
gibt aber auch kostenlose Varianten, 
die ebenfalls sehr gut funktionieren. 
Eines der bekanntesten Tools ist 
Disk Defrag von Auslogics, welches 
Sie kostenlos unter WEBCODE 25N6 
herunterladen können. Das Tool 
läuft unter Windows XP ebenso wie 
unter Vista. 


Überflüssige Systemdiens- 
te deaktivieren 

XP und Vista arbeiten bei internen 
Funktionen mit Systemdiensten. Vor 
allem bei Windows Vista werden 
sehr viele Systemdienste gestartet, 
die Sie nicht unbedingt benötigen. 
Vista behandelt die Dienste zwar 
intelligenter als Windows XP und 
startet sie nur bei Bedarf, dafür sind 
aber auch zahlreiche neue Dienste 
hinzugekommen. Wenn Sie die (für 
Ihr System) überflüssigen Dienste 
abschalten, kann die Geschwindig- 
keit des PCs ein wenig beschleu- 
nigt werden. Die Konfigurations- 
oberfläche für die Dienste wird 
am schnellsten gestartet, indem Sie 
unter „Start“ und „Ausführen“ den 
Befehl „Services.msc“ eingeben. In 
der Tabelle rechts haben wir Ihnen 
die Dienste aufgelistet, die unter Vis- 


ta in der Regel deaktiviert werden 
können. Für Windows XP finden 
Sie eine entsprechende Liste unter 
WEBCODE 25PP. 


Windows aufräumen 

Zu jedem Windows-Tuning-Vorgang 
gehört natürlich auch das Aufräu- 
men. Dazu sollten über die System- 
steuerung alle nicht benötigten Pro- 
gramme entfernt werden, da diese 
unnötig Systemressourcen belegen. 
Vor allem die Anwendungen, die le- 
diglich im Hintergrund aktiv sind, 
fallen nicht sofort auf, kosten aber 
viel Leistung. Nach einem Aufräum- 
vorgang sollten Sie die Festplatte auf 
jeden Fall defragmentieren, damit 
die verbliebenen Dateien wieder 
auf zusammenhängenden Blöcken 
gespeichert werden. Nur so können 
Sie sicher sein, dass die Festplatte 
wirklich ordentlich ist und die best- 
mögliche Performance liefert. 


Windows bietet auch ein Bordmittel, 
das bei der zusätzlichen Bereinigung 
und dem Löschen unnötiger Datei- 
en hilfreich ist. Unter Windows XP 
und Vista starten Sie das Programm 
am schnellsten, wenn Sie erneut 
unter „Start“ - „Ausführen“ den Be- 
fehl „Cleanmgr“ eingeben. Im nun 
auftauchenden Fenster können Sie 
auswählen, welche Daten das Pro- 
gramm vom Computer entfernen 
soll. Interessant ist auch die Free- 
ware XP Clean (www.xpclean.de). 
Diese entfernt ebenfalls unnötige 
Einträge von der Festplatte und aus 
der Registry. Für Windows XP ist das 
Programm kostenlos, Besitzer von 
Windows Vista können eine 30-Tage- 
Testversion herunterladen. 


Ein ebenfalls sehr gutes Freeware- 
Tool zum Bereinigen der Registry ist 
der „Registry Optimierer“ von www. 
software4u.de, der aber derzeit nur 
Windows XP unterstützt. Ein wei- 
teres bekanntes Tool in diesem Be- 
reich ist der Regseeker, den Sie un- 
ter www.hoverdesk.net/freeware. 
htm finden. Auch dieses Tool läuft 
allerdings nur unter Windows XP. 
Für Vista sind solche kostenlosen 
Tools derzeit rar. Empfehlenswert ist 
lediglich das Programm Ntregopt, 
das kostenlos auf der Seite www.lars 
hederer.homepage.t-online.de/erunt/ 
heruntergeladen werden kann. Vor 
allem nach der Deinstallation von 
Programmen und der Bereinigung 
des PCs kann dieses Tool einen PC 
ein wenig beschleunigen. Neben 
Vista läuft das Programm auch un- 
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ter XP. Ein wirklich großer Perfor- 
mance-Vorteil lässt sich mit dem Auf- 
räumen der Registry allerdings nicht 
erreichen. 


Sandboxie: Programme 
gefahrlos testen 

Oft werden auf einem PC zahlreiche 
Programme installiert, die bereits 
nach dem ersten Start nicht mehr 
benötigt werden. Bei der Deinstal- 
lation werden nicht alle Einträge 
komplett entfernt - leider belassen 
die meisten Programme noch Daten 
und Einträge in der Registry oder 
dem Windows-Verzeichnis. Je häu- 
figer solche Programme installiert 
werden, desto träger reagiert das 
System. Das merkt man besonders 
auf schwächeren PCs mit wenig Ar- 
beitsspeicher, aber auch bei High- 
End-Rechnern wird die Performance 
beeinträchtigt. 


Mit dem kostenlosen Tool Sandbo- 
xie, das unter XP und Vista läuft, 
lassen sich Anwendungen in ei- 
nem sogenannten Sandbox-Modus 
installieren und betreiben. Der 
Vorteil dabei ist, dass die Anwen- 
dung keinerlei Daten im System 
speichert und alle Einträge wieder 
von Sandboxie gelöscht werden 
können, sobald Sie die Anwendung 
nicht mehr benötigen. Bei dem 
Tool handelt es sich nicht um einen 
Assistenten zur Deinstallation von 
Applikationen. Stattdessen verhin- 
dert Sandboxie bereits die Installa- 
tion solcher Daten im System. Das 
Programm bekommen Sie unter 
www.sandboxie.com. Dort befin- 
den sich auch eine ausführliche 
Hilfe und ein Support-Forum. An- 
wender, die regelmäßig Program- 
me und Tools testen, sollten auf 
dieses Programm setzen. 


Arbeitsmaterial 


E Ntregopt 
WEBCODE 25NA 
www.larshederer.homepage.t-online. 
de/erunt 


E Sandboxie 
WEBCODE 25NA, sandboxie.com 
E Hitman Pro 
WEBCODE 25NC 
www.hitmanpro.nl 
E X-Setup Pro 
WEBCODE 25ND, www.x-setup.net 
E Tweak V 
WEBCODE 25NE, www.totalidea.com 


E Tune XP 
WEBCODE 25NF 
www.driverheaven.net/dforce 
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Entfernen von Malware 

Ein weiterer wichtiger Schritt, um 
ein Windows-System zu beschleuni- 
gen, liegt im Beseitigen von Malware, 
Spyware und den übrigen Schäd- 
lingen, die sich über kurz oder lang 
jeder Internetsurfer einfängt. Der 
Rundumschlag zum Entfernen von 
Spyware vom System ist die kosten- 
lose Freeware Hitman Pro von der 
Seite www.hitmanpro.nl. Das Tool 
scannt dazu nicht selbst nach Spy- 
ware, sondern lädt nach der Instal- 
lation automatisch die gängigsten 
Freeware-Programme zur Spyware- 
Bekämpfung herunter und fasst diese 
unter einer einheitlichen Oberfläche 
zusammen. Das Tool sollte zur Stan- 
dardausstattung jedes Windows-PCs 
gehören. Nach einem Suchvorgang 
mit den wichtigsten Scan-Engines 
ist jeder Computer weitgehend von 
Spyware befreit, was oft noch ein 
paar Leistungsreserven offenbart. 


Weitere kostenlose 
Tuning-Tools 

Neben oft überflüssigen kosten- 
pflichtigen Programmen gibt es 
mittlerweile zum Glück haufen- 
weise Freeware-Tools, mit denen 
Sie Windows-Funktionen abschal- 
ten können, um so das System zu 
beschleunigen. Als nützlich für 
Windows XP hat sich das Tool X- 
Setup Pro erwiesen. Allerdings ist 
das Tool nur bis Version 6.6 für 
Windows XP Freeware. Die aktuelle 
Version 9.0 unterstützt Windows Vis- 
ta und ist zumindest noch als Share- 
ware nutzbar. Für Windows Vista ist 
derzeit das Tool Tweak VI besonders 
gut geeignet. Die Basic-Edition ist 
kostenlos und bietet bereits zahlrei- 
che Einstellungsmöglichkeiten. Die 
beiden Versionen Premium und Ul- 
timate verfügen über weitere Funk- 
tionen, sind aber kostenpflichtig. 
Die Umsonst-Variante finden Sie auf 
www.totalidea.com. 


Das beliebte Tuning-Tool Tune XP 
für Windows XP, welches allerdings 
nicht mehr weiterentwickelt wird, 
finden Sie unter www.driverheaven. 
net/dforce. Über die integrierten 
Assistenten von Tunexp lässt sich 
so manches XP-Systen deutlich be- 
schleunigen. Ebenso lohnenswert 
ist die Installation der Freeware 
Ashampoo Internet Accelerator 2.Das 
Programm gibt es auf der Webseite 
www.ashampoo.com. Damit lässt 
sich die Internetverbindung von XP 
oder Windows Vista optimieren. U 
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Vista: Überflüssige Dienste 


Name 


Aufgabe des Dienstes 


Anmeldedienst 


PCs, die nicht Bestandteil eines Firmenverbundes sind, benötigen 
diesen Dienst nicht. 


Anschluss- Wenn Sie in der Firma oder zu Hause nicht mit einem Terminal- 

umleitung server arbeiten, können Sie diesen Dienst deaktivieren. 

Anwendungs- | Deaktivieren Sie diesen Dienst und beobachten Sie, ob anschlie- 

erfahrung Bend alle Anwendungen noch korrekt laufen. Setzen Sie keine 
Aero-Effekte ein, können Sie den Dienst ohnehin deaktivieren. 

acht eine Anwendung nach der Deaktivierung Probleme, setzen 

Sie den Dienst wieder auf „Automatisch. 

Arbeitsstations- | Wer nur einen PC ohne Netzwerkanschluss verwendet, kann diesen 

dienst Dienst abschalten. 

Aufgaben- anche Anwendungen (etwa die Defragmentierung) brauchen die 

planung Aufgabenplanung, um zu funktionieren. Schalten Sie diesen Dienst 
also nur temporär ab und aktivieren Sie ihn wieder bei Bedarf. 

Automatische | Dieser Dienst wird nur gebraucht, wenn Sie ein WLAN verwenden. 

WLAN-Konf. 

Bluetooth-Unter-| Ohne Bluetooth-Geräte brauchen Sie diesen Dienst nicht. 

stützungsdienst 

CNG-Schlüssel- | Verwenden Sie keine Verschlüsselung und greift auch keine Anwen- 

isolation dung auf den Dienst zu, können Sie ihn deaktivieren. Macht eine 
Anwendung Probleme, setzen Sie ihn wieder auf „Automatisch”. 

Computer- Setzen Sie Ihren PC nicht im Netzwerk ein, können Sie diesen 

browser Dienst deaktivieren. 

Designs Wenn Sie keine Aero-Effekte wollen, schalten Sie diesen Dienst ab. 


DFS-Replikation 


Nur, wenn Sie die Handzettel-Funktion von Windows Teamarbeit 
nutzen, müssen Sie diesen Dienst aktivieren. 


selerstellungs- 
nodule 


Diagnose- Die meisten Anwender werden von den Meldefenstern des Diens- 
systemhost tes ohnehin genervt sein — besser abschalten. 

KE- und AuthIP | Selbst wenn Sie ein VPN verwenden, sollten Sie den Dienst deakti- 
Psec-Schlüs- | vieren. Funktioniert die VPN-Verbindung danach nicht, können Sie 


den Dienst wieder starten. Verwenden Sie keine VPN-Verbindung, 
dann können Sie den Dienst auf jeden Fall deaktivieren. 


registrierung 


P-Hilfsdienst |In den meisten Fällen kann der Dienst deaktiviert werden. Falls 
anschließend Kommunikationsprobleme im Netzwerk auftreten, 
starten Sie den Dienst wieder. 

Psec-Richtlini- |Sie können den Dienst abschalten, wenn Sie den PC nicht im 

en-Agent etzwerk betreiben, beziehungsweise keine IP-Security (IPSec) 
nutzen. 

KtmRm für Die meisten PCs benötigen diesen Dienst nicht, da keine verteilten 

Distributed Datenbanken eingesetzt werden. Wenn Ihr PC nicht Teil eines Netz- 

Transaction werks ist, können Sie den Dienst ohnehin abschalten. 

Coordinator 

Machine Debug | Nur Programmierer, die den Dienst zum Debugging ihrer Applika- 

Manager ionen nutzen, benötigen unter Umständen diesen Dienst. 

Remote- Der Dienst kann deaktiviert werden, wenn Sie nicht von einem 


anderen PC im Netzwerk auf die Registry des lokalen PCs zugrei- 
en wollen. Standardmäßig steht dieser Dienst aber ohnehin auf 


„Manuell” und verbraucht daher keine Ressourcen. 

Server Setzen Sie den PC in einem Netzwerk ein, wird der Dienst benötigt, 
ansonsten können Sie ihn deaktivieren. Auch, wenn Sie auf dem 
PC keine Daten freigeben, können Sie den Dienst deaktivieren. 

Sitzungs- Der Dienst erscheint auch als Task DWM.EXE im Task-Manager. 

Manager für | Wenn Sie ihn deaktivieren, sparen Sie Prozessorleistung und 

Desktopfenster- | viel Speicher (20 bis 100 MByte), müssen aber auf Aero-Effekte 

Manager verzichten. 

Superfetch Deaktivieren Sie den Dienst, wird diese Funktion nicht mehr ver- 
wendet und der RAM-Verbrauch sinkt. In diesem Fall dauert aber 
das Starten von Anwendungen länger. Hier sollte jeder Anwender 
selbst entscheiden, was ihm am liebsten ist. 

Tablet PC-Ein- | Anwender, die keinen Tablet-PC einsetzen, können den Dienst 

gabedienst deaktivieren. 

TCP/IP-NetBIOS-| Sie brauchen diesen Dienst nur dann, wenn im Netzwerk noch 

Hilfsdienst ältere PCs verwendet werden. Setzen Sie im Netzwerk nur Rechner 


mit XP oder Vista ein, können Sie den Dienst deaktivieren. Ohne 
Netzwerk können Sie ihn sowieso abschalten. 
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Direct-X-10-Report 


Wer DX10-Gra- 

fik will, braucht 
Windows Vista und 
eine entsprechende 
Grafikkarte. Doch 
lohnt es sich be- 
reits jetzt, für eine 
Handvoll verfügbarer 
Spiele auf Vista samt 
DX10 umzusteigen? 
Wir ziehen Bilanz 
und geben einen 
Ausblick, damit Sie 
den optimalen Zeit- 
punkt zum Aufrüsten 
finden. 
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eit mehreren Monaten ist 
Windows Vista nun auf 
dem Markt. Mit an Bord: 


Direct X 10. Welche Spiele unter- 
stützen jetzt und in Zukunft das 
neue Schnittstellenpaket, welche 
Vorteile bringt es und was bedeutet 
eigentlich Direct X? 


Im Wesentlichen handelt es sich bei 
Direct X um eine Sammlung von 
Schnittstellen, die es Programmen 
(also auch Spielen) ermöglicht, 
direkt auf die Hardware Ihres PCs 
zuzugreifen. Der Programmierer 
eines Spiels muss sich also nicht 
darum kümmern, wie sein Code 
von Betriebssystem oder Hardware 
interpretiert wird, sondern er ar- 
beitet direkt mit den Befehlen, die 
Direct X ihm zur Verfügung stellt. 
Ohne dieses Schnittstellenpaket 
müsste für jedes Hardware-Produkt 
- sei es nun eine Grafikkarte oder 
eine Maus - spezieller Code in das 
Programm eingepflegt werden, um 
die korrekte Funktionsweise der 
entsprechenden Geräte sicherzu- 
stellen. Bei der mannigfaltigen Aus- 
wahl an verfügbarer Hardware ist 
dies nicht nur enorm zeitaufwen- 
dig, sondern praktisch ein Ding der 


Unmöglichkeit. Besondere Beach- 
tung fand in den letzten Jahren die 
Ansteuerung der Grafikkarte per 
Direct 3D - schließlich nimmt man 
als Spieler die meisten Informatio- 
nen visuell wahr. Mit jeder neuen 
Version von Direct X und somit 
auch Direct 3D wurden Befehlssät- 
ze für neue Effekte, erhöhte Per- 
formance und gesteigerte Realitäts- 
nähe hinzugefügt. Das führte dazu, 
dass Direct X mittlerweile fast als 
Synonym für die Grafikschnittstelle 
angesehen wird, obwohl diese nur 
eine unter vielen ist. 


Betrachtet man die Historie von 
Spielen, welche stets die aktuellen 
Direct-X-Versionen nutzten, so hatte 
das Genre der 3D-Shooter stets die 
Vorreiterrolle inne. Je realistischer 
die Grafik, desto mehr wird dem 
Spieler ein „Mittendrin-Gefühl“ ver- 
mittelt, ihm die Illusion gegeben, 
Teil des Spiels zu sein und auf seine 
virtuelle Umgebung einwirken zu 
können. Man darf getrost behaup- 
ten, dass sich die Computerbran- 
che längst nicht auf dem heutigen 
Stand befinden würde, hätte nicht 
die Spielefraktion die Entwicklung 
permanent vorangetrieben. Und 


was hätten die Spieleentwickler 
ohne den Unterbau Direct X getan, 
der die Programmierung stark ver- 
einfacht? 


So ist es auch mit der neuen Ver- 
sion des Schnittstellenpaketes von 
Microsoft: Die meisten Titel, für 
welche die DX10-Unterstützung an- 
gekündigt oder bereits implemen- 
tiert wurde, gehören im weitesten 
Sinne zum Action-Genre. Bereits 
auf dem Markt erhältlich sind Zost 
Planet als eines der ersten echten 
DX10-Spiele sowie ein Patch für 
den beliebten Strategietitel Com- 
pany of Heroes. Er spendiert dem 
Spiel neue Effekte wie verbesserte 
Licht- oder Schattendarstellung und 
zusätzliche Objekte. 


Wie bereits angesprochen, werden 
visuelle Effekte vom Nutzer zuerst 
und am deutlichsten wahrgenom- 
men. So kommt es dann auch, dass 
die Entwickler, auf DX10-Unterstüt- 
zung in ihren Spielen angespro- 
chen, fast immer nur die grafischen 
Implementierungsaspekte erwäh- 
nen. Neue Features, welche die 
Optik eines Spieles verbessern und 
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Po 


Crysis (Hunter-Video, DX9): Bereits die „alte” Isar lässt Großes erahnen, 
nicht nur im Hinblick auf das Alien in Wohnhaushöhe. 


für einen bis dato ungeahnten Grad 
von Realismus sorgen, scheinen an 
erster Stelle zu stehen. Schaut man 
der Schnittstellensammlung jedoch 
unter die Haube, so fallen weitere, 
nicht unwesentliche Details ins 
Auge, etwa Physikberechnungen, 
Optimierungen des Netzwerkcodes 
und Unterstützung hochwertiger 
Audiosysteme. Gerade Letztere sor- 
gen mit Surround-Effekten zusätz- 
lich für einen erhöhten Realismus 
und ebendieser ist es auch, welcher 
als ursächliche Triebfeder der Hard- 
ware- und Spieleentwicklung fun- 
giert. Denn je deutlicher ein Spiel 
optisch an die wirkliche Welt an- 
geglichen wird, desto besser kann 
sich der Spieler in die dargestellte 
Welt hineinversetzen. 


Optimale Hardware 
Um diesen Grad an Realitätsnähe zu 
erreichen, ist allerdings leistungs- 


Joe McDonagh, 
Irrational Games, Bioshock 


>> Wer allerdings in den Genuss 

der DX10-Optik kommen will, benö- 
tigt mindestens eine Geforce 8600 
oder eine noch schnellere Karte. << 


ardware.de 


starke Hardware nötig: Aktuelle 
DX10-Mittelklasse-Karten wie die 
Radeon-HD-2600- oder die Geforce- 
8600-Reihe dürften mit den Anfor- 
derungen kommender Spiele wie 
Crysis, Unreal Tournament 3 oder 
Alan Wake deutlich überfordert 
sein - zumindest wenn es um die 
DX10-Darstellung geht. Wenn Sie 
allerdings ein paar Monate warten 
können und so lange auch bei bis- 
her verfügbaren DX10-Spielen noch 
mit dem älteren Schnittstellenpaket 
vorlieb nehmen, empfehlen wir 
Ihnen die Verschiebung eines Up- 
grades auf November. Zum einen 
ist uns bislang kein Spiel bekannt, 
welches ausschließlich für DX10 
programmiert wäre, ohne einen 
DX9-Fallback zu bieten, zum ande- 
ren dürften die Hardware-Preise vor 
dem Weihnachtsgeschäft sinken. So 
bekommen Sie vielleicht das eine 
oder andere Schnäppchen. 


Zudem machen zurzeit Gerüchte 
von neuen, starken Mittelkasse-Gra- 
fikchips von AMD/Ati und Nvidia 
die Runde, welche angeblich Ende 
des Jahres erscheinen. Sollten sich 
diese Gerüchte bewahrheiten, ist 
mit einer entsprechenden Bewe- 
gung des Marktes zu rechnen. Wenn 
Sie jedoch einer der Ersten sein 
wollen, die auf den DX10-Zug auf- 
springen und schon jetzt alle Grafik- 
effekte bei Lost Planet, Company 
of Heroes oder dem überragenden 
Gänsehaut-Shooter Bioshock wol- 
len, sollten Sie mindestens 300 Euro 
für eine Geforce 8800 GTS mit 640 
MByte oder eine Radeon HD 2900 
XT einplanen. Karten mit weniger 
als 512 MByte Speicher sollten Sie 
im Hinblick auf kommende Spiele- 
perlen im Händlerregal liegen las- 
sen. Als CPU planen Aufrüster einen 
günstigen Athlon 64 X2 5000+ » 


Extended 


Direct-X-10- 


Windows | Report 


u. 
Crysis (Hunter-Video, DX10): Es sind deutlich mehr Objekte erkennbar, der Rauch 
wirkt wesentlich voluminöser und das Feuer wird vom Wind verweht. 


Age of Conan (Direct X 9): Funcoms MMORPG sieht bereits mit dem alten 
Schnittstellenpaket besser aus als viele Mitbewerber. 


Age of Conan (Direct X 10): Spieler mit leistungsstarker Hardware freuen sich 
über ein hochwertiges Beleuchtungsmodell und mehr Objekte. 
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Extended 
Windows 


A 


Direct-X-10- 
Report 


Direct X 9 


Lost Planet: VGA 


E Nur die 8800 GTX garantiert akzeptable FPS-Raten. 
E Die 8600 GTS ist mit der DX10-Version absolut überfordert. 


Direct X 10 


E 320 MByte Speicher sind für FSAA und AF zu wenig. 
Lost Planet 1.280x1.2024 (4x FSAA/8:1 AF) 
P B. SP. |» FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER > | Fps fo 10 20 30 40 50 60 70 80 PREIS 
Geforce 8800 50 
GTX, 768 MByte 20 a 
j 
Geforce 8800 A 37 310 
GTS, 640 MByte 14 1" 
Geforce 8800 N 5 280,- 
GTS, 320 MByte 10 2 
Geforce 8600 RE 10 170- 
GTS, 256 MB 1 ; 
Lost Planet 1.024x768 (kein FSAA/AF) 
P B. SP. |> FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER » | Fps |o 10 20 30 40 50 60 70 80 PREIS 
Geforce 8800 79 
GTX, 768 MByte 25 460,- 
] 
Geforce 8800 N 57 310 
GTS, 640 MByte 18 j 
] 
Geforce 8800 EEE 56 
615.320 MByte 15 ar 
I 
Geforce 8600 EEE 22 
GIS 256 MB 1 170,- 


Settings: Athlon 64 X2 5000+, 2.048 MByte RAM, Forceware 158.22/158.45 (HQ) 


Lost Planet (Direct X 9) 


Lost Planet (Direct X 10) 


Die Schattendarstellung offenbart den Unterschied: Die DX10-Variante wirkt dank 
weicherer Kanten deutlich realistischer. Das kostet allerdings Leistung. 


Direct-X-10-Spiele 


Titel EVT DX10-Unterstützung 
Lost Planet Erschienen ativ 
Company of Heroes Erschienen Patch 
Bioshock 24.08.2007 ativ 
Age of Conan 30.10.2007 ativ 
Hellgate London 01.11.2007 ativ 
Crysis 16.11.2007 ativ 
Company of Heroes: Opposing Fronts | Q3 2007 ativ 
World in Conflict Q3 2007 ativ 
Eve Online Revelations 3 Q4 2007 Patch 
MS Flight Simulator X Q4 2007 Patch 
PT Boats: Knights of the Sea Q4 2007 ativ 
Unreal Tournament 3 Q4 2007 ativ 
Warhound Q4 2007 ativ 
Far Cry 2 Q1 2008 ativ 
Sacred 2 Q1 2008 Patch 
Stalker: Clear Sky Q1 2008 ativ 
Alan Wake 2008 ativ 
They 2008/2009 ativ 
Call of Juarez Unbekannt Patch 
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(110 Euro) als Minimum ein. Besser, 
Sie verwenden gleich einen aktuel- 
len Core 2 Duo wie den E6550 für 
150 oder den E6750 für 20 Euro 
mehr. Sofern Titel wie Crysis oder 
UT 3 von mehr als zwei Kernen pro- 
fitieren, lohnt sich zudem ein Quad- 
Core-Prozessor. Ein gutes Preis-Leis- 
tungs-Verhältnis hat derzeit aber 
nur der Q6600 für rund 240 Euro. 
Wichtig dürfte auch der Speicher 
sein: Da DX10 mit einer Fülle von 
Features einhergeht, müssen vo- 
raussichtlich entsprechend viele 
Daten ausgelagert werden. Zudem 
benötigt Vista ohnehin mehr RAM 
als XP. Unsere Empfehlung: Sofern 
die DDR2-Preise nicht noch weiter 
steigen, sollten Sie gleich drei oder 
vier GByte verwenden. DDR3-RAM 
bleibt dieses Jahr voraussichtlich 
noch zu teuer. 


Die richtige Vista-Version 
Neben der passenden Hardware 
brauchen Sie für DX10-Titel natür- 
lich Vista. Als Spieler sollten Sie 
die Variante Home Premium in der 
System-Builder-Version kaufen. Hier 
bekommen Sie mit rund 85 Euro 
das beste Preis-Leistungs-Verhältnis. 
Andere Vista-Editionen bieten ent- 
weder wesentlich weniger Umfang 
(Vista Home Basic) oder sind deut- 
lich teurer (Vista Ultimate). Aus- 
schlaggebend ist auch, ob Sie sich 
für die 32- oder die 64-Bit-Variante 
entscheiden. So unterstützten laut 
Entwickler etwa Crysis oder Hell- 
gate: London 64 Bit. Zudem können 
32-Bit-Betriebssysteme grundsätz- 
lich nicht mehr als 3,5 Gigabyte Ar- 
beitsspeicher adressieren. Eventuell 
werden aber einige lieb gewonnene 
Applikationen (so auch Spiele) auf- 
grund mangelnder Unterstützung 
mit Vista in der 64-Bit-Variante ih- 
ren Dienst verweigern. Wir raten 
daher vorerst noch zur weniger feh- 
lerträchtigen 32-Bit-Version. 


Aktuelle DX10-Spiele 

Als einer der ersten Entwickler 
hat Capcom mit Lost Planet den 
Schritt in Richtung DX10 gewagt 
und musste sich natürlich unserem 
Test- und Tuning-Lab stellen. Die 
entstandenen Benchmarks (links) 
sprechen eine deutliche Sprache: 
Zum einen scheint die Programmie- 
rung der DX10-Funktionalität nach- 
träglich integriert worden zu sein, 
zum anderen gibt es offenbar noch 
Mängel bei der Implementierung 
der Grafiktreiber. Anders sind die 
teils gravierenden Leistungseinbu- 


ßen unter DX10 kaum zu erklären. 
Wir sind gespannt, ob künftige Titel 
das Versprechen einer gesteigerten 
Performance einlösen können. Ei- 
nen großen Leistungs-Check des 
Spiels finden Sie als PDF auf der 
Heft-DVD. 


Kommende DX10-Hits 

In den nächsten Wochen und Mona- 
ten erwarten wir besonders interes- 
sante Top-Titel mit DX10-Unterstüt- 
zung. Den Anfang macht Bioshock 
Ende August. Bislang sind noch kei- 
ne DX10-Screenshots ans Licht der 
Öffentlichkeit gedrungen - auch 
unsere Kollegen von PC Games und 
PC Action durften vorerst nur mit 
DX9-Grafik testen. Doch bereits mit 
der älteren Schnittstelle sieht der 
Unreal-Engine-3-Titel großartig aus 
(siehe Screenshots rechts). Den An- 
kündigungen zufolge soll das Spiel 
mit DX10 umfangreichen Gebrauch 
von Schatten- und Physikeffekten 
machen, die in hohem Maße auch 
für das Gameplay relevant sein wer- 
den. So können Gegner zum Bei- 
spiel im Bereich einer Wasserpfüt- 
ze mittels Elektrizität ausgeschaltet 
werden - ohne Munition zu ver- 
schwenden. 


Im Anschluss dürfte dann Age of Co- 
nan folgen, angekündigt für Ende 
Oktober. Ob der Termin für das 
technisch hochwertige MMORPG 
zu halten ist, bleibt abzuwarten. 
Speziell in diesem Genre kommt es 
erfahrungsgemäß immer wieder zu 
Verschiebungen. Die vorab veröf- 
fentlichten Screenshots sehen aber 
bereits sehr gut aus. Fraglich ist 
allerdings, inwieweit sich der Ge- 
brauch von DX10-Effekten auf das 
Gameplay auswirken wird. Gerade 
im Bereich der Online-Rollenspiele 
zählen die Reaktionszeiten (zumin- 
dest im PvP-Modus) zu den wich- 
tigsten Kriterien. Kommt es hier 
zu Rucklern, zum Beispiel durch 
das Nachladen von hochwertigen 
Grafikeffekten bedingt, führt dies 
zu verspäteten Reaktionen beim 
Spieler. Das kann im schlimmsten 
Fall mit dem Ableben des Charak- 
ters bestraft werden. Es gilt aber als 
sicher, dass die leistungsfressenden 
Optionen einzeln deaktivierbar 
sein werden. 


Sehr gespannt sind wir natürlich auf 
Crysis, dessen Veröffentlichung für 
den 16. November dieses Jahres an- 
gekündigt ist. Crytek hat es bereits 
bei Far Cry (dt.) geschafft, dem 
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Shooter-Genre mit neuen Impul- 
sen zu bislang ungeahnten Höhen- 
flügen zu verhelfen. Crysis scheint 
den Erfolg mehr als wiederholen zu 
können. Bereits jetzt - Monate vor 
dem Release - ist das Werk der Man- 
nen um Cevat Yerli eines der meist- 
erwarteten Spiele des Jahres. Wie 
man in den bisherigen Screenshots 
und Trailern sehen kann, brennen 
die Entwickler hier ein unglaubli- 
ches Effektfeuerwerk ab, das auch 
direkt ins Gameplay integriert ist. 
So soll es zum Beispiel möglich 
sein, sich vor seinen Gegnern in Ne- 
bel oder Rauch zu verstecken. 


Echte Alternativen zur nativen 
DX10-Unterstüzung von Vista gibt 
es derzeit nicht. Zwar behauptete 
im April dieses Jahres ein Program- 
mierer aus Kalifornien, mittels Re- 
verse Engineering eine Möglichkeit 
schaffen zu wollen, DirectX 10 auch 
unter Windows XP zur Verfügung 
zu stellen, seitdem ist es aber recht 
still um das Alky genannte Projekt 
geworden. Daher darf diese Mög- 
lichkeit wohl (vorläufig) getrost ad 
acta gelegt werden. Weitere Infos 
finden Sie unter WEBCODE 25L4. 


Anders liegt der Fall bei der Gra- 
fikschnittstelle Open GL. Hier 
wird, anders als beim restriktiven 
Vorgehen von Microsoft, die Gra- 
fikschnittstelle offengelegt und ist 
plattformübergreifend (also auch 
unter Windows XP und Linux) ver- 
fügbar. Natürlich Kann hier keine 


Cevat Yerli, 
Crytek, Crysis 


Die Performance sollte 
sich bei 64-Bit-CPUs durch den 
größeren Adressraum ein wenig 

verbessern. 
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exakte Nachbildung von Direct 3D 
erreicht werden, sondern die Ent- 
wickler implementieren lediglich 
DX10-ähnliche Funktionen. Diese 
sind in der ersten Stufe in die Trei- 
ber der entsprechenden Hardware- 
hersteller integriert - vorzugsweise 
im Bereich der Grafikkarten. Ak- 
tuell bietet allerdings nur Nvidia 
entsprechende Unterstützung an. 
Bei Karten von AMD/Ati soll diese 
in den kommenden Versionen der 
Radeon-Treiber nachgerüstet wer- 
den. Bis es so weit ist, kommen also 
vorerst nur Besitzer einer Geforce- 
Karte in den Genuss von DX10- 
ähnlichen Effekten ohne Zwangs- 
bindung an Microsoft. Was bislang 
aber noch fehlt, sind Spiele, die eine 
entsprechende Implementierung 
unterstützen. Vorerst angekündigt 
sind für Open GL der teambasierte 
Mehrspieler-Shooter Enemy Terri- 
tories: Quake Wars und das clevere 
Haze, sofern es überhaupt für den 
PC umgesetzt wird. Auch Rage, der 
nächste Titel von id Software mit 
brandneuer Engine, wird auf Open 
GL entwickelt. 


Wie auf unserer DX10-Roadmap 
(links) ersichtlich, 
Spiele für Microsofts Schnittstellen- 
sammlung in den Startlöchern oder 
unterstützen diese bereits. Titel wie 
Crysis oder Bioshock werden von 
der Community heiß ersehnt und 
setzen hoffentlich neue Akzente 


stehen viele 


- nicht nur im optischen, sondern 
auch im spielerischen Bereich. 
Derzeit ist der Zusatznutzen, den 
Sie mit Windows Vista und entspre- 
chender Hardware aus dem Paket 
ziehen können, allerdings besten- 
falls rudimentär. 


Die Effekte, die wir bislang bei Lost 
Planet oder Company of Heroes 
beobachten konnten, rechtfertigen 
noch nicht den Wechsel auf Vista 
und DX10-Hardware. Sollten sich 
die Erwartungen in Bioshock aller- 
dings erfüllen, bleibt wohl nur ein 
Besuch beim nächsten Händler. 
Langfristig gehört die Zukunft so- 
wieso DX10. Kommende Hits wie 
Bioshock und Crysis lassen Großes 
erahnen und machen wahrschein- 
lich auch das Aufrüsten unumgäng- 
lich. Wann die ersten Spiele, die aus- 
schließlich für DX10 programmiert 
werden, auf den Markt kommen, 
bleibt abzuwarten. 

Manuel Schulz 


Bioshock in DX9: Bereits mit der alte 


= ee ʻ 
n Schnittstellensammlung sehen Schatten 


und Texturen unglaublich detailliert aus. 


Bioshock in DX9: Wellen werden unter Einbeziehung der Physik berechnet. Mit 


DX10 sollen die Wassereffekte noch besser aussehen. 


Enemy Territory: Quake Wars: grandiose Grafik dank Open GL auch ohne Zwangs- 
bindung an Microsoft (EVT: 28.09.2007). 
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Die 


Rubrik | Extended 


Die besten Tipps 


für XP und Vista 


Über viele Jahre hin- 
weg haben wir eine 
beachtliche Menge 
an Tipps und Tricks 
für Windows zusam- 
mengetragen. In 
diesem Artikel finden 
Sie die beliebtesten 
und besten Stücke 
unserer Sammlung. 


PC Games Hardware | 10/2007 


ass Windows nicht perfekt 
ist, weiß jeder. Einerseits 
verstecken sich an allen 


Ecken und Enden nützliche Funk- 
tionen, die das Arbeiten erleichtern 
könnten, wenn sie einfacher zu fin- 
den wären. Andererseits kommt es 
vor, dass sich für Otto Normalver- 
braucher sinnlose Features gerade- 
zu aufdrängen. Auf den folgenden 
Seiten erfahren Sie, wie Sie Ihr 
System um ebensolchen Ballast er- 
leichtern und zusätzliche Betriebs- 
system-Features nutzen. 


Nachrichtendienst 
abschalten (XP) 

An und für sich ist der Nachrich- 
tendienst von Windows XP (viele 
kennen ihn auch unter dem Befehl 
„net send“) ein nettes Tool, um mit 
anderen Rechnern im Netzwerk zu 
kommunizieren. Leider aber nut- 
zen auch immer mehr Spam-Pro- 
gramme diese Plattform, um ihre 
fragwürdigen Nachrichten an den 
Mann zu bringen. Viele Benutzer 
sind zudem im ersten Moment ver- 
wirrt, wenn plötzlich eine solche 
Nachricht auf dem Desktop auf- 
taucht. Das können Sie verhindern, 
indem Sie schlicht und einfach den 
Nachrichtendienst komplett deak- 
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tivieren. Hierzu begeben Sie sich 
über „Start“ - „Systemsteuerung“ 
- „Verwaltung“ - „Dienste“ zur Lis- 
te der lokalen Dienstprogramme. 
Hier angekommen, durchsuchen 
Sie die rechts stehende Liste nach 
dem Nachrichtendienst. Unter den 
Einstellungen, die Sie mit einem 
Rechtsklick auf den entsprechen- 
den Dienst aufrufen, können Sie 
nun den Starttyp auf „Deaktiviert“ 
stellen. Kleiner Wermutstropfen: 
Dadurch ist auch die Kommunika- 
tion via „net send“ im eigenen Netz- 
werk nicht mehr möglich. Dafür ist 
man künftig vor lästigen Nachrich- 
ten geschützt und ein klein wenig 
Performance springt für den deak- 
tivierten Dienst auch noch heraus. 


Effekte minimieren 

Wenn Sie das Ziel haben, das letz- 
te bisschen Performance aus Ih- 
rem Windows-Rechner zu ziehen, 
sollten Sie die unter Windows XP 
zahlreich vorkommenden visuellen 
Effekte auf ein Minimum reduzie- 
ren. Hierfür begeben Sie sich nach 


„Start“ - „Systemsteuerung“ - „Sys- 
tem“ - „Erweitert“ - „Systemleis- 
tung“ - „Einstellungen“. Setzen Sie 


dort die Auswahl auf „Für optimale 
Leistung anpassen“. Dadurch wer- 


den alle Effekte, die unnötig Per- 
formance verbrauchen, deaktiviert 
oder zumindest weniger aufwendig 
ausgeführt. Vista-Besitzer sollten 
hingegen bei den Eigenschaften des 
Desktops die klassische Windows- 
Darstellung wählen. 


Systemzeit 
synchronisieren 

Windows XP verfügt über die Funk- 
tion, die Systemzeit per Internet zu 
synchronisieren. Allerdings schlägt 
dies häufig fehl. Vornehmlich liegt 
das an der schlechten Erreichbar- 
keit des Zeit-Servers von Microsoft. 
Hier kann aber Abhilfe geschaffen 
werden: Auch in Deutschland be- 
finden sich nämlich Zeit-Server, mit 
deren Hilfe man die Windows-Uhr 
synchronisieren kann. Um den Ser- 
ver zu ändern, klicken Sie mit der 
rechten Maustaste auf die Uhrzeit 
und wählen den Menüeintrag „Da- 
tum/Uhrzeit ändern“ aus. In der 
Karteikarte „Internetzeit“ können 
Sie nun den zu verwendenden Zeit- 
server angeben. Empfehlenswert 
sind die Adressen „http://ptbtimel. 
ptb.de“ oder „http://ptbtime2.ptb. 
de“ der physikalisch-technischen 
Bundesanstalt. Nach der Eingabe 
sollten Sie sofort auf „Jetzt aktuali- 
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sieren“ klicken, um die Änderung 
zu übernehmen. Außerdem muss 
unbedingt unter „Zeitzone“ der 
Haken bei „Uhr automatisch auf 
Sommer-/Winterzeit umstellen“ ge- 
setzt bleiben. Ist dies nicht der Fall, 
findet aufgrund des verwendeten 
UTC-Formats keine entsprechende 
Umstellung statt. 


Ballon-Tipps entfernen 
Vielen Benutzern sind die häufig 
auftauchenden Windows-Meldun- 
gen in Form von Sprechblasen ein 
Dorn im Auge. Wenn Sie sich auch 
zu diesem Kreis zählen, können 
Sie diese recht einfach abschalten. 
Dafür rufen Sie mit „Start“ - „Aus- 
führen“ - „regedit“ den Registrie- 
rungseditor auf. Begeben Sie sich 
dort zu dem Schlüssel „HKEY_CUR- 
RENT_USER \ Software \ Microsoft 
\ Windows \ CurrentVersion \ Ex- 
plorer \ Advanced“. Dort finden Sie 
den Eintrag „EnableBalloonTips“, 
welchen Sie auf „0“ stellen. Es kann 
vorkommen, dass Sie den Eintrag 
nicht am angegebenen Ort finden. 
In diesem Fall machen Sie einfach 
einen Rechtsklick in das rechte 
Teilfenster und legen über „Neu“ 
- „REG_DWORD“ einen entspre- 
chenden Eintrag an. Als Wert geben 
Sie dann ebenfalls „0“ ein. Nach 
dem nächsten Neustart gehören die 
Sprechblasen-Popups der Vergan- 
genheit an. 


Verknüpfungen ohne Pfeil 
anzeigen 

Wenn Sie sich einmal Ihren Desktop 
etwas näher ansehen, werden Sie 
feststellen, dass bei beinahe allen 
darauf enthaltenen Symbolen ein 
kleiner Pfeil in der Ecke links unten 
auftaucht. Dieser sogenannte Ver- 
knüpfungspfeil trennt visuell echte 
Dateien von Verknüpfungen. Wenn 
Sie dieser Pfeil stört, können Sie ihn 
ganz einfach vom Bildschirm ver- 
bannen. Wieder einmal benötigen 
Sie dafür den Registrierungseditor, 
den Sie unter „Start“ - „Ausführen“ 
mit dem Befehl „regedit“ aufrufen. 
Dort navigieren Sie zum Schlüssel 
„HKEY_CLASSES_ROOT \ LNKFI- 
LE“ und löschen den Unterschlüssel 
„IsShortCut“. Genauso verfahren Sie 
mit dem Isshortcut-Schlüssel unter 
„HKEY_CLASSES_ROOT \ PIFFILE“. 
Nach einem Neustart verschwin- 
den die Verknüpfungspfeile von 
den Symbolen. Kleiner Tipp, um 
trotzdem Dateien von Verknüpfun- 
gen unterscheiden zu können: Ver- 
knüpfungen sind in der Regel ma- 
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ximal ein kByte groß. Bei normalen 
Dateien kommt dies eher selten vor. 
Um ganz sicherzugehen, sollten Sie 
aber zusätzlich noch im Explorer 
die Anzeige der Datei-Extensions 
aktivieren. 


Suche nach freigegebenen 
Ordnern unterbinden 

Bei jedem Neustart durchsucht 
Windows selbstständig das Netz- 
werk nach sogenannten freigege- 
benen Ordnern und Druckern, um 
diese im Explorer aufzulisten. Was 
für Firmen ein nettes Feature ist, 
geht dem Nutzer am heimischen PC 
unter Umständen auf die Nerven. 
Dadurch wird auch bei wenigen 
Rechnern im Heimnetzwerk der 
Startvorgang unnötig in die Län- 
ge gezogen. Zudem reagiert der 
Explorer respektive Arbeitsplatz 
beim Start etwas träge. Wenn sich 
Ihr Rechner nicht einmal in einem 
Netzwerk befindet, ist diese Funk- 
tion zudem vollkommen überflüs- 
sig. In einigen Fällen Kann es sogar 
vorkommen, dass sogenannte „Phan- 
tom-Ordner“ angezeigt werden, de- 
ren Freigabe zwar schon längst erlo- 
schen ist, die aber dennoch bei der 
Suche gefunden werden. 


Um die Suchfunktion zu deakti- 
vieren, öffnen Sie entweder über 
die Tastenkombination „Windows- 
Taste“ und „E“ oder den entspre- 
chenden Eintrag im Startmenü den 
Windows-Explorer. Wenn Sie unter 
„Extras“ - „Ordneroptionen“ - „An- 
sicht“ den Haken vor „Automatisch 
nach Netzwerkordnern und Dru- 
ckern suchen“ entfernen, wird zu- 
künftig beim Systemstart die Frei- 
gabensuche übersprungen. Dies 
beeinflusst im Übrigen nicht even- 
tuell eingerichtete Netzlaufwerke. 
Diese werden weiterhin beim Star- 
ten mit dem Rechner verbunden. 


PC in den Ruhezustand 
versetzen 

Viele Benutzer wissen nicht, dass es 
möglich ist, den Ruhezustand von 
Windows XP manuell auszuführen. 
Dazu müssen Sie lediglich wie ge- 
wohnt im Startmenü auf „Ausschal- 
ten“ klicken. Nun erscheint die 
bekannte Auswahl: „Standby“, „Aus- 
schalten“ oder „Neu starten“. Halten 
Sie nun eine der Umschalttasten 
gedrückt, so verwandelt sich der 
Eintrag „Standby“ in „Ruhezustand“. 
Dies ist selbstverständlich nur dann 
der Fall, wenn in der Systemsteue- 
rung bei Energieoptionen der » 
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Nachrichtendienst: Wenn Sie unseren Tipp beherzigen, ist es nicht mehr möglich, 
Nachrichten mittels „net send“ über das Netzwerk oder Internet zu übertragen. 


Eigenschaften von Datum und Uhrzeit eo 2ixj 


Datum und Uhrzeit | Zeitzone Internetzeit | 


Server: [ptbtime2.ptb.de@132.53.10 zÍ Jetzt aktualisieren | 


Bei der Synchronisierung mit ist ein Fehler aufgetreten, 


Um die Uhrzeit Ihres Rechners mit dem Internet zu synchronisieren, müssen Sie 
zunächst einen Zeitserver festlegen. 
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Diese nervigen Popups zeigt Windows immer dann, wenn es meint, etwas Wichti- 
ges mitteilen zu müssen. In der Registry können Sie diese einfach abschalten. 


Computer ausschalten 


Abbrechen 


Mit gedrückter Umschalttaste verwandelt sich die Auswahl „Standby“ in „Ruhe- 
zustand” und kann somit manuell ausgeführt werden. 
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In einigen Fällen kann es vorkommen, dass die Netzwerkverbindungen aus der 
Systemsteuerung verschwinden. Verantwortlich dafür ist der gleichnamige Dienst. 


x C:\WINDOWS\system3?\cmd.eye 
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Nach der Eingabe dieser Befehle werden die Netzwerkverbindungen wieder 


korrekt in der Systemsteuerung angezeigt. 


Speicherkapazität: 


25.547.685.888 Bytes 


Laufwerk C: 


237 GB 


Bereinigen | 


I” Laufwerk komprimieren, um Speicherplatz zu sparen 


$ 


Wenn Sie die Indizierung deaktivieren, benötigt die Dateisuche zwar mehr Zeit, 
es werden aber Systemressourcen eingespart. 


Optionen 


Persönliche Angaben | Telefon | Einstellungen | Privatsphäre || \ 


Allgemein 


& mi 


Windows Messenger im Hintergrund ausführen 


[M] Nach |5 ] -mintitigem Leerlauf als "Abwesend" 


Um das Instant-Messenger-Tool von Microsoft zu verbannen, müssen Sie die 


markierte Option deaktivieren. 
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Ruhezustand auch aktiviert ist. Au- 
ßerdem müssen Sie dafür sorgen, 
dass auf Ihrer Festplatte eine freie 
Kapazität mindestens von der Grö- 
ße Ihres Arbeitsspeichers zur Verfü- 
gung steht. 


Verschwundene Netzwerk- 
verbindungen 

Hin und wieder kommt es vor, 
dass in der Systemsteuerung der 
Eintrag „Netzwerkverbindungen“ 
verschwindet. Somit ist eine Kon- 
figuration der Netzwerkkarte oder 
des Onboard-LAN-Chips nicht mehr 
möglich. Das Problem hierbei ist, 
dass der Dienst „Netzwerkverbin- 
dungen“ gar nicht oder nur fehler- 
haft ausgeführt wird. Um den Dienst 
wieder auszuführen, muss zunächst 
einmal festgestellt werden, ob er 
bereits läuft und nur abgestürzt ist. 
Dazu begeben Sie sich nach „Start“ 
- „Ausführen“ und geben dort den 
Befehl „cmd“ ein. In der nun gestar- 
teten Eingabeaufforderung geben 
Sie „net start netzwerkverbindun- 
gen“ ein. Falls die Meldung „Der an- 
gegebene Dienst wurde bereits ge- 
startet“ erscheint, muss der Dienst 
zuerst beendet werden, um die feh- 
lerhafte Ausführung zu beheben. 


Geben Sie dazu nacheinander 
„net stop netzwerkverbindungen“ 
- „regsvr32 netman.dll“ - „regsvr32 
netcfgx.dll“ - „regsvr32 netshell.dll“ 
sowie „net start netzwerkverbin- 
dungen“ ein und bestätigen Sie je- 
den Befehl jeweils mit Enter. Über- 
prüfen Sie anhand der Ausgabe, ob 
der Dienst wieder korrekt gestartet 
wurde. Bei einem erneuten Blick in 
die Systemsteuerung sollte die Netz- 
werkverbindung nun wieder ver- 
fügbar sein. Es kann in Einzelfällen 
vorkommen, dass nach der Eingabe 
von „regsvr32 netshell.dll“ eine Feh- 
lermeldung ausgegeben wird. Diese 
können Sie getrost ignorieren. 


Dr. Watson abstellen 

Natürlich ist damit nicht Sherlock 
Holmes’ Begleiter gemeint, 
dern das Analyse-Programm von 
Microsoft. Dieses möchte nach ei- 


son- 


nem Systemabsturz Informationen 
wie zuletzt geöffnete Dateien, ein 
komplettes Speicherabbild und an- 
dere Dinge, die Microsoft eigentlich 
gar nichts angehen, nach Hause sen- 
den. Nicht nur, dass wir dies nicht 
gutheißen können, es verbraucht 
sogar kostbare Systemressourcen. 
Also sollten Sie diese Funktion deak- 
tivieren, zumal sie für den Benutzer 


ohnehin keinen direkten Vorteil 
bringt, sondern lediglich die Feh- 
lerstatistik bei Microsoft schmückt. 
Wie schon so oft, hilft uns auch hier 
die Registry, um Dr. Watson in den 
Ruhestand zu schicken. Starten Sie 
wie gehabt den Editor über „Start“ 
- „Ausführen“ - „regedit“. Navi- 
gieren Sie als Nächstes zum Pfad 
„HKEY_LOCAL_MACHINE \ SOFT- 
WARE \ Microsoft \ WindowsNT \ 
CurrentVersion“ und löschen Sie 
dort den Eintrag „AeDebug“ in der 
linken Fensterhälfte. Sollten Sie aus 
irgendwelchen Gründen den alten 
Herrn aus dem Ruhestand zurück- 
holen müssen, geben Sie lediglich 
unter „Start“ - „Ausführen“ den 
Befehl „drwtsn32 -i“ ein und bestä- 
tigen mit Enter. 


Indizierung für Laufwerke 
abschalten 

Durch das NTFS-Dateisystem hat 
Windows XP eine sehr unangeneh- 
me Eigenart entwickelt: Werden 
zum Beispiel NTFS-formatierte Lauf- 
werke durchsucht, wird das Ergeb- 
nis in den Arbeitsspeicher ausgela- 
gert. Das führt dazu, dass wertvolle 
Systemressourcen 
werden und das Betriebssystem 
im schlimmsten Fall sogar deutlich 
ausgebremst wird. Dem kann je- 
doch mit einfachen Mitteln Einhalt 


verschwendet 


geboten werden: Begeben Sie sich 
dazu in den Explorer und klicken 
Sie mit der rechten Maustaste das 
entsprechende Laufwerk an. In 
der nun erscheinenden Auswahl 
klicken Sie auf „Eigenschaften“. Un- 
ter dem Reiter „Allgemein“ finden 
Sie am unteren Rand die Option 
„Laufwerk für schnelle Dateisuche 
indizieren“. Wenn Sie diese deakti- 
vieren, dauert es zwar etwas länger, 
Dateien auf dem Laufwerk ausfin- 
dig zu machen, dafür bricht bei ei- 
nem Suchlauf aber die allgemeine 
System-Performance nicht mehr 
ein. Dieser Tipp funktioniert nur 
mit NTFS-formatierten Festplatten. 
Bei einem FAT-32-Laufwerk fehlt 
diese Funktion. 


MSN Messenger vom Auto- 
start ausnehmen 

Auch wenn Sie ihn aus dem Auto- 
start entfernen: Der MSN Messen- 
ger ist einfach nicht totzukriegen. 
Bei Verbindung mit dem Internet 
startet er sofort wieder. Wenn Sie 
lieber andere Instant Messenger 
wie Miranda oder Trillian verwen- 
den, zeigen wir Ihnen hier, wie Sie 
den Plagegeist endgültig aus dem 
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System verbannen. Dazu müssen 
Sie allerdings zuerst den Messen- 
ger starten, um dort über „Extras“ 
- „Optionen“ das Einstellungsmenü 
zu erreichen. Im Register „Einstel- 
lungen“ finden Sie nun die Option 
„Dieses Programm ausführen, wenn 
Windows gestartet wird“. Entfernen 
Sie das Häkchen und das lästige Ei- 
genleben nimmt mit dem nächsten 
Neustart ein Ende. 


Automatische Desktop- 
Bereinigung deaktivieren 
Alle 60 Tage überprüft und löscht 
die Windows-Desktopbereinigung 
wenig oder gar nicht benutzte Ver- 
knüpfungen vom Desktop. Wenn 
Sie dies vermeiden beziehungswei- 
se diese Funktion manuell starten 
möchten, öffnen Sie mit einem 
Rechtsklick auf den Desktop die 
Eigenschaften der Anzeige. Unter 
der Registerkarte „Desktop“ finden 
Sie den Button „Desktop anpassen“, 
welcher in ein weiteres Menü führt. 
Dort finden Sie unter „Allgemein“ 
die Option „Desktopbereinigungs- 
Assistent alle 60 Tage ausführen“ 
sowie den Start-Button der Desk- 
topbereinigung. Da sie hin und wie- 
der Probleme mit der Systemwie- 
derherstellung verursachen kann, 
empfiehlt es sich, die Bereinigung 
in jedem Fall zu deaktivieren und 
lieber selbst für Ordnung auf dem 
Desktop zu sorgen. 


8.3-Dateinamen nicht 
mehr generieren 

Das unter Windows XP übliche 
NTFS-Dateisystem hat die Eigen- 
schaft, neben langen Dateinamen 
auch eine Bezeichnung in der so- 
genannten 8.3-Notation anzulegen. 
Wenn Sie sich schon länger mit PCs 
beschäftigen, sind Sie bestimmt be- 
reits über diese Dateinamen gestol- 
pert. Sie können lediglich maximal 
acht Schriftzeichen vor dem Punkt 
und drei dahinter besitzen. Dabei 
wird für lange Dateinamen in der 
Regel die Bezeichnung nach dem 
siebten Zeichen abgeschnitten und 
das Symbol „~“ angehängt. Das war 
sinnvoll, solange noch mit 16-Bit- 
Anwendungen gearbeitet wurde, 
denn diese können lange Dateina- 
men nicht verstehen. Da heute aller- 
dings 32 und 64 Bit im Vordergrund 
stehen, kann auf die Erstellung des 
alten Formats getrost verzichtet 
werden. Der Vorteil hierbei ist, dass 
Windows dadurch beispielsweise 
Verzeichnisse schneller auflistet. 
Begeben Sie sich dazu über „Start“ 
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- „Ausführen“ - „regedit“ in die 
Windows-Registry und suchen Sie 
nach dem Schlüssel „HKEY_LO- 
CAL_MACHINE \ SYSTEM \ Current 
ControllSet \ Control \ FileSystem‘“. 
Dort finden Sie einen Eintrag mit 
der Bezeichnung „NtfsDisable8dot 
3NameCreation“. Wenn Sie nun den 
Standardwert „0“ auf „1“ abändern, 
werden die kurzen Dateinamen 
nach dem nächsten Neustart nicht 
mehr erzeugt. 


Nur Lesezugriff auf USB- 
Datenträger erlauben 

In einigen Fällen kann es sinnvoll 
sein, Benutzern auf USB-Datenträ- 
gern wie USB-Sticks lediglich Lese- 
zugriff zu gewähren. Seit dem Ser- 
vice Pack 2 ist dies unter Windows 
XP möglich und kann einfach über 
einen Registry-Eintrag erledigt wer- 
den. Starten Sie hierzu mit „Start“ 
- „Ausführen“ - „Regedit“ den Re- 
gistry-Editor und suchen Sie dort 
den Schlüssel „HKEY_LOCAL_MA- 
CHINE \ SYSTEM \ CurrentCon- 
trolSet \ Control \ StorageDe- 
vicePolicies“. Fügen Sie nun einen 
neuen DWORD-Eintrag mit der 
Bezeichnung „WriteProtect“ hinzu 
(Rechtsklick - „Neu“ „DWORD- 
Wert“) und geben Sie ihm den Wert 
„1“. Sollte der Schlüssel „StorageDe- 
vicePolicies“ noch nicht existieren, 
legen Sie ihn einfach an. Die neu 
gewonnene Sicherheit ist allerdings 
mit Vorsicht zu genießen, da jeder 
Benutzer mit Adminrechten diese 
Registry-Änderung wieder rückgän- 
gig machen kann. 


Computer über Verknüp- 
fung herunterfahren 
Es ist möglich, den Rechner ohne 
den Umweg über das Startmenü 
herunterzufahren. Dazu legen Sie 
auf dem Desktop eine neue Ver- 
knüpfung an und geben ihr das Ziel 
„e:\windows\system32\shutdown. 
exe -s -t00“. Wenn Sie nun auf die 
Verknüpfung doppelklicken, wird 
der Rechner sofort heruntergefah- 
ren. Mit den Parametern können 
Sie auch weitere Varianten beim He- 
runterfahren ermöglichen: Hinter 
„t“ kann beispielsweise eine Zeit in 
Sekunden angegeben werden, um 
die sich das Herunterfahren verzö- 
gern soll. Der Parameter „-r“ führt 
anstelle des Shutdowns einen Neu- 
start aus, „l“ meldet lediglich den 
Benutzer ab und bleibt im Willkom- 
mensbildschirm stehen, bis Sie sich 
wieder einloggen. | 
Andreas Zuber 
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Arbeitsplatz Eigene Dateien 


esktopbereinigung werden nicht verwendete 
Symbole in einen. Ordrer verschoben. 


= ‚Desktopbereinigungs-Assistent alle 60 Tage ausführen 


Da sich die automatische Desktopbereinigung unter Umständen nicht mit der 
Systemwiederherstellung verträgt, sollte man lieber selbst Ordnung halten. 
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Obwohl die 8.3-Generierung unter Windows NT noch ein gutes Feature war, ist 
sie heute wegen des Mangels an 16-Bit-Programmen entbehrlich geworden. 
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Nach dieser Anpassung in der Registry können Benutzer USB-Sticks zwar lesen, 
aber nicht mehr beschreiben. Das funktioniert nur unter Windows XP mit SP2. 


| Layout || _ Farben Kompatibilität || Sicherheit | 
| Allgemein Verknüpfung Optionen | Schriftart | 


Restart in 2 Minutes 
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Zieltyp: Anwendung 
Zielort: system32 
Ziel: | ZwindirZsystem32shutdown.exe -r -f -t120 


Dank der Parameter kann „shutdown.exe” mehr als nur den PC herunterfahren. 
Wenn Sie „shutdown -?” eingeben, erhalten Sie alle gültigen Werte. 
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Mit kostenlosen 
Tools können Sie 
Windows deutlich 
aufwerten. So haben 
Sie Ihre Prozesse im 
Blick, helfen Freun- 
den per Fernwartung 
bei PC-Problemen 
oder schalten zwi- 
schen mehreren vir- 
tuellen Desktops um. 
Die interessantesten 
Tools und echte Ge- 
heimtipps haben wir 
zusammengefasst. 
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lle aufgeführten Tools sind 
kostenlos. Zudem laufen 


fast alle Programme genau- 
so unter Windows XP wie unter 
Windows Vista. Die entsprechen- 
den Webcodes geben Sie einfach 
auf www.pcgameshardware.de in 
das Suchfenster ein, klicken auf 
„Webcode“ und dann auf „Suchen“. 


Bei dem Programm Teamviewer 
handelt es sich um eine Fernwar- 
tungs-Software, die für Privatan- 
wender kostenlos ist. Damit können 
Sie sich über das Internet mit dem 
Desktop anderer Computer ver- 
binden - auch, wenn diese hinter 
einer Firewall stehen. Die Software 
ist optimal für alle Anwender, die 
regelmäßig Bekannten bei PC-Pro- 
blemen helfen oder schnell mal auf 
ihren PC daheim zugreifen wollen. 
Teamviewer kann so installiert wer- 
den, dass ein Anwender das Pro- 
gramm erst starten muss, bevor ein 
Zugriff erfolgen kann. Diese Varian- 
te ist vor allem als Support-Lösung 
interessant. Es gibt aber auch die 
Möglichkeit, während der Installa- 
tion den Host-Modus zu wählen. In 
diesem Fall startet die Anwendung 


automatisch als Systemdienst und 
der Zugriff auf den Rechner ist 
auch dann möglich, wenn kein An- 
wender angemeldet ist. Dank dieser 
Technik können Sie zum Beispiel 
auf den PC zu Hause zugreifen, 
wenn Sie unterwegs sind. 


Dafür laden Sie zunächst eine kleine 
Anwendung von www.teamviewer. 
com herunter und installieren sie 
auf dem Computer, auf den Sie 
über das Internet zugreifen wollen. 
Auch auf dem Computer, der über 
das Internet zugreift, muss die An- 
wendung installiert werden. Nach 
der Installation starten Sie das Pro- 
gramm. Dabei werden automatisch 
eine ID und ein Passwort generiert 
und angezeigt. Auf dem zugreifen- 
den Computer kann jetzt über die 
Schaltfläche „Mit Partner verbin- 
den“ eine Verbindung zum anderen 
Computer aufgebaut werden. Dabei 
werden die ID und das Passwort 
der aktuellen Sitzung des anderen 
Computers benötigt. Nach wenigen 
Sekunden wird die Verbindung auf- 
gebaut. Anwender, deren Computer 
hinter einem DSL-Router sitzt, kön- 
nen so sehr schnell Fernwartung er- 
halten, ohne selbst eine Einstellung 
vornehmen zu müssen. 


Auf der Webseite des Herstellers 
gibt es ausführliche Hilfen, bei- 
spielsweise wenn die Computer 
hinter besonders sicher konfigu- 
rierten Firewalls sitzen. Hier ist 
trotzdem ein Zugriff möglich. Über 
ein Chat-Fenster können die bei- 
den Teilnehmer zudem miteinan- 
der kommunizieren. Auch Dateien 
lassen sich austauschen. Um einen 
ungewollten Datenzugriff zu ver- 
meiden, muss der Client-PC dem 
Datenaustausch zustimmen. Wird 
nach dem Beenden der Sitzung die 
Anwendung geschlossen, kann kein 
Anwender von außen auf den Com- 
puter zugreifen, bis erneut eine 
Sitzung erstellt und ID sowie Pass- 
wort weitergegeben wurden. Ein 
vergleichbares Tool ist Crossloop, 
welches ebenfalls als Freeware zur 
Verfügung steht. Croosloop kann 
über den WEBCODE 25PT herun- 
tergeladen werden. Beide Tools 
funktionieren unter Windows XP 
und Windows Vista. 


Mit dieser Freeware können Sie Ver- 
zeichnissen im Windows-Explorer 
unterschiedliche Farben zuweisen. 
Dadurch ist es möglich, Ordnung 


Vista & XP 


auf dem PC zu schaffen und einen 
schnellen Überblick darüber zu ge- 
winnen, welche Ordner welchen In- 
halt haben. Beispielsweise können 
Sie Systemordnern auf diese Weise 
eine andere Farbe geben als MP3- 
oder Dokumenten-Verzeichnissen. 
Die Änderungen können leicht 
wieder rückgängig gemacht wer- 
den. Anwender, die noch Windows 
98 oder ME einsetzen, können mit 
dieser Software sogar die Icons von 
Windows XP verwenden. 


Um das Programm zu starten, 
muss es nicht installiert werden 
- es reicht, die „Rainbow Folders. 
exe“ aufzurufen. Nachdem ein Ver- 
zeichnis mit dazugehöriger Farbe 
ausgewählt wurde, können Sie über 
die Schaltflächen „Bestätigen“ und 
dann „Einfärben“ den Ordner an- 
passen. Die Änderungen sind auch 
dann noch vorhanden, wenn das 
Programm vom PC entfernt wird. 
Das Tool verwendet quasi Bordmit- 
tel zum Anpassen der Farben und 
Kommentare. Die Informationen 
werden als versteckte ico-Datei im 
entsprechenden Ordner abgelegt. 
Die Farbeinstellungen können ent- 
weder über das Programm wieder- 
hergestellt werden oder indem Sie 
die ico-Datei löschen. Das Tool läuft 
unter Windows 98, ME, XP und Vis- 
ta. Die Icons der Verzeichnisse un- 
ter Windows Vista sehen nach der 
Einfärbung allerdings nicht mehr 
ganz so hoch aufgelöst aus wie in 
den Standardeinstellungen. 


PC Tools Firewall Plus 2.0 
WEBCODE 25PW 

Über die Seite www.pctools.com 
lässt sich neben anderen kosten- 
losen Sicherheitstools die Firewall 
Plus 2.0 herunterladen. Diese ge- 
hört zu den wenigen kostenlosen 
Lösungen, die neben Windows XP 
bereits Windows Vista unterstützen. 
Die Installation ist unspektakulär: 
Es müssen nur ein paar Standardin- 
stallationsfenster durchgeklicktund 
anschließend der PC neu gestar- 
tet werden. Neben Deutsch steht 
die Installation in verschiedenen 
anderen Sprachen zur Verfügung. 
Während der Installation können 
keine weiteren Einstellungen vor- 
genommen werden. Nachdem Sie 
den PC neu gestartet haben, wird 
die Desktop-Firewall aktiviert. Es 
erscheinen bereits die ersten Fens- 
ter des Lernmodus‘ und der Agent 
für das Smart-Update schlägt unter 
Umständen eine Aktualisierung vor. 
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Wie bei den meisten Firewalls kann 
über das Icon in der Taskleiste die 
Verwaltung gestartet werden. Die 
Oberfläche macht auf den ersten 
Blick einen aufgeräumten und pro- 
fessionellen Eindruck, obwohl die 
Firewall kostenlos ist. Ein Assistent 
führt durch die Installation kom- 
plexer Regeln und auch die bereits 
bestehenden Firewall-Regeln kön- 
nen bearbeitet werden. Die Verwal- 
tungsoberfläche wirkt nicht über- 
frachtet und man gelangt über die 
einzelnen Schaltflächen bequem zu 
den Einstellungsmöglichkeiten. 


Den einzelnen Netzwerkverbindun- 
gen im PC können Sie unterschied- 
liche Zonen zuweisen. Auf der 
Startseite kann ein Status über den 
gesamten Datenverkehr abgerufen 
werden. Über die Schaltfläche „Pro- 
tokolle“ wird eine ausführliche Lis- 
te mit den Aktivitäten der Firewall 
geöffnet. Die Prüfung vom Leaktest 
2.0 besteht die Firewall. Auch dem 
Test mit dem Trivial Firewall Leak 
Checker hält das kostenlose Tool 
stand. Beim Test mit Atelier Web 
Firewall Tester 3 erreicht die Fire- 
wall Plus 2.0 sechs von zehn Punk- 
ten. Das ist ein durchaus passables 
Ergebnis. 


Obwohl die Firewall kostenlos ist, 
bietet sie hervorragenden Schutz 
vor Angreifern aus dem Internet. 
Auch ungeübte Anwender kommen 
mit der Verwaltung zurecht. Da die 
Firewall auch Windows Vista un- 
terstützt, können Sie den internen 
Schutz von Vista deutlich steigern, 
wenn Sie die interne Windows-Fire- 
wall durch die PC Tools Firewall 
Plus 2.0 ersetzen. 


Yod’m 3D 

WEBCODE 25PX 

Mit dem Tool Yet another Desktop 
Manager können mehrere virtuel- 
le Desktops unter Windows Vista 
oder XP erstellt werden, um die 
Übersicht zu erhöhen - vor allem, 
wenn Sie viele Programme gleich- 
zeitig geöffnet haben. So können 
beispielsweise auf einem Desk- 
top der Web-Browser verwendet 
und auf den anderen Desktops ein 
Mailprogramm sowie weitere An- 
wendungen gestartet werden. Das 
Programm eignet sich besonders 
gut für Vista, weil dort die Umschal- 
tung zwischen den einzelnen Desk- 
tops grafisch mit einem Würfel in 
3D erfolgt. Dieses Prinzip passt per- 
fekt zum Umschalten zwischen » 


Die besten Tools 
für Vista & XP 
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Windows 


>> Detade das Partners 


© C - 


Um sich zu verbinden 
Sie bitte hier de ID Ihres 


TeamViewer Authentifizierung 


l- Pasuwmat: .... 


Geben Se das Session Passwort en. 
das bei Ihrem Partner angezeigt wird. 


Fernwartung per Teamviewer: Für den Verbindungsaufbau zu einer Sitzung wird 
ein Kennwort benötigt, sodass unberechtigte Benutzer keinen Zugriff erhalten. 
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Innerhalb einer Sitzung können Dateien über ein eigenes Fenster ausgetauscht 
werden. Neben der Chat-Funktion ist das eine wertvolle Hilfe. 
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Die Farben für einzelne Ordner können in Rainbow Folders individuell angepasst 
werden. Änderungen können Sie jederzeit wieder rückgängig machen. 
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2 PC Tools 


Firewall Plus 
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Mit der PC Tools Firewall können fortgeschrittene Anwender komplexe Regeln 
erstellen, sodass notwendige Kommunikation nicht blockiert wird. 


PC Tools 
Firewall Plus 
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Den Netzwerkverkehr des PCs können Sie in der Überwachungskonsole der PC 
Tools Firewall übersichtlich anzeigen und sortieren. 
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Der Process Explorer bietet eine detaillierte Übersicht der laufenden Prozesse 
eines PCs. Das Tool ist für Tuning und Virensuche eine wertvolle Unterstützung. 
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Applikationen in Vista über Flip-3D 
(„Windows-Taste“ und „Tabulator“). 
Während Flip-3D zwischen Appli- 
kationen wechseln kann, schaltet 
Yod‘m zwischen den Desktops hin 
und her, auf denen ebenfalls ver- 
schiedene Anwendungen laufen. 


Das schlanke Tool überfrachtet den 
PC nicht mit unnötigen Optionen. 
Der Download von Yod'm 3D be- 
trägt gerade mal 750 kByte und eine 
Installation ist nicht notwendig. Am 
besten laden Sie sich die aktuelle 
Version von der Herstellerseite 
chsalmon.club.fr herunter. Nach 
dem Entpacken kann die Startdatei 
‚„Yodm3D.exe“ aufgerufen werden. 
Anschließend erscheint in der In- 
formationsleiste ein neues Icon, mit 
dem Sie die Einstellungen aufrufen. 
Für jeden Desktop kann ein eigenes 
Hintergrundbild festgelegt werden. 
Die Bilder liegen im Verzeichnis 
des Tools. Standardmäßig sind die 
Shortcuts zum Wechseln zwischen 
den Desktops „Shift“, „Strg“ sowie 
Pfeil nach rechts oder Pfeil nach 
links. Mit der Kombination „Shift“, 
„Strg“ und Pfeil nach oben oder un- 
ten zoomen Sie den Würfel. 


Bullzip PDF Printer 
WEBCODE 25PZ 

Mit Bullzip PDF Printer können 
aus beliebigen Applikationen un- 
ter Windows Vista PDFs erstellt 
werden. Der Vorteil bei diesem 
Programm ist, dass die erstellten 
Dokumente kein Werbebild ent- 
halten, sondern vollwertige PDF- 
Dateien sind. Die Qualität können 
Sie beim Erstellen beliebig konfi- 
gurieren. Das Programm bindet 
sich als Druckertreiber ein, sodass 
sich mit jeder Anwendung, die dru- 


cken kann, eine PDF-Datei erstellen 
lässt. Für Unternehmenskunden 
ist interessant, dass das Tool auch 
Terminalserver und Citrix unter- 
stützt. Bullzip PDF Printer kann 
auch unter den 64-Bit-Varianten 
von Windows Vista und XP instal- 
liert werden. Das Tool erstellt sehr 
einfach PDF-Dokumente und kann 
diese sogar mit einem Passwort 
schützen oder verschlüsseln. Es 
baut auf die GPL-Ghostscript-Datei- 
en auf, die ebenfalls kostenlos zur 
Verfügung stehen. Das Tool und die 
Ghostscript-Installations-Datei gibt 
es bei www.bullzip.com. 


Process Explorer 
WEBCODE 25P2 

Der Process Explorer von www. 
sysinternals.com zeigt sehr über- 
sichtlich alle laufenden Prozesse in 
einem Fenster an. Außerdem listet er 
weitere Informationen zum aktuel- 
len Prozess auf - beispielsweise den 
Zugriff auf Verzeichnisse. Im DLL- 
View-Mode werden die benutzten 
Libraries und deren Herkunft ange- 
geben. Das Process-Menü beinhaltet 
den Eintrag Restart, der einen Pro- 
zess zunächst beendet und danach 
neu startet. Zudem können Sie in- 
dividuelle Threads zeitweilig außer 
Kraft setzen. Der Process Explorer 
ist damit im Prinzip ein aufgewerte- 
ter Windows-Task-Manager: Er zeigt 
die laufenden Prozesse in einem 
Verzeichnisbaum, sodass Sie immer 
wissen, zu welcher Anwendung der 
Task gehört. Wer mag, markiert so- 
gar unterschiedliche Prozesse in 
individuellen Farben. Außerdem 
bindet sich der Process Explorer in 
die Task-Leiste ein, sodass Sie auf ei- 
nen Blick die aktuelle CPU-Last und 
die Festplattennutzung erkennen 
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Die PC Tools Firewall verfügt über einen Lernmodus mit interaktiven Fenstern, sodass 
auch ungeübte Anwender leicht mit ihr zurechtkommen. 
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Windows 


können. Das Programm muss nicht 
installiert werden, sondern kann 
direkt über die entsprechende Exe- 
Datei aufgerufen werden. Der Pro- 
cess Explorer enthält eine Hilfe zum 
Umgang mit dem Tool. 


Innotek Virtualbox 
WEBCODE 25P3 

Mit der kostenlosen Software Virtu- 
albox können Sie virtuelle PCs er- 
stellen - ähnlich wie bei Microsofts 
Virtual PC 2007. Neben Windows 
werden LinuxundMacOSXalsHost- 
System unterstützt. Die Windows- 
Version von Virtualbox kann unter 
Windows 2000 SP4, Windows XP 
SP2, Windows Server 2003 und 
Windows Vista eingesetzt werden. 
Als Gast-Betriebssysteme eignen 
sich Windows NT 4.0, Windows 
2000, Windows XP, Windows Ser- 
ver 2003, DOS, Windows 3.x, OS/2, 
Linux 2.4, Linux 2.6 und Open BSD. 
Zudem können Sie Netware instal- 
lieren. Das Tool verwendet die Vir- 
tualisierungsfunktionen von aktuel- 
len Intel- und AMD-Prozessoren, die 
aber standardmäßig nicht aktiviert 
sind. Wie Vmware Workstation 6 
kann Virtualbox mehrere Monitore 
gleichzeitig verwenden. Auch PXE- 
Netzwerkboot ist möglich. Zusätz- 
lich kennt die Software Open BSD, 
OS/2 und DOS mit Einschränkun- 
gen. Praktisch: Virtualbox kommt 
mit virtuellen Discs von Vmware 
zurecht. So können Sie die Software 
parallel zu Vmware einsetzen. Bei 
unseren Tests hatte Virtualbox aller- 
dings noch Schwierigkeiten mit vir- 
tuellen Festplatten von Vmware 6. 


Die Bedienung ist auch für Einstei- 
ger sehr einfach. Der Hersteller bie- 
tet zudem auf seiner Webseite ein 


ausführliches englisches Handbuch 
an. Die Konfiguration und die Daten 
der virtuellen Maschinen werden in 
XML-Dateien gespeichert. Virtual- 
box bietet neben einer grafischen 
Oberfläche auch die Verwaltung 
über die Befehlszeile an. Festplatten 
können dynamisch oder mit fester 
Größe angelegt werden. Aktuell 
werden nur 32-Bit-Betriebssysteme 
als Host- oder als Gast-System unter- 
stützt, die Version 1.4 läuft aber be- 
reits mit Linux in der 64-Bit-Version 
als Host. Die Implementierung von 
Microsofts 64-Bit-Betriebssystemen 
ist kurz vor der Fertigstellung. Die 
Performance in den virtuellen Ma- 
schinen ist sehr gut. Zudem gibt es 
für Virtualbox eine Zusatzsoftware, 
welche die Geschwindigkeit und 
Treiberunterstützung der virtuellen 
Maschinen noch weiter verbessert. 
Die Gastsysteme finden als emu- 
lierte Hardware den Intel-Chipsatz 
440FX (Natoma), die Netzwerkkar- 
te AMD 79C973 (Pcnet ID), Intel- 
AC97-Sound sowie eine Standard- 
VGA-Karte vor. Der Prozessor wird 
wie bei Vmware durchgereicht. 


Virtualbox ist im Vergleich zu Vm- 
ware Workstation noch nicht so 
professionell, für Testumgebungen 
oder Virtualisierungslösungen da- 
heim sowie für Bastler aber mehr 
als ausreichend. Auch professionel- 
le Anwender, die über den einen 
oder anderen Fehler in der aktuel- 
len Version hinwegsehen können, 
finden mit Virtualbox eine schnel- 
le, stabile und vor allem kostenlose 
Lösung. Microsofts Virtual PC 2007 
ist der Virtualbox hoffnungslos un- 
terlegen, Vmware Workstation hat 
dagegen (noch) die Nase vorn. U 
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Mit Bullzip können Sie einfach aus allen möglichen Anwendungen PDF-Dateien 
erstellen. Beim Drucken erscheint der Speichern-Dialog des Tools. 
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Die kostenlose Virtualbox ist dem Microsoft-Programm Virtual PC 2007 deutlich 
überlegen - virtuelle Computer lassen sich einfach erstellen und verwalten. 


Virtuelle Computer können als Fenster oder Vollbild angezeigt werden. So ist es 
besonders gut möglich, Programme oder Tools gefahrlos zu testen. 
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Mehr Stabilität 


bei anspruchsvol- 
len Spielen 


Einige Spiele schei- 
nen ohne erkenn- 
baren Grund abzu- 
stürzen. Oft wird 
zueinander inkom- 
patible Hardware 
verantwortlich 
gemacht, jedoch 
kann der eigentliche 
Absturzgrund ein 
ganz anderer sein. 
Bei einem 32-Bit- 
Betriebssystem ist 
es einem Programm 
oder Spiel nämlich 
nur gestattet, zwei 
Gigabyte Speicher zu 
adressieren. 
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Microsoft Windows 


Supreme Commander Application funktioniert 


nicht mehr 


Das Programm wird aufgrund eines Problems nicht richtig 
ausgeführt. Das Programm wird geschlossen und Sie werden 
benachrichtigt, wenn eine Lösung verfügbar ist. 


er Hintergrund: Im Jahre 
1986 hat Intel den 386- 
Prozessor auf den Markt 
gebracht, der erstmals den IA32-Be- 
fehlssatz unterstützte. IA32 ist eine 
Erweiterung des x86-Befehlssatzes. 
Eine der größten Änderungen war 
die Erhöhung der maximal adres- 
sierbaren Speichermenge durch 
den Prozessor. Anstatt ehemals 
20 Bit (entspricht einem MByte 
RAM) konnten nun bis zu 32 Bit 
(vier Gigabyte) adressiert werden. 
Aufgrund der Abwärtskompatibili- 
tät unterstützen alle CPUs, die auf 
dem x86-Befehlssatz basieren, 32- 
Bit-Adressierung und haben somit 
auch die Vier-Gigabyte-Limitierung. 
Auch Prozessoren, die 64 Bit unter- 
stützen, haben das gleiche Problem, 
wenn sie im 32-Bit-Modus laufen. 


Zwei-GByte-Grenze 

Während vier Gigabyte Adressraum 
eigentlich würden, 
um auch die speicherhungrigsten 
Spiele und Anwendungen absturz- 
frei auszuführen, sind davon aber 
nur zwei Gigabyte pro Anwen- 
dung nutzbar. Das BIOS reserviert 
nämlich Adressraum für sämtliche 
System-I/O-Geräte, wie PCI-Ex- 
press- und PCI-Karten. Auch das 
Betriebssystem selbst nimmt einen 


ausreichen 


Teil des adressierbaren Speichers 
für den Betriebssystemkern - den 
sogenannten Kernel - und Treiber 
in Anspruch. Wie viel Speicher da- 
bei genau reserviert wird, hängt 
von der jeweiligen Systemkonfigu- 
ration ab. Die Grafikkarte reserviert 
bereits mindestens die Menge ihres 
eigenen Videospeichers im Adress- 
raum. Bei einer Radeon X1950 Pro 
sind das je nach Ausstattung 256 
MByte oder 512 MByte RAM, eine 
Geforce 8800 GTX belegt sogar 768 
MByte Arbeitsspeicher. 


Adressierter Speicher und 
physikalischer Speicher 

Mit einem 32-Bit-Betriebssystem 
kann jedes Programm also nur zwei 
Gigabyte Adressraum nutzen. Hier- 
bei muss man bedenken, dass es sich 
beim adressierbaren Speicher nicht 
um den physikalischen Arbeitsspei- 
cher handelt. Ein Programm kann 
auch zwei Gigabyte Speicher adres- 
sieren, wenn nur ein Gigabyte RAM 
im Rechner steckt. Lange Zeit führ- 
te selbst die Zwei-Gigabyte-Grenze 
nicht zu Abstürzen, weil Programme 
und Spiele stets darunter blieben. 
In der Regel wird bei korrekter Pro- 
grammierung adressierter Speicher 
wieder frei, sobald er nicht mehr 
benutzt wird. Trotzdem gibt es ein 


Abstürze mit 32-Bit-OS 


Beispiel, an dem sich sehr gut zei- 
gen lässt, was passiert, wenn ein 
Programm mehr als zwei Gigabyte 
adressiert: das Massenschlacht-Stra- 
tegiespiel Supreme Commander 
von THQ. Um es vorwegzunehmen: 
Supreme Commander ist nicht etwa 
schlecht programmiert, sondern auf- 
grund der großen Karten und enorm 
vielen Einheiten, die sich auf dem 
Schlachtfeld tummeln, steigt der 
adressierte Speicher stetig an, bis es 
irgendwann zum Absturz kommt. 


Der Windows-Taskmanager zeigt 
jedoch nur den physikalisch be- 
nutzten Speicher an, nicht aber den 
adressierten Speicher. Um diesen 
auszulesen, braucht man weitere 
Tools, etwa den Process Explorer 
von Sysinternals. Unter „View“ 
- „Select Columns“ im Tab „Pro- 
cess Memory“ werden die für den 
Test benötigten Werte ausgewählt 
(siehe Screenshot rechts). Die „Vir- 
tual Size“ ist hierbei der von dem 
jeweiligen Programm verwendete 
Adressraum. Sie bekommen das kos- 
tenlose Programm auf unserer Heft- 
DVD oder unter WEBCODE 25P2. 


Spieletest 
Um möglichst schnell an die Zwei- 
Gigabyte-Grenze zu stoßen, haben 


wir die Grafikdetails von Supreme 
Commander auf „hoch“ gestellt 
und als Auflösung 1.680x1.050 
gewählt. Als Härtefall wählen wir 
ein Gefecht auf einer Karte mit 81 
mal 81 Kilometern, sieben KI-Geg- 
nern und einem Einheitenlimit 
von 1.000. Schon zu Beginn des 
Spiels beträgt der von Supreme 
Commander adressierte Speicher 
1.640 Megabyte. Um zusätzliche 
Auslastung zu schaffen, stellen wir 
die Spielgeschwindigkeit auf Stufe 
10. Nach nur zwei Minuten werden 
bereits 1.800 Megabyte adressiert. 
Die Zwei-Gigabyte-Grenze wird bei 
vier Minuten erreicht. Bei 2.048 Me- 
gabyte kommt es dann schließlich 
zum Absturz - und zwar absolut 
reproduzierbar. Zugegebenerma- 
ßen haben wir mit den übertrie- 
ben hohen Einstellungen und der 
hohen Spielgeschwindigkeit den 
Absturz provoziert. Allerdings kann 
Supreme Commander auch auf klei- 
neren Karten mit weniger Gegnern 
und verminderten Grafikdetails 
irgendwann die Zwei-Gigabyte- 
Grenze überschreiten, gerade nach 
langer Spieldauer mit zahlreichen 
Einheiten. 


Lösungswege 

Mit immer aufwendigeren Spie- 
len und gesteigerter Objektanzahl 
überschreiten früher oder später 
mehr Titel die Zwei-Gigabyte-Gren- 
ze. Was kann man tun? Eine nahelie- 
gende, aber teure Möglichkeit, die 
Zwei-Gigabyte-Adresslimitierung 
von 32-Bit-Betriebssystemen zu 
umgehen, ist der Umstieg auf ein 
64-Bit-Betriebssystem. Eine weite- 
re Möglichkeit: Erweitern Sie den 
Adressraum, den Programme nut- 
zen können. Diese Methode ist aber 
nicht ganz ungefährlich, da dem 
Betriebssystem dann zu wenig Spei- 
cher zur Verfügung stehen könnte, 
was zu einem Absturz führt. 


Bei den von uns getesteten Modifi- 
kationen tauchten keine neuen Pro- 
bleme auf. Im Internet finden sich 
jedoch jede Menge Berichte von An- 
wendern, bei denen diese Methode 
zu Bluescreens während des Boot- 
vorgangs oder im Windows-Betrieb 
geführt hat. Sichern Sie am besten 
vorher alle wichtigen Dateien oder 
legen Sie gleich ein Image an, bevor 
Sie den Adressraum modifizieren. 


Adressraum erweitern 
Als Erstes muss der maximale 


Adressraum für Programme erwei- 
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tert und daher der zugeteilte Adress- 
raum für das Betriebssystem verrin- 
gert werden. Unser Versuch, das 
entsprechende Programm Bcdedit 
über die Eingabeaufforderung mit 
Administratorrechten zu starten, 
schlug jedoch fehl. Glücklicher- 
weise beinhaltet das Tool Easybcd 
(neosmart.net/dl.php?id=1) eine 
Power-Konsole, die Sie unter „Use- 
ful Utilities“ starten. Mit „bededit 
/set IncreaseUserVA 2600“ wird der 
Adressraum von zwei Gigabyte auf 
2,6 Gigabyte erweitert. 


Damit Supreme Commander auch 
wirklich mehr als zwei Gigabyte 
Adressraum nutzt, müssen Sie zu- 
sätzlich die Startdatei „SupremeCom- 
mander.exe“ modifizieren. Dafür 
gibt es das sehr benutzerfreundli- 
che Tool Laatido (www.musikban- 
ken.se/TechLaaTiDo.aspx). Die zu 
modifizierende Datei muss vorher 
kopiert und der Schreibschutz ent- 
fernt werden. Anschließend öffnen 
Sie die Datei mit Laatido. Ein Klick 
auf „Check“ zeigt, ob die Datei be- 
reits über das /LARGEADDRESSA- 
WARE-Flag verfügt. Ist das nicht der 
Fall, fügt Laatido mit einem Klick auf 
„Enable“ die Speichererweiterung 
hinzu. Anschließend kopieren Sie 
die Datei wieder in den Spieleord- 
ner und starten das System neu. 


Ergebnis 

In unserem Beispiel mit Supreme 
Commander kommt es mit gleichen 
Einstellungen nun erst nach 30 Mi- 
nuten zu einem Absturz. Setzt man 
den Adressraum auf drei Gigabyte, 
dauert es sogar eine Stunde und 45 
Minuten. Einige Spiele wie Compa- 
ny of Heroes und Stalker verfügen 
standardmäßig über das entspre- 
chende Flag. Unter Windows XP ist 
es ebenfalls möglich, Programmen 
zu erlauben, mehr als zwei Gigabyte 
zu adressieren. Hierzu fügen Sie in 
die Boot.ini die Parameter „/3GB“ 
und „/userva=2600* (für eine Anhe- 
bung auf 2,6 Gigabyte) hinzu. 


Von ehemals vier Minuten war es 
möglich, die maximale Spielzeit un- 
ter Extrembedingungen um mehr 
als das 25-fache zu verlängern. Da- 
mit sollte eine absturzfreie Partie in 
normaler Spielgeschwindigkeit mit 
üblichen Grafikeinstellungen mög- 
lich sein. Spätestens wenn auch die- 
ser Trick nicht mehr hilft, müssen 
Spieler aber auf ein 64-Bit-Betriebs- 
system wechseln. | 

Oliver Pusse 
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Vista 
2 GB-Probleme 


Process Image Process Perfo 
Process Memory | Handle | DLL I ‚NET 


Select the columns that will appear on the Process view of 
Process Explorer. 


Page Faults 

[F] Private Bytes 
Private Delta Bytes 
[V] Virtual Size 


Page Fault Delta 
[E] Peak Private Bytes 
|| Private Bytes History 


[V] Working Set Size 
WS Shareable Bytes 
WS Private Bytes 


[E] Peak Working Set Size 
[F] WS Shared Bytes 


[E] GDI Objects [E] USER Objects 


Der Process Explorer zeigt, wie viel Speicher eine Anwendung adressiert. Dafür 
nehmen Sie unter „View“ — „Select Columns” diese Einstellungen vor. 


Supreme Commander Application funktioniert 
nicht mehr 


Das Programm wird aufgrund eines Problems nicht richtig 
ausgeführt. Das Programm wird geschlossen und Sie werden 
benachrichtigt, wenn eine Lösung verfügbar ist. 


Eile Options Yiew Proces Find Uses Help 


Prime Bres vns Sae 
IMK mSK 
1210K 31K 
1752 AAK 
198K NK 
oK CLS 
2536K MK 
456K 1242K 


Erster Test: Sobald Supreme Commander in der aufwendigen Testschlacht mehr 
als zwei GByte Speicher adressiert, stürzt es mit einer Fehlermeldung ab. 
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Klicken Sie bei Easybcd auf „Useful Utilities” und auf die Eingabebox. Hier geben 
Sie den gezeigten Befehl ein. Mit Laatido editieren Sie die Startdatei des Spiels. 
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XP und Vista auf dem 


Windows und Spie- 
le auf Apples Mac 


Mac-Systeme sind 
sehr praktisch, 
optisch hübsch und 
mittlerweile sogar 
Windows-kompati- 
bel: Mit einfachen 
Tools nutzen Sie das 
Microsoft-Betriebs- 
system auch auf 
Ihrem Haupt- oder 
Zweitrechner von 
Apple. 


PC Games Hardware | 10/2007 


ange Zeit führten die Rech- 
ner von Apple bei Heim- 
anwendern ein Schatten- 


dasein: Macs wurden überwiegend 
im kreativen Bereich wie zum Bei- 
spiel für das Design von Grafiken 
oder die Produktion von Musik ein- 
gesetzt. Auf der für diese Bereiche 
optimierten Power-PC-Architektur, 
die bei Macs zum Einsatz kam, lie- 
Ben sich neben dem von Apple pro- 
grammierten Betriebssystem Mac 
OS nur einige speziell angepasste 
Linux-Distributionen installieren. 
Im vergangenen Jahr hat Apple je- 
doch die gesamte Rechnerauswahl 
auf die verbreitete x86-Architektur 
mit Intels leistungsstarken Core- 
2-Duo-Prozessoren umgestellt. 
Gleichzeitig wurden die Verkaufs- 
preise gesenkt. Neben dem teils 
immensen Leistungssprung stiegen 
daher auch der Absatz und somit 
die Verbreitung der Macs bei Privat- 
leuten. 


Aufgrund der neuen Systemarchi- 
tektur ist es nun möglich, Windows 
XP oder Vista zu verwenden. Das ist 
vor allem für Mac-User interessant, 
die auf Programme angewiesen 
sind, die nur für Windows geschrie- 
ben wurden. Falls bei bestimmter 


Hardware keine Treiber für Mac 
OS zur Verfügung stehen, kann sie 
dennoch unter Windows in Betrieb 
genommen werden. Außerdem kön- 
nen Sie so Windows-Spiele auf dem 
Mac starten, sofern der Rechner 
über eine leistungsstarke Grafikkar- 
te und genug Speicher verfügt. Eine 
Übersicht, welche Hardware bei 
aktuellen Macs zum Einsatz kommt, 
finden Sie auf der rechten Seite. 


Mac-Hardware 

Derzeit besteht Apples Produkt- 
palette aus fünf Rechnertypen: Das 
Macbook und das Macbook Pro ver- 
treten die Klasse der leistungsfähi- 
gen Mobilgeräte. Zusätzlich stehen 
drei verschiedene Desktop-Systeme 
zur Wahl, die sich in Ausstattung, 
Leistung und Preis deutlich un- 
terscheiden: Der Mac Mini ist als 
günstiger Einstieg vorgesehen. Der 
iMac kombiniert Monitor und Hard- 
ware in einem Gehäuse und bietet 
dem durchschnittlichen Anwender 
ausreichend Leistung. Als leistungs- 
stärkstes System wurde der Mac 
Pro überwiegend für den professi- 
onellen Einsatz konzipiert. Er kom- 
biniert bis zu acht CPU-Kerne mit 
maximal 16 GByte Arbeitsspeicher. 
Die Voraussetzungen, die erfüllt 


werden müssen, um Windows auf 
einem Rechner von Apple laufen zu 
lassen, sind sehr überschaubar: Sie 
benötigen lediglich einen auf Intel- 
Technik basierenden Mac und eine 
Lizenz von Windows XP oder Vista. 


Unterschiedliche Ansätze 
Es gibt zwei Möglichkeiten, 
Windows auf einem Mac zu nutzen. 
Zum einen kann es direkt installiert 
werden und man hat bei jedem 
Systemstart die Wahl, welches Be- 
triebssystem gebootet werden soll. 
Alternativ dazu lässt sich Windows 
in einer virtuellen Maschine ein- 
richten. Bei dieser Variante laufen 
OS X und Windows gleichzeitig 
und der Anwender kann direkt 
zwischen beiden Betriebssystemen 
wechseln. 


Für eine native Installation von 
Windows wird die Software Boot 
Camp von Apple benötigt. Diese 
laden Sie kostenlos unter www. 
apple.com/macosx/bootcamp (WEB- 
CODE 25PR) herunter. Boot Camp 
befindet sich noch im Betastadium, 
funktioniert aber in der aktuellen 
Version 1.3 bereits sehr zuverläs- 
sig. Apple wird die finale Version 
in die nächste Generation von OS 


www.pcgameshardware.de 


X integrieren, die unter dem Na- 
men Leopard im Oktober auf den 
Markt kommen soll. Sie benötigen 
zur Installation lediglich einen CD- 
Rohling und eine Windows-DVD. 
Wichtig ist, dass bei Windows XP 
das Service Pack 2 bereits integriert 
ist. Außerdem muss OS X auf dem 
aktuellen Stand sein: Installieren Sie 
alle Firm- und Software-Updates. 


Anleitung: Boot Camp 

Nach dem Download des 274 MByte 
großen Tools klicken Sie doppelt 
auf „Install Boot Camp Assistant“ 
und folgen den Anweisungen auf 
dem Bildschirm. Wählen Sie als Ziel- 
laufwerk Ihre Macintosh-Festplatte 
aus und bestätigen Sie die Installa- 
tion in der Aufforderung mit Ihrem 
Administratorkennwort. Nach er- 
folgreichem Einrichten starten Sie 
den Boot-Camp-Assistent, den Sie 
entweder im Verzeichnis „/Program- 
me/Dienstprogramme“ oder mithilfe 
von Spotlight finden. Nach dem Hin- 
weis, dass es sich um Beta-Software 
handelt, können Sie eine CD mit al- 
len nötigen Treibern für Windows 
brennen. Diese wird später benö- 
tigt, damit die Hardware Ihres Macs 
von Windows erkannt und genutzt 
wird. Legen Sie dazu den Rohling in 
das Laufwerk ein und wählen Sie die 
gewünschte Option aus. Das Bren- 
nen der CD dauert einige Minuten 
und läuft selbstständig ab. 


Anschließend muss die Festplatte 
partitioniert werden, um Windows 
einen eigenen Festplattenbereich 
zuweisen zu können. Klicken Sie 
auf den Punkt zwischen den dar- 
gestellten Partitionen und ziehen 
Sie den für Windows vorgesehenen 
Teil auf die gewünschte Größe. Die 
Aufteilung der Festplatte wird per 
Mausklick gestartet und dauert ei- 
nige Zeit. Klicken Sie im nächsten 
Abschnitt auf „Installation starten“ 
und legen Sie die Windows-DVD in 
das Laufwerk. Daraufhin startet der 
Rechner neu und es beginnt die be- 
kannte Installation von Windows, 
die exakt wie auf einem PC abläuft. 
Sehr wichtig ist die Auswahl der 
Festplatte. Wählen Sie während der 
Installation die Partition mit der Be- 
zeichnung „C:“ aus. Zur Kontrolle: 
Deren Größe muss dem vorher fest- 
gelegten Wert entsprechen. Eine 
Installation auf einer anderen Par- 
tition führt zu Datenverlust und ei- 
nem nicht mehr startfähigen OS X. 
Wenn die Windows-Installation be- 
endet ist und auf dem Monitor der 
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bekannte Hintergrund erscheint, 
müssen Sie nur noch die nötigen 
Treiber installieren. Legen Sie dazu 
die soeben gebrannte CD ein. Der 
Assistent startet per Autorun und 
installiert nach wenigen Mausklicks 
sämtliche Treiber automatisch. 


Um zwischen Windows und OS X 
zu wechseln, muss der Rechner neu 
gebootet werden. Halten Sie beim 
Start die Alt-Taste gedrückt. Darauf- 
hin erscheint eine Auswahl für das 
Betriebssystem. Windows und des- 
sen Partition lässt sich auch schnell 
wieder löschen. Starten Sie dazu un- 
ter OS X erneut den Boot-Camp-As- 
sistant und wählen Sie „Startvolume 
als Einzelvolume wiederherstellen“ 
aus. 


OS X und Windows 
gleichzeitig 

Die Alternative zu Boot Camp ist 
die Virtualisierung von Windows. 
Hierbei wird mit einer zusätzlichen 
Software eine virtuelle Maschine 
erstellt, in der Sie Windows instal- 
lieren können. Dabei laufen OS X 
und Windows parallel und es kann 
direkt zwischen den beiden Be- 
triebssystemen gewechselt werden. 
Allerdings führt dieser Vorgang zu 
einem Performance-Verlust. Neu- 
ere Prozessoren verfügen über 
Virtualisierungsfunktionen (Intel 
Virtualization Technology/AMD 
Virtualization), die das gleichzeiti- 
ge Ausführen mehrerer Betriebssys- 
teme optimieren. Befehle werden 
direkt an den Prozessor weiterge- 
leitet, der Performance-Verlust ist 
geringer. 


Es gibt viele Anbieter von Virtuali- 
sierungs-Software. Marktführer un- 
ter OSX sind Parallels Desktop und 
Vmware. Parallels Desktop müssen 
Sie nur installieren und starten. 
Nach der Aufforderung, die Seri- 
ennummer einzugeben, wird der 
Einrichtungsassistent aufgerufen. 
Wählen Sie „Windows Express“ und 
klicken auf „weiter“. Im nächsten 
Fenster können Sie nun zwischen 
der Installation von Windows XP 
oder Vista wählen. Anschließend 
geben Sie die Windows-Seriennum- 
mer und einen Namen für ein Ad- 
ministratorkonto ein. Im nächsten 
Schritt muss noch ein Name für die 
virtuelle Maschine vergeben wer- 
den. Im darauf folgenden Fenster 
legen Sie fest, welchem Betriebs- 
system mehr Leistungsreserven 
zugeteilt werden. Arbeiten Sie P 
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XP/Vista auf 
dem Mac 


Boot Camp Assistent Bata- 


Zweite Partition erstellen 


Jedes Betriebssystem benötigt eine eigene Partition auf dem 
integrierten Startvolume, Bewegen Sie die Partitionstellung, 
um die Größe der Partitionen zu ändern. 


DB ‚MacBook Pro” wird folgendermaßen partitioniert: 


„Wi 


ao 
16. 68 frei 
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Windows xp 
| sc 


Standardgröße verwenden 


Status; Festplatte wird partitioniert... 


Partitionieren 


Der Boot-Camp-Assistent partitioniert die Festplatte, um Platz für die Windows- 
Installation zu reservieren. 


Boot Camp-Assistent Beta 


Einführung 


Dieser Assistent hilft Ihnen, Microsoft Windows auf Ihrem 
Macintosh-Computer zu Installieren. Das Startvolume Ihres 
Computers wurde bereits so partitioniert, um ein Windows- 


Volume zu erstellen. 


Wählen Sie die gewünschte Aktion aus und klicken Sie auf 


„fortfahren“. 


O) Ein Medium mit Mac-Treibern für Windows brennen 
O Windows-Installationsprogramm starten 
@ Startvolume als Einzelvolume wiederherstellen 


C Fortfahren ) 


Mit dem Boot-Camp-Assistent kann die Windows-Partition nachträglich gelöscht 
oder eine neue Treiber-CD gebrannt werden. 


Mac-Rechner | iMac Mac Pro 
Prozessor Core 2 Duo bis 2,4 GHz, 2x Intel Xeon Dual-Core 
Core 2 Extreme bis 2,8 GHz mit 2,66 GHz 
Speicher 1 GByte DDR2 1 GByte DDR2 
Grafikkarte Radeon HD2400 XT (128 MByte) | Geforce 7300 GT (256 MByte) 
Radeon HD2600 PRO (256 MByte) | Radeon X1900 XT (512 MByte) 
Display 20 oder 24 Zoll Nicht integriert 
Mac-Rechner | Mac Mini 
Prozessor Core 2 Duo bis 2,0 GHz 
Speicher 1 GByte DDR2 
Grafikkarte Intel GMA 950 (64 MByte) 
Display Nicht integriert 
Mac-Notebook | Macbook Macbook Pro 
Prozessor Core 2 Duo bis 2,16 GHz Core 2 Duo bis 2,4 GHz 
Speicher 1 GByte DDR2 2 GByte DDR2 
Grafikkarte Intel GMA 950 (64 MByte) Geforce 8600M GT (128 MByte) 
Display 13,3 Zoll 15,4 oder 17 Zoll 


Viele Mac-Rechner können in Apples Online-Store mi 
einer schnelleren Grafikkarte ausgestattet werden. Stand: 08.08.2007 


mehr Arbeitsspeicher oder 
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Nach erfolgreicher Einrichtung von Parallels laufen OS X und Windows gleichzei- 


XP/Vista auf 
dem Mac 


OP: mn niw A 


tig. Windows wird im Fenster oder im Vollbildmodus ausgeführt. 


Rasource 


Options Windows XP 


W Security 
EE Coherence 
5B Shared Folders 


u Video 


Fi Floppy 

) Hard Disk 1 
(©) CD/DVD-ROM 1 
#“ Parallel 1 


Medium-High 
Coherence 

O folders (0 enabled) 
F Shared Applications Including SmartSel.. 
0 items (0 enabled) 


AUtrary/ Parallels... 
Boot Camp 

Default CD/DVD"... 
Default Printer 


t Narwork Adapter 1 Shared networking 


@ Sound 
© USB Controller 


C add. ) 


Default Audio 
Autoconnect: User ... 
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Racammandac siae up to $92 uS 


Video memory: 16 


a e ee 


“us 


Lada 


Manimun sereen resolution up to }$60x1600 
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Im Konfigurationsmenü der virtuellen Maschine kann unter anderem die Größe 
des zugeteilten RAMs und des Grafikkartenspeichers variiert werden. 


U 
Wird beim Start des Rechners die Alt-Taste gehalten, erscheint ein Bootmenü. 


Macintosh HD 
I 
A 


t 


Hier wählen Sie das zu startende Betriebssystem aus. 


Native Installation gegen Virtualisierung 


Test Parallels Boot Camp Leistungszuwachs 
Drystone 8.517 Mips 12.145 Mips 43% 
Wetstone 6.255 Mflops 9.126 Mflops 46% 
Integer 19.301 it/s 28.334 it/s 41% 
Float Point 25.093 it/s 38.665 it/s 54% 


Unsere Tests mit Siso 


t Sandra decken die Leistungsunterschiede zwischen Boot Camp 


und der Virtualisierung per Parallels Desktop auf. 
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überwiegend unter Windows in der 
virtuellen Maschine, wählen Sie den 
oberen Punkt. Danach startet die 
eigentliche Windows-Installation. 
Legen Sie dazu Ihre Windows-DVD 
in das Laufwerk und klicken auf 
„fertig“. Nach Abschluss der Instal- 
lation läuft Windows in einem ei- 
genen Fenster. Die nötigen Treiber 
werden von Parallels automatisch 
installiert. 


Bei Bedarf können Sie nun per 
Klick auf „Aktion“ und „Parallels 
Tools installieren“ zusätzliche Soft- 
ware in der virtuellen Maschine 
installieren. Diese sorgt unter an- 
derem dafür, dass Dateien per Drag 
& Drop zwischen den Desktops 
ausgetauscht werden können und 
die Einbindung der Eingabegeräte 
automatisch funktioniert. Nun kön- 
nen Sie Windows wie gewohnt ein- 
setzen und Programme installieren. 
Mit der Tastenkombination „Alt“ 
und „Enter“ wechseln Sie zwischen 
Fenster- und Vollbildmodus. Sie 
können die Einstellungen der vir- 
tuellen Maschine anpassen, indem 
Sie auf „Bearbeiten“ - „Virtuelle 
Maschine“ klicken. In diesem Kon- 
figurationsmenü passen Sie unter 
anderem die Größe des Arbeitsspei- 
chers an. 


Leistungsvergleich 
Bei der Performance 
Windows gibt es einen deutlichen 
Unterschied zwischen Virtualisie- 
rung und nativer Installation per 
Boot Camp. Unter Boot Camp hat 
Windows direkten Zugriff auf die 
Hardware und kann die gesamte 
Rechenleistung für sich nutzen. Bei 
der Virtualisierung wird ein Teil der 
Systemleistung stets für den Einsatz 
des zweiten Betriebssystems benö- 
tigt. Intels Virtualization Technolo- 
gy sorgt im Vergleich zu früheren 
CPU-Generationen zwar für einen 
deutlichen Leistungsschub bei der 
virtuellen Maschine, dennoch ist 
der Performance-Unterschied deut- 
lich messbar (siehe unten links). 


unter 


Native Installation gegen 
Virtualisierung 

Beide Installationsmöglichkeiten 
von Windows weisen Vor- und Nach- 
teile auf. Für Boot Camp spricht die 
deutlich höhere Performance, da 
nativ auf die Hardware und spe- 
ziell auf die Grafikkarte zugegrif- 
fen werden kann. Dieser Punkt ist 
besonders für Spieler interessant, 
denn nur unter Boot Camp steht die 


volle 3D-Leistung zur Verfügung. 
Ein weiterer Vorteil ist, dass Boot 
Camp von Apple kostenlos in Form 
einer Öffentlichen Betaversion zur 
Verfügung gestellt wird. Der Status 
der Beta-Software ist hingegen ein 
Nachteil, da hier kein störungsfrei- 
er Betrieb garantiert wird. An die- 
ser Stelle muss jedoch festgehalten 
werden, dass die aktuelle Version 
1.3 in unseren Tests sehr stabil 
und zuverlässig funktionierte. Um 
zwischen den Betriebssystemen zu 
wechseln, ist aber jeweils ein Neu- 
start erforderlich. Bei den Tastatu- 
ren des Macbook und Macbook Pro 
kann es zudem zu Problemen mit 
den Tastenbelegungen kommen, so- 
dass nicht sofort alle Sonderzeichen 
zur Verfügung stehen. 


Der größte Vorteil bei der Virtuali- 
sierung von Windows ist die Mög- 
lichkeit, mehrere Betriebssysteme 
parallel laufen zu lassen und sehr 
schnell zwischen ihnen zu wech- 
seln. Die gemeinsame Zwischen- 
ablage für Texte und Bilder ist im 
alltäglichen Umgang mit beiden 
Systemen besonders praktisch 
- Dateien können einfach per Drag 
& Drop zwischen den Desktops aus- 
getauscht werden. Demgegenüber 
stehen einige Nachteile: Die Vir- 
tualisierungs-Software ist kosten- 
pflichtig und der anfängliche Kon- 
figurationsaufwand deutlich höher. 
Außerdem sollte der Mac über viel 
Arbeitsspeicher verfügen. Haupt- 
nachteil ist die geringere Perfor- 
mance im Vergleich zu Boot Camp. 
Besonders die 3D-Unterstützung ist 
unter Parallels Desktop sehr einge- 
schränkt. 


Für anspruchsvolle Spieler führt 
kein Weg an Boot Camp vorbei, 
denn nur hier steht die erforderli- 
che 3D-Leistung in vollem Umfang 
zur Verfügung. Anwender, die aus- 
schließlich Windows auf ihrem Mac 
nutzen möchten, sollten ebenfalls 
Boot Camp nutzen. Für Nutzer, 
die für bestimmte Programme auf 
Windows oder OS X zurückgreifen 
müssen, bietet sich die Virtualisie- 
rung von Windows an. Wer über- 
wiegend unter OS X arbeitet und 
beispielsweise nur ein Onlineban- 
king-Programm oder Microsoft Ac- 
cess unter Windows nutzt, ist froh, 
dies ohne Reboot des Rechners erle- 
digen zu können. Der Performance- 
Verlust fällt in diesen Anwendungs- 
szenarien nicht weiter auf. | 

Christoph Zmija 
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Windows XP a la carte 


Zukunftssicheres 


Windows XP 


Trotz des Nachfol- 
gers Windows Vista 
hält Microsoft am 
Support für Windows 
XP fest: Das dritte 
Service Pack für XP 
soll in der ersten 
Jahreshälfte 2008 
erscheinen. Es wird 
allerdings kaum 
neue Funktionen 
enthalten. 
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icrosoftmöchte offenbaran 
der bis 2014 geplanten Un- 
terstützung für Windows 


XP durch Updates und Verbesse- 
rungen der Sicherheit festhalten: 
Aktuell arbeiten mehrere Dutzend 
Microsoft-Mitarbeiter in Indien an 
der Freigabe der Betaversion des 
Service Pack 3 für Windows XP. Im 
ersten Halbjahr 2008 soll die finale 
Version auf den Markt kommen. 


Inoffizielle Update-Packs 
Ersten Informationen zufolge wird 
der Funktionsumfang von Windows 
XP nicht erweitert werden. Das Up- 
date stellt eher eine Sammlung der 
seit geraumer Zeit im Internet ver- 
fügbaren Updates und Patches dar. 


Nachdem im März fast alle Websei- 
ten-Betreiber aufgrund von Druck 
seitens Microsoft ihre Download- 
Angebote inoffizieller Patch-Samm- 
lungen für Windows eingestellt 
hatten, wagen sich einige Anbieter 
wieder vor: Winfuture.de bietet 
beispielsweise sein „Winfuture XP 
Update Pack 2.20“ an, welches alle 
relevanten Patches für Windows 
XP enthält, die Microsoft seit dem 
Service Pack 2 zum Download be- 
reitgestellt hat. 


Einen anderen Weg geht das „XP 
Service Pack 2 Updatepack“. Es 
kann sowohl ein bestehendes 
Windows XP mit SP2 auf den neu- 
esten Stand bringen als auch in die 
Installations-CD integriert werden. 
Im Vergleich zu anderen Update- 
packs wie dem Winfuture-Paket 
werden hier jedoch alle Updates 
installiert. Darin sind dann auch 
Updates enthalten, welche seitens 
Microsoftnichtoffiziellfreigegeben 
sind, da nicht überprüft wurde, ob 
sie einwandfrei funktionieren. Wer 
ein bereits bestehendes Windows- 
System komplett 
will, kann mit dem Updatepack 
die Hotfixes in einem Prozess 
(UpdateRollup) installieren und 
dabei auswählen, was gebraucht 
wird und was nicht. Diese Vorge- 
hensweise ist im Vergleich zu den 
anderen Updatepacks wesentlich 
schneller. 


aktualisieren 


SP3 macht vieles besser 

Wie erst neulich bekannt wurde, 
läuft derzeit der Test einer Vor- 
abversion der in Kürze zu erwar- 
tenden Beta-Version des SP3. Die 
sogenannte Pre-Beta ist 350 MByte 
groß und enthält Updates und Pat- 
ches für über 900 Probleme, die 


bei der aktuellen Ausgabe des Be- 
triebssystems entdeckt wurden. 
Der Buildstring soll 5.1.2600.3180 
(&psp.070718-2058) lauten. Das XP 
SP3 trägt derzeit die Buildnummer 
3180. Dabei lässt die zeitliche Nähe 
der Auslieferung der Vorabversio- 
nen des Vista SP1 und des XP SP3 
Spekulationen zu, wonach die bei- 
den Service Packs gleichzeitig fer- 
tiggestellt bzw. veröffentlicht wer- 
den sollen. 


Mögliche Neuerungen, die das SP3 
mitbringen könnte, sind Änderun- 
gen am Internet Explorer, am Me- 
dia Player und am Live Messenger. 
Außerdem soll mit der Installation 
die Network Access Protection 
(NAP) nachgerüstet werden. Mit 
diesem Dienst, der in Vista bereits 
enthalten ist, können Administra- 
toren den Zugang zum Netzwerk 
kontrollieren. Rechner haben dann 
nur noch Zugang, wenn sie etwa 
einen aktuellen Virenscanner oder 
die neuesten Updates installiert 
haben. 


Zwischenfazit: Beim Support und 
den Updates liegen XP und Vista 
gleichauf - XP-Nutzer sind hier für 
die Zukunft bestens gerüstet. > 


10/2007 | PC Games Hardware 


ks 
Y 
3 
= 
g 
Z 
5 
„ 
mi 
ta 
3 
r 


Extended | XP 
Windows 


zukunftssicher 


System Properties 


UL — 


System: 
Microsoft Windows XP 
Professional 
Version 2002 


Service Pack 3, v.3180 
Registered to: 


Im Internet ist eine Pre-Beta-Version des Service Pack 3 mit der Build-Nummer 
3180 aufgetaucht. 


Bern podem mie imee Ken? 


Qan £j 


£ BS 


Mit der Freeware Vistamizer in der Version 1.2.1 können Sie Ihr Windows XP mit 
Vista-Icons aufpeppen. 


pi 


Dieses Tool sorgt durch Austausch vieler XP-Dateien für echtes Vista-Feeling inkl. 
Sidebar und Aero-Oberfläche. 


Dem Original auf der Spur. Mit dem Vista Transformation Pack können Sie fast 
alle Features von Vista einbetten. 
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Umsteigen oder warten? 
Viele Anwender stellen sich zurzeit 
die Frage, ob sie auf Vista umsteigen 
sollen oder nicht. Das neue Betriebs- 
system lockt mit einer Menge neuer 
Funktionen, die mehr Komfort und 
Sicherheit bringen. Auch fürs Auge 
wird eine Menge geboten: Schicke 
3D-Effekte, moderne Icons, Dialog- 
boxen und transparente Fenster 
machen den Computeralltag etwas 
bunter. Auf der anderen Seite ist 
der Umstieg aber auch mit Mühe 
verbunden, weil alles neu installiert 
und eingerichtet werden muss - 
von den Kosten für die gestiegenen 
Hardwareanforderungen und die 
Software selbst ganz zu schweigen. 


Wer einen Rechner hat, der deutlich 
älter als zwei Jahre ist, sollte nicht 
ernsthaft einen Umstieg auf Vista 
in Erwägung ziehen. Auch wenn 
sich Vista theoretisch auf so einem 
PC installieren lässt: Spaß macht es 
sicherlich nicht. Das Arbeitstempo 
ist auf solchen Rechnern eher ent- 
täuschend. Letztlich kommt es auf 
das eigene Nutzerprofil an, ob die 
Anschaffung eines neuen Betriebs- 
systems lohnt. Wer nur ab und zu 
ins Internet geht und ansonsten 
nicht viel mit seinem PC anstellt, 
braucht sicherlich kein Vista, da 
die Vorteile hier einfach nicht zur 
Geltung kommen. Zwischenfazit: 
Bei älteren Rechnern stellt sich die 
Frage „XP oder Vista“ ohnehin nicht 
- Vista saugt Ressourcen auf wie ein 
Schwamm. Und ohne grafischen 
Schnickschnack sieht es sowieso 
aus wie XP. 


Vista zum Nulltarif 

Mit Windows XP kann man mitt- 
lerweile fast genauso viel machen 
wie mit Vista. Dafür gibt es eine 
Menge Gadgets und Tools, die dem 
Nutzer die Oberfläche von Vista 
näher bringen wollen. Die neue 
Vista-Optik und nützliche Widgets 
haben bei XP-Nutzern bereits eine 
große Fangemeinde gefunden. Ein 
gutes Beispiel ist die als Freeware 
erhältliche Version des Vistamizer 
in der Version 1.2.1. Damit können 
Sie nicht nur Windows XP, sondern 
auch Windows MCE und Server 
2003 den Vista-Look verpassen. 
Das geschieht mithilfe von über 
380 Dateien mit neuen, modifizier- 
ten Icons, Bildern sowie Videos. 
Kompatibel ist das Programm mit 
jeder Sprache, die Windows selbst 
anbietet. Des Weiteren ist der Instal- 
ler so eingerichtet, dass Sie selbst 


festlegen können, was modifiziert 
werden soll und was nicht. Auch 
wenn Dateien ausgewählt werden, 
die gar nicht auf dem System vor- 
handen oder nicht kompatibel sind, 
erkennt die Anwendung dies und 
überspringt diese. 


Werden durch Updates Systemdaten 
überschrieben, ist eine Erneuerung 
der Modifikation möglich. Vistami- 
zer überprüft dabei, welche Dateien 
ersetzt wurden und aktualisiert nur 
diese. Falls Ihnen die neuen Icons 
nicht gefallen, können Sie den al- 
ten Zustand des Systems durch eine 
Deinstallation ganz einfach wieder 
herstellen. Wir raten Ihnen trotz- 
dem, manuell einen Systemwieder- 
herstellungspunkt zu setzen, um 
mögliche Fehlfunktionen zu ver- 
meiden. 


Vista-Transformation 

Ein anderes Tool ist das Vista Trans- 
formation Pack 7.0, welches auch als 
Freeware angeboten wird. Es bietet 
von der bekannten Aero-Oberfläche 
über die Sounds bis hin zur neuen 
Windows Sidebar eine ganze Samm- 
lung wichtiger Vista-Funktionen. 
Das Transformation Pack lässt sich 
einfach installieren und bietet auch 
eine Deinstallations-Funktion. Um 
auf Nummer sicher zu gehen, emp- 
fiehlt sich allerdings eine komplette 
Systemsicherung. Es werden näm- 
lich viele neue Anwendungen in- 
stalliert und vorhandene Windows- 
Komponenten ausgetauscht: Insge- 
samt werden über 250 Dateien von 
Windows XP modifiziert. 


Als Highlight gilt die sogenann- 
te Sidebar mit einem Nachbau 
der Desktop-Applikation für den 
Windows Media Player 11. Damit 
die Transformation im vollen Um- 
fang gelingt und der Vista-Klon 
seine volle Pracht entfaltet, müs- 
sen Sie die richtigen Einstellungen 
schon vor der Installation treffen. 
Klicken Sie sich einfach durch das 
Installations-Menü und führen Sie 
die Einstellungen nach Ihrem Belie- 
ben aus. Zwischenfazit: Nach einer 
kleinen Frischzellenkur sieht XP 
dem neuen Vista verblüffend ähn- 
lich - kein Grund also, demnächst 
zu wechseln. 


Brauche ich Direct X 10? 

In wenigen Monaten sind erste 
Anwendungen zu erwarten, die 
nur unter Windows Vista in voller 
Pracht laufen. Das gilt vor allem für 
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Spiele. Direct X 10 gibt es bisher 
exklusiv für Vista und die neuesten 
Spiele wie Crysis oder Call of Duty 4 
können alle grafischen Details nur 
hier zur Schau stellen. Es liegt auf 
der Hand, dass Microsoft diese Pro- 
dukt-Politik fährt, um die Verkäufe 
von Vista anzukurbeln - Direct X 10 
wird daher mit an Sicherheit gren- 
zender Wahrscheinlichkeit niemals 
für XP erscheinen. Leider sind Spie- 
le unter Vista nicht immer schnel- 
ler. Nvidia und Ati haben noch mit 
Optimierungen zu kämpfen. Beim 
direkten Bild-Vergleich zwischen 
DirectX 10 und Direct X 9 tut man 
sich noch schwer damit, ohne geüb- 
ten Blick optische Verbesserungen 
zu entdecken. Viele Spiele werden 
einen sogenannten Fallback-Modus 
haben, mit dem Sie neue Spiele un- 
ter Windows XP weiterhin spielen 
können. Zwischenfazit: Klarer Vor- 
teil für Vista - wer bei XP bleibt, 
muss auf den neuesten Stand der 
Grafikkartentechnik verzichten. 
Direct-X-10-Spiele werden aber auf 
absehbare Zeit noch unter XP funk- 
tionieren. 


Bereit für 64 Bit? 
Grundsätzlich gilt, dass ein 32-Bit- 
Betriebssystem theoretisch maxi- 
mal 4 GByte Ram adressieren kann. 
Bei 64-Bit-Betriebssystemen sind 
es theoretisch maximal 2 hoch 64 
Speicheradressen ä 8 Bit, also 16 
Exabyte adressierbarer Speicher 
- einen zeitgemäßen Prozessor 
vorausgesetzt. Bei einem 32-Bit- 
Windows werden zudem einige 
Bereiche innerhalb des 4 GByte gro- 
ßen Adressraums belegt. Sie stehen 
somit nicht mehr für den Arbeits- 
speicher zur Verfügung. In der Pra- 
xis lassen sich daher oftmals nur 3 
GByte RAM nutzen. 


Da Windows XP allerdings deutlich 
ressourcenschonender als Vista ist, 
reichen in der Regel schon 2 GByte 
zum Arbeiten und Spielen. Wenn 
Sie allerdings auf Windows XP 64 
Bit bestehen, dann haben Sie im- 
mer noch mit Treiberproblemen 
zu kämpfen. Beim Spielen ist es 
teilweise so, dass die Anwendungen 
im Zeitraffer ablaufen, zum Beispiel 
bei Need for Speed Underground. 
Sollten Sie sich für die 64-Bit-Varian- 
te von XP entscheiden, dann achten 
Sie beim Kauf neuer Hardware un- 
bedingt auf die Beilage von passen- 
den 64-Bit-Treibern. 

Zwischenfazit: In diesem Punkt ist 
Vista XP erneut voraus. Wenn ein 
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Hersteller 64-Bit-Treiber entwickelt, 
so wird er dies vermutlich in erster 
Linie für Vista tun. 


Die nächste Generation 
Die Entwicklung geht weiter und 
der Nachfolger von Vista steht be- 
reits in den Startlöchern. Aus heu- 
tiger Sicht lautet die Bezeichnung 
des Vista-Nachfolgers „Windows 
Seven“, doch das kann sich im Lau- 
fe der Zeit ändern. Erscheinen soll 
das Betriebssystem nach Microsofts 
Willen im Jahre 2010. Diesmal soll 
es keine Verzögerungen geben, da- 
für aber viele Innovationen. 


Allen voran sei hier die Benutzer- 
oberfläche zu erwähnen. In ihren 
Grundzügen basiert diese bei Vista 
noch immer auf Windows 3.1 aus 
dem Jahre 1992. Denkbar wäre etwa 
eine Touchscreen-Steuerung, wie 
Microsoft sie schon mit Surface rea- 
lisiert hat. Zu diesem Bedienkonzept 
gibt es ein interessantes Video un- 
ter „www.microsoft.com/surface“, 
welches die Vorteile der Steuerung 
eindrucksvoll unter Beweis stellt. 
Des Weiteren soll sich unter der 
Oberfläche etwas tun. Was bei Vista 
aus Zeitmangel nicht mehr reinpass- 
te, könnte bei Windows Seven Ein- 
zug halten. Gemeint ist die smarte 
Datensystemerweiterung Win FS, 
welche das seit vielen Jahren be- 
kannte Windows-Dateisystem NTFS 
um datenbankähnliche Funktionen 
erweitert. Ein großer Vorteil liegt in 
der Beschleunigung und Erleichte- 
rung bei der Suche und Verwaltung 
von Dateien, Links und Metadaten. 


Weitere mögliche Features sind der 
Internet Explorer in Version 9 und 
der Media Player in Version 12/14. 
Außerdem im Gespräch: Die Inte- 
gration von Windows-Live-Diensten 
direkt auf dem Desktop und eine 
breite Unterstützung für Virtualisie- 
rungs-Techniken. Wahrscheinlich 
ist, dass Windows Seven sowohl als 
64- wie auch als 32-Bit-Version er- 
scheint, weil auch anno 2010 noch 
viele Rechner auf 32-Bit-Systemen 
basieren werden. 


Fazit: XP zukunftssicher 
Unser Endfazit: Mit dem Service 
Pack 3 bringt Microsoft Windows 
XP auf den aktuellen Stand und 
schließt wichtige Sicherheitslücken 
- wenn Sie auf Direct X 10 verzich- 
ten können, haben Sie noch lange 
Freude an Windows XP. E 
Thomas Lehmann 
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® Keine Treiberprobleme für die Hardware 

© Keine Softwareprobleme (hoher Reifegrad) 

© Design lässt sich mit Programmen oder richtigen Skins 
verändern 

© Keine Umgewöhnungsphase 


Contra: 

© Keine Direct-X-10-Features 

© „Veraltetes System” (daher wird irgendwann weniger 
Software dafür entwickelt) 


Pro: 

© Aktuelles Betriebssystem 

© Stylisches Design 

® Kommende Software wird immer mehr für Vista optimiert 
werden 

© Viele positive Neuerungen in Sachen Sicherheit und Nutzwert 


Contra: 

© Teilweise Probleme mit älterer Hardware 

© Teilweise Probleme mit Software und Spielen 

© Enthält noch eine Fülle an Bugs (Besserung mit SP1 in Sicht) 


Für den Vista-Nachfolger („Windows Seven”) ist statt der üblichen Taskleiste eine 
Sidebar geplant, um noch mehr Transparenz und Nutzwert zu schaffen. 
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Mit dem Setzen eines Hakens wählen Sie aus, welche Hotfixes und Extras instal- 
liert werden sollen und welche nicht. 
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Individuelle Vista- 
Installations-CD 


Mit unseren Tipps er- 
stellen Sie Ihre ganz 
individuelle Vista- 
Installations-CD/DVD, 
die das Betriebssys- 
tem automatisch in- 
stalliert und bereits 
die richtigen Treiber 
besitzt. 


f Inhalte auf der 
PN HEFT-DVD 


- Vlite 
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indows Vista 


Edition von \ 
a uf Heim-PCS un 


Die optim 
unterhaltung 


in frisch installiertes Win- 
dows Vista Home Premium 
belegt auf der Festplat- 


te 9,63 Gigabyte. Microsoft gibt 
als Mindestanforderung sogar 15 
GByte an. Wie Sie mit Vlite ein ab- 
gespecktes Vista erstellen, das nur 
6,31 GByte belegt, erfahren Sie in 
diesem Artikel. Weiterhin haben 
wir die Installations-DVD von 2,46 
GByte auf 617 MByte geschrumpft, 
sodass als Datenträger auch eine 
CD-R ausreicht. 


Vorbereitung 

Kopieren Sie im ersten Schritt die 
komplette Vista-DVD auf Ihre Fest- 
platte. Installieren Sie nun Vlite 
von der Heft-DVD. Wenn Sie das 
Programm zum ersten Mal starten, 
müssen Sie eventuell diverse Filter 
installieren. Im Hauptmenü stellen 
Sie zuerst über „Language“ die Spra- 
che auf „Deutsch“ um. Anschlie- 
ßend wählen Sie den Ordner mit 
den Vista-Dateien von der DVD aus. 
Im Anschluss erscheint ein neues 
Fenster. Wählen Sie hier die Vista- 
Version aus, deren Lizenz Sie besit- 
zen. Klicken Sie nun auf „Weiter“. 


Vlite konfigurieren 
Im Bereich „Funktionen“ aktivieren 
Sie „Komponenten entfernen“ und 


für digitale 


- indowS 3i 
von W pilen/PCS 


d mo 


ii j 


„ISO erstellen“. Bei Bedarf können 
Sie noch einen Haken vor „Treiber- 
integration“ und „Unbeaufsichtigtes 
Setup“ setzen, falls Sie spezielle Trei- 
ber in die Installation integrieren 
möchten und der Setup-Vorgang 
beschleunigt werden soll. Wechseln 
Sie jetzt zum Register „Komponen- 
ten“. Es erscheint ein neues Fenster 
„Kompatibilität“. Aktivieren Sie hier 
in jedem Fall den Eintrag „Internet 
Explorer“, da es ansonsten zu Pro- 
blemen kommt und Vista nicht rich- 
tig funktioniert. Schließen Sie nun 
das Fenster „Kompatibilität“. 


Dienste und Hardware- 
Unterstützung 

Öffnen Sie nun den Bereich „Diens- 
te“ und setzen Sie einen Haken 
vor „Taskplaner“, „‚Volume-Schatten- 
kopie“ und „Windows-Suche‘“. Von 
einigen anderen Diensten wie „An- 
wendungserfahrung“ und „Desk- 
top Windows Manager“ sollten Sie 
die Finger lassen. Im Menüpunkt 
„Hardware Unterstützung“ können 
Sie alle Optionen auswählen und so 
rund 26 MByte sparen. 


Multimedia und Netzwerk 
Stolze 1.139 MByte lassen sich ein- 
sparen, wenn Sie alle Optionen im 
Punkt „Multimedia“ aktivieren. Set- 


it Vlite schrum 


zen Sie keinen Haken vor ‚Windows 
Aero Design“, falls Sie die neue Vista- 
Benutzeroberfläche nutzen wollen. 
Die restlichen Programme lassen 
sich meist auch durch eine Free- 
ware ersetzen. Unter „Netzwerk“ 
können Sie getrost alles bis auf die 
„Windows Firewall“ anwählen und 
so rund 100 MByte einsparen. 


Spiele, Sprachen und 
System 

Durch das Weglassen der Micro- 
soft-Spiele sparen Sie weitere 178 
MByte. Gefahrlos entfernen können 
Sie auch die zusätzlichen Sprachen 
wie Japanisch oder Koreanisch (ca. 
1.074 MByte). Vorsicht ist im Be- 
reich „System“ geboten. Problemlos 
weglassen können Sie aber „Hilfe“, 
„Manuelle Installation“, „Natürliche 
Sprachen“ und die „Tablet PC“-Un- 
terstützung (ca. 1.204 MByte). 


Treiber und Zubehör 

Windows Vista bietet von Haus aus 
sehr viele Hardware-Treiber. Allei- 
ne 752 MByte können Sie einspa- 
ren, indem Sie die Drucker-Treiber 
weglassen. Sollten Sie dennoch mal 
einen Drucker anschließen, können 
Sie aber problemlos einen Herstel- 
ler-Treiber installieren. Auch Mo- 
dem- und Scanner-Treiber sind im 
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Netzuisck Standort 
[Zune =] 
Schützen Sie Fron PC 
Seen Sie 

v | Standard ” 


C Benutzer erstellen Ubeepringen 
Adamt Passwort 


Paseweat arenigen ina hiee) 


Login Zähler 


| Erstellen Sie eine automatische Installations-CD/DVD, die keine Eingabe von Serien- 
nummer, Namen oder Netzwerkeinstellungen verlangt. 


Normalfall überflüssig. Die Grafik- 
karten-Treiber sollten Sie dagegen 
nicht deaktivieren, da es ansonsten 
mit AMD-Produkten zu Problemen 
kommen kann. Wer den Computer 
nicht über seine Stimme steuert, 
kann im Bereich „Zubehör“ 452 
MByte freigeben, indem ein Haken 
vor „Sprachunterstützung“ gesetzt 
wird. 


Automatisierte 
Installation 

Damit Sie die Installation von Win- 
dows Vista nicht überwachen müs- 
sen, um von Zeit zu Zeit auf „Weiter“ 
zu klicken, können Sie eine automa- 
tisierte Installations-CD/DVD erstel- 
len. Klicken Sie dazu den Reiter „Un- 
beaufsichtigt“ an. Hier können Sie 
nun schon die Seriennummer ein- 
geben und die EULA akzeptieren. 
Wenn Sie nicht möchten, dass Vista 
automatisch aktiviert wird, setzen 
Sie einen Haken vor „Automatische 
Aktivierung deaktivieren“. Auch die 
Netzwerk- und Sicherheitseinstel- 
lungen können hier bereits vorkon- 
figuriert werden. Setzen Sie außer- 
dem in der Registerkarte „Regional“ 
Ihren Standort, die Zeitzone sowie 
das Tastaturlayout fest. 


Treiber einbinden 

Die Treiberdatenbank von Win- 
dows Vista bietet nur Treiber für 
verbreitete Produkte. Sie können 
aber problemlos auch Treiber für 
Ihre ganz speziellen Produkte oder 
beispielsweise einen aktuellen Gra- 
fikkarten-Treiber einbinden. Im 
Bereich „Treiber“ klicken Sie dazu 
auf den Button „Hinzufügen“ und 
wählen „Einzelner Treiber“. Im 
nächsten Schritt müssen Sie den 
Pfad der Treiber-INF-Datei angeben. 
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Möchten Sie einen Geforce-Trei- 
ber einbinden, finden Sie die Datei 
beispielsweise im Verzeichnis „C:\ 
NVIDIA\WinVista\162.22*. 


Tweaks einbinden 

Im Bereich „Tweaks“ lassen sich Vis- 
ta-Einstellungen vornehmen, damit 
Sie diese nicht nach jeder neuen 
Installation manuell durchführen 
müssen. Aktivieren sollten Sie Da- 
teierweiterungen bei bekannten 
Dateitypen, die Anzeige von ge- 
schützten Systemdateien und die 
Darstellung von versteckten Datei- 
en und Ordnern. Auch die nervige 
Benutzerkontensteuerung (UAC) 
lässt sich im Bereich „Sicherheit“ 
deaktivieren. Die lästigen Pop-ups 
beim Ausführen oder Installieren 
von Programmen entfallen dann. 


Neuen Datenträger 
brennen 
Insgesamt konnten wir durch unse- 
re Optimierungsmaßnahmen 5.000 
MByte Speicherplatzeinsparen. Nun 
klicken Sie auf den Button „Anwen- 
den“. Anschließend erscheint das 
neue Fenster „Speicherart“. Wählen 
Sie hier „Änderungen übernehmen 
und neu erstellen“ aus, um die Vis- 
ta-DVD zu schrumpfen. Klicken Sie 
nun auf „Weiter“, um in den Bereich 
„ISO“ zu gelangen. Hier haben Sie 
die Möglichkeit, ein Image zu erstel- 
len oder direkt eine neue Vista-DVD 
zu brennen. Wir haben uns für letz- 
tere Methode entschieden. Hierzu 
wählen Sie als „Modus“ die Option 
„Direktes Brennen“ aus und klicken 
auf den Button „Brennen“. Unser 
Vista-Datenträger ist nur 617 MByte 
groß, sodass auch eine CD-R ausrei- 
chend Platz bietet. | 
Daniel Waadt 


Vista mit Vlite 
schrumpfen 


Extended 
Windows 


t-m Dienste 
DA Huduma Lininesturzung 


Um Speicherplatz zu sparen, können Sie die Vista-Installations-CD/DVD Ihren 
Bedürfnissen anpassen. 
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Einige Einstellungen lassen sich vorab regeln. Hier können Sie beispielsweise die 
nervige Benutzerkontensteuerung abschalten. 
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Vlite verfügt auch über ein integriertes Brennprogramm, sodass Sie die neue 
CD/DVD direkt aus dem Programm heraus brennen können. 


Sparpotenzial bei der Vista-Installation 


Komponenten Einsparmöglichkeit 
Dienste ca. 14 MByte 
Hardware-Unterstützung ca. 26 MByte 
Multimedia ca. 1.139 MByte 
Netzwerk ca. 100 MByte 
Spiele ca. 178 MByte 
Sprachen ca. 1.074 MByte 
System ca. 1.204 MByte 
Treiber ca. 800 MByte 
Zubehör ca. 465 MByte 
Gesamt ca. 5.000 MByte 
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Mainboards mit Vista- 


Vier Asus-Platinen 
liefern in der Vista- 
Edition besondere 
Funktionen für das 
neue Betriebssystem. 
Warum sich das auch 
für XP-Besitzer lohnt 
und wo noch Nach- 
besserungsbedarf 
besteht, beschreibt 
unser Test der beiden 
Topmodelle. 
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j or genau einem halben 
Jahr haben wir bereits 
zwei der Vista-Boards von 


Asus getestet. Leider funktionierte 
gerade das interessanteste Feature 
Screen Duo - ein zusätzliches Dis- 
play für die Sideshow-Wiedergabe 
von Vista - noch nicht korrekt: Die 
Installations-Routine machte unter 
Vista Probleme. Mittlerweile wurde 
das Problem behoben (siehe Kasten 
rechts). 


Screen Duo ist allerdings nur eine 
von zahlreichen praktischen Funk- 
tionen. So setzt Asus einen Flash- 
Speicher mit 512 MByte auf die Vis- 
ta-Platinen. Unter Vista kann dieser 
für Readyboost genutzt werden. Au- 
ßerdem serienmäßig: ein TPM-An- 
schluss (Trusted Platform Module) 
für die Vista-Funktion Bitlocker. Das 
entsprechende Modul müssen Sie 
jedoch separat kaufen. Besonders 
praktisch für Multimedia- oder HT- 
PCs ist die mitgelieferte Fernbedie- 
nung. Die wichtigsten Funktionen 
stellen wir auf der rechten Seite 
ausführlich vor. 


Vier Vista-Varianten hat Asus ver- 
öffentlicht: zwei für AMDs AM2- 


Prozessoren und zwei Core-2-fähi- 
ge Platinen mit Sockel 775. Beiden 
günstigen Modellen M2N-Plus SLI 
Vista Edition (Sockel AM2, Nforce 
500 SLD und P5B Plus Vista Edi- 
tion (Sockel 775, P965-Chip) liegt 
die Fernbedienung mit im Karton, 
Flash-Baustein und TPM-Anschluss 
sind ebenfalls vorhanden. Screen 
Duo fehlt jedoch. Dafür kostet die 
Core-2-Platine nur 110, die AM2- 
Variante sogar nur 90 Euro. Alle 
Funktionen samt Screen Duo gibt 
es bei den Premium-Varianten. 


Als Grundlage für das P5B Premium 
dient das P5B Deluxe mit P965-Chip 
- Platine und BIOS sind identisch. 
Die Elkos wurden aber komplett 
gegen hochwertige und angeblich 
langlebigere Solid-Kondensatoren 
ausgetauscht. Ausstattung und BIOS 
sind vorbildlich. So bekommen Sie 
zwei Gigabit-LAN-Controller, sieben 
SATA-II-Ports und einen E-SATA-An- 
schluss sowie ein umfangreiches 
BIOS für Übertakter. Damit be- 
stimmen Sie Spannungen, Timings 
oder Taktraten und speichern Ihre 
Einstellungen per Profil. Bei der 
Lüftersteuerung hört man jedoch 


die groben Stufen von rund 200 
Umdrehungen pro Minute heraus 
(BIOS-Version 1.016). Mittlerweile 
kostet das P5B Premium Vista Edi- 
tion nur noch 160 statt 210 Euro. 


Auch die AM2-Platine mit Nforce 
590 SLI ist keine Neuentwicklung: 
Asus hat einfach das M2N32-SLI De- 
luxe Wifi mit den genannten Vista- 
Features ausgestattet. Dafür wurde 
die WLAN-Funktion entfernt. Das 
BIOS ist ebenso OC-freudig wie bei 
der Sockel-775-Variante, allerdings 
machte die Lüftersteuerung im Test 
auch hier Probleme (BIOS 0109). In 
allen Leistungstests - egal ob USB-, 
LAN- oder Spiele-Performance - er- 
reicht das M2N32-SLI Premium Vis- 
ta-Edition Bestnoten. Die Leistungs- 
aufnahme ist allerdings wie bei allen 
590-SLI-Platinen vergleichsweise 
hoch: Im Windows-Idle sind es 113,5 
Watt, im Stabilitätstest haben wir 
240,4 Watt gemessen (ganzer PC mit 
X2 4600+ und X1950 XTX). Wenn 
Sie die Fernbedienung und das Zu- 
satz-Display gebrauchen können, ist 
das Vista-Board aber eine gute Wahl 
zum mittlerweile fairen Preis 
Daniel Möllendorf 
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Features 


Screen Duo (Zusatzdisplay) 


10 Zentimeter breit, 6,7 Zentimeter hoch 
und 1,7 Zentimeter tief ist das elegant ge- 
staltete Screen-Duo-Modul. Per Stütze kann 
man es aufstellen, mit dem mitgelieferten, 
1,75 Meter langen USB-Kabel wird es an 
den PC angeschlossen. Der Bildschirm be- 
herrscht die Auflösung 320x240 (sichtbarer 
Bereich: 300x240) und leuchtet mit noch 
guten 200 cd/m?. Der Einblickwinkel liegt 
bei 100 Grad - horizontal wie vertikal. Mit 
der aktuellen Treiber-Version v1.08.08 funk- 
tioniert Screen Duo auch unter Windows- 
Vista: Nach einem Neustart öffnet sich auch 
gleich das Sideshow-Auswahlmenü. Hier 
stehen allerdings nur zwei Punkte zur Verfü- 
gung (Windows Media Player und Windows 
Mail), die beide zum Asus-Diplay inkompati- 
bel sind. Ärgerlich: Auf der entsprechenden 
Microsoft-Seite gibt es bisher auch noch 
keine neuen Sideshow-Gadgets. 


Dafür sind zahlreiche passende Anwendun- 
gen von Asus enthalten, die sich über das 
Screen-Duo-Menü konfigurieren lassen. 
Sie funktionieren auch unter Windows XP. 
Dazu gehören: ein RSS-Reader, Itunes-Un- 
terstützung, der Event-Viewer sowie eine 


Extended 


Windows 


Mainboards mit 
Vista-Features 


Zeitanzeige und die Lautstärkeregelung. 
Außerdem können Sie per „Photo Slide- 
show” Fotos anzeigen — auch wenn der PC 
abgeschaltet ist. Diese müssen im JPEG-, 
BMP- oder GIF-Format vorliegen. Leider 
dauert das Wechseln bei besonders großen 
Bildern relativ lange. Die vier coolsten Funk- 
tionen haben wir in den Fotos abgebildet. 
So können Sie etwa das Outlook-Postfach 
im Blick behalten oder Ihre Kontakte sowie 
den Kalender durchstöbern. Leider wird 

bei Mails der Absender nicht angezeigt. 
Zudem können Sie den Mediaplayer 
bedienen und zwischen den Titeln einer 
Playlist umschalten oder die Lautstärke 
ändern. Das ist besonders praktisch beim 
Spielen, da kein Task-Wechsel nötig ist. Der 
Hardware-Monitor zeigt Spannungen, Takt 
und Lüfterdrehzahl — leider in separaten 
Fenstern. Mit dem Steuerkreuz sowie den 
asten „Enter“ und „Zurück” können Sie 
die Anwendungen bequem bedienen und 
zwischen den Programmen wechseln. Die 
asten oben lassen sich ebenfalls konfigu- 
rieren: Damit können Sie den PC starten 
und eine beliebige Anwendung laden — sehr 
praktisch für HTPCs. 


Asus: Konfigurationsmenü Vista: Sideshow-Menü — 
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ASAP (Flash-Speicher onboard) 


Das ASAP-Modul ®® 
v 


Alle vier Vista-Platinen verfügen über 
einen integrierten Flash-Speicher, der 
unter Windows Vista anstelle eines USB- 
Sticks für Readyboost genutzt werden 
kann. Damit soll beispielsweise die 
Ladezeit für häufig gestartete Programme 
verkürzt werden. Asus nennt die Technik 
ASAP (ASUS Accelerated Propeller). Beim 
P5B Premium Vista Edition und der AM2- 
Variante M2N32-SLI Premium Vista Edition 
ist der Baustein per USB angebunden und 
hat eine Kapazität von 512 MByte. 490 
MByte davon können Sie beliebig nutzen 


Readyboost aktivieren 
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— auch unter Windows XP, hier aber nur 
als normales Laufwerk. Standardmäßig ist 
ASAP jedoch abgeschaltet und muss im 
BIOS aktiviert werden: Den Eintrag „ASAP 
Function” finden Sie unter „Advanced” 

— „USB Configuration”. Um Readyboost 
unter Vista anzuschalten, gehen Sie wie 
auf dem Screenshot oben vor. Der Pra- 
xisnutzen von Readyboost lässt sich nur 
sehr schwer überprüfen. Lediglich beim 
HDD-Test des PC Mark 05 stellten wir 
nach mehreren Durchläufen eine deutliche 
Leistungssteigerung fest. 


Al Remote (Fernbedienung) 


Fernbedienung 


Die Fernbedienung funktioniert ohne 
Einschränkungen auch unter Windows XP. 
Mit anderen Mainboards ist sie nicht kom- 
patibel. Zwar hatte das Asus-Board P5W 
DH Deluxe bereits eine Fernsteuerung, 

ür die Vista-Platinen wurde sie jedoch 
überarbeitet. So können Sie nun mit den 
neuen „AP-Trigger"-Tasten den PC starten 
und sofort eine beliebige Anwendung 
aden. Schließen Sie den Infrarot-Emp- 
änger einfach an einen USB-Port an und 
installieren Sie die Software von der Asus- 
CD. Im Konfigurationsmenü bestimmen 
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Sie unter „Power on/off key", ob die Taste 
oben links den PC herunterfahren oder 

in den Stand-by-Modus schicken soll. 

Im Feld darunter legen Sie fest, welche 
Anwendungen mit den Trigger-Tasten 
gestartet werden. Zudem können Sie 
unter „Multimedia Keys“ die Tasten für 
bestimmte Anwendungen neu zuteilen. 
Mit dem Knopf „AP Launch” öffnen Sie 
ein Menü, bei dem Sie Ihre eigenen oder 
die vorgefertigten Anwendungen laden. 
Die Tastenkonfiguration wird dementspre- 
chend angepasst. 


P5B Premium Vista Edition 


Hersteller: Asus 


M2N32-SLI Premium Vista Edition 


Hersteller: Asus 


Ausstattung: 1,69 
J Web: www.asus.de 
3 Preis: ca. € 160,- 
Preis-Leistung: Befriedigend Leistung: 1,33 
© Zusatzdisplay © Leistung und OC-BIOS 
© Fernbedienung © Mittelmäßige Lüfterst. 


WERTUNG 
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Eigenschaften: 1,91 


Ausstattung: 1,56 


Bun 
L Web: www.asus.de ; . 

Preis: ca. € 150,- ee 
Preis-Leistung: Befriedigend Leistung: 1,23 
© Zusatzdisplay/Fernb. ® Übertakter-BIOS 

® Leistung (Spiele, LAN, USB) Probleme mit Lüfterst. 
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Alte Spiele unter XP & 


Ältere Games unter 


XP & Vista spielen 


Wer noch das eine 
oder andere Schätz- 
chen aus seiner Ju- 
gend im Schrank hat, 
der will es auch ab 
und an spielen. Wir 
zeigen Ihnen, wie 
Sie trotz aktuellster 
Software auch ältere 
Titel problemlos 
spielen können. 
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rüher war alles besser. Be- 
sonders Computerspiele. 
Doch allzu häufig macht 


sich Ernüchterung breit, wenn Sie 
Ihre alten Lieblingsspiele auf einem 
aktuellen System spielen wollen 
- nicht selten verweigern diese 
unter Windows XP oder Vista den 
ehemals so treuen Dienst. Wir ha- 
ben uns durch die Geschichte der 
PC-Spiele gekämpft und zeigen Ih- 
nen, wie Sie trotzdem in Nostalgie 
schwelgen können. 


Am Anfang war das DOS 

Die älteren Semester unter Ihnen 
erinnern sich mit Sicherheit noch 
an die guten alten DOS-Spiele. Viele 
schon damals kultige Spiele haben 
bis heute ihren Reiz nicht verloren 
- wer denkt nicht gerne an Klassi- 
ker wie Monkey Island oder das ers- 
te Command & Conquer zurück? 


Windows-Versionen ab Windows 
NT4 jedoch hatten für Spieler den 
Nachteil, dass sie nicht mehr auf 
DOS als 16-Bit-Basis zurückgrei- 
fen konnten. Um den Anwendern 
trotzdem die Verwendung bereits 
bestehender DOS-Software zu er- 
möglichen, führte Microsoft die so- 
genannte DOS-Box ein. Dabei han- 
delt es sich grundsätzlich um eine 


virtuelle DOS-Umgebung, die den 
entsprechenden Programmen vor- 
gaukelt, ein echtes DOS zu sein. 


Viele Spiele laufen darin bereits pro- 
blemlos, allerdings bei weitem nicht 
alle. Besonders bei Spielen, die sehr 
hardwarenah geschrieben sind, gibt 
es Probleme - die DOS-Box erlaubt 
nämlich, anders als das echte DOS, 
keine direkten Zugriffe auf die 
Hardware. Folge: Das Spiel startet 
gar nicht erst oder stürzt ab. 


Alternativen zur DOS-Box 
Eine gute Alternative zur DOS-Box 
stellt eine virtuelle Maschine dar. 
Häufig befindet sich im Haushalt 
noch eine ungenutzte Windows- 
95- oder Windows-98-Lizenz. Mit- 
hilfe einer virtuellen Maschine, 
beispielsweise Vmware oder dem 
kostenlosen Virtual PC, können Sie 
einen alten DOS-Rechner emulie- 
ren. DOS-Spiele, die in der DOS-Box 
nicht laufen, haben unter Windows 
9x/ME direkten Zugriff auf die vir- 
tuelle Hardware und laufen somit 
meistens problemlos. 


Haben Sie keine Windows-95/98-Li- 
zenz? Dann stellt die Ultimate-Boot- 
CD eine kostenlose Alternative dar. 
Dabei handelt es sich um ein boot- 


fähiges CD-Image, welches neben 
diversen Reparatur- und Analyse- 
programmen auch drei kostenlose 
DOS-Varianten enthält: Free DOS, 
LZ-DOS und Open DOS. Sie können 
die Ultimate-Boot-CD entweder als 
Image direkt in Ihre virtuelle Ma- 
schine einbinden oder auf CD bren- 
nen und Ihren PC davon starten. 
Neuere Versionen starten sogar von 
USB-Sticks. 


Treibersorgen 

Natürlich erwarten Sie unter DOS 
auch einige Fallstricke. Primäres 
Problem ist der fehlende Soundtrei- 
ber - mit Windows-Treibern kann 
weder die DOS-Box noch ein Ori- 
ginal-DOS arbeiten. Im Falle einer 
virtuellen Maschine bedeutet dies, 
dass die von der Software emulier- 
te Soundkarte unterstützt werden 
muss. Leider gibt es von Vmware 
keine Treiber mehr für DOS, eben- 
so wenig bei Virtual PC. Ältere Ver- 
sionen dieser beiden Programme 
emulieren Creatives Sound-Blaster- 
16-Karten, für die sich im Internet 
problemlos DOS-Treiber finden 
lassen. Vielleicht haben Sie ja auch 
noch eine alte Diskette mit den Ori- 
ginal-Treibern Ihrer eigenen Crea- 
tive-Sound-Blaster-Karte zu Hause 
im Schrank liegen. Bei neueren Ver- 
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Vista 


sionen von Vmware und Virtual PC 
werden Sie allerdings keinen Erfolg 
haben - die emulierte Hardware ist 
so aktuell, dass es dafür keine DOS- 
Treiber mehr gibt. 


Ältere Windows-Spiele (1) 
Doch nicht nur DOS-Spiele können 
Probleme verursachen. Auch ältere 
Titel, die ursprünglich für Windows 
9x/ME entwickelt wurden, kön- 
nen unter Windows XP und Vista 
den Dienst verweigern. Dies liegt, 
ähnlich wie bei DOS-Spielen, am 
häufigsten an den verweigerten 
direkten Zugriffen auf die Hard- 
ware. Windows XP unterbindet dies 
konsequent, um die Stabilität des 
Betriebssystems zu gewährleisten. 
Programme können lediglich auf 
eine Zwischenschicht zugreifen, 
eine sogenannte API, die anschlie- 
Bend die Zugriffe auf die Hardware 
durchführt. Viele ältere Spiele lau- 
fen somit gar nicht oder stürzen im 
Betrieb ab. Abhilfe schafft der mit 
Windows XP eingeführte Kompati- 
bilitätsmodus. Dabei wird dem Pro- 
gramm vorgegaukelt, dass es unter 
einer niedrigeren Windows-Version 
ausgeführt wird. 


Ältere Windows-Spiele (2) 
Diesen Kompatibilitätsmodus 
müssen Sie für jedes Spiel einzeln 
aktivieren. Führen Sie dazu einen 
Rechtsklick auf die ausführbare Da- 
tei aus, klicken Sie auf „Eigenschaf- 
ten“. Anschließend finden Sie unter 
„Kompatibilität“ vier Möglichkei- 
ten: Windows 95, Windows 98/ME, 
Windows NT sowie Windows 2000. 
Probieren Sie in störrischen Fällen 
ruhig unterschiedliche Versionen 
durch. Die meisten älteren Spiele 
sollten mit der Einstellung Windows 
98 / Windows ME laufen. 


Zusätzlich haben Sie in diesem 
Fenster noch die Möglichkeit, die 
Anwendung mit 256 Farben auszu- 
führen. Viele ältere Titel erfordern 
dies und während die meisten auch 
problemlos mit 16 oder 32 Bit Farb- 
tiefe laufen, stellen manche die Far- 
ben fehlerhaft dar oder verweigern 
mit einer entsprechenden Fehler- 
meldung den Start. Bei besonders 
störrischen Fällen hilft natürlich 
auch hier die Installation in einer 
virtuellen Maschine, solange es sich 
nicht um ein 3D-Spiel handelt. 


Ältere Windows-Spiele (3) 
Denn dann sieht die Lage ganz an- 


ders aus. In diesem Fall hilft Ihnen 
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eine virtuelle Maschine nicht wei- 
ter, da diese lediglich 2D-Karten 
emulieren kann. Sollte Ihnen ein äl- 
teres 3D-Spiel partout die rote Karte 
zeigen, gibt es trotzdem den einen 
oder anderen Trick, um es zur Mitar- 
beit zu überreden. Erste Anlaufstel- 
le sollte die Internet-Suchmaschine 
Ihrer Wahl sein, denn sehr häufig 
gibt es - besonders von früher sehr 
beliebten Spielen - Fanprojekte im 
Internet, die das Spiel liebevoll pfle- 
gen, hegen und sogar weiterentwi- 
ckeln. So sollte es nicht überraschen, 
wenn es für Ihr Lieblingsspiel einen 
Patch gibt, der Kompatibilität mit 
Windows XP oder Vista verspricht. 


Sollten Sie nicht fündig werden, 
dann gibt es vielleicht einen Trick, 
um das Spiel zur Mitarbeit zu 
überreden. Auch hier sollten Sie 
zunächst wieder eine gute Such- 
maschine konsultieren - beispiels- 
weise erfährt man nach kurzer Su- 
che, dass es bei Need for Speed 5: 
Porsche unter Windows 2000 und 
XP reicht, die Datei „gimme.dll“ aus 
dem Spielverzeichnis zu löschen. 
Und Tatsache - verweigert das Spiel 
zuvor noch den Start, so startet es 
ohne diese Datei einwandfrei und 
läuft stundenlang stabil. Werden Sie 
auch hier nicht fündig, bleibt Ihnen 
noch der Weg über den bereits be- 
schriebenen Kompatibilitätsmodus. 


3dfx-Karten 

Die Pioniere der 3D-Schnittstelle 
(namens Glide) sind zwar mitt- 
in Nvidia aufgegangen, 
dennoch erfreuen sich die letzten 
Produkte der Grafikschmiede 3dfx 
noch heute nicht nur in Sammler- 
kreisen höchster Beliebtheit. Soll- 
ten Sie zu den glücklichen Indivi- 
duen gehören, die Ihre einst teuer 
gekaufte Voodoo-2-Karte liebevoll 
hegen und pflegen, wird es Sie freu- 
en zu hören, dass es selbst für die- 
se Karten Treiber für Windows XP 
gibt. Unter downloads.guru3d.com 
finden Sie eine Übersicht über alle 
verfügbaren 3dfx-Treiber. 


lerweile 


Für Windows Vista gibt es zwar 
noch keine Treiber, jedoch sollten 
Sie die Windows-XP-Treiber probie- 
ren. Normalerweise dürfte es bis auf 
die fehlende Zertifizierung keine 
Probleme geben. Allerdings gibt es 
natürlich keine Garantie, dass sämt- 
liche Spiele auch unter Windows 
Vista laufen - im Zweifelsfall soll- 
ten Sie den Kompatibilitätsmodus 
probieren, denn Windows Vis- » 


Extended 


Windows 


Alte Spiele 
unter XP/Vista 


Wie funktioniert der Glide-Wrapper? 


Wofür der Wrapper? 
3D-Schnittstellen wie Direct 3D, Open 
GL oder das mittlerweile ausgestorbene 
Glide stellen den Spieleentwicklern 
einen Satz an Befehlen zur Verfügung, 
mit denen das Bild auf dem Monitor 
gerendert wird. Nehmen wir als Beispiel 
die ganz simple Aufgabe, eine Linie 

von den Koordinaten (X1, Y1) zu den 
Koordinaten (X2, Y2) zu zeichnen. Auf- 
gabe einer 3D-Schnittstelle ist es nun, 
einen passenden Befehl zur Verfügung 
zu stellen, beispielsweise „ZeichneLinie 
(X1, Y1, X2, Y2)”. Nehmen wir mal an, 
dass dieser Befehl der Glide-Schnitt- 
stelle zugeordnet wird. Entsprechende 
Glide-Spiele können also mittels dieses 
Befehls besagte Linie zeichnen. 


Einfache Befehle 

Da Glide-Spiele jedoch ausschließlich 
auf 3dfx-Karten laufen, müssen sie in 
eine für andere Grafikchips verständ- 
liche Sprache übersetzt werden, denn 
eine Nvidia- oder Ati-Grafikkarte kann 
mit dem Befehl „ZeichneLinie (X1, 

Y1, X2, Y2)” absolut nichts anfangen. 
Nehmen wir also beispielsweise an, 
dass der Open-GL-Befehl, um eine Linie 
uf den Bildschirm zu zeichnen, „Linie 
(X, Y, A, B)” lautet. Dabei stellen (X, Y) 
die Ursprungskoordinaten dar, während 
A und B der jeweilige Versatz sind. 

Die Endkoordinaten der Linie sind also 
(X+A, Y+B). 


o 


Damit also nun ein Glide-Spiel, welches 
ja lediglich den Glide-Befehl kennt, auch 
ohne entsprechende 3dfx-Karte eine 
Linie auf den Monitor zaubern kann, 
muss der ursprüngliche Glide-Befehl „Li- 
nie (X1, Y1, X2, Y2)” übersetzt werden 
in den Open-GL-Befehl „Linie (X1,Y1, 
X2-X1, Y2-Y1)" — es ist also nicht nur 
Rechenzeit nötig, um den Befehl selber 


Mit dem Glide-Wrapper laufen 3dfx-Spie- 
le auch unter Windows Vista. 


zu übersetzen, sondern auch noch 
zusätzliche Rechenzeit, um die korrekten 
Versatzwerte A und B auszurechnen. 


Aufgabe des Wrappers 

Genau diese Aufgabe übernimmt der 
Glide-Wrapper. Er gaukelt dem Spiel 
eine Glide-Umgebung vor, nimmt den 
Befehl entgegen und übersetzt ihn in 
einen passenden Open-GL-Befehl. Diese 
Übersetzung kann sehr rechenaufwen- 
dig sein und bei komplexeren Befehlen 
durchaus mehrere Taktzyklen pro Befehl 
in Anspruch nehmen — besonders dann, 
wenn in Glide etwas mit einem einzel- 
nen Befehl erledigt werden kann, wofür 
unter Open GL mehrere notwendig sind. 


Komplexe Befehle 

In solchen Fällen muss der ursprüngli- 
che Glide-Befehl zunächst analysiert, 

in seine Einzelteile zerlegt und erst 
anschließend übersetzt und ausgeführt 
werden. Nehmen wir zum Beispiel an, 
dass unsere Linie um die räumlichen Ko- 
ordinaten (Z1, Z2) verzerrt werden soll 
und Glide dies mit dem Befehl „Linie 
(X1, Y1, Z1, X2, Y2, Z2)" erledigt. Für 
Open GL muss dieser Befehl nun aber 
zerlegt werden — zunächst muss die 
Linie gezeichnet werden, anschließend 
räumlich verzerrt. Die Ausführung kostet 
also ein Vielfaches an Rechenzeit. 


Eigenschaften von cpuz 


| Allgemein || Version | Kompatibilität | Dateiinf ol 


funktionierte. 
Kompstibilitatsmodus 


Falls dieses Programm Probleme verursacht, wählen Sie den 
zutreffenden Kompatibilitätsmodus, der mit der früheren Windows- 
Version übereinstimmt, unter der das Programm korekt 


Programm im Kompatibilitätsmodus ausführen für: 


| Windows 95 


Windows 98 / Windows Me 
Windows 2000 
zi a 


Windows NT 4.0 (Service Pack 5) 


Viele ältere Spiele laufen erst, wenn Sie den Kompatibilitätsmodus aktivieren. 
Besonders bei 2D-Spielen für Windows 95 und 98 ist dieser Trick sehr hilfreich. 
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Extended 
Windows 


Alte Spiele 
unter XP/Vista 


Glide wrapper configuration A 


Prolde selectum Pratio setings 
@ Global setings [Giba [anne Io all 
C Appkcahron speciic ovenıdes. 
jovende 
F Tedure memory feme =] 
a Resciuton [By app (defauk) =] 
rw Rohesh rate Oz es 
r Verticale [By app Idetauf) =] 
r Miemsppung [By app (defauf) =] 
r Lod bias Ar] 000 F lock 
r Arisohopy alej none 
r Gamma sjsj 1377 ck 
r Limit feahwo sot [Sinple shaders (defaut) =] 
| m | Rendeto [Onn vandon (deaa =] 
2 F Thread poley [Orsi (defaukl z] 
Compatiily Iglobal ori) — | T Detected core version, Hra HÀ 
Mesohulron mt [T2002 =) | 0.846 | [eia TE 
m |] 


Der Glide-Wrapper gaukelt Spielen für die 3dfx-eigene Glide-Schnittstelle eine 
entsprechende Umgebung vor, sodass diese auch auf moderner Hardware laufen. 


Fanprojekte wie Open Transport Tycoon Deluxe verhelfen alten Spielen oft zu 
neuem Ruhm und verbreiten das Spiel auf unterschiedlichen Plattformen. 


Ati Radeon 


X1650 XT 


Ältere Spiele unter Win 


E Der Glide-Wrapper ist deutlich langsamer als Direct 3D. 
E Mit der Ati-Karte bricht die Glide-Leistung bei Ultima IX ein. 
E Mit 27 Fps bleibt selbst Ultima IX unter Glide noch spielbar. 


Nvidia Geforce 
6600 GT 


Minimum-Fps 


Unreal (Windows XP) 


» B. SP. | > FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER > | Fps |o 56 100 150 200 250 
3 i 238 (+429%) 
Directa m 207 (+360%) 
i EEE 152 (+238) 
ae Be 155 (+244%) 
Software ——— 45 (Basis) 
Unreal (Windows Vista) 
> B. SP. | > FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER »> | Fps |o Eh 100 150 200 250 
: 217 (+443%) 
Diect3D u — 148 (+270%) 
ern HERE NEE 93 (+133%) 
ee] 113 (+183%) 
Sofkware = 40 (Basis) 
Ultima IX Ascension (Windows XP) 
» BED. SP. » FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER »> | Fps |o 10 | 20 | 30 40 50 60 
3 [E a] 
Direct 3D p: 52 58 
Glide LE | 7 


Settings: Athlon 64 3800+, 2.048 MByte, Windows XP SP2 / Windows Vista Business 


PC Games Hardware | 10/2007 


ta kennt hier noch zusätzlich den 
Windows-XP(SP2)-Modus. 


Glide-Wrapper (1) 

Und was, wenn Sie Ihre 3dfx-Karte 
nicht mehr haben und trotzdem 
ein altes Glide-Spiel spielen wol- 
len? Auch hier gilt, dass es für viele 
Spiele Patches gibt, die eine Open- 
GL- oder Direct-3D-Schnittstelle 
zur Verfügung stellen, sodass diese 
Spiele auch ohne 3dfx-Karte laufen 
(Beispiel: Unreal oder Grand Prix 
Legends). Wenn Sie keinen Patch fin- 
den, dann gibt es immer noch den 
kostenlosen Glide-Wrapper. Dieser 
ehemals exklusiv für Atis Radeon- 
Reihe entwickelte Treiber stellt eine 
Art Zwischenschicht zur Verfügung, 
mit der Glide-Spiele im laufenden 
Betrieb auf Open GL übersetzt 
werden und somit auch ohne 3dfx- 
Hardware laufen. Wie genau dies 
funktioniert, können Sie dem Extra- 
kasten entnehmen. Mithilfe dieses 
Glide-Wrappers werden viele alte 
3dfx-Titel problemlos auch auf mo- 
derner Hardware unterstützt, eine 
Liste gibt es auf der Webseite des 
Programmierers unter www.zecken 
sack.de/glide/. 


Glide-Wrapper (2) 

Zwar kostet diese Übersetzung eini- 
ge Rechenzeit, moderne Hardware 
sollte jedoch leistungsfähig genug 
sein, um auch anspruchsvolle Glide- 
Titel flüssig darzustellen. Wir ha- 
ben mit zwei unterschiedlichen 
Grafikkarten den Test gemacht 
- einer Ati Radeon X1650 XT und 
einer Nvidia Geforce 6600 GT. Der 
Glide-Wrapper verrichtete dabei in 
seiner aktuellen Version 0.84c so- 
wohl unter Windows XP als auch 
unter Windows Vista problemlos 
den Dienst. 


Als Benchmark haben wir die zwei 
grafisch anspruchsvollsten Glide- 
Spiele aus dem Archiv gekramt und 
durch unser Testlabor gejagt: Un- 
real und Ultima IX Ascension. Bei- 
de Spiele haben zudem den Vorteil, 
dass sie auch eine Direct3D-Schnitt- 
stelle anbieten - wir können somit 
die Leistung zwischen Glide und 
Direct 3D vergleichen. Bei Unre- 
al muss hierfür der neueste Patch 
auf Version 2.26 installiert werden, 
Ultima IX Ascension bietet dies be- 
reits im Auslieferungszustand, eine 
Installation des letzten offiziellen 
Patches 1.18 ist jedoch sehr zu emp- 
fehlen, da erst mit dieser Version die 
Direct-3D-Performance als akzepta- 


bel bezeichnet werden kann. Der 
inoffizielle Patch auf v1.19 soll diese 
sogar nochmals verbessern. 


Glide-Test (1) 

Die gute Nachricht vorab: Beide 
Titel liefen im Glide-Modus flüssig 
und blieben sehr gut spielbar. Das 
bedeutet im Klartext, dass Sie sich 
bei weniger anspruchsvollen Gilde- 
Spielen keine Sorgen machen müs- 
sen. Dabei stellte sich heraus, dass 
die in Direct 3D deutlich schnellere 
X1650-XT-Grafikkarte im Glide-Mo- 
dus langsamer läuft als die an sich 
langsamere Geforce 6600 GT. Bei 
Ultima IX Ascension brechen die 
Frameraten sogar auf unspielbare 4 
Fps ein, während die 6600 GT noch 
spielbare 27 Fps auf den Monitor 
zaubert. Das entspricht zwar nur 
der Hälfte der im Direct-3D-Modus 
erreichten 52 Fps, allerdings sind 
die nackten Zahlen nur die halbe 
Wahrheit: Im Direct-3D-Modus stör- 
te zwar seltenes, aber regelmäßiges 
Ruckeln den Spielspaß. Wir emp- 
fehlen für Ultima IX Ascension da- 
her den Glide-Wrapper, da das sehr 
stark auf Glide optimierte Spiel da- 
von sichtbar profitiert. 


Glide-Test (2) 

Anders die Situation bei Unreal, 
dem anspruchsloseren der beiden 
anspruchsvollen Titel. Die Frame- 
raten bewegen sich unter Windows 
XP durchgehend im dreistelligen 
Bereich und auch die bei Ultima IX 
typischen Ruckler bleiben aus. Auch 
hier läuft die langsamere 6600 GT 
der schnelleren X1650 XT im Glide- 
Modus davon, wenn auch nicht 
mehr so deutlich. Lediglich unter 
Windows Vista macht sich der Un- 
terschied bemerkbar, hier führt die 
6600 GT im Glide-Modus mit 113 zu 
93 Fps (+21 Prozent) deutlich vor 
der X1650 XT. Dennoch liegen die 
Ergebnisse des Glide-Modus beider 
Karten auch unter Windows Vista 
deutlich unter denen des Direct-3D- 
Modus: 217 Fps für die X1650 XT 
und 148 Fps für die 6600 GT spre- 
chen eine deutliche Sprache. 


Fazit: Der Glide-Wrapper ist äußerst 
nützlich bei Spielen, die keinen 
Direct-3D- oder OpenGL-Modus bie- 
ten. Wenn selbst das anspruchsvolls- 
te jemals für die Glide-Schnittstelle 
geschriebene Ultima IX Ascension 
flüssig läuft, steht dem Vergnügen 
mit anderen Glide-Titel nichts mehr 
im Wege. u 

Martin Jungowski 
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Was ist Overclocking? 


Overclocking erfreut sich stetig wachsender Beliebt- 
heit. Das haben auch die Hersteller erkannt. Doch was 


1i 


d OAA 


=, 


Welche Risiken bestehen beim Overclocking? 


BEE intel Pentium E2180 


ist Overclocking überhaupt? 


n der Theorie wird Über- 
takten (englisch „overclo- 
cking“) als das Betreiben 


von Bauteilen außerhalb ihrer Spe- 
zifikationen definiert. Ein Beispiel: 
Der Gesamttakt eines Prozessors 
errechnet sich aus der Multiplika- 
tion von Frontside-Bus- (Intel) bzw. 
Referenztakt (AMD) und CPU-Mul- 
tiplikator. So hat ein Intel Core 2 
Duo E6600 einen Multiplikator von 
9 und einen FSB von 266 MHz, so- 
mit ergibt sich als Gesamttakt 2.400 
MHz. Die meisten CPUs haben 
einen nach oben gesperrten Multi- 
plikator, mit Ausnahme weniger 
High-End-Modelle, wie etwa die FX- 
und Black-Edition-Modelle von AMD 
oder die Extreme-Reihe von Intel. 
Um einen höheren Gesamttakt zu 
erreichen, muss also der FSB an- 
gehoben werden. Dafür waren vor 
einigen Jahren noch Modifikatio- 
nen an der Hardware nötig, mittler- 
weile verfügen aber alle gängigen 
Mainboards über die entsprechen- 
den Optionen im BIOS und lassen 


Was bringt Overclocking? 

„Mehr Leistung quasi zum Nulltarif“, 
wäre eine mögliche Antwort auf 
diese Frage. Wer beim Kauf neuer 
Hardware gleich auf gute OC-Eigen- 
schaften und die passende Kühlung 
achtet, kann bares Geld sparen. 
Beispielsweise lässt sich mit dem 
circa 100 Euro teuren Intel Core 2 
Duo die Performance eines E6850 
erreichen, der über 200 Euro kos- 
tet. Neue Mainboards sind bereits 
für einen FSB von 333 MHz ausge- 
legt, weshalb sich gerade CPUs mit 
einem FSB von 200 oder 266 MHz 
sehr gut eignen, da das Mainboard 
noch innerhalb der Spezifikationen 
betrieben werden kann. Im Grafik- 
kartenbereich lässt sich auch eine 
beachtliche Mehrleistung erzielen. 
Manche Grafikkarten verfügen über 
die gleiche GPU wie teurere Model- 
le und sind lediglich niedriger getak- 
tet, wie etwa die AMD HD2900 Pro. 
Oft lassen sich aber die Taktraten 
der High-End-Modelle erreichen. 
Dank identischer Kühlung besteht 


Seiecnon [Hase z) cores [2° mel 2 | 


Version 1409 


CPU-Z 


re cuz 


Das Tool CPU-Z zeigt alle wichtigen Informationen über CPU, Mainboard und 
Speicher an. Links der E2180 im Auslieferungszustand, rechts übertaktet. 


Diese Frage lässt sich nicht so ein- 
fach beantworten. Generell gilt: 
Beim Übertakten verliert der An- 
wender jegliches Recht auf Ge- 
währleistung, 
Modifikationen an der Hardware 


weil wissentlich 


eiu lee cruz alai xj i = sa . . p : . 
e] | ST u Jeata] | rt sich relativ problemlos übertakten. keinerlei Gefahr für die Grafikkarte. 
ne -Processor Gleiches gilt für Grafikkarten. Für 
ot (eD || | oaa i E y (ied nahezu jede Grafikkarte gibt esent- Kühlung ist wichtig 
re er | ernten sprechende Tools, um den Takt von Beim Erhöhen des Gesamttaktes 
Torry | šom Cure voise | 1.102 V Tereci óna Core worte | 1410Y 
Spestesten | Fin Pen Da GU EAG G 10e Sonn | Tan Punk bu GU EHEN Ge GPU und Speicher zu verändern. und insbesondere der Kernspan- 
a e oo L eaa 5 we rt re Außerdem hat sich Overclockingzu nung steigen Stromverbrauch und 
ne mm hm meinen era mon einem weltweiten Sport samt Rang- Abwärme. Gute Kühlung ist ent- 
anoman ap uF listen entwickelt. scheidend für ein gutes Übertak- 
Core Spoed Tr [SL Fa 
Macher | Kr 1 Fe tungsergebnis und wirkt sich wie 
200 B MHz | 10N . . 
Be Me nn Sinkt die Lebensdauer? bereits erwähnt positiv auf die 


Lebensdauer aus. Neben der CPU 
müssen auch die Spannungswand- 
ler des Mainboards gekühlt wer- 
den, insbesondere beim Einsatz 
einer Wasserkühlung. E 

Oliver Pusse 


vorgenommen wurden, wenn auch 
nur in Form anderer BIOS-Einstel- 
lungen. Da beim Übertakten die 
Bauteile schneller schalten müssen 


Leistungsgewinn des E2180 durch OC 


E Vcore (Kernspannung) 


Prozessortakt 2,0 GHz (Std.) [2,8 GHz (OC) |3,2 GHz (OC) 13,4 GHz (OC) und somit höhere Temperaturen Höhere Spanning ooir meN 
Frontside-Bus |200 MHz  [280MHz |320MHz [340 MHz entstehen, sinkt theoretisch auch nn 
Speichertakt |DDR800 |DDR’00 DDR’6S DDREIB die Lebensdauer: Allerdings gibt anm 

Cinebench R10 3.581 Pkt. (4.872 Pkt. 15.574 Pkt. 15.919 Pkt. és bereitsah Werc Prozessoretmiit s 

Super iM 29,7815 122672s 20,1415 118,7815 E Fon lie gus (TSB) 


verschiedenen Geschwindigkeiten, 
die alle den gleichen Die benutzen 
und nur andere Multiplikatoren 
haben. Wenn die Temperatur im 
sicheren Bereich bleibt und die 
Spannung nur geringfügig ange- 
hoben wird, verändert sich an der 
Lebensdauer so gut wie gar nichts. 


Schnittstelle zwischen dem Prozessor 
und der Northbridge. AMD nutzt ab 
der K8-Architektur einen integrierten 
Speichercontroller, wodurch der 

FSB im klassischen Sinne entfällt. 
Bei Intel-Plattformen befindet sich 
der Speichercontroller noch in der 
Northbridge. 


NfS Carbon (werin) 169 Fps/50 Fps [87 Fps/63 Fps 
Gothic 3 (Aver/Min.) |28 Fps/23 Fps |37 Fps/32 Fps 
Anno 1701 (Aver/Min.) | 16 Fps/15 Fps |20 Fps/18 Fps 
Vcore Bios 1,225 Volt 1,225 Volt 1,350 Volt 1,450 Volt 
Stromverbrauch* |261 Watt 282 Watt 292 Watt 315 Watt 


Asus P5K-E (P35), 8800 GTX, 2.048 MiByte PC800 (5-5-5-18), Zalman CNPS9700 


99 Fps/73 Fps | 105 Fps/76 Fps 
42 Fps/36 Fps |46 Fps/42 Fps 
22 Fps/21 Fps 124 Fps/22 Fps 


* (ganzer PC, 3D) 
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Prozessoren übertakten 


Prozessoren richtig 


übertakten 


Die meisten neuen 
CPUs haben ein 
immenses Taktpoten- 
zial. Wenn Sie sich 
neue Komponenten 
zugelegt haben und 
wissen wollen, wie 
Sie mit wenigen 
Handgriffen mehr 
Leistung aus Ihrem 
System holen kön- 
nen, dann lesen Sie 
weiter. 


Arbeitsmaterial 


E Orthos Prime 2004 
Heft-DVD, WEBCODE 25UN 
sp2004.fre3.com/beta/ 
beta2.htm 


E CPU-Z v1.41 
Heft-DVD, WEBCODE 25UM 
www.cpuid.com/cpuz.php 
E Super-Pi 
WEBCODE 25JD 
www.xtremesystems.com/pi 


E Core Temp 0.95.4 
Heft-DVD, WEBCODE 25UP 
www.alcpu.com/CoreTemp/ 


E Prime 95 25.5a 
Heft-DVD, WEBCODE 25UR 
www.almico.com/speedfan.php 


E BIOS 
Kurzform für Basic Input Output 
System. Das BIOS steuert nach 
dem Einschalten die verbaute 
Hardware und startet das 
Betriebssystem. OC-Einstel- 
lungen sollten direkt im BIOS 
vorgenommen werden, weil 
diese bei jedem Rechnerstart 
geladen werden. 


www.pcgameshardware.de 


ie CPU-Ausbeute ist inner- 
halb der letzten Jahre stark 
angestiegen, das heißt, der 


Unterschied zwischen schlechten 
und guten Chips ist nicht mehr so 
groß. Das hat zur Folge, dass auch 
CPUs, die eigentlich als High-End- 
Modelle in den Handel kommen 
könnten, aufgrund der großen 
Nachfrage nach Einsteiger- und Mit- 
telklasse-CPUs als solche gekenn- 
zeichnet werden. So lassen sich 
Einsteiger-CPUs wie der Intel E2140 
oder AMDs X2 3600+ prozentual 
sehr gut übertakten. Lediglich der 
niedrige Multiplikator, insbesonde- 
re bei Intel-CPUs, erfordert einen 
hohen FSB-Takt. Sowohl CPU als 
auch Mainboard und Speicher müs- 
sen dementsprechend in der Lage 
sein, mit einem hohen FSB-/Refe- 
renztakt stabil zu laufen. 


FSB, Multiplikator, 
Speichertakt? 

Im Zusammenhang mit Over- 
clocking fallen oft Begriffe wie 
Frontside-Bus (FSB), Multiplikator, 
Gesamttakt, Speichertakt, Referenz- 
takt, Hypertransport, Speichertei- 
ler und RAM-Latenzen. Zuerst sollte 
verstanden werden, was beim Über- 
takten überhaupt passiert. 


Gesamttakt berechnen 
Bei Intel-CPUs errechnet sich der 
Gesamttakt aus dem Produkt von 


Frontside-Bus-Takt und Multiplika- 
tor. Ein E6850 verfügt über einen 
FSB von 333 MHz und einen Multi- 
plikator von neun. Der Gesamttakt 
beträgt folglich 2.997 MHz (333 x 
9), also rund 3 GHz. Oft wird der 
Frontside-Bus bei Intel-CPUs als 
„Quadpumped“-FSB (QDR) angege- 
ben. Der Grund dafür ist folgender: 
Es können vier Datenpakete pro 
Taktsignal übertragen werden. Die 
Bezeichnung sagt in der Praxis aber 
nichts aus und ist lediglich als Mar- 
keting-Gag zu verstehen. Besagter 
FSB von 333 MHz wird deshalb oft 
als „FSB 1333“ bezeichnet. Einige 
Mainboards, etwa Platinen mit Nvi- 
dias 650i-Chipsatz, benutzen selbst 
im BIOS die Bezeichnung QDR an- 
stelle des FSBs. Beim Einstellen des 
FSBs muss deshalb der vierfache 
Wert eingegeben werden. 


Für AMD-CPUs errechnet sich der 
Gesamttakt auf ähnliche Weise. 
AMD nutzt seit der Einführung der 
K8-Architektur keinen FSB mehr, 
sondern setzt auf Hypertransport 
(HT). Der HT ist dem Frontside- 
Bus ähnlich. Die CPU ist über den 
HT-Link an die Northbridge (NB) 
angeschlossen. Die Frequenz des 
HT-Links besteht aus dem Produkt 
von HT-Multiplikator und Referenz- 
takt. Der Referenztakt bei K8-CPUs 
beträgt 200 MHz und der HT-Multi- 
plikator hat den Wert fünf. Das er- 


ACHTUNG: Alle 
Arbeiten geschehen 
auf eigene Gefahr! 


gibt einen HT-Link-Takt von 1 GHz. 
Der Gesamttakt des Prozessors er- 
rechnet sich aus dem Referenztakt, 
multipliziert mit dem CPU-Multi- 
plikator. Ein Athlon X2 5000+ hat 
einen Gesamttakt von 2,6 GHz, der 
Referenztakt beträgt 200 MHz und 
der Multiplikator hat folglich den 
Wert 13. Bei der K10-Architektur 
(Phenom und Barcelona) kommt 
HT in der Version 3.0 mit einem HT- 
Link-Takt von 2 GHz zum Einsatz. 


Die Wahl der richtigen 
Komponenten 

Je nachdem, wie weit die Hardware 
übertaktet werden soll, muss beim 
Kauf auf die richtigen Komponen- 
ten geachtet werden. Mittlerweile 
verfügen so gut wie alle Mittelklas- 
se-Mainboards über genügend Op- 
tionen, Prozessor und Speicher für 
den Alltagsbetrieb ausreichend zu 
übertakten. Bei einigen Einsteiger- 
Mainboards, wie etwa dem Asrock 
4Coredual-SATA2, lassen sich nur 
FSB und Speichertakt ändern. Die 
Kernspannung (Vcore) des Prozes- 
sors kann nicht geändert werden 
und muss auf dem Standardwert 
verbleiben. Das schließt eine er- 
folgreiche Übertaktung zwar nicht 
aus, limitiert aber das Ergebnis. 
Dabei muss übertaktungsfreudige 
Hardware nicht teuer sein. Das Bio- 
star TP35D2-A7 für rund 75 Euro 
besticht durch ausgezeichnete 
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Biostar TP35D2-A7 
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Das TP35D2-A7 verfügt über gute OC-Eigenschaften, ohne dabei durch unver- 
ständliche BIOS-Optionen das Übertakten zu verkomplizieren. 


BEE B10S-Screenshot des Asus Blitz Formula (P35) 
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Mari Bridge Unltagn Beferonce Ieta) 
DR tulta 2.200 
DREI Cham A RIF Voltage 

DRIL Owl B RIF Voltage 

BII Costroller IEF Voltage 


DORIT Channel A RIF Voltage 
DONII Chisel B REF Voltage 
DONLI Controller MEF Voltage 
Sth Ar ider Deltage 

PUL Soltage 

W LED Selection 

= LED Selection 

Frequency LED 

Veltiminker LED 


Bild links: Mit diesen BIOS-Einstellungen sollten Sie das Übertakten beginnen. 
Bild rechts: Nach ausgiebigem Testen wurden die finalen Einstellungen gefunden. 


Overclocking-Checkliste 


Damit Sie beim Übertakten den Überblick behalten, hier eine kurze 
Checkliste mit den wichtigsten Punkten: 


C CPU läuft im Standardtakt stabil 

L Temperatur mit Standardtakt und -spannung geprüft 

UI Aktuelles BIOS geflasht 

UI Niedriger Speicherteiler gesetzt 

UI EIST/Speedstep und C1E bzw. Cool'n’quiet ausgeschaltet 
UI FSB um 5 bis 10 MHz erhöht 

UI Einen kurzen Stabilitätstest gemacht 

[I FSB weiter erhöht 


UI Bei gescheitertem Bootvorgang: CMOS-Clear durchgeführt und letzte stabile 
Konfiguration geladen 


L] Bei fehlgeschlagenem Stabilitätstest: Vcore erhöht bzw. die letzten stabilen 
Werte eingestellt 


L] Temperatur ist unter Dauerlast 20 Grad Celsius unter der Tjunction und/oder 
Vcore wurde um maximal 10 Prozent erhöht 
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OC-Eigenschaften und ein unkom- 
pliziertes BIOS. Generell schaffen 
alle P35-Mainboards einen FSB von 
450 bis 500 MHz mit einer leichten 
Erhöhung der Mainboard-Span- 
nungen. Neben dem Mainboard 
muss auch der Speicher über die 
nötigen Taktreserven verfügen, 
um nicht zum limitierenden OC- 
Faktor zu werden. Speicher mit 
Micron-DIGMH-Chips eignet sich 
je nach eingestellten Timings bei 
einer moderaten Spannung von 2,1 
Volt für über 500 MHz Takt. Eine 
gute Kühlung ist maßgeblich an 
einem guten OC-Ergebnis beteiligt. 
Je kühler die CPU bleibt, desto bes- 
ser lässt sie sich in der Regel über- 
takten. 


Geduld führt zum Erfolg 
Wer glaubt, im Internet gefundene 
BIOS-Einstellungen auf den eigenen 
Rechner übertragen zu können, 
wird mitgroßer Wahrscheinlichkeit 
enttäuscht sein. Denn selbst gleiche 
Komponenten können sehr unter- 
schiedlich auf Spannung und Küh- 
lung reagieren und somit ein völlig 
unterschiedliches OC-Verhalten an 
den Tag legen. Ist der Rechner 
zusammengebaut und Windows 
installiert, kann es an das Übertak- 
ten mithilfe des BIOS gehen. Um 
auszuschließen, dass der Speicher 
limitiert, sollte zunächst der kleins- 
te Speicherteiler eingestellt wer- 
den. Da gerade P35-Mainboards 
automatisch die Spannungen mit 
dem Anheben des FSBs erhöhen, 
empfiehlt es sich, alle Spannungen 
manuell auf die niedrigsten Werte 
zu stellen. Die Kernspannung der 
CPU sollte auf dem Standardwert 
belassen werden. Die meisten 
CPUs werden durch Erhöhen des 
Frontside-Bus- bzw. Referenztaktes 
übertaktet (siehe „Was ist Overclo- 
cking?“ auf Seite 2). 


Der FSB/Referenztakt sollte an- 
schließend in kleinen Schritten 
von etwa 5 bis 10 MHz angehoben 
werden. Nach jeder Taktänderung 
muss das System auf Stabilität getes- 
tet werden (siehe „Stabilität testen“ 
auf Seite 12). Ganz wichtig ist es, 
stets die Temperatur im Auge zu be- 
halten. Für den Dauerbetrieb soll- 
te die mit Core Temp ausgelesene 
Temperatur etwa 20 Grad Celsius 
unter dem angezeigten „Tjunction“- 
Wert liegen. Insbesondere Quad- 
core-CPUs erreichen mit erhöhtem 
Vcore leicht kritische Temperatur- 
bereiche. Wird die CPU zu heiß, 


sinkt die Lebensdauer und die CPU 
schaltet in den Throttling-Modus. 
Bei AMD-K8-CPUs muss darauf ge- 
achtet werden, dass der HT-Link- 
Takt maximal 1 GHz beträgt. Mithil- 
fe der HT-Multiplikatoren lässt sich 
der HT-Link auch mit erhöhtem 
Referenztakt mit weniger als 1 GHz 
betreiben. Performance-Einbußen 
bringt ein niedriger HT-Link nicht 
mit sich. Welche Taktraten CPU, 
HT-Link und Speicher tatsächlich 
haben, lässt sich mit dem Tool CPU- 
Z leicht feststellen. 


Spannung! 

Wenn beim Testen der Stabilität 
Fehler auftreten, muss entweder der 
letzte stabile Takt eingestellt oder 
die Kernspannung erhöht werden. 
Sowohl Intel- als auch AMD-CPUs 
haben trotz gleicher Modellbezeich- 
nung unterschiedliche Standard- 
spannungen, eine Erhöhung um 
zehn Prozent ist - gute Kühlung 
vorausgesetzt - alltagstauglich. Als 
Richtwerte für den Dauerbetrieb 
können bei Intel-CPUs im 65-nm- 
Verfahren 1,45 Volt und bei AMD 
1,50 Volt angesehen werden. Wich- 
tig ist, die Spannung in sehr kleinen 
Schritten anzuheben und das System 
nach jedem Schritt auf Stabilität und 
Temperaturentwicklung unter Last 
zu testen. Bringt eine Spannungs- 
erhöhung nicht die erhoffte Stabi- 
lität, limitiert wahrscheinlich eine 
andere Komponente ein weiteres 
Übertakten oder der maximale CPU- 
Takt wurde bereits erreicht. Gerade 
Einsteiger-CPUs von Intel haben 
eine sogenannte „FSB-Mauer“. Die- 
se liegt meist im Bereich zwischen 
360 und 420 MHz und kann mit ei- 
ner sehr niedrigen Vcore erreicht 
werden. Ein Erhöhen der Spannung 
resultiert in diesem Fall leider nicht 
in einem höheren FSB, obwohl so- 
wohl Mainboard als auch Speicher 
höher getaktet werden könnten. 
Ein Übertakten mit Windows-Tools 
verfälscht ebenfalls die Ergebnisse, 
da beim Booten wichtige Board-Ti- 
mings geladen werden, die nicht 
geändert werden können. 


Fazit: Prozessor-OC 
Letzten Endes ist es ein Glücksspiel, 
wie weit sich ein Prozessor über- 
takten lässt. Achtet man beim Kauf 
auf die passenden Komponenten 
und übertreibt es mit den Spannun- 
gen nicht, steht einer erfolgreichen 
Leistungssteigerung nichts mehr 
im Wege. | 
Oliver Pusse 
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Speicher übertakten 


Speicher übertak- 


ten und testen 


Ist die maximale 
Taktrate für den 
Prozessor ausge- 
lotet und getestet, 
ist der Speicher an 
der Reihe. Mit den 
richtigen Speicher- 
einstellungen steigt 
die Performance des 
Systems noch weiter 
an. Welche Tools 
beim Übertakten und 
Testen helfen, klärt 
PCGH im folgenden 
Artikel. 


as Übertakten von Main- 

J board und CPU ist nahezu 
= selbsterklärend. Die kryp- 
tischen Speichereinstellungen sind 
allerdings nicht so leicht zu verste- 
hen. Um es vorwegzunehmen: Sie 
müssen nicht alle Optionen im De- 
tail verstehen. Viele Einstellungen 
können getrost auf „Auto“ belassen 


werden. 


Der richtige Speicher 

Bevor es an das eigentliche Übertak- 
ten geht, muss der passende Spei- 
cher gekauft werden. Neben Value- 
Speicher, der keine Heatspreader 
besitzt, gibt es auch Overclocking- 
Speicher, der von den Herstellern 
mit scharfen Latenzen und hohen 
Taktraten beworben wird. Speicher 
für Übertakter muss dabei aber 
nicht zwingend teuer sein. Maßgeb- 
lich für gute Übertaktbarkeit sind 
nicht die vom Hersteller spezifizier- 
ten Timings, sondern die auf dem 
PCB verlöteten Speicher-Chips. Vor 
dem Kauf istleider nicht immer klar, 
welche Chips auf dem favorisierten 
Speicherkit Verwendung finden. 
Viele Hersteller wechseln gar die 
Speicherchips je nach Verfügbar- 
keit innerhalb einer Modellreihe. 
Für DDR2-Speicher sind Riegel mit 
Micron DIGMH oder DIGKX erste 
Wahl für Übertakter und werden 


deshalb auf vielen OC-Riegeln ver- 
baut, finden sich aber auch auf Va- 
lue-RAM wie etwa den Cellshock 
CS2110650, die mit CL5-5-5-15 bei 
333 MHz spezifiziert sind. Dank der 
verwendeten Micron D9GMH las- 
sen sich mit einer Spannung von 2,1 
Volt über 500 MHz mit den oben ge- 
nannten Timings erreichen. Die Er- 
gebnisse können aber variieren, zu- 
dem erlischt die Herstellergarantie. 


Die Bezeichnung des Speichertak- 
tes wird oft missverstanden. Der 
reale Speichertakt wird aus Marke- 
tinggründen in der Regel nicht ver- 
wendet. Stattdessen nutzen viele 
Hersteller die theoretischen Wer- 
te. DDR2-Speicher, der mit DDR2- 
800 gekennzeichnet ist, läuft nicht 
etwa mit 800, sondern nur mit 400 
MHz. Mit SDR-Speicher war es nur 
möglich, pro Takt ein Bit zu ver- 
schicken bzw. zu empfangen. Mit 
der Einführung von DDR-Speicher, 


E Cas Latency (CL) 
Mit „CL” wird die Zeit beschrieben, 
die zwischen dem Absenden eines 
Lesebefehls und dem Erhalt der 
Daten vergeht. Je niedriger dieser 
Wert ist, desto schneller arbeitet der 
Speicher. 


der mit steigender und fallender 
Taktflanke jeweils ein Bit verarbei- 
ten kann, wurden die verdoppel- 
ten Angaben ins Leben gerufen, da 
DDR-Speicher theoretisch doppelt 
so schnell arbeiten kann wie gleich 
schnell getakteter SDR-Speicher. 
Megahertz-Angaben sollten daher 
nur mit dem tatsächlichen Takt ge- 
macht werden. 


Vorspiel 

Zuerst sollten CPU und Mainboard 
übertaktet und auf Stabilität getes- 
tet werden, damit diese Komponen- 
ten als Fehlerquelle ausgeschlossen 
werden können. Zum anfänglichen 
Übertakten des Arbeitsspeichers 
empfiehlt es sich, die Spannungs- 
einstellungen für CPU und Main- 
board auf den übertakteten Werten 
zu belassen, jedoch die Taktraten 
auf die Standardwerte zu setzen. 
Mit dieser Methode kann mithilfe 
von Speicherteilern das Maximum 
des Speichers festgestellt werden. 
Letzten Endes entscheidet aber 
der eingestellte Fronside-Bus- bzw. 
Referenztakt in Verbindung mit 
den verfügbaren Speicherteilern 
des Mainboards über die Taktrate 
des Speichers. Damit der Speicher 
nicht überhitzt, sollte ein Lüfter 
so platziert werden, dass er die 
warme Luft um den Speicher » 
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L1 Cache b4K 


L2 Cache: Unknoun 


nversion 


2048M 2017M 


bit pattern) 


2047M 24835 MB/s i Patter 7ER 


($P)scroll_lock (CR)scroll_unlock 
Nach dem Starten von Memtest86 wird automatisch der Gesamttest gestartet. 
Für einen Kurztest ist es ausreichend, nur den Test 5 zu verwenden. 


(ESC)exit (c)configuration 


Test Selection: 

> (1) Default Tests 

2) Skip Current Test 

3) Select Test 
) 
) 


( 
( 
4) Error Summary (4) Select Bit Fade Test 
5) Error Report Mode (5) Cancel 


( 

(2) 

(3) 

(4) 

(5) 

(6) ECC Mode 
(7) 

(8) 

(9) 

(0) 


Configuration: 

1) Test Selection 
2) Address Range 
3) Memory Sizing 


7) Restart w/Defaults 
8) Redraw Screen 

9) Adv. Options 

0) Continue 


Test Selection: Configuration: 
1) Test Selection 
2) Address Range 

Test Number [0-9]:5 | (3) Memory Sizing 
4) Error Summary 
5) Error Report Mode 
6) ECC Mode 
7) Restart w/Defaults 
8) Redraw Screen 
9) Adv. Options 

) 


0) Continue 


( 
( 
( 
( 
( 
( 
( 
( 
( 
( 


Um den Test 5 im Loop-Modus zu starten, im Hauptmenü die Taste „C" drücken, 
danach die farbig markierten Optionen durch Tastendruck auswählen. 


Memtest86 als Langzeittest 


hipset 


WallTine Cached RsuiMem MemMap Cache ECC Tes Pass Errors ECC Errs 
3:11:28 2017M 572K e820-Stå on off 


Pass complete, no errors, press Esc to exit 


jexit \conf 


In unserem Beispiel ist Memtest86 bereits rund drei Stunden fehlerfrei gelaufen. 


Treten Fehler auf, werden diese unter „Errors” rot hinterlegt angezeigt. 
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in Richtung Gehäuserückseite be- 
wegt. Zudem sollte anhand des 
Mainboard-Handbuches überprüft 
werden, ob der RAM in den rich- 
tigen Speicher-Slots steckt und im 
Dual-Channel-Modus arbeitet. Auf 
AMD-Plattformen liegen die Slots 
für den Dual-Channel-Betrieb meist 
direkt nebeneinander, wohingegen 
bei Intel-Mainboards die Slots 1 und 
3 bzw. 2 und 4 benutzt werden müs- 
sen. Die Farbe der Steckplätze gibt 
in der Regel Auskunft über die Zu- 
sammengehörigkeit. 


Die Speicherteiler verschiedener 
Mainboards sorgen nicht selten 
auch bei erfahrenen Anwendern für 
Verwirrung, weil diese meist sehr 
eigenwillige Bezeichnungen tragen. 
Welche und wie viele Speichertei- 
ler verfügbar sind, hängt vom ein- 
gestellten FSB-/Referenztakt ab. 
Wenn die Einstellungsoptionen im 
BIOS nicht klar verständlich sind, 
der PC es aber trotzdem schafft, 
Windows zu booten, dann gibt das 
sehr nützliche Tool CPU-Z Auskunft 
über den gewählten Speicherteiler, 
-timings und -takt. Den niedrigsten 
Speicherteiler bezeichnet CPU-Z 
als „1:1“. Das heißt, dass der Spei- 
cher synchron zum FSB getaktet ist. 
Ist beispielsweise der FSB auf 400 
MHz eingestellt, wird der Speicher 
mit diesem Teiler ebenfalls mit 400 
MHz (DDR2-800) getaktet. Die Be- 
zeichnung der Speicherteiler kann 
von Board zu Board stark variieren 
und hat nichts mit dem verwende- 
ten Chipsatz zu tun. Gigabyte kenn- 
zeichnet den „1:1*-Teiler mit „2.0“, 
bei Asus heißt er „DDR2-800MHz“. 
Der momentan höchste Teiler bei 
Intel-Mainboards ist der „1:2*-Teiler. 
Mit dieser Option wird der Spei- 
cher mit dem doppelten FSB-Takt 
betrieben. Bei 250 MHz FSB ergibt 
sich ein Speichertakt von 500 MHz 
(DDR2-1000). Gerade für DDR3- 
Speicher ist dieser hohe Teiler in- 
teressant, da es bereits Speicherkits 
gibt, die mit 900 MHz (DDR3-1800) 
spezifiziert sind und somit einen 
FSB-Takt von 450 MHz benötigen. 


Die spezifizierte Speicherspannung 
(Vdimm) hängt von den verwen- 
deten Speicherchips und den Her- 
stellern ab. Elpida-Chips takten im 
Gegensatz zu Micron-Chips mit ho- 
hen Spannungen nicht höher. Die 
Standardspannung für DDR2-Spei- 
cher beträgt laut Jedec 1,8 Volt. Die 


meisten modernen OC-Mainboards 
bieten einen Spannungsbereich bis 
zu 2,5 Volt an, teilweise sogar bis 
3 Volt. Im Gegensatz zu CPUs oder 
Grafikkarten kann eine zu hohe 
Speicherspannung 
später zum Tod des Speicherriegels 
führen. Ab einer Spannung von 2,1 
Volt sollte in unmittelbarer Nähe 
der Speicherslots ein Lüfter zur ak- 
tiven Kühlung angebracht werden, 
damit der Speicher auch noch nach 
Monaten und unter Dauerlast stabil 
und zuverlässig arbeitet. Ein Betrieb 
außerhalb der vom Hersteller spezi- 
fizierten Spannung führt zum Erlö- 
schen der Garantie. Da RAM sehr 
unterschiedlich auf Spannung rea- 
gieren kann und eine höhere Span- 
nung nicht immer zu einem besse- 
ren OC-Verhalten führt, sollte die 
Spannung in kleinen Schritten er- 
höht werden. Wie bereits erwähnt, 
skalieren Micron-Chips sehr gut mit 
dem Anheben der Spannung. Einige 
Hersteller spezifizieren ihren Spei- 
cher sogar mit 2,45 Volt. Trotzdem 
ist ein Betrieb jenseits von 2,4 Volt 
riskant und kann bereits nach kur- 
zer Zeit zu Beschädigungen führen. 
Zum Benchen können 2,4 Volt ge- 
nutzt werden, für den Dauerbetrieb 
sollten Sie aber selbst mit Micron- 
Chips nicht mehr als 2,2 Volt nut- 
zen, auch wenn der Speicher sehr 
gut gekühlt wird. 


früher oder 


Wenn die Spannungen für Main- 
board und Speicher eingestellt 
sind sowie ein hoher Speichertei- 
ler gewählt wurde, kann es an das 
eigentliche Testprozedere gehen. 
Zuerst sollte der maximale Takt 
ermittelt werden, danach kommt 
erst das Latenz-Tuning an die Reihe. 
Zum schnellen Testen der Stabilität 
eignet sich Memtest86. Memtest86 
bootet direktvon CD, USB-Stick, Dis- 
kette oder von unserer Heft-DVD. Es 
wird kein Betriebssystem und somit 
keine Gerätetreiber geladen. Außer- 
dem startet Memtest86 sehr schnell, 
was gerade beim Testen verschie- 
dener Speichertimings von Vorteil 
ist. Memtest86 startet automatisch, 
jedoch ist es nicht notwendig, alle 
Tests zu durchlaufen. Für einen 
schnellen Test genügt ein zweima- 
liger Durchlauf von Test 5 (siehe 
Bild rechts). Zeigt Memtest86 keine 
Fehler an, kann der Rechner neu ge- 
startet und im BIOS der FSB um 10 
MHz angehoben werden. Mit dem 
„1:2“-Teiler wird der Speichertakt 
dadurch um 20 MHz erhöht. Dieser 


Extended 
Overclocking 


Speicher 
übertakten 


Vorgang kann so lange wiederholt 
werden, bis der RAM nicht mehr 
stabil läuft und Memtest86 fehler- 
hafte Speicherzellen anzeigt. Nun 
sollten Sie die Speicherspannung 
erhöhen oder die Timings auf höhe- 
re Werte setzen. Wenn das selbst ge- 
setzte Spannungsmaximum schon 
erreicht wurde, muss der letzte feh- 
lerfreie Takt eingestellt werden. 


Eine Alternative zu Memtest86 ist 
Orthos. Orthos lastet den Speicher 
im Test „Blend“ sehr stark aus. Läuft 
Orthos zwei Minuten, ohne Fehler 
zu produzieren, kann der Speicher 
um weitere 20 MHz höher getaktet 
werden. Hierfür können Windows- 
OC-Tools wie Clockgen oder Setfsb 
benutzt werden. Diese Tools haben 
den Vorteil, dass der Rechner nicht 
neu gestartet werden muss, um 
eine Änderung des FSB-Taktes zu 
bewirken. 


Der Stabilitäts-Marathon 

Wenn mit der Schnelltest-Methode 
der maximale Takt ausgelotet wur- 
de, muss ein längerer Stabilitätstest 
durchlaufen werden. Hierzu eignen 
sich wieder Memtest86 und Or- 
thos bzw. Prime 95 sehr gut. Lau- 
fen alle Tests von Memtest86 bzw. 
der „Blend“-Test von Orthos sechs 
Stunden fehlerfrei, ist der Speicher 
mit sehr großer Wahrscheinlich- 
keit mit den eingestellten Latenzen 
und dem Speichertakt stabil. Damit 
die Northbride richtig ausgelastet 
wird, sollte als abschließender Test 
Orthos in Verbindung mit einer 
grafikintensiven Anwendung wie 
dem 3D Mark 06 durchlaufen wer- 
den. Um ganz sicherzugehen, dass 
auch unter leichtem Temperaturan- 
stieg, beispielsweise im Sommer, 


Arbeitsmaterial 


E Orthos Prime 2004 
Heft-DVD, WEBCODE 25UN 
sp2004.fre3.com/beta/beta2.htm 

E CPU-Z v1.41 
Heft-DVD, WEBCODE 25UM 
www.cpuid.com/cpuz.php 

E Memtest86 3.3 
Heft-DVD, WEBCODE 25WT 
www.memtest86.com 

E Memset 34 Beta 3 
WEBCODE 25WU 

E Setfsb 2.0.b.17w 
WEBCODE 25WW 
www13.plala.or.jp/setfsb/ 

E Super-Pi 
WEBCODE 25JD 
www.xtremesystems.com/pi 
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der Speicher noch korrekt arbeitet, 
empfiehlt es sich, den Speichertakt 
nach erfolgreichem Langzeittest 
nochmals um 10 bis 20 MHz zu sen- 
ken. 


Latenz-Tuning 

Die von CPU-Z angezeigten Haupt- 
timings haben sowohl auf Intel- als 
auch auf AMD-Plattformen den 
größten Einfluss auf die Perfor- 
mance. Die Subtimings müssen 
nur optimiert werden, wenn es auf 
jeden einzelnen Punkt im 3D Mark 
ankommt. Beim Latenz-Tuning 
kann auf gleiche Weise vorgegan- 
gen werden wie beim Testen auf 
Stabilität: die Timings schrittweise 
senken und mit Memtest oder Or- 
thos auf Stabilität testen. Hierbei 
ist das Testen unter Windows dank 
des praktischen Tools Memset sehr 
komfortabel. Mit Memset können 
Haupt- und Subtimings geändert 
werden. Lediglich die „Cas Latency“ 
lässt sich nicht verändern und muss 
im BIOS eingestellt werden. Wenn 
die stabilen Werte gefunden sind, 
lassen sich diese mit Memset durch 
einen Klick auf „Save“ beim Starten 
von Windows automatisch laden. 
Mit Memset können auch Timings 
verändert werden, die im BIOS 
nicht angezeigt werden. 


Praxis-Tipps 

Da der Speichercontroller bei 
Intel-Mainboards in der North- 
bridge sitzt, wirkt sich ein Erhö- 
hen der NB-Spannung oft auf den 
Maximaltakt des RAMs und die La- 
tenzen aus. Unterschiedliche Spei- 
cherslots können einen ähnlichen 
Effekt hervorrufen. Insbesondere 
auf Asus-Mainboards lässt sich der 
Speicher in den Slots 2 und 4 oft 
besser takten als in den Steckplät- 
zen 1 und 3. 


Kommt DDR3 zum Einsatz, kann 
es passieren, dass auf einigen Main- 
boards nicht einmal die vom Her- 
steller spezifizierten Werte erreicht 
werden. Das liegt daran, dass es bei 
Mainboards, wie auch bei CPUs, 
Grafikkarten und Speicher, große 
Unterschiede in Sachen Übertakt- 
barkeit gibt. Des Weiteren ist je 
nach Mainboard-Chipsatz entweder 
ein höherer Speichertakt in Ver- 
bindung mit hohen Timings oder 
ein niedrigerer Takt mit scharfen 
Latenzen schneller. Super Pi gibt 
Aufschluss darüber, welche Einstel- 
lungen die besten sind. E 

Sascha Krohn/Oliver Pusse 


Spannungsverhalten verschiedener Chips 


Micron 

Timings 3-3-3 4-4-4 5-5-5 

1,8 Vol 300 MHz 375 MHz 475 MHz 

2,1 Vol 350 MHz 450 MHz 550 MHz 

2,3 Vol 375 MHz 475 MHz 575 MHz 
Elpida 

Timings 3-3-3 4-4-4 5-5-5 

1,8 Vol 275 MHz 350 MHz 375 MHz 

2,1 Vol 325 MHz 425 MHz 450 MHz 

2,3 Vol Nicht möglich Nicht möglich Nicht möglich 
Promos 

Timings 3-3-3 4-4-4 5-5-5 

1,8 Vol Nicht getestet Nicht getestet Nicht getestet 
2,1 Vol Nicht getestet 450 MHz 525 MHz 

2,3 Vol 375 MHz 475 MHz Nicht möglich 


BEE cPu-Z und Memset 
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Mit CPU-Z (links) können unter anderem auch die Speichertimings angezeigt 
werden. Mit Memset lassen sich komfortabel die Speicherlatenzen einstellen. 


BEE Orthos als Stabilitätstest 
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Orthos eignet sich für einen kurzen und auch für einen ausdauernden Stabilitäts- 
test. Mit Setfsb kann der FSB und somit der Speichertakt erhöht werden. 
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Taktvolle Grafikkarten 


Die besten Tipps 


für mehr Leistung 


Moderne Spiele 
geizen nicht mit 
komplexen Shadern 
und hochauflösenden 
Texturen. Die Grafik- 
karte kommt durch 
diese Pracht ins 
Schwitzen. Wir geben 
Tipps zur Leistungs- 
maximierung. 


= 
DEE Inhalte auf der 
= HEFT-DVD 


— PDF: Marktübersicht 
VGA-Kühler 
— Übertaktungstools 


PC Games Hardware | 01/2008 


| rafikkarten zu übertakten 
ist prinzipiell nicht schwer. 
| = Es gibt jedoch einige Din- 
ge, die Sie beherzigen sollten - so- 
wohl vor als auch nach dem Kauf. 
Wir weisen Ihnen den Weg in neue 
Leistungsgefilde. 


Vor dem Kauf 

Schon vor dem Griff zu einer neuen 
Grafikkarte haben Sie vereinzelt die 
Macht, gezielt ein Exemplar mit gu- 
tem OC-Potenzial zu erstehen. Na- 
türlich bleibt jede Karte ein Unikat 
mit unterschiedlicher Potenz. Der 
auf die Platine gelötete Speicher 
variiert aber unter den Herstellern. 
Das geht bei ausgesuchten Model- 
len so weit, dass einige Karten ab- 
weichend vom Referenzdesign statt 
GDDR2-etwa GDDR3-Speicher oder 
anstatt GDDR3 gar GDDR4 nutzen. 
Die passiv gekühlte MSI NX7600GS- 
T2D256EH etwa verfügt wie viele 
Pendants anderer Hersteller über 
GDDR2-Speicher. Dieser lässt sich 
normalerweise nur schlecht über- 
takten. Spezielle Modelle wie die 
Palit/Xpertvision 7600 GS „Sonic“ 
hingegen setzen auf GDDR3-RAM. 
Die niedrigere Zugriffszeit öffnet 
meist deutlich höheren Taktraten 
die Tür. Informieren Sie sich vor 
dem Kauf also immer über die ge- 
nutzte Speicherart. 


Kühlung optimieren 

Gute Kühlung ist das A und O, um 
Hardware bis an die Grenzen zu 
übertakten. Die Referenzkühler 
vieler Grafikkarten sind dafür un- 
terdimensioniert, daher heißt es 
nachbessern. Entweder Sie schauen 
sich abermals vor dem Kauf gezielt 
nach modifizierten Karten um oder 
Sie wechseln den Kühler nachträg- 
lich in Eigenregie. Um Ihnen dies 
zu erleichtern, haben wir die letzte 
Marktübersicht zu VGA-Kühlern als 
PDF auf die DVD gepackt. Ein gut 
belüftetes Gehäuse hilft natürlich 
auch, ebenso hat es sich als nützlich 
erwiesen, einen Extralüfter seitlich 
oder auf der Rückseite der Grafik- 
karte anzubringen. 


Ab Werk passiv gekühlte Beschleu- 
niger lassen wenig Taktspielraum 
in schlecht belüfteten Gehäusen 
zu, gerade im Sommer. Übertak- 
tung sollten Sie der Lebensdauer 
der Karte zuliebe daher nicht in 
Erwägung ziehen. Schon ein lang- 
sam drehender 80-Millimeter-Lüf- 
ter auf dem Kühlkörper vollbringt 
jedoch kleine Temperaturwunder. 
Derart ausgestattet, scheitert kein 
OC-Versuch an Überhitzung. Kleine 
„Radaulüfter“ haben zwar eine ähn- 
liche Kühlleistung, sind aber nicht 
zu überhören. 


Der Kauf eines neuen Kühlers, der 
die Temperatur senkt, hat nicht im- 
mer einen positiven Effekt auf die 
Übertaktung. Dafür hat der Umbau 
einen verlängernden Einfluss auf 
die Lebensdauer der Karte. Besser 
sieht es bei einer Wasserkühlung 
aus. Aber auch hier gibt es keine 
Garantie, dass eine so aufwendige 
Kühlung das Overclocking-Poten- 
zial erhöht. Jeder Chip reagiert an- 
ders auf niedrigere Temperaturen. 
Sollten Sie allerdings eine Span- 
nungs-Modifikation (V-Mod) vorha- 
ben, ist ein besserer Kühler immer 
sinnvoll. Wir gehen auf der nächs- 
ten Seite genauer darauf ein. 


Das richtige Werkzeug 

Wenn Sie Ihre Grafikkarte kaltge- 
stellt haben, bleibt noch die Wahl 
des passenden Übertaktungstools. 
Die Auswahl ist groß: Ati Tool, 
Riva Tuner, Ati Tray Tools und Po- 
werstrip buhlen neben anderen 
um Ihre Gunst. Alle haben ihre 
Vor- und Nachteile in puncto Funk- 
tionsumfang und Kompatibilität. 
Am meisten in die Irre führt das 
Ati Tool: Der Name suggeriert die 
alleinige Zusammenarbeit mit Ra- 
deon-Grafikkarten. Tatsächlich ist 
die aktuelle Beta-Version (0.27 b2) 
auch in der Lage, eine Geforce-8- 
Grafikkarte zu übertakten. Kurz: 
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Auch mit einer Geforce können Sie 
dem Tool eine Chance geben, wenn 
Sie nur übertakten wollen. Falls es 
auch etwas mehr Funktionsumfang 
als nur Übertaktung sein darf, emp- 
fehlen wir einen Blick auf die Ati 
Tray Tools, welche wirklich nur mit 
Radeons laufen. Für eine Geforce 
eignet sich der Rivatuner. Und will 
gar keines der genannten Tools 
erfolgreich den Takt anheben, hilft 
Powerstrip oft weiter. 


Übertakten per Treiber 

Um Ihre Grafikkarte zu übertak- 
ten, brauchen Sie zumindest bei 
AMD kein Extratool, das Catalyst 
Control Center (CCC) beherrscht 
diese Kunst auch. Im Falle einer 
aktuellen Grafikkarte steht Ihnen 
dort der Menüpunkt „Overdrive“ 
zur Auswahl. Wie der Name schon 
sagt, können Sie hier bis zu einem 
unabänderlichen Limit an der Takt- 
schraube drehen. Gieren Sie nach 
mehr Takt, als das CCC zulässt, be- 
nötigen Sie eines der nachfolgend 
genauer beschriebenen Tools. Um 
eine Geforce 8 aus dem Takt zu 
bringen, müssen Sie in jedem Fall 
zusätzliche Software installieren, 
das Control Panel bietet standard- 
mäßig keine OC-Funktionen. 


Der Riva Tuner 

Das mächtige Tool bietet haufen- 
weise Optionen, die man anfangs 
kaum überblickt. Wir erklären Ihnen 
die Übertaktungsfeatures. Nachdem 
Sie den Riva Tuner gestartet haben, 
befinden Sie sich im „Main“-Menü. 
Steckt in Ihrem Rechner eine AMD- 
Karte, klicken Sie nun im Bereich 
„Target adapter“ auf den Pfeil neben 
„Customize“ und wählen das erste 
Symbol „Low-level system settings“ 
aus, um zur Overclocking-Register- 
karte zu gelangen. Geforce-Besitzer 
kommen über den Bereich „Driver 
settings“ zum genannten Menü. Set- 
zen Sie nun einen Haken vor „Enable 
low-level hardware overclocking“, 
damit Sie GPU- und RAM-Takt ver- 
ändern können. Die nächste Mel- 
dung können Sie mit einem Klick 
auf „Detect now“ getrost ignorieren. 
Achten Sie aber darauf, dass kein an- 
deres Programm (z. B. Ati Tool) im 
Hintergrund ausgeführt wird, da es 
sonst zu Problemen kommen kann. 


Fangen Sie zuerst mit dem Übertak- 
ten des Speichers an. Erhöhen Sie 
den Takt in 10-MHz-Schritten und 
führen Sie nach jeder Takterhöhung 
einen kurzen Benchmark aus, um 
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die Stabilität sowie die Performance 
zu überprüfen. Sobald das System 
abstürzt oder Bildfehler auftreten, 
haben Sie die Taktgrenze gefunden. 
Ziehen Sie nun mindestens 20 MHz 
ab und verwenden Sie dann diesen 
RAM-Takt. Anschließend wiederho- 
len Sie diese Vorgehensweise für 
den GPU-Takt. Indem Sie auf das 
Diskettensymbol klicken, können 
Sie das Profil unter einem beliebi- 
gen Namen speichern. Sobald Sie 
einen neuen Treiber installieren 
oder die OC-Funktion deaktivie- 
ren, werden die angelegten Profile 
jedoch gelöscht. Setzen Sie einen 
Haken vor „Apply overclocking at 
Windows startup“, damit Sie die 
Grafikkarte nicht nach jedem Neu- 
start erneut von Hand übertakten 
müssen. Notieren Sie sich aber die- 
sen Takt. Spätestens nachdem Sie 
einen neuen VGA-Treiber von AMD 
oder Nvidia installiert haben, müs- 
sen Sie den OC-Vorgang mit dem 
Riva Tuner wiederholen. 


Geforce 8: Shader-Domain 
einzeln übertakten 

Die aktuelle Version 2.06 des Riva 
Tuners verfügt über ein interessan- 
tes Novum. Der Takt der Shader- 
ALUSs lässt sich bei Geforce-8-basier- 
ten Grafikkarten nun getrennt vom 
Rest der GPU übertakten. Dadurch 
haben Sie die Möglichkeit, das ab- 
solute Leistungsmaximum aus dem 
Chip zu kitzeln. Ein Beispiel: Sie nut- 
zen eine Geforce 8800 GTS und bei 
648 MHz GPU-Takt kam es bisher zu 
Freezes. Die bisherige Koppelung 
des Shader-Takts an das Gros der 
GPU resultiert in 1.512 MHz ALU- 
Takt. Schafft der Chip dies nicht, 
kommt es zum Absturz. Nun können 
Sie die 648 MHz beispielsweise mit 
1.458 MHz der ALU-Domain kombi- 
nieren. Es ist auch denkbar, dass die 
GPU an sich nur 621 MHz erreicht, 
die ALUs jedoch auch mit satten 
1.728 MHz stabil arbeiten. Damit die 
getrennte Übertaktung funktioniert, 
brauchen Sie einen aktuellen Force- 
ware-Treiber (163.xx und darüber). 
Mit der bei Redaktionsschluss ak- 
tuellen Version 169.09 Beta (auf 
DVD) funktionierte das Verfahren 
noch einwandfrei. Bei anderen Gra- 
fikkarten wie der Geforce-7-Reihe 
lassen sich die ALUs nicht getrennt 
übertakten. 


Spannungs-Mods 

Wenn ein besserer Kühler keinen 
zusätzlichen Spielraum zum Über- 
takten schafft, hilft eventuell » 


Grafikkarten 
übertakten 


Extended 


Overclocking 


BEE Riva Tuner: Alles im Blick 


© Hardware monitoring - Radeon X1950 Series / Plug und Play-Monitor 


Über den Pfeil bei „Customize“ im Hauptmenü, gefolgt vom RAM-Symbol am 
rechten Rand, gelangen Sie zu dieser nützlichen Protokollierungsfunktion. 


Overclocking | Fan | Compatibility: | Overtay | 
[V] Enable driverlevel hardware overclocking |perfomance3D ~ 


Core clock 


aie i “ame 
I 


[F] link clocks 290 MHz 865 MHz 


Shader clock 


1350  —— —— ————— 
= ag | 


675 MHz 2025 MHz 


Memory clock 


425 MHz 1275 MHz 


Mit einer aktuellen Forceware und dem Riva Tuner 2.06 lassen sich die Shader- 
ALUS einer Geforce 8 getrennt vom Rest der GPU tunen. 


1.024x768, 
eTorce kein FSAA/AF 
1.280x1.024, 
123 Prozent mehr GPU- und 27 Prozent mehr ALU-Takt AX FSAAJ8:1 AF 
resultieren in 24 bis 25 Prozent höheren Fps. 
E Werden die ALUs nicht übertaktet, steigt die Leistung kaum. Minimum-Fps 
NfS Carbon v1.4, Sprintrennen 
BESSER P | Fps o 10 20 BED. semg FLÜSSIG Po 50 
i 41,6 (+24%) 
666/1.5127825 MHz I E 25,3 (25%) 
; JE 38,6 (+15%) 
EN, i TEE 23,4 (+15%) 
ZEN 34,6 (+3%) 
580/1.188/800 MHz [Dr] 213 (+4%) 
E 33,5 (525is) 
5401.1070 MH ——— 20,4 (asis) 
Settings: C2D E6700 (2,66 GHz), 2x 1 GiByte DDR2-800, 1965P 
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Nibitor: Geforce-BIOS modden 


1] Grafikkarte wählen 


File | Tools Info 
rind 


=la xi 


2| 


Über „Tools“, „Read BIOS”, „Select Device” wählen Sie Ihre Grafikkarte. 
Das Tool unterstützt nur Geforce-Modelle. 


BIOS einlesen und sichern 


ools Info 


ws Info 
Hexview I 
Read into NiDiTor 


Rea Fie 


Perf, Table Entries 
Wolkaue Talıke Ftor 
Adv, memory config 


Read nto Nbilor 


Read ito File... 


Über „Read into File” sollten Sie das Original-BIOS sichern („original. 
rom“). „Read into Nibitor” lädt die aktuellen Werte in das Programm. 


Ey Taktfrequenz eintragen 


Fie: Intemal BIOS 


Device: [Nvisa PaE s0067 =] 2| 


BIOS Version: 6084 34.0011 


Vendor. [MSI v 
Dae 037/29/07 
Piudu G84 Board - p402h00 Inegiy. ® 
Dockrates | Votages | Adv. Info | Timings | Temperatures | Boot Settings | 
[7 Change amount of active performance levels 
Core Shader Memory Geometric delta clock 


æ fæ 9 m ° [eo weon [- 


2S- S E- E z- 


a | | | C m 


Tragen Sie im Feld „3D” die gewünschten Taktraten von GPU, RAM und 
Shader-ALUs ein. Die „Geometric delta clock” gilt nur bei GF7-Karten. 


BEE Übertakten mit Powerstrip 


IE teistungs-Profie —[—[ x] 
| 8 NVIDIA GeForce 7600 GS -| 
(Treter oponen UUUUUUUTTTTÖTÖON | 
De — I @&XLenable vertical syne (OpenGL) E 

I Giuse fast inoar miomap fikering (OpenGL) 
Speicher-Telt I GForce anisotropic fitering (OpenGL) xj 
| 450 Mhz 

WICHTIG! Diese Registry-Parameter arbeiten 

eventuell nicht mit Spezial- oder Hersteiler- Treibern. 
Verhältnis Chio- / Speicher- Takt 

IF Deaktiviere Unterstützung für Treiber-Opkionen 

[F Deaktivine Finsskomma-Genauigkmik 


Über A Leistungs-Profile“, gefolgt von „ Konfigurieren”, gelangen Sie in dieses 
Fenster, das in kompakter Form Übertaktungen jeder Grafikkarte erlaubt. 
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eine Spannungs-Modifikation wei- 
ter. Mods, bei denen Sie löten müs- 
sen, empfehlen wir nur Profis, die 
genau wissen, was sie tun. Bei eini- 
gen Grafikkarten sind jedoch auch 
Spannungserhöhungen per Soft- 
ware möglich. Mit dem Ati Tool und 
den Ati Tray Tools haben Sie bei der 
Radeon X1800 XT, X1900 XT/XTX, 
X1950 XT/XTX und HD2900 Pro 
bzw. XT Erfolg. Nicht möglich sind 
softwareseitige Volt-Mods dagegen 
bei der Radeon X1950 GT/Pro 
und der Geforce-7/8-Reihe. X1800- 
XT-Nutzer können außerdem das 
PE-BIOS mit auf 700/800 MHz er- 
höhten Taktraten auf ihre Karte 
flashen, sofern sie über das über- 
arbeitete Platinenlayout mit sechs 
Spannungswandlern verfügt. Weite- 
re Informationen, BIOS-Versionen 
und Flash-Tools finden sich unter 
WEBCODE 25U8. 


Spannungsmodifikation 
per Software 

Mit den Ati Tray Tools oder dem Ati 
Tool ist es möglich, die Spannung 
von GPU und VRAM zu verändern. 
Klicken Sie dazu im Hauptmenü auf 
„Settings“ und wählen Sie im Drop- 
down-Menü „Voltage Control“ aus. 
Seien Sie dabei aber extrem vor- 
sichtig, da eine zu hohe Spannung 
die Karte beschädigen kann. Ge- 
rade der Speicher segnet öfter das 
Zeitliche, wenn er zu viel Spannung 
abbekommt. Eine Spannungserhö- 
hung um mehr als zehn Prozent 
sollten Sie generell nicht durchfüh- 
ren. Diese Maßnahme ist ohnehin 
das letzte Mittel zur Leistungsstei- 
gerung. Meist springen nur fünf 
bis maximal zehn Prozent mehr 
Takt heraus. Für diesen geringen 
Taktsprung müssen Sie aber viele 
Nachteile in Kauf nehmen. So steigt 
im 3D-Betrieb natürlich die Tempe- 
ratur an. Auch der Stromverbrauch 
des kompletten PCs steigt - konträr 
zur Lebenserwartung der overvol- 
teten Hardware, die schneller den 
Geist aufgibt. 


Geforce 8800 GT: mehr 

VGPU durch BIOS-Mod 

Während Sie bei den G80-basierten 
Geforce-Karten keine Möglichkeit 
haben, die Spannung zu erhöhen, 
eröffnet sich bei der Geforce 8800 
GT auf Basis des G92 eine solche 
Option. Das Flashen eines Mod- 
BIOS, welches die GPU-Spannung 
um etwa fünf Prozent erhöht (+0,05 
Volt), klappte in unserem Testlabor 
ohne Nebenwirkungen. Die ehe- 


mals bei 705 MHz instabile Grafik- 
karte absolvierte daraufhin den 3D 
Mark 06 mit 750 MHz GPU-Takt, 
wurde dabei aber sehr heiß. Das 
entspricht immerhin sechs Prozent 
mehr Leistung und den Gefilden 
einer Geforce 8800 Ultra. Die Mo- 
difikation sollten Sie aber nicht mit 
dem Referenzkühler wagen, denn 
dieser vermag die GPU schon mit 
ihrer Standardspannung nur knapp 
unter 100 Grad Celsius zu halten. 
Eine Erläuterung des Vorgangs fin- 
den Sie unter WEBCODE 25U9. Wie 
Sie bei anderen Geforce-Karten das 
BIOS modifizieren, lesen Sie links. 


Die besten OC-Karten 

Wie sich immer wieder herausstellt, 
eignen sich die jeweils kleinsten 
Vertreter einer Grafikchipgenera- 
tion am besten für Übertaktungen. 
Das liegt daran, dass die voll ausge- 
bauten High-End-Versionen nahe 
des thermischen Limits, bedingt 
durch maximale Spannung, den ak- 
tuellen Fertigungsprozess und die 
Kühlung, spezifiziert sind. Die um 
Funktionseinheiten beschnittenen 
Einsteiger- und Mittelklassekarten 
haben durch die Einsparungen 
wortwörtlich mehr Luft nach oben. 
Wenn Sie im Nvidia-Lager für mög- 
lichst wenig Geld ordentliche Leis- 
tung erhalten möchten, führt kein 
Weg an Karten des Typs Geforce 
7300 GT, 8500 GT und 7600 GS vor- 
bei. Die ersten beiden lassen in der 
Regel Chip-Übertaktungen jenseits 
der 50 Prozent über sich ergehen. 
Die 7600 GS kaufen Sie am besten 
für rund 65 Euro als GDDR3-Version 
von Palit/Xpertvision. Viele Karten 
in diesem Segment verfügen über 
passive Kühlung, die Sie für das bes- 
te Übertaktungsergebnis mit einem 
Lüfter aufpolieren müssen. 


Von AMD sind die Radeon HD2600 
Pro und 2900 Pro interessant. Ers- 
tere wird von einigen Herstellern 
(beispielsweise Palit/Xpertvision 
und MSI) wieder mit GDDR2 oder 
dem besser übertaktbaren GDDR3 
verkauft. Der Grafikprozessor ver- 
kraftet oft eine 20-prozentige Über- 
taktung und ist damit fast auf XT- 
Niveau. Die Radeon HD2900 Pro 
gleicht ihrer großen Schwester 
2900 XT wie ein Ei dem anderen, 
nur die Taktfrequenz wurde von 
742/1.000 auf 600/800 MHz gedros- 
selt. Das macht nichts, denn glaubt 
man unseren Exemplaren und den 
Aussagen in diversen Internetforen, 
gibt es keine Pro, die nicht min- 
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destens XT-Takt schafft. Mit etwas 
Overvolting sind auch 850/1.100 
MHz keine Seltenheit (was natürlich 
gleichermaßen auf die XT zutrifft). 


Underclocking/-volting 
Dem Stromverbrauch und der Tem- 
peraturentwicklung können Sie na- 
türlich auch ähnlich entgegenwir- 
ken, wie Sie sie durch die obigen 
Maßnahmen fördern: durch Under- 
volting. Alle erwähnten Grafikkar- 
ten bewältigen ihren Standardtakt 
auch mit gesenkter Spannung. Wie 
viel weniger das ist, hängt von der 
Güte des Exemplars ab. Indem Sie 
zusätzlich den Takt senken, können 
Sie Strom sparen. Sinnvoll ist dies 
primär im 2D-Betrieb, wo niemand 
ernsthaft die volle Leistung aktuel- 
ler High-End-Boards braucht. Den 
Takt allein zu senken ändert leider 
nur sehr wenig am Verbrauch. 


Ärgerlich ist in Kombination mit 
dieser Tatsache, dass die strom- 
hungrigen Geforce-8-Karten keine 
Möglichkeit bieten, die Betriebs- 
spannung zu reduzieren. Die ein- 
zige Möglichkeit zum Stromspa- 
ren bleibt das Untertakten, das 
sich wieder mit dem Riva Tuner 
bewerkstelligen lässt. So läuft 
eine Geforce 8800 GTX auch 
mit 290/1.296/450 MHz. Je nach 
Karte sind auch weit niedrigere 
Takte möglich - die ALU-Domain 
ausgenommen, welche sich nur 
selten deutlich senken lässt. Über 
„Power user“ „Overclocking \ Glo- 
bal“, „MinClockLimit“ lässt sich das 
Taktspektrum weiter nach unten 
öffnen. Tragen Sie dazu einfach 
rechts daneben eine 15 ein, womit 
auch Einstellungen unterhalb der 
200 MHz bei einer Geforce 8800 
möglich werden. In Sachen Ver- 
brauch ist diese Maßnahme aber 
nur ein Tropfen auf den heißen 
Stein: Eine GTX verbraucht mit 
120/1.296/200 nur etwa 20 Watt 
weniger als bei Standardtakt. 


Undervolting: Radeon 

Radeon-Karten hingegen sind ge- 
radezu prädestiniert für Undervol- 
ting. Die eine Radeon X1900 XTX 
schafft ihre 650 MHz GPU-Takt 
noch bei 1,2 Volt, während eine an- 
dere 1,35 (Standard: 1,4 Volt) benö- 
tigt. In jedem Fall sinken Stromver- 
brauch und Abwärme mehr oder 
minder deutlich. Ähnlich sieht es 
bei den HD2900-Boards aus: Viele 
XTs schaffen ihren Referenztakt mit 
0,1 Volt weniger Spannung, gute 
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Pro-Karten erreichen sogar mit 
reduzierter Spannung XT-Frequen- 
zen. 


Stromkonsum 

Mehr Spannung lässt die Verlust- 
leistung im Quadrat steigen. Für 
Grafikkarten bedeutet dies, dass 
schon geringe Spannungserhöhun- 
gen von 0,05 Volt einige Watt mehr 
Verbrauch nach sich ziehen. Die 
Verbrauchswerte durch die bloße 
Taktanhebung oder deren Reduk- 
tion ändern sich nur geringfügig. 


Stabilität testen 

Wenn Sie Ihre Grafikkarte über- 
takten, dann müssen Sie die einge- 
stellten Frequenzen natürlich auf 
Stabilität testen. Dazu existieren 
vielfältige Möglichkeiten. Wenn Sie 
eher zu den Theoretikern gehören, 
greifen Sie für einen „Quick & Dir- 
ty“-Test zum Ati Tool. Der im Haupt- 
fenster links unten sitzende Knopf 
„Scan for Artifacts“ öffnet einen 
3D-Würfel, der sich gut zum Aufhei- 
zen der Grafikkarte eignet und Gra- 
fikfehler selbstständig (aber nicht 
komplett zuverlässig) erkennt. Als 
Alternative bietet sich der Ozone 
3D Soft Shadows Benchmark (WEB- 
CODE 25U7 auf www.pcgh.de) als 
3D-Stresstest an. Das Programm 
erzeugt nicht nur hohe Arithme- 
tiklast, sondern heizt die GPU auch 
exzellent auf. Der bekannte 3D 
Mark 06 deckt ebenfalls gnadenlos 
zu hohe Übertaktung auf. 


Wenn Sie eher praxisorientiert 
sind, dann sollten Sie besser Ihre 
Lieblingsspiele zum Test heranzie- 
hen - denn dort soll die Übertak- 
tung schließlich für mehr Leistung 
sorgen. Das derzeit stressigste Spiel, 
für das vermutlich jeder Nutzer sei- 
ne Grafikkarte übertakten wird, ist 
Crysis. Hoher ALU-Takt wirkt sich 
dank der hohen Shader-Last zwar 
positiv auf die Framerate aus (siehe 
Benchmarks), lässt die GPU aber 
bei Übertreibung schnell abstür- 
zen. Das auf den ersten Blick eher 
anspruchslose World of Warcraft 
stresst gerade mit aktivem Trans- 
parenz-AA vorzüglich die Texture 
Mapping Units (TMUs) und quit- 
tiert zu viel Takt daher relativ früh 
mit Freezes. Sie sehen: Jedes Spiel 
reagiert anders auf Übertaktung. 
Der ideale Parcours besteht also 
aus der Kombination vieler Test- 
programme und/oder dem Anlegen 
von Taktprofilen für jedes Spiel. E 

Raffael Vötter 


Leistung: 8800-GTX-OC ii 
E Crysis erzeugt viel Arithmetiklast (ALUs sind gefordert). 


125 % ALU-OC bringt unter „High“ 7 Prozent und unter 
„Very High” rund 8 Prozent mehr Leistung 


Crysis, GPU-Benchmark „High” (DX9) 


MYOOQ Is the volkage of tha memory output buffers. 


vocr z 


» BED. SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER > | Fps |o 10 | 20 30 | 40 50 60 
648/1.620 MHz : 52,3 (+7%) 
648/1.512 MHz N 53 (+5) 
648/1.404 MHz R 50,1 (+3) 
648/1.296 MHz E 35,5 (Basis) 
Crysis, GPU-Benchmark „Very High” (DX9) 
» BED. SPIELBAR > FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 10 | 20 | 40 50 60 
648/1.620 MHz N 55 (+8%) 
648/1.512 MHz 34,4 (+6%) 
648/1404 ViHz | En 33,5 (+3%) 
6@871.2%6 Vz | En 32,5 (Basis) 
Settings: C2D @ 3,1 GHz, 2x 1 GiByte, Geforce 8800 GTX, FW 169.01 @HQ 
BEE Ati Tool: Übertakten und Spannung ändern 
Vorlage Control Bell EA 
== ie] [Def aut (648.00 / 999.00) i x] 
VG@PU Is the core voltage of tha graphics chip. Sore Memory 
MONO 729.00 10.00 
EEI (r3) les] 
MVOOC Is the core voltage of the memory chips. | 
MOOS | 
4 aov | I ore ] Sr me 
| 
| 


J 17V w i 
VDDCH is an addtional core voltage on R500 boards. Scan for wtéacts | szc C) es] 
[osabie warnings [hoad] Users.) Read) asci | | [ostomsowew ] Crontorna ) [Crem] [setenas] 


Egal ob Radeon oder Geforce, mit dem Ati Tool können Sie an der Taktschraube 
drehen. Spannungen lassen sich aber nur bei aktuellen Radeons ändern. 


BEE Passiv gekühlte Karten kaltstellen 


v EIGER . n w E 
L 


Ein regelbarer 80-Millimeter-Lüfter auf dem Passiv-Kühlkörper sorgt für eine kalte 
GPU, die daraufhin für jede Takterhöhung offener ist. 
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ACHTUNG: Alle 
Arbeiten geschehen 
auf eigene Gefahr! 


4 IM Calonlerion Start. 
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So begrüßt Sie Super-Pi, wenn der 32M-Test auf beiden Kernen erfolgreich airh 
lief. Vorzeitige Abbrüche oder gar Neustarts des Rechners zeigen Instabilität. 


m ng 95 als Dauerstresstest 
alx 


Frequency: 13409, 56Mhz (340.96 x 10.0) 
Platform: [LGA 775 


Worker throad #2 - SeM-Test 
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CPU #0: Temperaturo Readinas 
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Core #0: [71C* CELE 
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one of M9437185 using FFT length 512K. 
. ons of M9437103 using FFT length 512K. 
17:48] Test 8, 7800 Lucas-Lehmer ations of M9337105 using FFT length 512K. 
17:50] Test 9, 7800 Lucas-Lehmer iterations of M9237183 using FFT length 512K. 


n 512K. 
z 5. ons of M9537183 using FFT pn 512K. 
Oct 30 17:45] Test 6, 7800 Lucasas-Lehmer iterations of M9437185 using FFT length 512K. 
Prime 95 startet automatisch für jeden Prozessorkern eine Instanz und lastet somit 


die CPU um 100 Prozent aus. Core Temp zeigt die Kerntemperaturen der CPU an. 
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OC-PC im Sta 


Übertakten ist mit modernen Boards nur eine Frage 
der richtigen Einstellungen. Wie Sie nach dem Über- 
takten testen können, ob die Komponenten auch noch 
stabil arbeiten, zeigen wir Ihnen in diesem Artikel. 


ie Ausbeute bei der Pro- 

zessorherstellung ist in 

den letzten Jahren stark 
angestiegen. Das hat zur Folge, dass 
selbst Einsteiger-CPUs in der Lage 
sind, mit einem hohen Gesamttakt 
fehlerfrei zu arbeiten. Lediglich der 
niedrige Multiplikator erfordert ei- 
nen hohen Frontside-Bus-Takt, wo- 
bei einige CPUs an ihr Limit stoßen. 
Risikobereite Übertakter freuen 
sich über diese Entwicklung, denn 
noch nie gab es so viel Mehrleistung 
durch Übertakten von Prozessoren 
wie zurzeit. 


Stabilität hat Priorität 

Nach und während des Übertak- 
tens muss die Hardware geprüft 
werden, um sicherzustellen, dass 
alle Komponenten korrekt rechnen 
und keine Abstürze verursachen. 
Unser Ziel in diesem Artikel ist es, 
den höchstmöglichen Grad an Zu- 
verlässigkeit zu finden, sodass der 
Computer auch bei stärkster Dauer- 
belastung nicht abstürzt oder Fehler 
produziert. Im Englischen wird die- 
se Art von Stabilität auch als „rock 
stable“ („felsenfest“) bezeichnet. 
Methoden, Hardware auf Stabilität 
zu testen, gibt es viele und jeder 
Übertakter schwört auf seine eige- 
ne Prozedur. Einige der bekanntes- 
ten Vorgehensweisen werden wir 
im Folgenden erklären. 


Der Schnelltest 

Zum schnellen Testen der präferier- 
ten Einstellungen eignet sich das 
Tool Super-Pi. Es berechnet große 
Zweierpotenzen der Nachkomma- 
stellen von Pi und lastet Prozessor 
und Speicher stark aus. Je nach 
CPU dauert der 32M-Test, welcher 
die längste Berechnung von Super- 
Pi darstellt, zwischen neun und 
50 Minuten. Um den Prozessor zu 
100 Prozent auszulasten, muss bei 
Multicore-CPUs für jeden Kern eine 
Super-Pi-Instanz gestartet werden. 
Dazu legen Sie pro Kern einen eige- 
nen Super-Pi-Ordner an und kopie- 
ren den Inhalt des ursprünglichen 
Ordners in den neu angelegten. 
Damit jeder Kern einen kompletten 


32M-Durchlauf berechnet, muss 


nach dem Starten von Super-Pi die 
Prozessorzugehörigkeit im Task- 
manager geändert werden (siehe 
rechts). Zum Starten des Tests wäh- 
len Sie unter „Calculate (C)“ „32M“ 
und bestätigen dies mit „OK“. Ist 
mindestens einer der Kerne insta- 
bil, bricht Super-Pi mit einer Fehler- 
meldung die Berechnung ab oder 
der Rechner startet neu. Dann heißt 
es, die instabile Komponente aus- 
findig zu machen und deren Takt- 
rate zu senken. 


Der Härtetest 

Wenn Sie meinen, das stabile Ma- 
ximum aus Ihrem Rechner geholt 
zu haben, sollten Sie ihn einem 
ausführlicheren Stresstest unter- 
ziehen. Dafür benutzen wir die ak- 
tuelle Beta-Version von Prime 95. 
Multicore-CPUs werden von Prime 
selbstständig erkannt und bekom- 
men beim Start des Stresstests (wir 
empfehlen „Blend“ zum Auslasten 
des gesamten Systems) automatisch 
pro Kern eine Instanz zugewiesen. 
Die Mindestlaufzeit des Tests soll- 
te etwa vier Stunden betragen, um 
einigermaßen sicherzugehen, dass 
der Rechner stabil läuft. Da erfah- 
rungsgemäß auch noch nach 13 
Stunden (und mehr) Fehler auftre- 
ten können, gilt: Je länger Prime 95 
fehlerfrei läuft, desto stabiler ist das 
System. Als ausreichende Laufdauer 
hat sich in der Praxis ein Zeitraum 
von 19 bis 24 Stunden bewährt. 


Arbeitsmaterial 


E Orthos Prime 2004 
Heft-DVD, WEBCODE 25UN 
sp2004.fre3.com/beta/beta2.htm 

E CPU-Z v1.41 
Heft-DVD, WEBCODE 25UM 
www.cpuid.com/cpuz.php 

E Super-Pi 
WEBCODE 25JD 
www.xtremesystems.com/pi 

E Core Temp 0.95.4 
Heft-DVD, WEBCODE 25UP 
www.alcpu.com/CoreTemp/ 

E Prime 95 25.5a 
Heft-DVD, WEBCODE 25UR 
www.almico.com/speedfan.php 
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bilitätstest 


Wenn auch nach dieser Zeitspan- 
ne keine Fehler angezeigt werden, 
kann man mit Sicherheit sagen, dass 
das System trotz Übertaktung stabil 
und zuverlässig arbeitet. 


Um bei Fehlern herauszufinden, ob 
es sich bei der instabilen Hardware 
um die CPU oder das RAM handelt, 
können Sie mithilfe verschiede- 
ner Speicherteiler abwechselnd 
nur den Prozessor oder nur den 
Speicher übertakten. Der „Small 
FFTs“-Test eignet sich überdies, um 
die CPU-Stabilität zu testen, „Large 
FFTs“ hingegen zur Prüfung des 
Speichers. 


Neben Prime 95 hat sich gerade 
für Single- und Dualcore-CPUs die 
Prime-95-Variante Orthos bewährt. 
Mehr als zwei Kerne werden noch 
nicht unterstützt. Orthos ist gera- 
de mit der Priorität zehn sehr for- 
dernd. 


Temperatur beachten 

Da beim Übertakten die Verlustleis- 
tung steigt, ist es notwendig, die 
Temperaturen der Komponenten 
im Auge zu behalten. Hierfür sind 
Tools, die die interne Temperatur 
der CPU auslesen, sehr gut geeignet. 
Core Temp und Speedfan sind zwei 
Vertreter dieser Gattung. Allerdings 
sind die angezeigten Temperaturen 
beider Programme nicht immer 
vertrauenswürdig. Core-2-Duo-Pro- 
zessoren speichern lediglich die 
Differenz zur Throttling-Tempera- 
tur und nicht den absoluten Wert 
in einem Register der CPU ab. Das 
hat zur Folge, dass die angezeigte 
Temperatur falsch berechnet wird, 
wenn für diese CPU die Thrott- 
ling-Temperatur falsch angegeben 
wurde. Hinzu kommt, dass jeder 
CPU individuell eine Throttling- 
Temperatur zugewiesen wird. Die- 
ser Wert kann auch mit Core Temp 
nicht ausgelesen werden, weshalb 
die sogenannte Kerntemperatur 
nur als Richtwert dient. Liegen die 
angezeigten Kerntemperaturen bei 
Volllast um 20 Grad Celsius unter 
der Schwellentemperatur, besteht 
kein Grund zur Sorge. 


Spielnähere Tests 

Da selbst mit hundertprozentiger 
Prozessorauslastung andere Kom- 
ponenten wie beispielsweise das 
Mainboard nur teilweise ausgelastet 
werden, muss anschließend noch 
getestet werden, ob das System 
auch mit CPU- und Grafikkartenlast 
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absturzfrei rechnet. Hierzu eignen 
sich Prime 95 und der 3D Mark 
06 in einer Endlosschleife. Wer als 
Spieler praxisorientiert testen will, 
dem empfehlen wir, den übertakte- 
ten Rechner mit Sensibelchen wie 
WoW, Gothic 2 (beide stürzen bei 
CPU- und Speicherproblemen oft 
vor anderen Spielen ab) oder Ob- 
livion (Grafikkarten-Stresstest) zu 
quälen. Als sehr fordernd hat sich 
Crysis herausgestellt, da es sowohl 
Grafikkarte als auch Prozessor und 
Speicher stark belastet. Kommt es 
dabei nach einigen Stunden zu kei- 
nem Absturz, ist der Rechner mit an 
Sicherheit grenzender Wahrschein- 
lichkeit komplett stabil. Da aber 
jede Anwendung andere Bereiche 
der CPU stärker fordert und auch 
Mainboard, Speicher, Grafikkarte 
und Netzteil je nach Fall unter- 
schiedlich belastet werden, kann es 
sein, dass trotz erfolgreich bestan- 
dener Stresstests Fehler und Abstür- 
ze auftreten. 


Das Netzteil ist ein oft unterschätz- 
ter Faktor, da alle Komponenten 
gleichzeitig die maximale Strom- 
stärke erst unter 3D-Last erfor- 
dern. In diesem Fall muss man die 
Overclocking-Einstellungen wieder 
etwas reduzieren, bis keine Proble- 
me mehr auftreten, oder ein neues 
Netzteil kaufen, welches auch un- 
ter Last stabile Spannungen liefert. 
Außerdem ist es sinnvoll, den Rech- 
ner nicht mit den maximal mögli- 
chen Taktraten und Spannungen 
zu betreiben, sondern ein kleines 
Sicherheitspolster für heiße Som- 
mertage oder gut beheizte Zimmer 
im Winter einzuplanen. Weniger 
Spannung ist zudem der Lebenszeit 
der Hardware zuträglich. Ein Restri- 
siko beim Übertakten bleibt, zudem 
erlischt die Garantie. Wer es mit der 
Spannung nicht übertreibt und auf 
niedrige Temperaturen achtet, wird 
auch längerfristig mit der übertak- 
teten Hardware Spaß haben. E 

Oliver Pusse 


i Bas 
itätstests Hard 


Stab 


Auch wer auf das letzte Prozent Leis- 
tung aus ist, sollte den Faktor Stabilität 
nicht außer Acht lassen. Schließlich 
bringt es wenig, wenn man zwar mit 
100 Fps zocken kann, dafür aber das in 
stundenlanger Arbeit verfasste Referat 
wegen eines Absturzes im Daten-Nirwa- 
na verschwindet. Prime 95 und Spiele- 
praxis decken die Probleme auf. 


Extended 


Overclocking 


Super-Pi zwei Kernen zuweisen 


Mit Super-Pi können Sie in kurzer Zeit eine ziemlich genaue Aus- 
sage zur Stabilität Ihres Rechners erhalten. Die folgenden Schritte 
zeigen Ihnen, wie Sie Ihre Multicore-CPU voll auslasten können. 
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Starten Sie Super-Pi zweimal. Rufen Sie dann den Taskmanager auf und 
rechtsklicken Sie auf eines davon, gefolgt von „Zugehörigkeit festlegen”. 


ll 


Fr 
Wählen Sie „CPU 0“ für die eine Instanz. Wiederholen Sie den Vorgang mit 
der anderen Super-Pi-Instanz, diesmal gefolgt von der Auswahl „CPU 1“. 


Wählen Sie bei beiden Instanzen den „32M“ -Test aus. Sie müssen sie nicht 
zeitgleich starten, aber erst beide zusammen lasten die CPU ganz aus. 
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Die richtige Kühlung 


Overclocking erzeugt 
zwangsläufig Wärme. 
Ob Wärmeleitpaste, 
CPU-Kühler, Gehäu- 
selüfter oder Wasser- 
kühlung: Wir erklären 
die Grundlagen und 
zeigen Ihnen, welche 
Produkte Sie zum 
Übertakten wirklich 
brauchen. 
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verclocking kitzelt zwar 
mehr Leistung aus PC-Kom- 
ponenten wie CPU oder 


Grafikkarte heraus, sorgt dadurch 
aber auch für mehr Hitze im PC und 
kann die Hardware im schlimmsten 
Fall sogar beschädigen. Wir zeigen 
Ihnen, was Sie brauchen, um diese 
Probleme zu vermeiden. 


Übertaktete PC-Komponenten wie 
Haupt- oder Grafikprozessor haben 
unter anderem aufgrund der höhe- 
rern Kernspannung ihrer Rechen- 
einheit - neben einem gesteigerten 
Energieverbrauch - vor allem mit 
einem Problem zu kämpfen: Zwar 
steigt die Leistungsfähigkeit, also 
die Anzahl der möglichen Berech- 
nungen pro Sekunde, immens an, 
doch leider ist damit auch immer 
eine nicht unwesentliche Zunahme 
der von den Komponenten entwi- 
ckelten Hitze verbunden. 


Um dieser Energien Herr zu wer- 
den, sollten Sie beim Übertakten 
vor allem darauf achten, die ent- 
stehende Hitze möglichst effizient 
abzuführen. Andernfalls kann es 
zu gravierenden Beschädigungen 
Ihrer teuer erworbenen Hardware 
bis hin zum Ableben derselben 
kommen. Der im PC-Bereich bei 
Hardwaredefekten oft scherzhaft 
benutzte Begriff „abgeraucht“ ist 


hier durchaus wörtlich zu verste- 
hen. Wenn Sie also den Hitzetod 
Ihrer übertakteten CPU oder Gra- 
fikkarte vermeiden möchten, ist ein 
durchdachtes Konzept zur Wärme- 
ableitung ein absolutes Muss. Die- 
ses sollte vom Einsatz der für Ihre 
Zwecke geeigneten Wärmeleitpaste 
über den CPU-Kühler bis hin zu den 
Gehäuselüftern reichen, also den 
kompletten Weg von der Hitzequel- 
le bis zur Abgabe an die Umgebung 
des Rechners einbeziehen. 


Dieser Artikel dient dabei vornehm- 
lich den Grundlagen und ersten, 
vorsichtigen Übertaktungsver- 
suchen, die Sie mit Standardkom- 
ponenten nachvollziehen können. 
Fortgeschrittene Overclocker, die 
ihrer Hardware das Maximum an 
Leistung entlocken möchten, seien 
an dieser Stelle auf die Extreme-Lö- 


Delta-Kühlleistung 

Differenz von CPU- zur Lufttempe- 
ratur. Je geringer der Wert, desto 
besser. 


TDP 

„Thermal Design Power”; in Watt 
gemessene Verlustleistung eines 
Prozessors 

CPU 


„Central Processing Unit”; Haupt- 
prozessor eines PCs 


sungen im Anschluss an diesen Arti- 
kel verwiesen, welche auch Metho- 
den wie zum Beispiel die Kühlung 
mit Stickstoff behandeln. 


Sowohl die Oberfläche des Prozes- 
sors als auch die des Kühlers beste- 
hen aus wärmeleitendem Metall. Da 
dieses von Natur aus von feinen, mi- 
kroskopisch kleinen Rissen und Ver- 
tiefungen durchzogen ist, kommt es 
zu Einschränkungen beim Abtrans- 
port der Wärme. Die Unebenheiten 
müssen also durch die Aufbringung 
von wärmeleitender Ausgleichs- 
masse ausgefüllt werden. 


Zu diesem Zweck sind mittlerweile 
vielfältige Lösungen auf dem Markt, 
welche sich zum einen in der Hand- 
habung, zum anderen aber auch in 
der Kühlleistung stark unterschei- 
den. Als Faustregel können Sie da- 
von ausgehen, dass die erreichte 
Verbesserung der Kühlleistung 
proportional zu der Komplexität 
der Verarbeitung wärmeleitender 
Materialien steigt: Je einfacher die 
Anwendung, desto schwächer die 
Leistung. 


Der Gebrauch dieses Kontaktme- 
diums ist denkbar einfach: Zwi- 
schen zwei Schutzfolien befindet 
sich die eigentliche Wärmeleitmas- 
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Arbeitsmaterial 


E Ausführlicher Praxisartikel 
zum Thema Kontaktmittel 
(Wärmeleitpasten) auf Heft-DVD 

E Ausführlicher Praxisartikel 
zum Thema Wasserkühlung 
auf Heft-DVD 


E Prime 95 
Heft-DVD, WEBCODE 25MN 
www.pcgameshardware.de/ 
?article_id=603915 


E Core Temp 
Heft-DVD, WEBCODE 25MR 
www.thecoolest.zerobrains. 
com/Coretemp 
E CPU-Z 
Heft-DVD, WEBCODE 25MP 
www.cpuid.com/cpuz.php 
E Riva Tuner 
WEBCODE 25LW 
www.guru3d.com/index.php?page= 
rivatuner&menu=8 


E Wakü-Leistungsrechner 
WEBCODE 25LN 
http://www.webshop- 
innovatek.de/000000 
942710754ef/index.htm 


se. Sie entfernen eine dieser Folien 
und kleben die Masse auf den Pro- 
zessor, sofern das Pad nicht ohnehin 
schon beim Kauf auf dem Kühler 
klebt. Danach ziehen Sie die ver- 
bleibende Folie einfach ab und sind 
bereit zur Montage des Kühlers. Da- 
bei ist allerdings Vorsicht geboten: 
Verrutscht der Kühlkörper wäh- 
rend der Installation, so ist das Pad 
zerstört und muss ersetzt werden. 
In puncto Kühlleistung sind Wär- 
meleitpads fürs Overclocking kaum 
zu empfehlen. Selbst hochwertige 
und damit teure Pads reichen kaum 
an die Leistung von preislich ver- 
gleichbaren Pasten heran. 


Pasten 

Etwas anspruchsvoller in der An- 
wendung sind Wärmeleitpasten, 
die der Markt in großer Vielfalt be- 
züglich Konsistenz, Leistung und 
Preis bereithält. Auch die Behält- 
nisse, in denen die Pasten geliefert 
werden, weisen gravierende Unter- 
schiede auf, gerade im Hinblick auf 
die anstehende Verarbeitung. So 
bietet der Hersteller Zalman mit der 
ZM-STG1 beispielsweise eine recht 
dünnflüssige Paste an. Da diese in 
einer kleinen Glasflasche mit im 
Deckel integrierten Pinsel geliefert 
wird, gestaltet sich die Behandlung 
der Prozessoroberfläche denkbar 
einfach: einpinseln, Kühler montie- 
ren, fertig. Leider bleibt aber auch 
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die Kühlleistung weit hinter jener 
anderer Pasten zurück. Die meisten 
Hersteller liefern ihr Produkt in klei- 
nen Spritzen oder Tuben aus, wel- 
che sich im Fassungsvolumen stark 
unterscheiden. Diese Lösung ist der 
gängige Standard. Mit etwas Übung 
sowie dem richtigen Werkzeug er- 
zielen Sie hier gute Ergebnisse und 
stellen den fast optimalen Kontakt 
zwischen CPU und Kühler her. Am 
besten hat sich die Vorgehensweise 
bewährt, zunächst einen kleinen 
Tropfen Paste auf den Prozessor zu 
drücken (siehe Kasten „Kontakt‘“). 
Dieser wird dann mittels einer alten 
Scheckkarte oder etwas Ähnlichem 
glatt gestrichen, bis die CPU von ei- 
nem dünnen Film überzogen ist. Sie 
sollten darauf achten, die Schicht 
nicht zu dick werden zu lassen, da 
zu viel Paste isolierend wirkt und 
damit der gegenteilige Effekt er- 
reicht wird. 


Da es im Hinblick auf das Auftra- 
gen und die Wärmeleitfähigkeit der 
verschiedenen Kontaktmittel große 
Unterschiede gibt, sollten Sie beim 
Übertakten Wert auf High-End-Pro- 
dukte legen. Eine klare Empfehlung 
können wir hier für die Pasten AK- 
TC5022 von Akasa und Coolermas- 
ter Premium abgeben. Beide Fabri- 
kate kassierten in unserem letzten 
Vergleich im Hinblick auf die Kühl- 
leistung Bestnoten und lassen sich 
hervorragend verarbeiten. 


Liquid Metal 

Seit einiger Zeit sind neben den 
herkömmlichen Pasten auch neue 
Lösungen auf Basis von Flüssigme- 
tall erhältlich. Mit diesen lassen sich 
nochmals einige Grad mehr aus Ih- 
rem Prozessor herauskitzeln, sofern 
Sie die damit verbundenen Gefah- 
ren nicht scheuen. Im Gegensatz zur 
Wärmeleitpaste leitet Flüssigmetall 
nicht nur Hitze, sondern auch elek- 
trischen Strom sehr gut. Sollten Sie 
bei der Verarbeitung also nicht äu- 
ßerste Vorsicht walten lassen, kann 
es passieren, dass ein versehentlich 
auf das Mainboard geratener Trop- 
fen zum Kurzschluss und somit 
zum Defekt der Hardware führt. 
Außerdem verträgt sich das Mate- 
rial nicht mit jedem Kühler. Manche 
Produkte reagieren in einem che- 
mischen Prozess mit Aluminium, 
was dazu führt, dass der Boden des 
Kühlers regelrecht zerfressen wird. 
Sollten Sie die Verwendung von Li- 
quid Metal in Betracht ziehen, lohnt 
sich also auch die Anschaffung ei- 


Overclocking 


Extended 


Die richtige 
Kühlung 


Liquid Metal (Bild 1) bietet die 
höchste Wärmeleitfähigkeit, birgt 
aber auch das größte Risiko. Geht 
auch nur ein winziger Tropfen da- s 
neben, kann dies zu Kurzschlüssen K 
und damit dem Defekt Ihrer Hard- 


12 Paste, Pad oder Liquid Metal — was darf's sein? 


ware führen. 


Beim Übertakten sollten Sie auf 

Wärmeleit-Pads (Bild 4) möglichst 
verzichten. Die Leistung ist in den 
meisten Fällen nicht ausreichend. 


Verstreichen Sie einen kleinen Trop- 
fen Paste (Bild 2) mit einer Scheck- 
karte oder etwas Ähnlichem auf 
dem Prozessor, bis dieser von einem 
dünnen Film bedeckt ist (Bild 3). 


WLP-Temp. (CPU-Core) 


1,5 Volt 


E Am besten schneiden Flüssigmetall-Pasten ab. 


E Coolermaster Premium bietet ein gutes P/L-Verhältnis. 


I Pasten von Geil und Zalman eignen sich weniger gut für OC. 


1,35 Volt 


Temperatur bei Volllast und 1,35/1,5 Volt Lüfterspannung 
» ZU HEISS 


BESSER «I °C |0 remei 20 30 AN 50 50 | Pres 
Coollaboratotory | Mn 50 8- 
Liquid Pro 35 2 
BE DbcS6E —,— ,—,—-—,—— > 
Alphacool Paste LM 35 50 6,- 
[E] 
Akasa AK-TC5022 52 8 


Coolermaster Premium 


Coolermaster Nano 
Fusion 


B i N 5: 
Arctic Ceramique 36 4, 
A 54) 
OCZ Ultra 5 Plus 36 7 
Br >> 
Arctic Silver 5 36 7 
: TE 55 
ShinEtsu PCS-TC-11 38 5 
EEE A 5:5 
Zalman Wärmeleitpaste 37 1,- 
N 57 
Zalman ZM-STG1 38 6,- 
Geil High Performance | 59 6 
Copper 38 


Settings: C2D E6300, Asus P5W DH Deluxe, Termalt. Sonic Power, Messwerte von Speedfan 
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Extended 
Overclocking 


Die richtige 
Kühlung 


| 12 Volt 


Temp. (Standardlüfter) 


E Angegeben ist die Diff. (Delta) zwischen Luft- und CPU-Temp. 
E Der Xigmatek kühlt bei 12 V sehr gut, bei 7 V sehr schlecht. 
E 7 Volt Lüfterspannung sind beim Übertakten meist zu wenig. 


7 Volt 


Temperatur-Delta bei Volllast und 12/7 Volt Lüfterspannung 


è > UNBEDENKLICH > ZU HEISS 
BESSER «| °C lo 10 20 30 40 50 6 70- | PREIS 
z [E| 
Xigmatek HDT-S1283 | +++ 27,5 30,- 
A p] 
Thermalright IFX-14* 28,1 359 58,-** 
o 
S Thermalright Ultra-120 | M 29,2 45,-** 
2 Extreme* 37,2 r, 
E 
MM] 
3 OCZ Vendetta 29,9 647 22,- 
: Thermalright HR-01 | M 32,1 
kæ plus" 38,3 40,- 
E 2 
5 Asus Silent Knight 2 32,4 49,5 35,- 
[e] 
a 33, 
3 Thermaltake V1 33 A 0 43,- 
x Silentmaxx 33,4 46,- 
Frostbite Pro 38,3 € 


Apack Zerotherm 
BTF92 


N 3.3 
40,4 


nv. 


Scythe Mugen 


N }4; 
37,3 


37,- 


Zalman CNPS 8700 LED 


EEE 34,7 
38,7 


39,- 


PC-World Thermalright 
SI-128 SE 


N 36, | 
44,1 


75,- 


* Gemessen mit Scythe S-Flex SFF21E 


Settings: Core 2 Extreme QX6700, Asus P5B-E Plus, Belastung mit Prime 95, Messwerte aus Core Temp 


[Empfehlung der Redaktion ME 
Thermalright 
Inferno FX-14 (IFX- 14) 


Neue Referenz dank Leistung 
und Innovation: der FX-14 


Doppelkühlturm 


"J bertaktete Prozessoren verlan- 
gen nach möglichst effizienter 
Kühlung. Thermalright bietet mit 
dem IFX-14 einen gigantischen 


seinen großen Lamellen und dicken 
Heatpipes den ersten Platz des 
Testfeldes erkämpfen konnte. 


Zusätzlich wird der CPU-Sockel 

von unterhalb des Mainboards 

per Heatpipe in die Kühlung 
integriert, dazu liegt der Packung 
ein zweiter Kühler namens HR-10 
bei. Dies bringt zwar nur wenig 
Temperaturgewinn, doch gerade im 
Overclocking-Bereich zählt jedes 
Grad. Darüber hinaus haben Sie die 
Möglichkeit, bis zu drei 140-Milli- 
meter-Lüfter an diesem Prunkstück 
zu befestigen, was nochmals einen 
guten Leistungsgewinn ergeben 
dürfte. In unserem Test erreichte 


an, der sich mit 


Der HR-10 lässt sich auch mit einem Lüfter 
ausstatten. Nötig ist das in der Regel nicht. 


der IFX-14 seine hervorragenden 


Übertakter. (ms) 


Fazit: Mit seiner sehr guten 
Leistung und den Erweiterungs- 
möglichkeiten für zusätzliche Lüfter 
ist dieser Kühler erste Wahl für 


Werte bereits mit einem einzelnen 
120-Millimeter-Quirl. Einziges 
Manko des Kühlers ist (neben dem 
Preis) sein hohes Gewicht. Eine 
Demontage des Kühlers vor dem 
PC-Transport sollte aber nicht not- 
wendig sein, die feste Verschrau- 
bung hält ihn fest auf dem Sockel. 


Preis: € 65,- m Preis-Leistung: Befriedigend m Gesamtnote: 1,89 
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nes hochwertigen Kupferkühlers, 
um Problemen vorzubeugen. Auf 
die speziellen Vorteile von Kupfer- 
gegenüber Aluminiumkühlkörpern 
werden wir an späterer Stelle ein- 
gehen. 


Liquid Metal Pads 
Mittlerweile ist einer der genann- 
ten Nachteile von Flüssigmetall, 
nämlich das nicht ungefährliche 
Auftragen, durch Liquid Metal Pads 
beseitigt worden - ohne den Vorteil 
des verbesserten Wärmetransports 
einzubüßen. Beim Kauf erhalten 
Sie eine dünne Metallfolie, welche 
Sie nur zwischen CPU und Kühler 
legen müssen. Beim Erreichen ei- 
ner bestimmten Betriebstempera- 
tur zerschmilzt das Pad und füllt so 
die feinen Unebenheiten optimal 
aus. Neben der flüssigen Variante 
können Sie also hiermit die besten 
Ergebnisse erzielen. 


CPU-Kühler 

Nachdem die Hitze vom Prozessor 
erzeugt wurde und die Kontakt- 
schicht aus Wärmeleitpaste oder 
Flüssigmetall passiert hat, erreicht 
sie die nächste Station der Trans- 
portkette: Der CPU-Kühler reicht 
die erzeugte Abwärme an die Luft 
im Inneren des PC-Gehäuses weiter. 
Der Einsatz eines aktiven Kühlers ist 
für jeden aktuellen Prozessor selbst- 
verständlich. Im Overclocking-Be- 
reich sollten Sie diesen jedoch mit 
Bedacht auswählen, gerade auch im 
Hinblick auf die Leistung. 


Aktuelle High-End-Kühler setzen 
neben dem obligatorischen Lüfter 
meist zusätzlich auf ein durchdach- 
tes Heatpipe-Konzept. Dabei wird 
die Wärme, die auf den Kühler- 
boden trifft, über Kupferrohre an 
großflächige Lamellen weitergelei- 
tet. Im Inneren dieser Rohre befin- 
det sich meist Gas oder eine Flüs- 
sigkeit, was mittels Kapillareffekt 
den Wärmetransport verbessert. Im 
Anschluss verteilt sich die Hitze auf 
die Lamellen, die durch ihre fächer- 
artige Anordnung, unterstützt von 
einem Lüfter, für den Abtransport 
der Energie sorgen. Wichtig bei der 
Wahl des richtigen Lüfters ist neben 
seinem Aufbau vor allem das Mate- 
rial, aus dem er hergestellt wurde. 
So leitet beispielsweise Kupfer die 
zu transportierende Hitze wesent- 
lich besser als das früher oft einge- 
setzte Aluminium. Da Letzteres aber 
wesentlich günstiger ist, setzen vie- 
le Hersteller auf beide Materialien, 


um gute Qualität und Leistung zu 
bieten, aber gleichzeitig wettbe- 
werbsfähig zu bleiben. So werden 
zumeist Bodenplatte und Heatpipe 
des Kühlers aus Kupfer hergestellt, 
die eigentliche Abgabe der Hitze an 
die Luft aber den unzähligen und 
kostengünstigen Aluminiumplatten 
überlassen. 


Testergebnisse 

Im Overclocking-Bereich ist das 
wichtigste Bewertungskriterium 
natürlich die Leistung. Aus die- 
sem Grund haben wir die von uns 
getesteten Modelle anhand ihrer 
Kühlleistung bei der Standard-Lüf- 
terspannung von 12 Volt neu sor- 
tiert. Die bisherigen Wertungen aus 
Ausgabe 12/07 haben wir dabei un- 
verändert übernommen, um auch 
die übrigen Kriterien wie Ausstat- 
tung, Montageaufwand etc. nicht 
zu kurz kommen zu lassen. Auch 
unsere Empfehlung hat sich nicht 
verändert, da der starke HDT-S1283 
von Xigmatek mit 12 Volt Spannung 
zwar etwas besser kühlt als unsere 
Referenz IFX-14, im Gegensatz zu 
diesem aber bei geringer Lüfter- 
drehzahl (7 Volt Lüfterspannung) 
stark einbricht. 


Frischer Wind 

Nachdem die Wärme des Prozes- 
sors an das Innere des PC-Gehäuses 
abgegeben wurde, staut sie sich 
dort auf - sofern Sie nicht für ei- 
nen angemessenen Luftdurchfluss 
sorgen. Dies kann, entsprechen- 
de Übertaktung und Laufzeit des 
Rechners vorausgesetzt, wiederum 
zu Beschädigungen der Hardware 
führen. Als probates Mittel dagegen 
hat sich der Einbau von Gehäuse- 
lüftern bewährt. Die Hitze wird bei 
fachgerechter Montage zuverlässig 
abtransportiert und frische Luft aus 
der Umgebung zwecks Kühlung hi- 
neingesaugt. Damit dieses Konzept 
aufgeht, sind mehrere Gehäuselüf- 
ter notwendig. 


Eine Marktübersicht nebst Empfeh- 
lung finden Sie auf den nächsten 
Seiten. Wir haben Ihnen dabei eine 
Auswahl der fünf stärksten Lüfter 
in den meistverbreiteten Größen 
zusammengestellt, also 80, 92 und 
120 Millimeter. Ausschlaggebend 
war auch hier die Kühlleistung bei 
12 Volt, um die bestmöglichen Tem- 
peraturen zu erreichen. Welches 
Modell Sie letztendlich wählen, 
hängt aber nicht nur von Ihren per- 
sönlichen Vorlieben, sondern auch 
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Platzierung PCGH-Charts: 


CPU- 
KÜHLER 


Platz: 1 


> 


a a 


Platz: 2 


Platz: 3 


Extended 
Overclocking 


Platz: 4 


Platz: 5 


Die richtige 
Kühlung 


Platz: 8 


Werkstoff/Technik 
Haltemechanismus (5775) 


Alu, Kupfer/Heatpipes 
Backplate-Verschraubung 


Alu, Kupfer/Heatpipes 
Backplate-Verschraubung 


Alu, Kupfer/Heatpipes 
Backplate-Verschraubung 


Alu, Kupfer/Heatpipes 
Backplate-Verschraubung 


r 
d anma 
Produkt | IFX-14 Den Ultra 120 Extreme HR-01 Plus Frostbite Pro Mugen S1-128 SE NMT 
Hersteller | Thermalright m / | Thermalright Thermalright Silentmaxx Scythe PC-World 
Anbieter | www.pc-cooling.de www.pc-cooling.de www.pc-cooling.de www.silentmaxx.de www.caseking.de www.pc-world.de 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | ca. € 65,-/befriedigend ca. € 50,-/befriedigend ca. € 50,-/befriedigend ca. € 50,-/befriedigend ca. € 40,-/gut ca. € 75,-/ausreichend 
Sockel (AMD/Intel) | 754, 939, AM2/775 754, 939, AM2/775 754, 939, AM2/775 754, 939, AM2/775 754, 939, AM2/478, 775 754, 939, AM2/775 
Ausstattung (20 %) 2,45 2,55 2,55 2,13 2,28 2,03 
Lüfter enthalten/wechselbar/Ausrichtung | Nein/ja/horizontal Nein/ja/horizontal Nein/ja/horizontal Ja/ja/vertikal Ja/ja/horizontal Ja/ja/vertikal 
Lüfterformat/Anschluss | 120/140 mm 120 mm 120 mm 120 mm/4-Pin 120 mm/3-Pin 120 mm/4-Pin 


Alu, Kupfer/Heatpipes 
Pushpins (Backplate opt.) 


Alu, Kupfer/Heatpipes 
Backplate-Verschraubung 


Delta-Kühlleistung (°C) 7/12 Volt 


35,9 °C/28,1 °C** 


37,2°C/29,2.°C** 


38,3.°C/32,1 °C** 


38,3 °C/33,4 °C 


Lüftersteuerung | - - - - Automatisch 
Wärmeleitpaste | Enthalten (Spritze) Enthalten (Spritze) Enthalten (Spritze) Enthalten (Spritze) Enthalten (Tüte) Enthalten (Spritze) 
Extras | Schraubenschl., Sockelkühler | Schraubenschlüssel Schraubenschlüssel - - Schraubenschlüssel 
Eigenschaften (20 %) 2,13 2,33 2,23 2,13 2,43 2,13 
Maße mit Lüfter (BxTxH) | 147x147x158 mm 132x89x161 mm 110x84x164 mm 140x144x133 mm 125x116x160 mm 153x126x139 mm 
Gewicht mit Lüfter | 930 Gramm 978 Gramm 790 Gramm 760 Gramm 930 Gramm 750 Gramm 
Verarbeitung | Keine Mängel Keine Mängel Keine Mängel Keine Mängel Keine Mängel Keine Mängel 
Montageaufwand | Mittel Mittel Mittel Mittel Mittel Mittel 
Mainboard-Ausbau nötig (S775) | Ja Ja Ja Ja Nein Ja 
Leistung (60 %) | 1,63 1,75 1,81 2,25 2,13 2,50 


37,3 °C/34,5 °C 


44,1 °C/36,1 °C 


Lautheit (Sone) 7/12 Volt 


0,1 Sone/0,4 Sone** 


0,1 Sone/0,4 Sone** 


0,1 Sone/0,4 Sone** 


0,2 Sone/1,5 Sone 


0,3 Sone/0,9 Sone 


0,1 Sone/1,6 Sone 


Delta-Kühlleistung (°C) 7/12 Volt 


49,5 °C/32,4 °C 


38,7 °C/34,7 °C 


40,4 °C/34,3 °C 


36,0 °C/33,2 °C 


Schalldruckpegel (dB(A)) 7/12 Volt | 16,4 dB(A)/22,8 dB(A)** 16,3 dB(A)/22,5 dB(A)** 16,2 dB(A)/22,4 dB(A)** 19,3 dB(A)/32,3 dB(A) 21,2 dB(A)/28,7 dB(A) 18,5 dB(A)/33,1 dB(A) 
Subjektive Lautstärke 7/12 Volt* | Unhörbar/leise** Unhörbarlleise** Unhörbar/leise** Leise/deutlich hörbar Leise/noch leise Fast unhörbar/deutlich hörb. 
F-- = pz pz pz Pa Hi 
IE IE | IE 
| :] | :] IG 
:] : ; 11:4 
; | E i E | 
ionem eA vo | o e nu uni" Teer Tun user se | ch ne re and ER ER ae en | 
F A Z | T Wertung: = cn Wertung: z ee Wertung: z men Wertung: er a Wertung: A Kaneria Wertung: s ae 
usatzkühler autstärke autstärke omp.-Kühlun autstärke egelun 
1,89 = Gewicht 2,03 = Gewicht 2,04 = Gewicht 2,20 br, ae 7 t 2, 2 = Gewicht 2,33 = Gewicht” 
Platzierung PCGH-Charts: Platz: 10 Platz: 11 Platz: 12 Platz: 13 Platz: 14 Platz: 16 
u a kas P 
CPU- 
KUHLER 
Produkt | Silent Knight 2 CNPS 8700 LED Zerotherm BTF92 vi HDT-S1283 Vendetta 
Hersteller | Asus Zalman Apack Thermaltake Xigmatek OCZ 
Anbieter | www.alternate.de www.alternate.de www.xenmicro.com www.caseking.de www.caseking.de www.pc-cooling.de 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | ca. € 45,-/befriedigend ca. € 40,-/befriedigend Preis noch unbekannt ca. € 45,-/befriedigend ca. € 35,-/gut ca. € 40,-/befriedigend 
Sockel (AMD/Intel) | 754, 939, AM2/478, 775 754, 939, AM2/775 939, AM2/775 754, 939, AM2/775 754, 939, AM2/775 754, 939, AM2/775 
Ausstattung (20 %) 2,10 2,13 2,05 2,05 2,05 2,33 
Lüfter enthalten/wechselbar/Ausrichtung | Ja/nein/horizontal Ja/ja/vertikal Ja/nein/horizontal Ja/nein/horizontal Ja/ja/horizontal Ja/ja/horizontal 
Lüfterformat/Anschluss | 92 mm/4-Pin 92 mm/3-Pin 92 mm/3-Pin 110 mm/3-Pin 120 mm/4-Pin 92 mm/4-Pin 
Werkstoff/Technik | Kupfer/Heatpipes Kupfer/Heatpipes Kupfer/Heatpipes Kupfer/Heatpipes Alu, Kupfer/Heatpipes Alu, Kupfer/Heatpipes 
Haltemechanismus (5775) | Backplate-Verschraubung Backplate-Verschraubung Backplate-Verschraubung Pushpins Pushpins Pushpins 
Lüftersteuerung | - Manuell Manuell Manuell - - 
Wärmeleitpaste | Enthalten (Spritze) Enthalten (Spritze) Enthalten (Spritze) Enthalten (Tüte) Enthalten (Tüte) Enthalten (Tüte) 
Extras | LEDs LEDs, Regelung LEDs, Regelung LEDs, Regelung Luftführung, NT-Adapter NT-Adapter 
Eigenschaften (20 %) 2,43 2,38 2,43 2,53 2,33 2,38 
Maße mit Lüfter (BxTxH) | 140x115x110 mm 120x123x67 mm 81x108x128 mm 92x147x143 mm 120x76x160 mm 97x79x134 mm 
Gewicht mit Lüfter | 620 Gramm 475 Gramm 680 Gramm 680 Gramm 600 Gramm 558 Gramm 
Verarbeitung | Keine Mängel Keine Mängel Keine Mängel Keine Mängel Keine Mängel Keine Mängel 
Montageaufwand | Mittel Mittel Mittel Mittel Mittel Mittel 
Mainboard-Ausbau nötig (S775) | Ja Ja Ja Nein Nein Nein 
Leistung (60 %) | 2,56 2,88 2,94 2,94 3,13 3,19 


Überhitzung/27,5 °C 


64,7 °C129,9 °C 


Lautheit (Sone) 7/12 Volt 


0,1 Sone/1,9 Sone 


0,7 Sone/3,2 Sone 


0,9 Sone/3,4 Sone 


0,7 Sone/3,6 Sone 


0,1 Sone/2,9 Sone 


0,1 Sone/2,8 Sone 
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Schalldruckpegel (dB(A)) 7/12 Volt | 16,0 dB(A)/34,3 dB(A) 26,4 dB(A)/40,4 dB(A) 28,4 dB(A)/41,8 dB(A) 27,3 dB(A)/41,9 dB(A) 16,4 dB(A)/39,4 dB(A) 16,0 dB(A)/39,5 dB(A) 
Subjektive Lautstärke 7/12 Volt* | Unhörbar/sehr deutlich hörbar | Noch leise/sehr laut Noch leise/sehr laut Noch leise/sehr laut Fast unhörbar/laut Unhörbar/laut 
E= i IE H f 
111 Il: | IH 
J IE I Ir 
J Ik nn | “ | Ka 
nm ne | e A] E JEF —t 
hrs nee en per $ mm $ ENRE. > rm m t am m ee 
F Z | T Wertung: © Kühlleistung 12V | Wertung; = Kühlleistung Wertung: S Regelung Wertung: = Kühlleistung | Wertung; 7 Leistung 12 V Wertung: > Leistung 12 V 
A ã} Unhörbar bei 7 V 5» Komp.-Kühlung Sr Leistung 12 V 5» Regelung = Leistung 7 V = Leistung 7 V 
2,44 = Kühlleistung 7 V 2,63 = Lautstärke 12 V 2,66 = Lautstärke 12 V 2,68 = Lautstärke 2,75 = Lautstärke 12 V 2,86 = Lautstärke 12 V 
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** Gemessen mit Scythe S-Flex SFF21E 


* Subjektive Einschätzung der Lautstärke; nicht bewertet 


** Gemessen mit Scythe S-Flex SFF21E 


* Subjektive Einschätzung der Lautstärke; nicht bewertet 


So helfen Wasserzusätze 


Um zu zeigen, wie sich das Fehlen eines Korrosionsschutzes auswirkt, haben wir zwei 
Kupferwasserkühler in zwei unterschiedlichen Kreisläufen betrieben: Der erste Kühler 
wurde in einem Kreislauf betrieben, der nur Kupfer- oder Kunststoffkomponenten 
beinhaltete (1. Bild). Zudem war das Wasser mit Innova-Protect-Korrosionsschutz ver- 
sehen. Der zweite Kreislauf dagegen wurde mit einem Mix aus destilliertem Wasser 
und Leitungswasser befüllt. Neben dem Kupferkühler wurde ein Festplattenkühler 
aus Aluminium in den Kreislauf integriert. Die dadurch entstehenden chemischen 
Prozesse führen zu Ablagerungen, welche die Düsen verstopfen (2. Bild). 


Extended 
Overclocking 


Die richtige 
Kühlung 


EHE Kreislauf mit Zusatz, nur Kupferkomponenten 


Deutlich ist zu erkennen, dass die feinen Düsen des Kühlers frei von Ver- 
schmutzung und Ablagerungen sind. 


BE kein Zusatz, Kupfer- und Aluminium-Komponenten 


OP 


Der schlimmste Fall: Die Düsen des Kühlers sind komplett verstopft, da sich 
durch die Kombination von Kupfer und Aluminium Kristalle gebildet haben. 


Die 10 besten Wakü-Tipps 


Für einen reibungslosen Betrieb Ihrer Wasserkühlung sollten Sie folgende 
Tipps beachten, die Ihnen den Alltag erleichtern: 


1: 


YONA WN 


Achten Sie darauf, dass sich keine Luft im Kreislauf befindet. 
Sie verringert die Kühlleistung. 


- Überprüfen Sie regelmäßig Schläuche und Anschlüsse auf Dichtheit. 

„ Sorgen Sie dafür, dass immer genügend Wasser im Kreislauf ist. 

=- Kombinieren Sie keine Kupfer- und Aluminium-Komponenten im Kreislauf. 

=- Verwenden Sie einen Wasserzusatz, um die Leitfähigkeit des Wassers zu senken. 


Kontrollieren Sie regelmäßig die Pumpe auf korrekte Funktion. 


„ Achten Sie darauf, die Schläuche nicht zu knicken. 
„ Überwachen Sie die Temperaturen von Spannungswandler und Chipsatz, 


sofern diese nicht durch die Wasserkühlung abgedeckt sind. 


Verwenden Sie möglichst destilliertes Wasser. 
- Überprüfen Sie bei Düsenkühlern regelmäßig die Düsen auf Verschmutzung. 
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von dem verwendeten Gehäuse ab, 
welches die Auswahl der Lüfter ein- 
schränkt. So bieten manche Tower 
die Möglichkeit, gleich mehrere 
120-mm-Quirle zu verbauen, bei an- 
deren ist mitunter nur der Einsatz 
eines einzigen 80-mm-Lüfters mög- 
lich. Sie sollten sich also zu Beginn 
Ihrer Übertaktungsversuche auch 
überlegen, ob nicht vielleicht auch 
ein neues Gehäuse auf Ihrem Ein- 
kaufszettel stehen darf. 


Ist die Entscheidung gefallen, geht 
es darum, die Lüfter richtig einzu- 
setzen. Diese sollten einen konstan- 
ten Luftstrom erzeugen. Am besten 
lassen Sie einen oder mehrere der 
Ventilatoren an der Front die kalte 
Luft der Umgebung ansaugen. Hat 
sie sich dann durch die Wärmeab- 
gabe der übertakteten Hardware 
erhitzt, wird sie von den Lüftern 
in Rückwand und Netzteil wieder 
abgesaugt. Viele aktuelle Gehäuse 
verfügen auch über ein sogenann- 
tes „Blowing-Hole“, im Prinzip ein 
überdimensionierter Lüfter in der 
Seitenwand des PCs, welcher fri- 
sche Umgebungsluft direkt auf den 
Prozessor bläst. Der Sinn dieser 
Maßnahme ist umstritten, da die 
Frischluftzufuhr 
wünschenswert ist, 
aber der oben beschriebene Luft- 
strom innerhalb des Gehäuses emp- 
findlich gestört wird und andere 
Komponenten als der Prozessor 
dadurch möglicherweise in Mitlei- 
denschaft gezogen werden. 


zwar einerseits 


andererseits 


Wasser marsch! 

Luftgekühlte Systeme haben ei- 
nen gravierenden Nachteil: Um 
die beim Übertakten anfallenden 
Temperaturen effektiv abzuführen, 
ist auch eine entsprechend hohe 
Lüfterdrehzahl notwendig. Dies re- 
sultiert in einer damit proportional 
zunehmenden Lautstärke Ihres PCs. 
Falls Sie diese nicht in Kauf nehmen 
möchten, gerne basteln und finan- 
zielen Aufwand nicht scheuen, 
könnte Ihnen ein wassergekühltes 
System eine passende Alternative 
bieten. Hierbei werden die Kühler 
der einzelnen Komponenten über 
ein Schlauchsystem miteinander 
verbunden und der Schlauch aus 
dem Gehäuse herausgeführt, wo 
die Schläuche in einem externen 
Radiator münden. Eine Pumpe 
sorgt dann dafür, dass die wärmelei- 
tende Flüssigkeit (destilliertes Was- 
ser mit Zusätzen) in diesem Kreis- 
lauf zirkuliert. Das kalte Wasser 


wird also durch die Kühler auf der 
CPU oder der Grafikkarte geleitet, 
nimmt deren Wärme auf und gibt 
sie anschließend durch den Radia- 
tor an der Außenseite wieder ab. 
Die somit erkaltete Flüssigkeit wird 
daraufhin wieder in das Gehäuse 
hineingeführt und der Kreislauf be- 
ginnt von Neuem. Andere Systeme 
setzen auf Radiatoren im Inneren 
des PCs, funktionieren aber nach 
dem gleichen Prinzip. 


Ganz geräuschlos sind beide Alter- 
nativen nicht, da auch die Pumpe 
über einen Motor verfügt und so- 
mit zwar leise, aber trotzdem noch 
vernehmlich ist. Außerdem sollten 
Sie trotz Wasserkühlung nicht ganz 
auf Gehäuselüfter verzichten. Zwar 
lassen sich die beim Übertakten am 
stärksten belasteten Komponenten 
per Wasserkraft versorgen, andere 
aber - zum Beispiel Festplatten oder 
einige Bauteile auf dem Mainboard 
- bleiben außen vor, was auf lange 
Sicht deren Lebensdauer verkürzt. 


Nachsorge 

Haben Sie Ihren Rechner schluss- 
endlich fachgerecht übertaktet und 
für die nötige Kühlung gesorgt, 
bleibt Ihnen neben dem Genuss 
der höheren Leistung Ihres Rechen- 
knechts eigentlich nur noch die 
Pflege desselben. 


Je nach Standortbeschaffenheit soll- 
ten Sie den PC regelmäßig säubern. 
Empfehlenswert hierfür ist Druck- 
luft, die Sie in Elektronikfachmärk- 
ten bekommen. Der Außenseite 
des PCs können Sie im Bereich der 
Lüfter regelmäßig mit dem Sauger 
zu Leibe rücken. Die Staubfilter 
des Gehäuses verschmutzen relativ 
schnell und können dann keinen 
optimalen Luftstrom mehr gewähr- 
leisten. Selbstverständlich sollte 
auch die permanente Überwachung 
der Temperatur Ihrer übertakte- 
ten Komponenten mittels sinnvoll 
ausgewählter Software sein. Eine 
kleine Übersicht passender Tools 
haben wir Ihnen auf der Heft-DVD 
zusammengestellt. Die stetige Tem- 
peraturüberwachung ist wichtig, 
könnte doch ein langsamer, aber 
stetiger Anstieg der Hitze seine Ur- 
sache in einer simplen Verschmut- 
zung der Lüfter haben, welche ein- 
fach und schnell zu beheben wäre. 
Das Leben Ihres Rechners kann so 
schnell und ohne großen Aufwand 
verlängert werden. | 

Manuel Schulz 
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Ove 


Extended 
rclocking 


Die richtige 
Kühlung 


LÜFTER 
80 
MILLIMETER 


* Herstellerangabe ** Lüfter läuft mit 7 


LÜFTER 
92 
MILLIMETER 


V nicht an / nicht zuverlässig *** Subjektive Einschätzung der Lautstärke bei 7 


Volt aus 50 Zentimetern Entfernung 


Produkt | Air Guard 80mm Arctic Fan 8 Ultra Quiet Amber 8cm Warp UC-8AEBS Ultra Silent Fan $3 1.2 
Hersteller | Revoltec Arctic Cooling Akasa Enermax Noiseblocker 
Webseite | www.caseking.de | www.arctic-cooling.de www.caseking.de www.frozen-silicon.de www.caseking.de 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | ca. € 2,50/sehr gut | ca. € 5,-/gut ca. € 6,-/gut ca. € 9,-/befriedigend ca. € 15,-//befriedigend 
Lüfterformat/Höhe | 80 mm/25 mm | 80 mm/38,5 mm 80 mm/25 mm 80 mm/25 mm 80 mm/25 mm 
Anschluss/Kabellänge | 3-Pin | 3-Pin 3-Pin 3-Pin 
Zubehör/Extras | - |- Adapter (NT-Stecker), Schrauben Lüftersteuerung, Gummistecker 
Lüftersteuerung | Nein |- - Ja (Drehregler) 
Max. Durchsatz 12 V* | 43,3 m?/h | 47,6 m?/h 42,2 m3/h 76,1 m?/h 65,0 m?/h 
Delta-Kühlleistung (°C) 7/12 V | 27,6/25,7 | 26,5/25,4 27,1/24,5 25,8/21,7 24/22,1 
Lautheit (Sone) 7/12 V | 0,1/0,7 Sone |o, 1/0,8 Sone 0,2/0,8 Sone 0,5/2,7 Sone 0,5/2,7 Sone 
Schalldruck (dB(A)) 7/12 V | 17,9/26,0 dB(A) | T7, 8/28,5 dB(A 19,0/26,2 dB(A) 25,2/38,0 dB(A) 24,1/39,1 dB(A) 
Subj. Lauth. (Note)*** | 2 1bis2 2 3 3 
„| © Preis/Leistun! „| 5 Lautstärke 7 V 5 Kühlleistung 12 V . | © Kühlleistun: . Kühlleistun 
F A Z | T Wertung H Kühlleistung 12V Wertung: z Kühlleistung Rund: i Mn: > Liers eeri erung = fester 
2,43 a» Lautstärke 7 V 2,48 = Keine Intake-Montage 2,50 = Lautstärke 12 V 2,58 = Lautstärke 2,60 = Lautstärke 


* Herstellerangabe ** Lüfter läuft mit 7 V nicht an / nicht zuverlässig *** Subjektive Einschätzung der Lautstärke bei 7 Volt aus 50 Zentimetern Entfernung 


LÜFTER 
120 
MILLIMETER 


Produkt 


S-Flex SFF21E 


Arctic Fan 12 


Produkt | Silent Tornado NQ-3703 Air Guard 92mm Arctic Fan 9 Warp UC-9AEBS UC-9FAB 
Hersteller | Northq Revoltec Arctic Cooling Enermax Enermax 
Webseite | www.frozen-silicon.de | www.maxbyte.de www.arctic-cooling.de www.frozen-silicon.de www.overclockers.de 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | ca. € 14,-//befriedigend | ca. € 3,50/gut ca. € 6,-/gut ca. € 10,-/befriedigend ca. € 8,-/gut 
Lüfterformat/Höhe | 92 mm/25 mm | 92 mm/25 mm 92 mm/38,5 mm 92 mm/25 mm 92 mm/25 mm 
Anschluss/Kabellänge | 3-Pin | 3-Pin 3-Pin 3/4-Pin (Adapter) 3-Pin 
Zubehör/Extras |- Schrauben - 
Lüftersteuerung | - |- - - - 
Max. Durchsatz 12 V* | 47,5 m?/h | 67,8 m?/h 59 m?/h 84,6 m?/h 85,8 m?/h 
Delta-Kühlleistung (°C) 7/12 V | 26,7/21,4 | 24,0/21,8 23,2/22,3 22,8/21,9 22,9/20,8 
Lautheit (Sone) 7/12 V | 0,1/0,8 Sone | 0,2/1,3 Sone 0,4/1,4 Sone 0,6/3,1 Sone 2,1/5,2 Sone 
Schalldruck (dB(A)) 7/12 V | 17,1/26,6 dB(A) | z 8/31,8 dB(A 24,0/31,8 dB(A) 24,3/39,6 dB(A) 38,0/47,6 dB(A) 
Subj. Lauth. (Note)*** | 1 2 bis 3 3 6 
« (© Kühlleistung 12 V „| 5 Kühlleistun Kühlleistun . | x» Kühlleistun: = Kühlleistun 
F A Z | T ONE, “ Lautstärke W Wertung: a Lautstärke 7v Kerung ee j Herun en z Wertung: Sisi z 
2,08 2,18 = Lautstärke 12 V 2, 35 = Keine Intake-Montage 2,68 = Lautstärke 3,35 


Warp UC-12AEBS 


* Herstellerangabe ** Lüfter läuft mit 7 V nicht an / nicht zuverlässig *** Subjektive Einschätzung der Lautstärke bei 7 Volt aus 50 Zentimetern Entfernung 
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Hersteller | Scythe Arctic Cooling Zalman Enermax / 
Webseite | www.caseking.de www.maxbyte.de www.arctic-cooling.de www.caseking.de www.caseking.de 
Preis / Preis-Leistungs-Verhältnis | ca. € 15,- | ca. € 19,- ca. € 6,- ca. € 6,- ca. € 13,- 
Lüfterformat / Höhe | 120 mm/25 mm | 120 mm/25 mm 120 mm/38,5 mm 120 mm/25 mm 120 mm/25 mm 
Anschluss / Kabellänge | 3/4-Pin (Adapter) | 3-Pin 3-Pin 3/4-Pin (Adapter) 
Zubehör / Extras | - |- - 
Lüftersteuerung | - |- - - - 
Max. Durchsatz 12 V* | 83,2 m?/h | 70 m3/h 94,7 m?/h k.A. 141, 8m?/h 
Delta-Kühlleistung (°C) 7/12 V | 22,3/19,3 | 22,4119,3 20,3/19,1 20,4/19,1 19,6/18,3 
Lautheit (Sone) 7/12 V | 0,1/0,8 Sone | 0,2/0,8 Sone 0,4/1,9 Sone 0,6/3,0 Sone 1,4/4,9 Sone 
Schalldruck (dB(A)) 7/12 V | 17,2/28,2 dB(A) | 20,0/28,0 dB(A 23,0/37,5 dB(A) 25,2/39,7 dB(A) 32,5/46,4 dB(A) 
Subj. Lauth. (Note)*** | 1 1bis2 2 bis 3 3 4 
„|© Lautstärke 7 V „| 5 Lautstärke 7 V . | ṣa Kühlleistun: . | © Kühlleistun: . | ṣa Kühlleistun: 
F A Z | T un > Kühlleistung Wertung: g Kühlleistung Wertung: = Lautstärke IV Wertung: = Lautstärke i Werung ah Adapter j 
1,73 Š Adapter 1,88 = Preis/Leistung 2,08 2,33 2,75 = Lautstärke 
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Overclocking Extreme 


Neben Luft- und 
Wasserkühlung gibt 
es noch viele ande- 
re Kühlungsarten, 
um CPU, Grafikkar- 
ten und Chipsatz 

zu kühlen. Wie die 
Kühlungsmethoden 
im Einzelnen funktio- 
nieren und welche 
Temperaturen damit 
erreicht werden kön- 
nen, erklärt dieser 
Artikel. 
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J ie meisten Leute übertak- 
ten ihre Hardware, um 
M ohne Aufpreis eine höhe- 
re Leistung zu erhalten. Hierbei 
werden in der Regel nur Hard- 
ware-Modifikationen in Form von 
Kühlerwechseln vorgenommen. 
Neben diesem „Mainstream-Over- 
clocking“ für die breite Masse gibt 
es seit Jahren auch eine weitere 
Form: „Extreme-Overclocking“. Ex- 
tremes Übertakten gibt es schon, so 
lange es PCs gibt, allerdings ist die 
Benutzergruppe dieser Kategorie 
in den letzten Jahren stark ange- 
stiegen. Das liegt unter anderem an 
der immer größeren Akzeptanz von 
Overclocking seitens der Hersteller, 
die ihre Produkte entsprechend an- 
passen und versuchen, mit großen 
Spannungsbereichen im BIOS auch 
Extrem-Übertakter anzusprechen. 


Beim Extrem-Übertakten werden in 
den meisten Fällen Modifikationen 
an der Hardware vorgenommen. 
Beispielsweise werden Präzisions- 
potentiometer angelötet, die es er- 
lauben, die Spannung beliebig anzu- 
heben. Eine höhere Spannung führt 
zwangsläufig zu einer erhöhten 
Abwärme, die auch entsprechend 
abgeführt werden muss. Außerdem 


lässt sich die Hardware in der Regel 
mit mehr Spannung und besserer 
Kühlung weiter übertakten. 


Wird die Spannung nur leicht ange- 
hoben, ist die Hardware durchaus 
noch alltagstauglich. Die meisten 
Übertakter haben mit dem Modden 
der Hardware aber ein anderes Ziel: 
Eine möglichst hohe Punktzahl in 
Benchmarks erreichen. Overclo- 
cking hat sich inzwischen zu einem 
Sport entwickelt. Es gibt für alle nur 
erdenklichen Benchmarks Rang- 
listen. Eine Datenbank mit zahlrei- 
chen Einträgen, die auch von vielen 
Usern genutzt wird, ist Hwbot. Auf 
Hwbot.org kann man seine Ergeb- 
nisse entweder selbst hochladen 
oder in vielen Foren in extra einge- 
richteten Threads veröffentlichen, 


Container 

Als Container wird im Overclocking- 
Bereich ein Behälter bezeichnet, in 
den Flüssigstickstoff oder Trockeneis 
gefüllt wird. 

Heatpipe 

Wird benutzt, um die Abwärme 


einer Komponente an großflächige 
Kühllamellen zu leiten 


die dann von automatisierten Bots 
automatisch in die Datenbank über- 
nommen werden. Das Hwbot-Fo- 
rum von PCGH Extreme finden Sie 
unter WEBCODE 25US. 


Da beispielsweise 3D-Mark-Ergeb- 
nisse in verschiedene Grafikkar- 
tenkategorien eingeteilt sind, kann 
man auch ohne High-End-Hardware 
Rekorde erreichen. Aber auch in 
der Mittel- und Einsteigerklasse 
werden zunehmend fortgeschrit- 
tene Kühlmethoden eingesetzt, 
um das letzte Quäntchen Leistung 
aus der verwendeten Hardware zu 
quetschen. Neben der Möglichkeit, 
die höhere Abwärme abführen zu 
können, lässt sich die Hardware 
auch besser übertakten, je niedri- 
ger die Betriebstemperatur ist. 


Die einfachste Methode, Hardware 
zu kühlen, ist eine Luftkühlung. 
Hierbei wird die Wärme des Prozes- 
sors durch Heatpipes oder massive 
Blöcke aus Kupfer oder Aluminium 
an Kühllamellen weitergeleitet. Die- 
se geben die Wärme an die Luft ab. 
Um den Effekt zu verbessern, wer- 
den Lüfter eingesetzt. Die Stärke der 
verwendeten Lüfter und die Ober- 
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fläche der Kühllamellen sind - wie 
auch die verwendeten Heatpipes 
- maßgeblich an der Performance 
der Kühlung beteiligt. Will man die 
Luftkühlung verbessern, müssen 
stärkere Lüfter eingesetzt werden 
oder die Umgebungstemperatur ge- 
senkt werden. Ein offenes Fenster 
im Winter oder eine Klimaanlage 
sorgen für niedrigere Temperatu- 
ren. Heatpipes funktionieren aller- 
dings nicht mehr sehr gut, wenn 
die Raumtemperatur zu niedrig ist. 
Für eine Umgebungstemperatur 
unterhalb zehn Grad Celsius sind 
daher massive Kupfer- oder Aluküh- 
ler die bessere Wahl. CPU-Kühler 
sind dabei nicht nur zum Kühlen 
des Hauptprozessors gut, sondern 
eignen sich mit einer modifizierten 
Halterung auch perfekt, um Grafik- 
karten zu kühlen. 


Wasserkühlung 

Wasser ist ein sehr effizienter 
Wärmeleiter. Bei einer Wasser- 
kühlung wird die Abwärme der zu 
kühlenden Komponente über ei- 
nen Kühlungsblock aus Kupfer an 
das Wasser abgeführt. In seltenen 
Fällen wird für Wasserkühler auch 
Aluminium genutzt. Da aber Kupfer 
und Aluminium im selben Kreislauf 
anfangen zu korrodieren, setzen die 
Hersteller überwiegend auf Kupfer 
als Medium zwischen Wasser und 
Prozessor. Hat das durch den Kühler 
fließende Wasser die Wärme aufge- 
nommen, wird es mittels einer Pum- 
pe zum Radiator gepumpt. Der Radi- 
ator gibt, ähnlich einem Luftkühler, 
die Wärme anschließend wieder an 
die Luft ab. Kühllamellen am Radia- 
tor vergrößern die Oberfläche und 
auf dem Radiator befestigte Lüfter 
beschleunigen den Prozess zusätz- 
lich. Die Wassertemperatur hängt 
in erster Linie von der Qualität und 
Größe des Wärmetauschers ab. Die 
Prozessortemperatur von der Effi- 
zienz des verwendeten Kühlers. Im 
Idealfall liegt die Wassertemperatur 
nur geringfügig über der Umge- 
bungstemperatur. 


Mit einer Wasserkühlung lässt sich 
eine sehr leise Kühlung realisieren, 
die zudem noch große Reserven für 
heiße Sommertage bietet. Um mit 
einer konventionellen Wasserküh- 
lung Temperaturen unterhalb der 
Umgebungstemperatur 
chen, muss der Radiator auf nied- 


zu errei- 
rigere Temperaturen gebracht wer- 
den. Die kanadische Firma Coolit 


verwendet hierzu Peltier-Elemente. 


www.pcgameshardware.de 


Am einfachsten ist es, den Radiator 
in eine Wanne mit Eiswasser zu le- 
gen. Gibt man zusätzlich Salz hinzu, 
sind sogar Temperaturen um minus 
20 Grad Celsius möglich. Im Win- 
ter sorgt ein Radiator, der auf der 
Außenseite der Fensterbank mon- 
tiert ist, ebenfalls für eine niedrige 
Wassertemperatur. 


Kondensation 

Kondenswasser entsteht, wenn 
Luft an kalten Oberflächen abkühlt, 
weil kalte Luft weniger Wasser spei- 
chern kann. Das ist natürlich im Fal- 
le der Kühlung eines PCs besonders 
schlimm, weil Wasser elektrischen 
Strom leitet und die Hardware funk- 
tionsuntüchtig machen kann. Meist 
reicht es, die Hardware mit einem 
Haartrockner oder Ähnlichem zu 
trocknen - ein Totalausfall ist aber 
keine Seltenheit. Wie hoch der Tem- 
peraturunterschied sein muss, da- 
mit Kondenswasser auftritt, hängt 
von der Temperatur und der relati- 
ven Luftfeuchtigkeit ab. Bei Tempe- 
raturen, die nur ein paar Grad Cel- 
sius unterhalb der Raumtemperatur 
liegen, tritt keine Kondensation ein. 
Wird eine Kühlungsart verwendet, 
die in Relation zur Umgebungstem- 
peratur sehr niedrige Temperaturen 
erzeugt, müssen die kalten Bauteile 
entsprechend isoliert werden. 


Bong-Wasserkühlung 

Diese Form der Wasserkühlung ist 
relativ unbekannt und wird auch 
nur von einem kleinen Personen- 
kreis genutzt. Der Vollständigkeit 
halber erwähnen wir es trotzdem. 
Der Bong-Wasserkühler wird an- 
stelle eines Radiators und eines 
Ausgleichsbehälters in eine vorhan- 
dene Wasserkühlung integriert. Er 
besteht aus einem ein Meter lan- 
gem Rohr mit einem Durchmesser 
von zehn Zentimetern. In 30 Zenti- 
metern Höhe sitzt eine 45-Grad-Ab- 
zweigung, an deren Ende ein Lüf- 
ter verbaut ist (siehe Bild rechts). 
Am oberen Ende des Hauptrohres 
wird ein Duschkopf verbaut. Am 
Boden des Rohres befindet sich in 
der Regel die Pumpe wie auch das 
Wasser des offenen Kreislaufs. Das 
Wasser wird aus dem Rohr zu den 
im PC verbauten Kühlern gepumpt 
und gelangt anschließend zu dem 
Duschkopf. Hier wird das Wasser 
beim Austritt zerstäubt und fällt in 
kleinen Tropfen nach unten. Durch 
den Lüfter entsteht ein Luftstrom 
entgegen der Fallrichtung des Was- 
sers, wodurch ein Teil der Wasser- 


Overclocking 


Extended 


Overclocking 
Extreme 


BE Luftkühlung 


1 


BEE wasserkühlung 


Durch den Einsatz von Thermalright-Kü 


Mit einer Wasserkühlung kann leise und effizient gekühlt werden. Der CPU-Kühler 


7a, Puff 
“7 | f 


k 


hlern vergrößert sich die Oberfläche der 
Kühllamellen im Vergleich zur Serienkühlung um ein Vielfaches. 


(Mitte) nimmt die Abwärme auf, der Radiator (links) gibt diese an die Luft ab. 


Eine Bong-Wasserkühlung funktioniert nach dem Prinzip der Evaporation. Durch 
den Zerstäuber enstehen kleine Wasserteilchen, deren warmer Teil beim Herabfallen 
verdunstet. Das Wasser im Tank kann dadurch kälter als die Raumtemperatur sein. 
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Foto: patrock84, PC Games Hardware Extreme 


Foto: funkflix, XtremeSystems 


Foto: jAkUp, XtremeSystems 


Foto: Dimas, XtremeSystems 


Peltier-Element 


~e 


E ` 


62> 


Im Swiftech-Wasserkühler befindet sich ein Peltier-Element, das von einem Mean- 


well-Netzteil mit Spannung versorgt wird und sehr gut gekühlt werden muss. 


Chiller von Dimastech im Bau 


= 


Die durch den Chiller fließende Kühlflüssigkeit wird je nach Einstellung des 


Thermostates auf die gewünschte Temperatur gekühlt. Je nach Temperatur der 


Kühlflüssigkeit ist eine Isolation der Schläuche und der Wasserkühler notwendig. 


Kühlmethode Preis Stromverbrauch | erreichb. Temp.” 
Luftkühlung ab 20 Euro 1,5 bis 5 Watt 35 C° 
Wasserkühlung ab 80 Euro 7 bis 15 Watt 28 C° 
Bong-Wa.-Kühlung | ca. 30 Euro ca. 5 Watt 14 bis 20 C° 
Peltier-Element ca. 180 Euro * ca. 300 Watt -10 bis 20 C° 
Chiller ab 450 Euro 250 bis 320 Watt | bis zu -35 C° 
Kompressorkühlung | ab 450 Euro 250 bis 320 Watt | -35 bis -55 C° 
Kaskade ab 1.400 Euro 500 bis 700 Watt | -100 C° 

Trockeneis ca. 2 Euro pro kg * |0 Wat bis zu -78,4 C° 
Flüssigstickstoff 2-5 Euro pro Liter * |0 Wat bis zu -196 C° 


* Kosten inklusive Netzteil, aber ohne Wasserkühlung 
** Preise für einen Container beginnen bei 120 Euro. 
*** Bei einer Raumtemperatur von 24 Grad Celsius 
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tropfen verdunstet. Übrig bleiben 
Wassertropfen, die eine niedrigere 
Temperatur als die Umgebung besit- 
zen. So ist es möglich, eine Wasser- 
temperatur zu erreichen, die etwa 
sechs bis zehn Grad unterhalb der 
Umgebungstemperatur liegt. Der 
große Nachteil eines Bong-Kühlers 
liegt in der offenen Bauart, die aber 
Teil der Funktionsweise ist. So muss 
andauernd Wasser nachgefüllt wer- 
den und es entsteht aufgrund der 
erhöhten Luftfeuchtigkeit schnell 
ein tropisches Klima. Es kann auch 
leicht Schmutz in den Wasserkreis- 
lauf gelangen und die feinen Kanäle 
der Kühler verstopfen. Eine ausrei- 
chend starke Pumpe ist ebenfalls 
vonnöten, weil der Höhenunter- 
schied zwischen Pumpe und Zer- 
stäuber nicht zu unterschätzen ist. 


Ein Peltier-Element ist ein elektro- 
Wandler, der bei 
Stromdurchfluss eine Temperatur- 
differenz erzeugt. Im Englischen 
werden Peltier-Elemente meist mit 
TEC abgekürzt, was für „Thermo- 
steht. Peltier-Ele- 
mente gibt es in verschiedenen 
Größen und mit unterschiedlichen 
Leistungen. Eine Seite des Peltier- 
Elementes wird je nach Leistung 
sehr kalt, wohingegen die andere 
Seite sehr heiß wird. Die kalte Seite 


thermischer 


electric Cooler“ 


wird auf einen Kupferblock mon- 
tiert, der wiederum auf dem Prozes- 
sor befestigt wird. Die heiße Seite 
muss mit einem Kühler gekühlt 
werden. Ein Luftkühler ist für die 
leistungsstarken Peltier-Elemente, 
die im PC-Bereich eingesetzt wer- 
den, unterdimensioniert, weshalb 
eine Wasserkühlung eingesetzt 
werden muss. Ein Peltier-Element 
muss mit einem speziellen Netzteil 
mit Strom versorgt werden, da Pel- 
tier-Elemente zwischen neun und 
14 Volt benötigen. Ein Standard-PC- 
Netzteil ist für eine solch einseitige 
Belastung nicht ausgelegt und geht 
meist nach einiger Zeit kaputt. 


Peltier-Elemente sind mit moder- 
nen, übertakteten Prozessoren, die 
eine hohe Verlustleistung haben, 
überfordert. Die Temperaturen stei- 
gen in diesem Fall so stark an, dass 
auf das Peltier-Element gänzlich ver- 
zichtet werden kann. Der Einsatz 
von Peltier-Elementen beschränkt 
sich also auf ältere CPUs oder Gra- 
fikkarten der Mittelklasse. Wie be- 
reits erwähnt, benutzt der Herstel- 
ler Coolit Peltier-Elemente, um den 


Radiator der Wasserkühlung und 
somit die Kühlflüssigkeit zu küh- 
len. Für unübertaktete Prozessoren 
funktioniert diese Lösung recht gut, 
übertaktete Quadcore-CPUs lassen 
sich aber nicht mehr ausreichend 
gut kühlen. Hier soll eine bald er- 
scheinende, verbesserte Version 
Abhilfe schaffen. 


Bei einem Chiller wird die Kühlflüs- 
sigkeit nicht durch einen Radiator 
abgekühlt, sondern durch einen 
Kompressor. Der Kompressor ver- 
dichtet ein Kühlmittel, das dadurch 
vom gasförmigen in den flüssigen 
Aggregatszustand wechselt. In ei- 
ner Kühlspirale, die die zu kühlen- 
de Flüssigkeit umgibt, wird die Wär- 
meenergie von dem Kühlmittel der 
Kompressorkühlung schnell aufge- 
nommen. Daruch verdampft die- 
ses wieder und wird anschließend 
von einem Radiator abgekühlt. Mit 
einem Chiller lassen sich sehr nied- 
rige Temperaturen erreichen, wes- 
halb der Einsatz von Wasser in pu- 
rem Zustand nicht möglich ist. Gute 
Chiller schaffen es, die Wassertem- 
peratur auch unter Last bei minus 
30 Grad Celsius zu halten. Der Vor- 
teil eines Chillers liegt in der Mög- 
lichkeit, neben der CPU auch die 
Grafikkarten und die Northbridge 
zu kühlen. Da die Temperatur weit 
unter der Umgebungstemperatur 
liegt, entsteht sofort Kondensation. 
Neben den Kühlern müssen auch 
die Schläuche isoliert werden, um 
zu vermeiden, dass Kondenswasser 
die Hardware beschädigt. Je nach 
Bauart kann die Temperatur mit ei- 
nem Thermostat geregelt werden. 


Aufgrund der niedrigen Temperatur 
halten die im Wasserkühlungsbe- 
reich üblichen Pumpen nicht sehr 
lange. Spezielle Pumpen, etwa von 
der Firma Iwaki, sind mit über 100 
Euro kein Schnäppchen. Normale 
Wasserkühler sollten auch nicht 
eingesetzt werden, da diese oft 
Gummidichtungen verwenden, die 
bei niedrigen Temperaturen spröde 
und somit undicht werden. Kühler 
mit Plexiglasdeckeln scheiden eben- 
falls aus, da sich bei großen Tempe- 
raturdifferenzen leicht Risse bilden 
können. Der Stromverbrauch eines 
0,5-PS-Kompressors beträgt in etwa 
250 Watt. Neben Eigenbau-Chillern 
gibt es auch industriell gefertigte, 
die in der Aquaristik genutzt und 
als Durchlaufkühler bezeichnet 
werden. Die Titan-Reihe von Aqua 


www.pcgameshardware.de 


Medic hat sich auch im PC-Bereich 
bewährt, eingesetzt werden hier 
aber Peltier-Elemente. 


Eine Kompressorkühlung funkti- 
oniert wie ein Chiller. Der einzige 
Unterschied besteht in der Art der 
Kühlfläche. Während ein Chiller 
eine möglichst große Oberfläche 
haben muss, um die Kühlflüssigkeit 
effizient abzukühlen, kommt bei 
einer Kompressorkühlung ein flä- 
chenmäßig kleinerer Kühlkopf, ge- 
nannt Evaporator, zum Einsatz. Pro 
Evaporator kann nur eine Kompo- 
nente gekühlt werden. Im Handel 
erhältlich sind Kompressorkühlun- 
gen zwar noch, aber die Leistung 
der angebotenen Vaporchill-Kom- 
pressorkühlungen oder der Prome- 
tia Mach 2 ist nicht mehr zeitgemäß. 
Rund um den Globus bieten in di- 
versen OC-Foren Kompressorküh- 
lungsbauer ihre Dienste an. Die 
Preise beginnen bei circa 450 Euro. 
Mit einer einfachen Kompressor- 
kühlung können im unbelasteten 
Zustand Evaporator-Temperaturen 
von bis zu minus 60 Grad Celsius 
erreicht werden, unter Last je nach 
eingesetztem Prozessor noch zwi- 
schen minus 30 und minus 55 Grad 
Celsius. Kompressorkühlungen sind 
für eine bestimmte Wärmebelas- 
tung ausgelegt. Diese kann je nach 
Art der eingesetzten Gase variieren. 
Wird die abzuführende Abwärme 
zu groß, bricht eine Kompressor- 
kühlung sehr stark in der Leistung 
ein. Die Temperatur erreicht dann 
nicht selten positive Bereiche. Mit 
stark übertakteten Quadcore-CPUs 
ist das oft der Fall. Die Lautstärke 
einer Kompressorkühlung richtet 
sich nach den eingesetzten Lüftern. 
Der Kompressor selbst ist sehr lei- 
se und nicht lauter als ein kleiner 
Kühlschrank. 


Neben einfachen Kompressorküh- 
lungen gibt es noch leistungsstär- 
kere Varianten, bei denen mehrere 
Kompressoren parallel geschaltet 
werden. Eine Kompressorkühlung 
mit zwei Kompressoren heißt Kas- 
kade und liefert Temperaturen um 
die minus 100 Grad Celsius. Einige 
Extrem-Übertakter setzten sogar 
Kompressorkühlungen mit drei 
Kompressoren ein, welche dann 
Evaporator-Temperaturen von mi- 
nus 120 bis minus 160 Grad Celsius 
liefern. Der Stromverbrauch sol- 
cher Konstruktionen ist neben der 
Lautstärke sehr hoch. 
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Trockeneis eignet sich sehr gut 
als Einstieg in die fortgeschritte- 
ne Extremkühlung, weil es nicht 
schmilzt, sondern verdampft, und 
somit kein Wasser hinterlässt. Kon- 
densation entsteht aufgrund der 
niedrigen Temperaturen aber trotz- 
dem. Trockeneis hat eine Tempe- 
ratur von minus 78,4 Grad Celsius. 
Es kann dazu benutzt werden, eine 
Kühlflüssigkeit oder einen Radiator 
zu kühlen; der effizienteste Weg, 
Trockeneis zu benutzen, besteht im 
Einsatz eines sogenannten Contai- 
ners. Dieser besteht im Grunde aus 
einem Rohr mit einer Bodenplatte 
und ist aus Aluminium oder Kupfer 
gefertigt. Er wird mithilfe von Ge- 
windestangen auf die zu kühlende 
Komponente geschraubt und ent- 
sprechend isoliert, damit sich die 
Kondensation in Grenzen hält. Da 
Trockeneis nicht flüssig, sondern 
fest ist, muss zur optimalen Nutzung 
eine Kühlflüssigkeit in den Contai- 
ner gegeben werden. Hierfür wird 
meist Aceton oder Isopropanol 
verwendet, da diese Flüssigkeiten 
einen sehr niedrigen Gefrierpunkt 
haben. Trockeneis und Kühlflüssig- 
keit verdampfen mit der Zeit und 
müssen gelegentlich nachgefüllt 
werden. Wegen der unkomplizier- 
ten Nutzung kommt Trockeneis bei 
Extrem-Übertaktern oft zur Grafik- 
kartenkühlung zum Einsatz. 


Wenn es richtig kalt sein muss, dann 
ist Flüssigstickstoff (LN,) genau das 
Richtige. Flüssigstickstoff ist minus 
196 Grad Celsius kalt, was für mo- 
derne Prozessoren mehr als ausrei- 
chend ist. Flüssigstickstoff muss in 
einem geeigneten Behälter, dem 
sogenannten Dewar, gelagert wer- 
den, da er sehr schnell verdampft. 
Ein Dewar ist recht kostspielig, 
kann aber gemietet werden. Beim 
Umgang mit LN, ist große Vorsicht 
geboten, Handschuhe sind beim 
Abfüllen Pflicht. Vom Dewar wird 
LN, meist in Thermoskannen gefüllt 
und anschließend in den Container. 
Da moderne CPUs und Grafikkar- 
ten ab einer bestimmten Tempera- 
tur nicht mehr funktionieren, darf 
immer nur ein bisschen LN, in den 
Container gekippt werden. Beim 
Nachfüllen wird eine ruhige Hand 
benötigt, da die Temperatur, die in 
der Bodenplatte des Containers ge- 
messen wird, stark schwankt und 
sich mit LN, sehr schnell ändert. 
Oliver Pusse 


Kompressorkühlung 


Zu sehen ist eine einstufige Kompressorkühlung von Dimastech, die am Evapora- 


tor Temperaturen von bis zu minus 55 Grad Celsius erzeugt. 


LN2-/Trockeneis-Container 


Der Dragon F1 von Overclocker K|ngp|n, erhältlich über overclockingpin.com, 
besticht durch seine einfache Temperaturkontrolle und kompakte Bauweise. 


= 


Neben den drei Containern sind auch 


Aufbau eines Flüssigstickstoff-Systems 


v“ FE 


Mainboard und Grafikkarten entsprechend 


isoliert. Dank der isolierenden Styropor-Box bleibt die Luft im Inneren sehr kühl. 
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Chipsatz und BIOS 


Chipsatzvergleich 
und BIOS-Fahrplan 


Nicht nur der Pro- 
zessor spielt beim 
Übertakten eine 
große Rolle: Ent- 
scheidend für gute 
Ergebnisse sind auch 
der Chipsatz und na- 
türlich das BIOS. Wir 
vergleichen gängige 
Chipsätze und geben 
BIOS-Tipps für vier 
populäre Main- 
boards. 


Arbeitsmaterial 


E Asrock 939Dual-SATA2 
Chipsatz: Uli M1695 
Info: www.asrock.de 

E ASUS M2N32-SLI 
Chipsatz: Nforce 590 
Info: www.asus.de 

E Gigabyte P35-DS4 
Chipsatz: Intel P35 
www.gigabyte.de 

E ASUS P5W DH Deluxe 
Chipsatz: Intel 975X 
Info: www.asus.de 


E FSB 
Frontside-Bus. Datenweg 
zwischen Prozessor und 
Speichercontroller (meist 
in der Northbridge) 
E EIST 
Enhanced Intel Speedstep 
Technology. Ermöglicht das 
Heruntertakten des Prozessors 
E Northbridge 
Teil des Chipsatzes, der Speicher, 
CPU, AGP und Southbridge 
verbindet 
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eim Übertakten eines Pro- 
zessors spielen die Span- 
nungen, die den Frontside- 


Bus beeinflussen, eine entscheiden- 
de Rolle. Da die einzelnen Baugrup- 
pen bei den meisten Chipsätzen 
nach dem gleichen Prinzip ange- 
steuert werden, unterscheiden sich 
die Spannungen bei verschiedenen 
Mainboards häufig nicht voneinan- 
der. Anders sieht es bei den ande- 
ren BIOS-Optionen aus, die den FSB 
steuern: Hier muss der Anwender 
je nach Chipsatz unterschiedliche 
Einstellungen vornehmen. Für die 
wichtigsten Mainboards geben wir 
auf den folgenden Seiten BIOS- 
Tipps zum Übertakten. 


Wer seinen Rechner übertaktet, 
muss mit den Spannungen vorsich- 
tig umgehen. Niemals sollten diese 
höher als unbedingt erforderlich 
eingestellt werden. Außerdem muss 
bei einem erhöhten FSB sicherge- 
stellt werden, dass der Speicher 
nicht außerhalb seiner Spezifikatio- 
nen betrieben wird. Das Verhält- 
nis, in dem der Speichertakt zum 
FSB steht, lässt sich mithilfe der 
Speicherteiler einstellen. Bei AMD- 
Chipsätzen ist es wichtig, dass der 
Hypertransport-Bus höchstens auf 
1.000 MHz getaktet wird. Ist dieser 
zu hoch, muss man ihn über den 
HT-Multiplikator senken. Die Span- 
nungen und FSB- beziehungsweise 


Referenztaktwerte in diesem Artikel 
haben wir für die AMD-Mainboards 
mit einem Athlon 64 X2 5000+ er- 
mittelt. Bei den Intel-Boards haben 
wir einen Core 2 Duo E6750 ver- 
wendet. 


Intel P965 

Ein hoher FSB-Takt und gute Ergeb- 
nisse beim Übertakten des Spei- 
chers zeichnen den Vorgänger des 
Intel-P35-Chipsatzes aus. Der P965 
ist beispielsweise auf dem Abit ABI 
Quad GT zu finden. Wer beim P965 
einen besonders hohen FSB-Takt 
nutzen will, muss die Spannung 
der Northbridge und die „FSB-Ter- 
mination Voltage“ erhöhen. Hebt 
man die Spannung um 0,1 Volt an, 
so sollte dies einen stabilen FSB von 
500 MHz ermöglichen. Auch ein er- 
höhter Speichertakt bringt bessere 
Leistungen, sofern es die Leistung 
des RAM zulässt. 


Intel 975X 

Schneller, aber weniger übertak- 
tungsfreudig als der Intel P965 prä- 
sentiert sich der 975X desselben 
Herstellers. Der Chipsatz kommt 
beispielsweise beim Asus P5W 
DH, auf das wir später noch einen 
genaueren Blick werfen werden, 
zum Einsatz. Beim Intel 975X lässt 
sich der FSB durch eine geringfü- 
gig höhere Spannung auf 400 MHz 
steigern, eine höhere Frequenz als 


450 MHz ist bei den meisten 975X- 
Mainboards nicht möglich. Auch 
beim Speicher lassen sich keine 
allzu hohen Taktfrequenzen einstel- 
len, für eine bessere Performance 
sorgen hier niedrige Timings und 
der „1:1‘-Speicherteiler. Wer seinen 
FSB hochtakten will, sollte im BIOS 
folgende Einstellungen vornehmen: 
Beim „Performance Mode“ wird 
die Option „Turbo“ ausgewählt, die 
Funktionen „Hyper Path 3“, „DRAM 
Throttling Threshold“, „Enhanced 
CIE Control“ und „Intel Speedstep 
Tech.“ werden mit „disabled“ deakti- 
viert. Für die „FSB Termination Vol- 
tage“ sind 1,20 Volt ausreichend, hö- 
here Werte sind nicht sinnvoll. Die 
„MCH Chipset Voltage“ sollte mit 
1,55 Volt hoch genug sein, um einen 
stabilen FSB von 400 MHz zu errei- 
chen. Mehr als 1,6 Volt sollten nicht 
dauerhaft verwendet werden. 


Intel P35 

Mainboards mit dem P35-Chipsatz 
von Intel weisen meist sehr gute 
Übertaktungseigenschaften auf. Ein 
Vertreter dieser Gattung ist das Gi- 
gabyte P35-DS4, das wir später noch 
einmal genauer unter die Lupe neh- 
men werden. Bei den meisten P35- 
Mainboards ist ein FSB von 500 MHz 
möglich. Hierfür sollte der Anwen- 
der im BIOS die folgenden Span- 
nungen einstellen: Die „FSB Over- 
Voltage Control“ und die „G(MCH) 
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OverVoltage Control“ erhalten den 
Wert „+0,1 V“. Standardmäßig lie- 
gen beim P35-Chipsatz eine FSB- 
Spannung von 1,20 Volt und eine 
Northbridge(MCH)-Spannung von 
1,25 Volt an. Normalerweise lassen 
sich diese Spannungen auch mit der 
vom Mainboardhersteller eingebau- 
ten Kühlung problemlos um 15 Pro- 
zent erhöhen. Wie wir bei unseren 
Tests feststellen konnten, ist es nicht 
sinnvoll, mit einem niedrigeren 
CPU-Multiplikator in Kombination 
mit einem höheren FSB zu arbeiten. 
Dafür sorgt ein erhöhter Speicher- 
takt für bessere Performance, wenn 
der verwendete Arbeitsspeicher 
schnell genug ist. Was Sie als Besit- 
zer eines Gigabyte-Mainboards be- 
achten müssen, wenn Sie die Spei- 
chertimings verändern wollen: Um 
an die entsprechenden Optionen zu 
gelangen, müssen Sie im Hauptme- 
nü die Tastenkombination „Strg+F1“ 
drücken. 


Intel X38 Express 

Der Nachfolger des Intel 975X ist 
auf dem Mainboard X38-DQ6 aus 
dem Hause Gigabyte zu finden, an 
dem wir auch die Übertaktungs- 
fähigkeiten getestet haben. Die 
Leistungswerte des X38-Chipsatzes 
liegen auf gleicher Höhe mit denen 
des P35, wenn eine einzelne Gra- 
fikkarte zum Einsatz kommt. Eben- 
so wie der P35-Chipsatz lässt sich 
der X38 sehr gut übertakten: Mit 
einem X38-Mainboard können wir 
ebenfalls problemlos einen FSB von 
500 MHz erreichen. Die Spannun- 
gen sind hierfür wie bei den P35- 
Mainboards zu wählen. 


Nvidia Nforce 650i/680i 
(LT) 

Wer momentan ein Core-2-Duo- 
Mainboard mit offizieller SLI-Un- 
terstützung sucht, wird bis zur Ver- 
öffentlichung des Nforce 7 nicht 
um einen der Nvidia-Chipsätze 
650i beziehungsweise 680i (LT) 
herumkommen. Beide lassen sich 
gut übertakten. Der Hersteller MSI 
verwendet beispielsweise beim 
Mainboard P6N SLI einen 650i- 
Chipsatz. Die Chipsätze 650i SLI 
und 650i Ultra lassen sich mit einem 
FSB von 400 bis 450 MHz betreiben, 
beim P6N SLI sind sogar über 500 
MHz erreichbar. Der High-End- 
Chipsatz 680i (LT) ermöglicht dem 
Benutzer einen FSB, der zwischen 
500 und 550 MHz liegen kann. Das 
Evga 680i LT SLI verfügt über die- 
sen Chipsatz. Der Speicher lässt 
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sich hierbei asynchron („unlinked“) 
zum FSB takten. Dennoch ist es rat- 
sam, mit dem Speicherteiler zu ar- 
beiten und den Speicher synchron 
(„linked“) zu betreiben. Die Nvidia- 
Chipsätze weisen eine schlechtere 
Speicherperformance auf als die 
Konkurrenz von Intel, immerhin 
lassen sich bei Nvidia-Mainboards 
niedrigere Latenzen einstellen. Eine 
Northbridge-Spannung von 1,4 Volt 
ist für einen hohen FSB durchaus 
geeignet. Die Stabilität lässt sich 
verbessern, indem man bei einem 
hohen FSB den HT-Multiplikator 
heruntersetzt. Beim Speicherteiler 
ist folgender Umstand zu beach- 
ten: Auf Nvidia-Chipsätzen läuft der 
RAM bei einem Speicherteiler von 
„1:1“ nicht synchron zum FSB. Hier 
orientiert sich der Arbeitsspeicher 
am Intel-typischen QDR-Modus, die- 
ser ist viermal so hoch wie der FSB. 
Für einen FSB-synchronen Betrieb 
des Speichers muss der Anwender 
den „Sync Mode“ einstellen. 


Nvidia Nforce 560 

Mit dem Chipsatz Nforce 560 ist bei- 
spielsweise das Biostar TF560 A2+ 
ausgestattet, das sich in unseren 
Tests als hervorragendes Mainboard 
für AM2-Prozessoren erwiesen hat. 
Der Übertaktungsvorgang des Bio- 
star-Boards verläuft unproblema- 
tisch und lieferte in unserem Test 
einen stabilen Referenztakt von 355 
MHz. Hierzu erhöht der Anwender 
die „Chipset Voltage“ auf 1,3 Volt. 
Unter der Bezeichnung „NPT Fid 
Control“ ist der Prozessormultipli- 
kator zu finden. Den HT-Multiplika- 
tor stellt man unter der Option „K8 
<> NB HT Speed“ ein. 


Nvidia Nforce 590 

Der Nforce 590 kommt auf dem 
Asus M2N32-SLI Deluxe zum Einsatz, 
das bei seinem aktuellen Marktpreis 
von 130 Euro ein hervorragendes 
Preis-Leistungs-Verhältnis bietet. Mit 
diesem Asus-Mainboard konnten 
wir einen stabilen Referenztakt von 
390 MHz erreichen. Die entspre- 
chenden BIOS-Einstellungen lauten 
folgendermaßen: Die Spannungen 
„CPU to NB HT Voltage“ und „NB 
Core/PCI-E Voltage“ werden auf 1,3 
Volt gesetzt. Die „NB to SB HT Vol- 
tage“ soll 1,4 Volt betragen und als 
Wert für die „SB Core/PCI-E Voltage“ 
trägt man 1,6 Volt ein. Über das 
„Chipset“-Menü gelangt der Anwen- 
der zum HT-Bustakt, dieser muss 
entsprechend angepasst werden. Y 
Matthias Hesselmann/Marco Albert 


Extended 


Chipsatz und 


Overclocking | BIOS 


BEE Asrock 939Dual-SATA2 


Auf dem beliebten Mainboard Asrock 939Dual-SATA2 kommt der Uli-1695-Chip- 
satz (M1695/M1567) zum Einsatz. 


BE Asus m2N32-SL1 


Das Asus M2N32-SLI unterstützt AM2-Prozessoren von AMD. Das BIOS ist sehr 
ähnlich aufgebaut wie bei der A8N-SLI-Serie (Sockel 939). 


BEE Asus P5W DH Deluxe 


2 / 
Das Asus P5W DH Deluxe eignet sich für Core-2-Prozessoren und ist für Übertak- 
ter gut geeignet. Einen BIOS-Fahrplan finden Sie auf der nächsten Seite. 


BE Gigabyte P35-D54 


Overclocker greifen häufig zum Gigabyte P35-DS4. Wie Sie sich im BIOS des 
Mainboards zurechtfinden, erfahren Sie ebenfalls auf der folgenden Seite. 
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Å Die wichtigen Optionen sind in der 
„CPU Configuration” zusammengefasst. 
Lediglich HT-Link und Speicherspannung 
stellen Sie unter dem Punkt „Chipset 
Configuration” ein. 


in den „Chipset Settings” sollten Sie 
für eine erfolgreiche Übertaktung die 
beiden Einstellungen für den HT-Multipli- 
kator ändern. Bis 250 MHz Referenztakt 
(„CPU Frequency”) genügt hier ein Wert 
von 800 MHz. Übertakten Sie darüber 
hinaus, stellen Sie 600 MHz oder gar 400 
MHz ein. 


Zudem sollten Sie auch die Speicherspan- 
nung über „DRAM Voltage” von „Auto“ 
auf „High" ändern. Sonst begrenzt Ihr 
Arbeitsspeicher Ihre Übertaktungserfolge. 


< Stellen Sie die Basis für das Übertakten 
wie im rechten Bild gezeigt ein. Dann 
können Sie unter „CPU Frequency” den 
Referenztakt anheben — gehen Sie dabei 
in kleinen Schritten vor. Multiplikator und 
Spannung stellen Sie manuell ein. 


Letztere sollte um 0,1 bis 0,15 Volt an- 
gehoben werden. Unter „Memory Clock” 
stellen Sie den Speicherteiler ein: Senken 
Sie die Einstellung auf 166 MHz, wenn Sie 
den Referenztakt über 220 MHz steigern. 
Viele 939-Dual-SATA2-Boards vertragen 
keine 1T-Command-Rate („MA Timing"). 


Al Tuning 
Overclock Opt ions 


Legacy Diskette A: N.0.3. Option 


> Onboard Device Conf igurat ios 


PCIEX16_1 Clock 


Prinary IDE Master PCIEX16_Z Clock 


Prinary IDE Slave 


CPU Multiplier 
Advanced Voltage Control 


vrrrrrer 


TA 6 
HDD SMART Monitoring 


Installed Nenory 
Usablo Nonory 


A Die Overclocking- 
Optionen verteilen sich 

beim A8N32-SLI auf drei 
Unterpunkte — der wichtigste 
davon ist „JumperFree 
Configuration”. 


CTU Type AND Athionita) 61 Processor! 


CPU Spocd 2400m: 
Cache Man 5SIZK 


SLI-Ready Memory TDisabled] 

x SLI-Ready Menary CPUOC ox 
ve sabled) 

AD Cool’n'’Quiet Function [Disabled] . IB: a 
= Speichertakt und Timings stellen Sie 
unter „Memory Configuration” ein. Ersteren 
auf hohe, zweitere auf möglichst niedrige 
Werte. „1T/2T Memory Timing” sollten Sie 
direkt auf „IT" stellen, wenn Ihr Speicher 


dazu in der Lage ist. 


WJIDIA GPU Ex 


Tras 
11/21 Memory Timing 
AI Clock Skou 


Output Driver Control 


A Setzen Sie die „Auto”-Einstellungen auf die gewünschten Werte. Mit „CPU Frequency” 
und „CPU Vcore Offset Voltage” erhöhen Sie den Systemtakt und die CPU-Spannung. 
Beachten Sie bitte die Hinweise zum Prozessorübertakten auf Seite 3 des Extended-Teils 
der PC Games Hardware. 


< Der HT-Link wird aus einem 
separaten Multiplikator und dem 
Referenztakt erzeugt. Wenn Sie den 
Referenztakt (z. B. „FSB") erhöhen, 
sollten Sie im Gegenzug den HT-Link- 
Multiplikator zum Beispiel auf „3" 
senken, sodass das Endprodukt 1.000 
nicht übersteigt. 
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< ‚MB Intelligent Tweaker (M.I.T)" hält 
alle wichtigen Übertaktungsfunktionen be- 
Advanced BIOS Features Load Optimized Defaults o rd Boos reit. Um den FSB-Takt ändern zu können, 
setzen Sie „CPU Host Clock Control" auf 


„Enabled”. Die Option „System Memory 
Power Management Setup Set User Password re ke DA rest eb Multiplier” steht für den Speicherteiler. 


15 ility ight 1904 
Standard CHOS Features Load Fail-Safe Defaults 1 ligent Tueaker (M. 1 


Integrated Peripherals Set Supervisor Password CPU Host € | 


PnP/PC1 Conf igurations Save & Exit Setup - eE eiti Her (SP ee Wenn Sie „DRAM Timing Selectable” auf 
„Manual” setzen, lassen sich die Speicher- 


PC Health Status Exit Without Saving DRAN Timing Selectable (SPD O. J EN í 
timings verändern. Bei älteren BIOS-Versio- 


PAUB IRCO LNASS LETWeRRen Sn ASTI | nen müssen Sie die Optionen mit „Strg” 
i plus „F1” im Hauptmenü freischalten. 

Esc : Quit t4+*: Select Item Fil : Save CMOS to BI 

F8 : Q-Flash F10 : Save & Exit Setup Fi2 : Load CMOS from 


= A Mit „F11" können Sie in diesem Menü E TA Nach den RAM-Latenzen werden in 
Health Statu Ihre persönlichen BIOS-Einstellungen diesem Menü die Spannungen verändert. 
(Disabled speichern und mit „F12" wieder laden. Wählen Sie bei „System Voltage Control” 
Um die Einstellungen zu sichern und das „Manual” aus, um die Optionen einstellen 
BIOS zu verlassen, drücken Sie „F10” und zu können. Bis auf die „CPU Voltage 
bestätigen mit „Enter”. Control” werden alle Spannungen nicht in 
absoluten Zahlen, sondern in Additions- 
< Im Untermenü „PC Health Status” schritten angegeben. Die wichtigsten 
CPU Warning Temp i behalten Sie CPU-Temperatur und Lüfter- : itage Control [Mansal ) Standardwerte sind: Speicher 1,8 Volt, 
SYSTEM TANZ Fail Warnia drehzahl im Blick. Die Lüftersteuerung ist ee MCH- oder Northbridge-Spannung 1,25 
SYSTER Fani Fall Waraisg [DI bei diesem Mainboard bereits serienmäßig ae O irid Volt. 


FAN Conteo 


FAN Mode , optimal konfiguriert. Sie müssen keine (Normal 
Änderungen vornehmen. 


PUPD:Value FM 


afe Defaul 


« Die elementaren Overclocking- 
r peeh 3 Funktionen lassen sich unter „Ad- 
Configure Item Froguracy/Uol tage 9 vanced” — „Jumperfree Configura- 
LIA Cable States Sc — æ- = N 
Sata Date U53 Configuration N apai Dem J tion” einstellen. Setzen Sie zunächst 
Legacy e Treguene u n . 
Lasgusge res en i „Al Overclocking” auf „Manual”. 
Onboard Dow ices Conf Performance Mode Ifato | e 
Primary IDE Master Onhnard Ban icen Canfigeralien ICI Express Frequency Instal „CPU Frequency” steht für den 
Primary IDE Slave Detected) Mi Feature page ICI Clock Syuchrunizat ion Mode Ifstol s 
Third IDE Master Detected) “ FSB-Takt, „DRAM Frequency” für 
TANCA IDE Slua Ser Nesary Voltage istol " a 
r star ec! COW ua Wit itol ji i H 
Fosrth IDE Slave Detected] WTE: To adjest Wcere.please disable CIE and EIST fed den Speicherteiler. Darunter finden 
IDE Configurat ioa BE ron Terninstion witago AN B Sie die Einstellmöglichkeiten für die 
ba KO Ch Volt, utol 
Syston Information Don ea oha istal ri Spannungen. 
Digital Home Moie tsd led] | 


A Nachdem Sie das BIOS mit „Entf” 
aufgerufen haben, landen Sie im Menü 
„Main". Unter „System Information“ 


< Im Menü „Advanced” — „Chip- 


Etap UTILITY oo ey set” verändern Sie die Speicherlaten- 


Configure advanced CPU settings Chipset Settings zen, indem Sie als Erstes „Configure 


finden Sie Angaben über den verwendeten Be DRAM Timing by SPD" auf „Dis- 

Prozessor und die installierte BIOS-Versi- ein Bet ONS Latency 5 Ciocka) abled” setzen. Die ersten vier Werte 

on. Die wichtigen Übertaktungsfunktionen FSB Speed : MOON 2 a Baia ers stehen für die Hauptlatenzen. Die 

„Jumperfree Configuration" und „Chip- aas u Ay Ver He S T ern übrigen Optionen können Sie für 

set” befinden sich unter „Advanced“. Cache 13 on Petite Threskold an gewöhnliche Übertaktungsversuche 
Fatio Status:Unlocked Max: 10, Min:06) Eno Vaes Seren ignorieren. 


Ratio Actual Value :10 Graphic Adapter Priority IPCI Express/PCH 


Microcode Updat iom [Enabledl 
Max CPUID Value Limit Disabled] n Ifato] 
Duecwte Disable Fusction Disablodl Ita) 
Enhanced Ci Control Disabled) imuta) 
NTE: Emable CIE. You may mot adjust Ucore Ista) 
CIU Internal Thermal Costrol luto) 


Unter „Advanced” — „CPU Configura- B 
tion” deaktivieren Sie die „Enhanced C1 
Control” sowie „Speedstep”, um erfolg- 
reich übertakten zu können. 
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OC-Profis im Interview 


Overclocking-Exper- 


ten im Interview 


Der griechische Dis- 
tributor Plaisio lud 
Ende Oktober drei 
der erfolgreichsten 
Overclocker nach 
Athen zum gemein- 
samen Übertakten 
ein. PCGH war vor 
Ort und stellte den 
Extrem-Übertaktern 
einige Fragen. 


I eben „Mainstream-Over- 
| clocking‘, 
| darin besteht, möglichst 
preiswerte Hardware durch Über- 
takten auf das Performance-Niveau 
viel teurerer Hardware zu bringen, 
gibt es noch eine extremere Art 
des Übertaktens. Das Ziel hierbei 
liegt einzig und alleine darin, so 
viele Punkte in einem Benchmark 
wie nur möglich zu erreichen. Die 
verwendete Hardware muss nur für 
den Benchmark stabil laufen und 
wird auch meistens nur dafür be- 
nutzt. Daraus hat sich ein weltwei- 


dessen Sinn 


ter Wettbewerb mit internationalen 
Weltranglisten entwickelt. 


Um sehr gute Resultate zu erzie- 
len, müssen CPU und Grafikkarte 
besonders gut gekühlt werden. 
Verwendet wird hierfür von Ex- 
trem-Übertaktern flüssiger Stick- 
stoff (LN,). Damit beim Einsatz von 
Flüssigstickstoff die Temperatur 
konstant bleibt, braucht man eine 
ruhige Hand und einen sehr gut 
konstruierten Container, der auf 
der CPU bzw. GPU befestigt wird. 
Solche Container baut und verkauft 
der Extrem-Übertakter K|ngp|n 
aus den USA. Damit die Hardware 
auch ausgelastet werden kann, müs- 
sen CPU, Mainboard und Grafikkar- 
ten mit einer höheren Spannung 
versorgt werden. Beim Suchen und 
Durchführen sogenannter „Volt- 
Mods“ haben sich der Grieche hi- 
pro5 und Shamino aus Singapur 
weltweit einen Namen gemacht. 
Seit Jahren haben es die drei Über- 
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takter geschafft, in 3D Marks von 
Futuremark in den Top 5 der Welt- 
rangliste zu bleiben. Welche Moti- 
vation und wie viel Hardware dafür 
benötigt wird, erklären die drei im 
Interview. 


Was bedeutet hipro5? 

wA Die Buchstaben stehen für 
hipro tech, was der Name meiner 
Firma ist. Der vollständige Name 
lautet „highprofessional technolo- 
gy“. Die 5 im Namen hat historische 
Wurzeln. In der Vergangenheit war 
ich im Besitz einer Radiostation 
mit dem Namen „Radio 546“ und 
ich habe die 5 von diesem Namen 
übernommen. Zusammengewürfelt 
ergab das hipro5. 


von 20 MHz auf 25 MHz ergeben 
hat. Das war meine erste Übertak- 
tung. 

Was treibt dich an, immer 
wieder neue Rekorde anzustre- 
ben? 

wH Es gibt mir ein gutes Gefühl 
und es macht mir Spaß. Aus diesem 
Grund versuche ich, immer wieder 
neue Rekorde aufzustellen. 


Welche Tipps hast du für un- 
sere Leser, worauf müssen sie ach- 
ten? 

Sie müssen klein anfangen. 
Sie dürfen nicht gleich den Schritt 
zu Trockeneis und Flüssigstickstoff 
machen, sondern müssen erst ler- 


>> Ärgerlich ist es, zu viel LN, in den Container zu kippen und 
den Benchmark in letzter Sekunde zum Absturz zu bringen. << 


Was machst du beruflich? 
Meinen Lebensunterhalt ver- 
diene ich mit der Konstruktion und 
der Reparatur von TV-Funksendern, 
Rundfunkgeräten und TV-Geräten. 


Wann hast du damit angefan- 
gen, Hardware zu übertakten? 

RH Ich habe mit dem Übertakten 
zu Zeiten des 286 oder 386 ange- 
fangen, genau kann ich mich nicht 
mehr erinnern. Der Prozessor hatte 
keinen verstellbaren Frontside-Bus, 
deshalb habe ich den internen Takt- 
geber des Computers getauscht, was 
eine Steigerung der Taktfrequenz 


nen, was sie überhaupt tun. Danach 
können sie einstufige Kompressor- 
kühlungen verwenden, wenn sie 
den Schritt zu extremeren Kühlme- 
thoden wagen möchten. Als Nächs- 
tes bietet sich eine zweistufige 
Kompressorkühlung bzw. Trocken- 
eis an. Als letzter Schritt bleibt dann 
noch Flüssigstickstoff. 


Wie viele Prozessoren oder 
sonstige Hardware hast du schon 
zerschossen? 

ER Zu viel (lacht). Mittlerweile 
versuche ich, sehr vorsichtig mit 
allem umzugehen. Früher habe ich 
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jede Menge Mainboards gekillt, weil 
ich mir keine Gedanken darum ge- 
macht habe. Aber nachdem ich eine 
Menge Geld für neue Mainboards 
ausgegeben habe, sorge ich mich 
darum. 


Wie viel Hardware hast du 
daheim? Wer sponsert dich dabei? 

AA Ich habe nicht viel Hardware 
zu Hause. Ich habe einen PC für 
meinen Sohn und mich und einen 
für meine Tochter. Alles natürlich 
Pentiums, P4s. Zum Benchen habe 
ich fünf verschiedene, isolierte 
Mainboards und zwei bis drei auf 
Reserve. Sponsoren im eigentli- 
chen Sinne habe ich keine. Ich habe 
Leute, die mir helfen und mich un- 
terstützen. Im Moment bekomme 
ich Unterstützung von Asus. Die 
restliche Hardware muss ich selber 
kaufen. 


Was war das Geheimnis dei- 
nes letzten Weltrekords? 

Meinst du den Weltrekord vor 
zwei Tagen? Mein Geheimnis waren 
KIngp|n, Shamino, Fr3ak, saaya, Es- 
dee, GoriLLakoS und fredyama. Das 
ist das große Geheimnis. Und York- 
field, den darf man natürlich nicht 
vergessen. 


Welchen Rechner benutzt du 
für alltägliche Aufgaben? 

Pentium 4, Northwood, 3,2 
GHz, Standardtakt, nicht übertak- 
tet, dafür mit einem Delta-Lüfter be- 
stückt. Mein Alltagsrechner muss in 
erster Linie funktionieren. 


ımeshare 


Wie bist du zum Voltmod- 
Guru geworden und wie hast du all 
deine Fertigkeiten gelernt? 

Wenn es der eigene Job ist, 
dann braucht man keine Datenblät- 
ter zu wälzen. Man sieht sich ein 
Mainboard genau an und versucht 
herauszufinden, welcher Wider- 
stand und welcher Kondensator 
mit welchem Bauteil verbunden 
ist. Meistens muss viel rund um die 
Bauteile integrierter Schaltungen 
gemessen werden. 


Zockst du? 

Nicht wirklich. Ich spiele 
gelegentlich ein Spiel, das meine 
Tochter installiert hat. Es ist ein Ego- 
Shooter und heißt Sniper, wenn ich 
mich recht entsinne. 


Wie viele Stunden am Tag 
verbringst du mit Modding oder 
Benching? 

Um ein Motherboard zu mod- 
den, brauche ich den ganzen Tag, 
weil ich es auf meine Weise mache 
und es für mich perfekt sein muss. 
Modden, anschließendes Testen, 
danach isolieren und wieder testen. 
Das kostet alles Zeit, weshalb ich oft 
morgens anfange und erst mitten 
in der Nacht fertig bin. Benchen 
tue ich, bis kein LN, mehr da ist. 
Mit 25 Litern LN, komme ich beim 
Benchen etwa 4 bis 5 Stunden aus. 
Wenn ich mehr habe (so um die 55 
Liter), dann kann es auch schon mal 
länger als 10 Stunden dauern. 


In welchen Foren bist du un- 
terwegs? 

Ich nutze thelab.gr, xtre- 
mesystems.org, pctechnology.gr, 
hwbox.gr und früher habe ich 
ocforums.com genutzt. 


Kann man mit Overclocking 
Geld verdienen? 
Nein, das glaube ich nicht. 


Was war dein größter Fehler, 
der dir beim Benchen unterlaufen 
ist? 

Beim Benchen mache ich in 
der Regel nicht viel falsch. Ärgerlich 
ist es, zu viel LN, in den Container zu 
kippen und den Benchmark in letz- 
ter Sekunde zum Absturz zu brin- 
gen. Beim Modden von Mainboards 
kann man nicht viel falsch machen 
- vorausgesetzt, man weiß, was man 
tut. Aber letztendlich ist es auch hier 
ein Glücksspiel, da die Mainboards 
für die zusätzliche Belastung nicht 
ausgelegt sind. 
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Dein gröjster Erfolg? 
EA Der letzte Weltrekord 


Drei Tools für eine einsame 
Insel? 

Clockgen, Setfsb, dann alle 
anderen Tools und als Allerletztes 
Abit uGuru 


Die beste CPU aller Zeiten? 

AA Dothan 780, weil es eine un- 
gewöhnliche CPU war. Wie ich das 
sehe, sind Yorkfields auch sehr gut. 


Vielen Dank! 
AA Ebenfalls vielen Dank! 


Was bedeutet Shamino? 

Der Name kommt von ei- 
nem alten Rollenspiel aus der Ulti- 
ma-Serie, das ich früher gerne ge- 
spielt habe. 


Was machst du beruflich? 
Ich arbeite bei Foxconn in 
der Mainboard-Abteilung. 


Wann hast du damit angefan- 
gen, Hardware zu übertakten? 
Angefangen, Overclocking 
zu mögen, habe ich mit einem Cele- 
ron 300A, der auf 450 MHz übertak- 
tet war. Ich habe versucht, Spiele in 
der höchsten Auflösung mit meiner 
Nvidia-Riva-TNT-16-MiByte-Grafik- 
karte zu spielen, aber es lief mir 
nicht flüssig genug. Also habe ich 
angefangen, auch die Grafikkarte 
zu übertakten und die Kühler zu 
tauschen oder die GPU mit zwei 
Kühlern auszustatten. Das war etwa 
um 1999. 


Was treibt dich an, immer 
wieder neue Rekorde aufstellen zu 
wollen? 

Nun, die große Genug- 
tuung, die aufkommt, nachdem 
man es immer wieder versucht hat 
und enorm viel Zeit und Mühe für 
die Hardware aufgebracht hat. Die 
Overclocking-Community tauscht 
die Ergebnisse untereinander aus, 
was normalerweise alle anspornt, 
ihre Hardware noch ein bisschen 
weiter zu pushen. 


Welche Tipps hast du für un- 
sere Leser, worauf müssen sie ach- 
ten? 

Sie sollten anfangen, über 
alle Arten von Kühlung und Mo- 
difikationen zu lesen, die von den 
Hardcore-Übertaktern genutzt wer- 
den, in Hinsicht auf die Gefahren, 
die die Modifikationen mit sich 
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hipro5, George Theologou 


m Voltmod-Guru 

m Seit Jahren in den Top 5 der 
Futuremark- „Hall of Fame” 

m Wohnhaft in Athen, Griechenland 


bringen, und dann langsam und in 
kleinen Schritten anfangen, das Ge- 
lernte umzusetzen. Sie müssen sich 
entscheiden, ob sie ihr System zum 
Spielen nutzen möchten oder ein 
reines „Benchmark“-System aufbau- 
en, da viele Modifikationen nicht 
für eine Langzeitnutzung geeignet 
sind. Außerdem müssen sie darauf 
vorbereitet sein, Hardware zu zer- 
stören, wenn sie sich entscheiden, 
extremere Sachen zu machen, bei 
denen die Risiken höher sind. 


Wie viele Prozessoren oder 
sonstige Hardware hast du schon 
zerschossen? 

Eine ganze Menge Hard- 
ware, meist Mainboards und Gra- 
fikkarten. Prozessoren und Arbeits- 
speicher gehen selten kaputt. Das 
gehört aber dazu. 


Wie viel Hardware hast du 
daheim? Wer sponsert dich dabei? 
Ich habe eine ganze Men- 
ge, da ich gleichzeitig ja Hardware- 
Tester bin. Meine Sponsoren sind 
überwiegend Asus, EVGA, Mushkin, 
Gskill, Gigabyte und Silverstone. 


Was war das Geheimnis dei- 
nes letzten Weltrekords? 
Kaffee aus Singapur 


Welchen Rechner benutzt du 
für alltägliche Aufgaben? 

Ein Dell-Notebook mit ei- 
nem Intel Merom und 2,5 GByte 
RAM 


Wie bist du zum Voltmod- 
Guru geworden und wie hast du all 
deine Fertigkeiten gelernt? 

Man muss beachten, dass in 
der Ära des Jahres 2000 Mainboards 
und Grafikkarten nicht wirklich 
übertaktungsfreudig waren, insbe- 
sondere in Sachen Spannungsän- 
derungen. Ich habe Mittelklasse- 
Hardware gekauft, welche definitiv 
nicht genug Optionen oder manch- 
mal sogar keinerlei Optionen bot, 
die Spannungen zu verändern. Also 
habe ich angefangen, in Foren über 
Modifikationen nachzulesen, und 
anschließend habe ich versucht, 
herauszufinden, welche Methode 
hinter all diesen Modifikationen 
steckt. Lesen ist ein großer Teil des 
Lernprozesses. An das Thema Kom- 
pressorkühlung bin ich auf gleiche 
Weise herangegangen. Außerdem 
habe ich für kurze Zeit bei einer 
Heizungsbaufirma eines Freundes 
gearbeitet. Dabei habe ich mir ge- 
nau angesehen, wie und mit wel- 


Da beim Einsatz von Flüssigstickstoff die Temperatur der Grafikkarte extrem gering 
ist, muss sie gegen Kondenswasserbildung geschützt werden. 
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chen Werkzeugen gearbeitet wird. 
Danach habe ich meine eigenen 
Werkzeuge gekauft und angefan- 
gen, meine eigenen Kompressor- 
kühlungen zu bauen. 


Wie viele Stunden am Tag 
verbringst du mit Modding oder 
Benching? 

Null bis 24 Stunden 


In welchen Foren bist du un- 
terwegs? 
Systems-Forum und im Foxconn- 
Mars-Quantum-Force-Forum, wel- 
ches sich noch im Aufbau befindet 


VR-Zone-Forum. Xtreme- 


Kann man mit Overclocking 
Geld verdienen? 
Wahrscheinlich ist es ein- 
facher, einen Job bei einem Hard- 
ware-Hersteller zu bekommen. Das 
Sponsoring bei OC-Events beinhal- 
tet in der Regel nur die Flugtickets 
und die Unterkunft. 


Was war dein größter Fehler, 
der dir beim Benchen unterlaufen 
ist? 

Einer meiner größten Feh- 
ler hatte etwas mit einer X850 zu 
tun. Wenn man die externe Strom- 


y 


= a a 
Ein mit Flüssigstickstoff gekühltes System 
A J 7 


| Das Rekord-Setup, mit dem 29.061 Punkte im 3D Mark 06 erreicht wurden. Der CPU- 


ä 


versorgung anschließt, zerstört man 
die Karte sofort. Ich habe eine nach 
der anderen verbraten, zwei Stück 
hintereinander, bis ich endlich ver- 
standen habe, was gerade passiert 
ist. Manchmal sollte man erst den- 
ken und dann handeln. 


Ich habe versucht, 
herauszufinden, welche 
Methode hinter all den 
Modifikationen steckt. 

Lesen ist ein großer Teil des 
Lernprozesses. 


Dein größter Erfolg? 

6800 Ultra Overclocking, 
weil Ati-Karten zu dieser Zeit den 
ORB (Anm. der Redaktion: ORB 
steht für Futuremarks Online-Re- 
sult-Browser-Rangliste) erobert ha- 
ben und die 6800 die erste Nvidia- 
Karte seit Langem war, die im 3D 
Mark wieder glänzen konnte. 


Drei Tools für eine einsame 
Insel? 
Clockgen, Rivatuner und 
Memset 


h \ 


Container stammt von GoriLLakos, die beiden Grafikkarten-Container von K|ngp|n. 
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Die beste CPU aller Zeiten? 
Immer die neueste 


Vielen Dank für die Beant- 
wortung der Fragen! 
Gern geschehen! 


Was bedeutet dein Nick- 
name? 
IAK |ngp |nbedeuteteigentlich 
„Boss“. Aber ich bin ein Skater und 
ein Teil der Achse des Skateboards 
heißt im Englischen „kingpin“, was 
so viel wie Bolzen bedeutet. Davon 
ist ein bisschen im Namen enthal- 
ten. Als ich angefangen habe, zu 
übertakten, und den Namen ausge- 
sucht habe, gab es niemanden, der 
auf dem gleichen Level wie ich ge- 
bencht hat, deshalb schien mir der 
Name angemessen. Aber ich denke 
nicht, dass ich besser als andere bin, 
ganz und gar nicht. 


Was machst du beruflich? 
NA Ich bin Besitzer einer Land- 
schaftsgärtnerei. Wir betreiben Bo- 
denpflege und schneiden Büsche 
und Bäume. Ich habe einige Mitar- 
beiter, die für mich arbeiten. Das 
lässt mir mehr Zeit zum Übertak- 
ten, was ich gut finde, weil es das 
ist, was ich machen möchte. 


Wann hast du damit angefan- 
gen, Hardware zu übertakten? 
EMN Ich war Gamer und habe sehr 
häufig einen Multiplayer-Shooter 
von Epic gespielt. Mein PC war sehr 
langsam, also habe ich im Internet 
nach Programmen gesucht, um fest- 
zustellen, ob mit meiner Hardware 
alles stimmt. So bin ich schließlich 
beim 3D Mark 2001 gelandet. Nach 
dem ersten Durchlauf war klar, dass 
meine Punktzahl sehr schlecht war. 
Im ORB (Online-Result-Browser) 
des 3D Mark 2001 waren an obers- 
ter Stelle Leute wie OPPainter, Sha- 
mino und Co. Daraufhin habe ich 
angefangen, mich mit den Details 
zu beschäftigen und mein System 
nach und nach zu optimieren. Es 
war fast wie eine Sucht, das letzte 
bisschen Leistung aus dem System 
zu holen. Zu diesem Zeitpunkt habe 
ich mit dem Computerspielen auf- 
gehört und angefangen, 3D Mark zu 
spielen. 


Worin liegt deine Motivation, 
immer wieder neue Rekorde zu er- 
reichen? 

A Meine Motivation liegt 
hauptsächlich in dem Spaß, an den 
Containern zu arbeiten. Es ist pure 


Shamino, Peter Tan 


m War lange Zeit bei VR-Zone als 
Hardware-Tester tätig 

m Urheber vieler Voltmods 

m \Wohnhaft in Singapur 


Genugtuung, wenn ich einen Re- 
kord mit einem neuen Container er- 
reichen kann, den ich gebaut habe. 
Wenn alles genau so funktioniert, 
wie ich mir das vorgestellt habe. Es 
geht mir dabei mehr um die Con- 
tainer als um das Benchen an sich. 
Meine Ergebnisse der Benchmarks 
validieren die Container. 


Hast du Tipps für unsere 
Leser? 
KEN Esst und schlaft genug. Im 
Ernst, ich würde sagen, bleibt am 
Ball. Man kann nicht alles über 
Nacht lernen. Es braucht seine Zeit, 
eine ganze Menge Zeit. Ich habe mit 
dem Übertakten eine ganze Weile 
vor dem Erreichen guter Ergebnis- 
se in Benchmarks angefangen. Auch 
wenn Hardware zu Schaden kommt, 
darf man nicht aufhören und muss 
es immer wieder versuchen. Gebt 
nicht auf! Es gibt eine Million ver- 
schiedener Mainboard-Einstellun- 
gen und eine ganze Menge Optio- 
nen in Windows. Es dauert eine 
Weile, alles zusammenzufügen. 


Was hast du bereits an Hard- 
ware geschrottet? 
KERN Ich zerstöre nicht so viel 
Hardware. Ich habe alles, was ich je- 
mals verheizt habe, aufbewahrt. Ei- 
nes Tages möchte ich alles an einem 
Schlüsselanhänger befestigen. Ich 
werde mir einen großen Stahlring 
besorgen und Mainboards, Grafik- 
karten und CPUs daran aufhängen. 
Sieht dann wie ein Schlüsselanhän- 
ger für Giganten aus. Ich habe 7900 
GTXs getötet, mehrere 7800 GTX 
512 MiByte, 7800 GTX 256 MiByte 
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und viele verschiedene Mainboards, 
aber in der Regel habe ich mittler- 
weile ein sehr gutes Händchen für 
Hardware. In den letzten ein oder 
zwei Jahren habe ich gelernt, wie 
man Hardware am Leben erhalten 
kann. 


Wie viel Hardware hast du zu 
Hause? Wer sind deine Sponsoren 
und wie viel Geld gibst du monat- 
lich für Hardware aus? 

EEE Meine Sponsoren sind Nvi- 
dia, Corsair, Asus, Silverstone und 
EVGA. Das deckt für Nvidia-Karten 
eigentlich alles ab. Wie viel Hard- 
ware ich zu Hause habe, ist streng 
geheim. Genug! Ich muss Geld für 
einige Dinge ausgeben, da ich nicht 
vollständig gesponsert werde. Ich 
muss Geld für Intel-CPUs ausgeben. 
Ich bekomme ein paar wenige, aber 
meistens muss ich selbst welche 
kaufen. 


Was war das Geheimnis dei- 
nes letzten Weltrekordes? 

KERN Das Geheimnis meines letz- 
ten Weltrekordes lag in meinem 
verdammt guten QX6850, meinem 
F1-Container und der Southbridge- 
Spannung auf dem Striker, mehr 
muss ich nicht sagen. 


Welchen PC nutzt du für den 
täglichen Gebrauch? 

KERN „PC-Schrott“: Eine leicht be- 
schädigte 7900 GTX, die sich nicht 


keiten aus dem Weg geräumt sind, 
benutze ich Flüssigstickstoff. Gute 
zwei bis drei Wochen, jeden Tag 
circa 14 Stunden sind keine Selten- 
heit. 


Spielst du gelegentlich noch 
Spiele? 

KEN Wie bereits erwähnt, habe 
ich aufgehört zu spielen, als ich 
mit dem Benchen begonnen habe. 
Ich spiele besagten Multiplayer- 
Shooter noch gelegentlich. Sobald 
ich aus Griechenland nach Hause 
komme, werde ich die neue Unreal- 
Tournament-3-Demo ausprobieren. 


Welche Foren benutzt du? 
KERN Ich nutze eigentlich nur xtre- 
mesystems.org. Ich bleibe dort, weil 
jeder, der etwas mit Overclocking 
zu tun hat, auch dort die Ergebnisse 
bereitstellt. Also warum sollte ich ir- 
gendwo anders hingehen? 


Kannst du Geld mit Over- 
clocking verdienen? 

Ich arbeite hart an den Con- 
tainern. Wenn ich fertig bin, dann 
überwiegen meist die Kosten für 
die Prototypen. Ich muss erst mal 
20 bis 30 Stück verkaufen, damit 
ich die Entwicklungskosten ausge- 
glichen habe. Das ist ganz in Ord- 
nung, weil ich mit dem Verkauf die 
Entwicklung finanzieren kann und 
somit immer bessere Container ent- 
stehen. Für das Übertakten bezahlt 


>> Bleibt am Ball und gebt nicht auf! Man kann nicht alles 
über Nacht lernen. << 


mehr übertakten lässt, und einen 
einzelnen Riegel wirklich schlech- 
ten Corsair PC-8500 C5, der sich 
ebenfalls wegen zu hoher Span- 
nung nicht mehr übertakten lässt. 
Im Grunde besteht mein Alltags- 
rechner aus Hardware, die noch 
läuft, sich aber nicht mehr über- 
takten lässt. Mein Prozessor ist ein 
Pentium 4 631. 


Wie viel Zeit verbringst du 
täglich mit Benchen? 

KERN Das kommt drauf an. Wenn 
ich ernsthaft 3D Mark 06 benche, 
um einen Weltrekord zu erlangen, 
oder wenn ich neue Hardware be- 
komme, kann ich drei Wochen am 
Stück damit verbringen. Zuerst läuft 
alles mit Luftkühlung, um das Limit 
des FSB- und des PCI-Express-Taktes 
zu finden. Erst wenn alle Kleinig- 
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zu werden, wäre eine tolle Sache, 
aber wenn man von einer Firma 
bezahlt wird, kann man zu keiner 
anderen mehr gehen. Außerdem 
würde keiner meine Ergebnisse 
ernst nehmen, wenn Nvidia mich 
bezahlen würde. 


Was war dein gröjstes Miss- 
geschick beim Benchen? 

A Ab und zu kühle ich die Gra- 
fikkarten mit Trockeneis und nur 
die CPU mit LN,. Dann kommt es 
vor, dass ich LN, in die Grafikkar- 
tenbehälter kippe, weil ich glaube, 
LN, für Grafikkarten und CPU zu 
nutzen. Dann muss ich sofort ab- 
schalten, weil LN, Aceton und Tro- 
ckeneis direkt in einen Klumpen 
verwandelt. Einmal habe ich fast 
flüssigen Stickstoff getrunken. Beim 
Benchen hatte ich einen Becher mit 


BE 0c-Event in Athen 


Ed 


Ein Testaufbau mit K|ngp|ns Dragon-F1-CPU-Container und Geforce 8800 Ultra mit 
Standardkühler. Im Hintergrund ist der Flüssigstickstoff-Behälter (Dewar) zu sehen. 


Cola auf dem Schreibtisch stehen, 
direkt neben meinem Becher mit 
LN,. Ich habe mir den LN,-Becher 
gegriffen, ihn zu meinen Lippen 
geführt, angefangen, den Becher 
zu kippen, und als ich plötzlich die 
Kälte an meinen Lippen spürte, 
habe ich den Becher weggeworfen. 


Was war dein größter Erfolg? 
KERN Mein größter Erfolg in Sa- 
chen Overclocking war, als ich alle 
vier 3D-Mark-Rekorde eingeheimst 
habe. Das 
schwer, weil jede Menge Leute ben- 
chen und verschiedene Produkte 
mal schneller und mal langsamer 
in den unterschiedlichen Bench- 
marks sind. Auch mit einer neuen 
Prozessorgeneration, wie etwa Pen- 
ryn-CPUs, ist es immer noch sehr 
schwer, die Rekorde in 01, 03, 05 
und 06 zu erreichen. Ich glaube, ich 
habe es zweimal geschafft. 


ist mittlerweile sehr 


Drei Tools für eine einsame 
Insel? 

NA Setfsb, Rivatuner und Mem- 
set 


BSET Die beste CPU aller Zeiten? 

KERN Ich würde gerne Yorkfield 
sagen, aber ich habe noch nicht da- 
mit gebencht, also kann ich es nicht 
wirklich beurteilen. Leider gab es 
mit dem Mainboard und dem frü- 


hen BIOS Probleme. Pentium M 780 
- das war meine favorisierte CPU, 
weil sie damals um einiges schnel- 
ler war als die Athlon-FX-CPUs. 
Dieser kleine Notebook-Prozessor 
hat den 3D Mark 2001 dominiert, 
welcher einer meiner favorisierten 
Benchmarks ist. Besonders begeis- 
tert war ich, als ich 4 GHz damit 
erreicht habe. 


Danke für das Interview! 


KERN Gern geschehen! E 
Oliver Pusse 


K|ngpjn, Vince Lucido 


m War der Erste mit mehr als 

100.000 Punkten im 3D Mark 01 
m Entwirft und verkauft Container 
m Wohnt in Michigan, USA 
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Voltmod: 


Markiert sind die für die Modifikationen relevanten Bereiche. Der Span- 
nungswandler in Position 2 befindet sich unter der Heatpipe. 


BA © i 4 
Um mehr Vcore zu erhalten, muss ein 500-kOhm-Poti an den Widerstand 
rechts gelötet werden (rote Markierung), für eine höhere FSB-Spannung ein 
20-kOhm-Poti an das rot markierte Beinchen links im Bild. 


e k 


CAA 2# r ron 
Der Messpunkt für die FSB-Spannung befindet sich am Spannungswandler 
aus (2). Die MCH-Spannung wird am Spannungswandler in (3) gemessen. 


Die Kernspannung (Vcore) kann 

auf der Rückseite des Mainboards 
an einer der viereckigen Spulen 

rund um den CPU-Sockel gemessen 
werden, alternativ an den Span- 
nungswandlern. Eine höhere MCH- 
Spannung lässt sich durch Anlöten 
eines 20-kOhm-Potentiometers am 
sechsten Beinchen des Chips in Bild 
3 erreichen. Gezählt werden die Pins 
gegen den Uhrzeigersinn, beginnend 
bei dem Punkt. 


Die Spannung des Speichers lässt 
sich an dem markierten Beinchen 
des Spannungswandlers messen. 
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ACHTUNG: Alle 
O | Arbeiten geschehen 
IE auf eigene Gefahr! 


Wenn die standardmäßige Spannungsversorgung für 
extreme Overclocking-Versuche nicht mehr ausreicht, 
müssen Hardware-Modifikationen vorgenommen wer- 
den, um die Spannungen weiter zu erhöhen. 


Mehr Voltmods auf pcghx.de 


pannungs-Modifikationen 
bei Mainboards sind eine 
Notwendigkeit für Über- 


takter, wenn das Mainboard nicht 
über die entsprechenden Optio- 
nen verfügt bzw. die auswählbaren 
Spannungen zu niedrig sind. Was 
für eine solche Modifikation nötig 
ist, zeigen wir am Beispiel eines 
Gigabyte P35-DS4. 


Die Gigabyte-Platine ist bei Über- 
taktern sehr beliebt, weil sie eine 
ausgezeichnete Leistung zu ei- 
nem attraktiven Preis bietet. Au- 
ßerdem sind im BIOS großzügige 
Spannungen auswählbar. Um Pro- 
zessor, Mainboard und Speicher 
unter extremen Kühlmethoden 
wie etwa Flüssigstickstoff aus- 
zulasten, reichen die einstellba- 
ren Spannungen im BIOS nicht 
mehr aus - ein Voltmod muss her. 


In den meisten Fällen sorgt ein 
kleines Bauteil für die richtige 
Spannung. Wird der Widerstand 
des regelnden Beinchens dieses 
Chips verringert, erhöht sich die 
Spannung. Dies kann entweder 
durch einen simplen Bleistift- 
Mod erreicht werden oder durch 
Anlöten eines (variablen) Wider- 
standes. Damit die Spannung im 
laufenden Betrieb geändert wer- 
den kann, werden in der Regel so- 
genannte Präzisionspotentiometer 
verwendet. Diese sind für etwa 50 
Eurocent in jedem gut sortierten 
Elektrogeschäft erhältlich. 


Um die Voltmods durchzuführen, 
werden folgende Materialien benö- 
tigt: Lötkolben, Lötzinn, etwas Iso- 
lierband, Präzisionspotentiometer 
und eine ruhige Hand. Bei Bedarf 
noch eine Heißklebepistole, um 
die angelöteten Kabel zu fixieren. 
Wegen der meist filigranen Bauteile 
sind fortgeschrittene Lötkenntnisse 
erforderlich. 


Die Potentiometer haben meist 
drei Anschlüsse. Vor dem Verlöten 
muss mit einem Multimeter geprüft 
werden, wann an welchen Pins der 
höchste Widerstand anliegt. Dieser 
sollte dann eingestellt werden, da- 
mit sich die Spannung nicht groß- 
artig ändert. In der Regel wird der 
mittlere Pin mit einem der äußeren 
verbunden. Ist der variable Wider- 
stand verlötet, kann vor Inbetrieb- 
nahme der Widerstand an dem gelö- 
teten Punkt gegen Masse gemessen 
werden. Ist der Widerstand auf den 
höchsten Wert eingestellt, sollte 
sich der gemessene Widerstand und 
somit die Spannung nur geringfügig 
ändern. Anschließend kann im lau- 
fenden Betrieb die Spannung lang- 
sam erhöht werden. 

Oliver Pusse 
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Tuning für Crysis 
und Call of Duty 4 


INHALT 
I Crysis endlich flüssig spielen I Call of Duty 4 tunen und Stabilitätsprobleme beheben 
j I PCGH-Crysis-Tuner 2.0 in der Praxis I Multiplayer-Tipps für Call of Duty 4 
} I Nervige Funktionen von Crysis abstellen I Den PC für Spiele optimieren 
I Der 64-Bit-Modus von Crysis I Mit dem Sandbox-Editor 2 eine Karte erstellen 
I Call of Duty 4 und Crysis selbst benchmarken (inklusive Gewinnspiel) 
(Anleitungen direkt aus dem PCGH-Testlabor) I Neue Maps und Mods für Crysis 
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So geben Sie dem 
Shooter die Sporen 


Seine verblüffend 
realistische Grafik 
macht Crysis zu ei- 
nem Augenschmaus 
für alle Freunde 
von First-Person- 
Actionspielen. Die 
optimale Perfor- 
mance ist lediglich 
eine Frage des rich- 
tigen Tunings. 


E Edge-Anti-Aliasing 
Eine ressourcenschonende 
Form des Anti-Aliasings; hierbei 
werden nicht alle dargestellten 
Kanten, sondern nur die Ränder 
von Objekten geglättet. 


E HDR(-Rendering) 

Die Abkürzung steht für „High 
Dynamic Range Rendering“; mit 
HDR werden feinere Farbabstu- 
ungen dargestellt. 


E Bloom 

Leistungsschonendes Leuchten 
von Objekten oder der gesamten 
Szene, dieser Effekt kann auch 
per HDR-Rendering verstärkt 
werden. 


E SSAO 
„Screen Space Ambient 
Occlusion” ist ein von Crytek 
entwickelter Pixel-Shader, der 
CPU-unabhängig arbeitet und 
nur die GPU belastet. 
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ndlich ist es so weit: Der 
von PC-Spielern sehnsüch- 
tig erwartete Grafikham- 


mer Crysis ist im Handel erhältlich 
und glänzt durch eine überragende 
Optik. Um die Vielzahl an überaus 
realistischen Grafikeffekten voll 
nutzen zu können, ist natürlich eine 
entsprechende Hardwareausstat- 
tung nötig. Glücklicherweise kann 
der Spieler die meisten Funktionen 
einzeln einstellen, somit können 
auch Besitzer weniger aktueller PCs 
die tropische Inselwelt von Crysis 
erkunden. Wie Sie Crysis für Ihren 
PC richtig konfigurieren, erfahren 
Sie in diesem Artikel. 


Die Grundeinstellungen 
Im Optionsmenü finden Sie unter 
„Systemeinstellungen“ die Register- 
karte „Grafik“. Hier lassen sich die 
elementaren Einstellungen „Video- 
modus‘, „Anti-Aliasing-Qualität“ und 
„Vollbild“ konfigurieren. 


Der „Videomodus“ steuert die Auflö- 
sung. Wer eine besonders leistungs- 
fähige Grafikkarte in seinem Rech- 
ner hat, kann sein Spielerlebnis mit 
einer Auflösung von 1.280x1.024 
aufpeppen. Spieler, die sich mit 
1.024x768 Pixeln zufrieden geben, 
erzielen einen Leistungsschub von 
etwa 32 Prozent. Ganze 55 Prozent 
an zusätzlicher Leistung sind mit 
einer Auflösung von 800x600 Bild- 


punkten möglich. Treppeneffekte 
an den Kanten lassen sich mit einer 
entsprechenden Konfiguration der 
„Anti-Aliasing-Qualität“  retuschie- 
ren. Der Wert, den Sie hier einstel- 
len können, hängt von Ihrer Grafik- 
karte ab. Spieler, die freiwillig auf 
14 Prozent der Fps-Rate verzichten, 
sind mit der Einstellung „2x“ gut be- 
raten. 21 Prozent Leistungsverlust 
sind bei „4x“ fällig, „8x“ reduziert 
die Performance um etwa 25 Pro- 
zent. 


Wer die Option „Vollbild“ deakti- 
viert, hat den Vorteil, dass er auf 
laufende Programme wie z. B. In- 
stant-Messenger weiterhin direkt 
zugreifen kann. Crysis läuft dann 
im Fenstermodus. Eine Leistungs- 
steigerung lässt sich dadurch aller- 
dings nicht erzielen. 


Die erweiterten Optionen 
Die Registerkarte „Erweitert“ er- 
möglicht es dem Spieler, direkt die 
Darstellungsqualität der meisten 
Grafikeffekte zu beeinflussen. Für 
eine besonders realitätsnahe Optik 
stehen elf verschiedene Detailein- 
stellungen zur Auswahl. Welchen 
Einfluss sie auf die Performance 
von Crysis ausüben, haben wir für 
Sie ermittelt. Mit einer Grafikkar- 
te, die nur über wenig Speicher 
(unter 256 MiByte) oder einen 
schwachen Grafikchip verfügt, 


empfiehlt es sich, die „Texturquali- 
tät“ herunterzusetzen. Damit sieht 
Crysis immer noch passabel aus; 
zwischen „Sehr hoch“ und „Nied- 
rig“ liegt bei einer Auflösung von 
1.280x1.024 Bildpunkten (Pixeln) 
aber immerhin ein Leistungsunter- 
schied von 9 Prozent. 


Gerade bei Prozessoren, die nicht 
mit mehreren Kernen arbeiten, 
ist es durchaus ratsam, der CPU 
mit den richtigen Einstellungen 
Rechenaufwand zu ersparen. Hier- 
für eignet sich beispielsweise die 
Schaltfläche „Objektqualität“. Auf 
Singlecore-Systemen gewinnen Sie 
durch die Einstellung „Niedrig“ bis 
zu 15 Prozent Leistung. 


Als echter Leistungsfresser ent- 
puppt sich eine hohe Schattenqua- 
lität. Auch wenn Sie die Schatten 
von Flora, Fauna und Gegenständen 
durch die Einstellung „Niedrig“ 
deaktivieren, macht die Optik von 
Crysis noch einen vernünftigen 
Eindruck. Dafür ist ein besonders 
steiler Leistungsanstieg um bis zu 
48 Prozent die Folge. 


Die Physiksimulation ist stark von 
der Anzahl der Prozessorkerne 
abhängig. Mindestens zwei Kerne 
benötigt Ihr System, wenn Sie die 
„Physikqualität“ auf „Hoch“ oder 
„Sehr hoch“ setzen wollen. Mit der 
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Einstellung „Niedrig“ gewinnen Sie 
bis zu 11 Prozent Leistung. 


Den gewaltigsten Leistungsschub 
bewirkt eine geeignete Einstellung 
der Option „Shader-Qualität“. Setzt 
man diese auf „Niedrig“, bietet Cry- 
sis beispielsweise weniger Details 
bei der Wasserdarstellung und den 
Gesichtstexturen. Auch auf Effekte 
wie realistische Wellenbewegun- 
gen, Tiefen- und Bewegungsun- 
schärfe muss der Spieler dann ver- 
zichten. Dafür wird er mit einem 
enormen Leistungszuwachs von bis 
zu 84 Prozent belohnt. 


Die Grafikoption „Qualität volume- 
trische Effekte“ ermöglicht es dem 
Spieler, eine besonders realistische 
Darstellung von Nebel-, Rauch- und 
Feuereffekten zu genießen. Hierfür 
ist allerdings eine höherklassige 
Grafikkarte wie beispielsweise eine 
Geforce 8800 GTX erforderlich. 
Wer sein System nicht mit der ent- 
sprechenden Hardware ausgestattet 
hat, sollte dieses Grafikfeature mit 
der Einstellung „Niedrig“ komplett 
deaktivieren. Immerhin 14 Prozent 
Leistung lassen sich dadurch zusätz- 
lich erzielen. 


Für eine Optik, die einem guten 
Actionfilm nahe kommt, sorgt eine 
hohe Einstellung der „Spieleffekte- 
Qualität“. Damit kann der Spieler 
im Gefecht cinematische Effekte 
wie Explosionen, sprühende Fun- 
ken, Positionsfeuer und Leuchtsig- 
nale genießen. Dafür bedient sich 
das Feature in gleichem Maße an 
der Prozessor- und Grafikkarten- 
kapazität. Für 7 Prozent zusätzliche 
Leistung stellen Sie „Niedrig“ ein. 


Crysis verwöhnt das anspruchsvol- 
le Spielerauge bei entsprechend 
hoher Einstellung der „Postproces- 
sing-Qualität‘ mit Grafikeffekten 
wie Hitzeflimmern, Unschärfe oder 
Bloom. Der Nachteil an diesen opti- 
schen Leckerbissen ist, dass sie die 
Grafikkarte intensiv beanspruchen. 
Sollte Crysis auf Ihrem System ru- 
ckeln, wählen Sie hier die niedrigs- 
te Einstellung. Ein Leistungsplus 
von bis zu 37 Prozent wird Sie für 
diese Entscheidung belohnen. 


Eine hohe Einstellung der „Parti- 
kelqualität“ sorgt natürlich für eine 
optische Aufwertung der Spielwelt 
von Crysis. Für das Generieren von 
Partikeln muss sich allerdings der 
Prozessor ordentlich ins Zeug le- 
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gen. Singlecore-Prozessoren und 
andere leistungsschwache CPUs 
werden dadurch eventuell überfor- 
dert. Läuft Crysis auf Ihrem Rechner 
nicht flüssig, stellen Sie die Partikel- 
qualität auf die geringste Stufe und 
sichern sich damit einen Leistungs- 
zuwachs von bis zu 14 Prozent. 


Im tropischen Inselparadies von 
Crysis spielt das Wasser eine tra- 
gende Rolle. So wird es während 
des Spielverlaufs häufig zu bewaff- 
neten Auseinandersetzungen an 
den Stränden oder anderen vom 
Meer dominierten Schauplätzen 
kommen. Gut, dass die Entwickler 
von Crysis die Option „Wasserqua- 
lität“ in die erweiterten Spielein- 
stellungen integriert haben. Besit- 
zer schwächerer Systeme können 
die Leistung um bis zu 36 Prozent 
steigern, wenn sie sich mit einer 
niedrigen Wasserqualität zufrie- 
dengeben. Dafür fallen Effekte wie 
Gischt, Wellenbewegungen oder 
Lichtbrechung weg. 


Einen erstaunlich hohen Einfluss 
auf die Performance von Crysis hat 
die „Soundqualität“: Zwischen den 
beiden Extremen „Niedrig“ und 
„sehr hoch“ liegt ein Leistungsun- 
terschied von satten 31 Prozent. 
Der Performancezuwachs bei nied- 
riger Soundqualität lässt sich durch 
die andernfalls sehr detaillierte Ge- 
räuschkulisse erklären: Bei hoher 
Einstellung werden nämlich Geräu- 
sche in Abhängigkeit von der Spie- 
lerposition berechnet. Auch der 
Verzerrungsgrad und die Streuung 
der Geräusche im Spiel variieren - 
je nachdem, wo sich der Hauptcha- 
rakter gerade befindet. 


Für das anisotrope Filtering (AF) 
existiert im Optionsmenü von Cry- 
sis keine eigene Schaltfläche. Diese 
Einstellung muss der Spieler direkt 
über den Grafikkartentreiber oder 
die Konsole vornehmen. Durch ein 
erhöhtes AF wird besonders bei 
den hochauflösenden Texturen des 
Waldbodens ein merklicher Effekt 
erzielt. Bei den Texturen am Strand 
lässt sich die Optik durch veränder- 
te AF-Einstellungen nicht nennens- 
wert verbessern. Als guter Kompro- 
miss zwischen Performance und 
optischer Qualität hat sich 4:1 AF 
erwiesen. 16:1 anisotropes Filtering 
ist eventuell für Besitzer einer Nvi- 
dia Geforce 8800 GTX oder Ultra 
interessant. 


Crysis ohne Schatten 


Recht schick sieht Crysis selbst dann aus, wenn Objekte wie dieser Baum keine 


Schatten werfen. Dennoch fehlt das gewisse Etwas. 


Zum Vergleich die hohe Schattenqualität 


Mit der Sonne im Rücken wirkt die Landschaft realistischer. Die Vegetation des 
tropischen Szenarios spendet angenehmen Schatten. 


Am Shader gespart 


Wenig lebensecht wirkt das tropische Grün der einheimischen Pflanzenwelt, 


wenn die Shaderqualität auf „Niedrig“ steht. 


Das gleiche Bild mit Direct-X-10-Shader 


Saftig grün und lebendig präsentieren sich dem Spieler die Gewächse am Weg- 
rand bei sehr hoher Shader-Einstellung. 
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Das erwartet Sie auf einem veralteten Rechner 


Wenn alle Einstellungen auf „Niedrig“ stehen, bleibt Ihnen der Genuss vieler 
einzigartiger Grafik-Highlights verwehrt. 


Ein Unterschied wie Tag und Nacht 


Bei der höchstmöglichen Konfiguration präsentiert sich das gleiche Motiv fast so, 
als würden Sie selbst in den tropischen Nachthimmel blicken. 


Die Mindestkonfiguration bei Licht betrachtet 
=== 


Wtf vij \ % 


Recht ansehnlich ist Crysis auch bei niedrigsten Grafikeinstellungen. Doch im 
folgenden Bild sehen Sie, was Ihnen dann entgeht. 


Umwerfende Landschaften dank Direct X 10 


Setzen Sie alles auf „Sehr hoch”, verwöhnt Crysis Ihre Augen mit geradezu male- 
rischen Motiven. Beachten Sie den wunderschön weichgezeichneten Horizont. 
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Eine Frage der Einstellung 


So holen Sie auf Ihrem PC das Beste aus Crysis heraus 


Die beeindruckende Grafikdarstel- 
lung von Crysis verlangt der Hard- 
ware Ihres Rechners einiges ab. 
Doch auch wenn in Ihrem PC nicht 
die aktuellsten High-End-Kompo- 
nenten verbaut sind, müssen Sie 
nicht unbedingt auf alle Feinhei- 
ten des opulenten Südsee-Shooters 
verzichten. Wir haben Crysis auf 
vier verschiedenen PC-Systemen ge- 
testet und für die entsprechenden 
Rechner die ideale Konfiguration 
der Detailoptionen ermittelt. Un- 
sere Testsysteme stammen aus den 
drei Leistungssegmenten „Low-Bud- 
get“, „Mid-Range“ und „High-End“. 
Für den optimalen Kompromiss 
zwischen Performance und Detail- 
reichtum sollten Sie sich bei der 
Konfiguration von Crysis an dem 
Beispielrechner orientieren, der Ih- 
rem System am nächsten kommt. 


Am unteren Ende unserer Leis- 
tungsskala steht ein AMD Athlon 
64 3200+ mit 1.024 MiByte Arbeits- 
speicher und einer Nvidia Geforce 
7600 GT. Die relativ niedrig getak- 
tete Singlecore-CPU liegt nahe bei 
der vom Hersteller angegebenen 
Mindestanforderung (Athlon 2800+ 
für Windows XP, Athlon 3200+ für 
Vista). Und mit den 1.024 MiByte 
RAM ist Crysis laut Verpackung 
nur unter Windows XP lauffähig, 
für Vista werden schon 1,5 GiByte 
benötigt. Aber trotz der eher schwa- 
chen Hardwareausstattung müssen 
Sie nicht alle Details aufs Minimum 
herunterschrauben. Zuerst sollten 
Sie für ein System dieser Leistungs- 
klasse die Auflösung auf 800x600 
Pixel setzen. „Niedrig“ sollten Sie 
bei den Schaltflächen „Objektqua- 
lität“, „Physikqualität‘, „Shader-Qua- 
lität“ und „Postprocessing-Qualität“ 
einstellen. „Mittel“ ist die richtige 
Wahl bei den Optionen „Texturqua- 
lität“, „Schattenqualität‘, „Qualität 
volumetrische Effekte“ und „Was- 
serqualität“. Auf AA und AF sollten 
Sie bei der Geforce 7600 GT besser 
verzichten. 


Eine der auffälligsten Einschrän- 
kungen dieser Konfiguration ist die 
niedrige Physikeinstellung: Sie ver- 
hindert die realistische Zerstörung 
von zahlreichen Objekten, die Sie 
unter Beschuss nehmen. Allerdings 


macht die Optik von Crysis selbst 
bei so sparsam dosierten Detailein- 
stellungen noch einen guten Ein- 
druck. 


Etwas besser sieht es aus, wenn 
Sie einen Prozessor mit mehreren 
Kernen und eine leistungsfähigere 
Grafikkarte besitzen. So können 
Sie bereits mit einem AMD Athlon 
64 X2 4200+, 1.024 MiByte Arbeits- 
speicher und einer AMD Radeon 
X1950 Pro die Einstellung „Niedrig“ 
komplett aus dem Optionsmenü 
streichen. Eine Auflösung von 
1.024x768 Bildpunkten erweist sich 
hier als vernünftig. Die Optionen 
„Objektqualität“, „Schattenqualität“, 
„Physikqualität‘, „Shader-Qualität“ 
und „Qualität volumetrische Effek- 
te“ sollten Sie auf „Mittel“ stellen. 
Für die Optionsmenüfelder „Textur- 
qualität‘, „Postprocessing-Qualität“ 
und „Wasserqualität“ eignet sich 
die Einstellung „Hoch“. Abrunden 
können Sie die Schönheit der tro- 
pischen Inselwelt von Crysis durch 
zweifaches Anti-Aliasing und eine 
Einstellung des anisotropen Filte- 
rings von 4:1. 


Die Verbesserungen gegenüber der 
niedrigen Konfiguration sind bei ei- 
nigen Features besonders auffällig. 
So wird durch die Einstellung „Mit- 
tel“ bei der Schattenqualität die Dar- 
stellung von Schatten erst aktiviert; 
diese erhöhen den realistischen 
Eindruck der paradiesisch anmu- 
tenden Spielwelt erheblich. Außer- 
dem sorgen die über die mittlere 
Physikeinstellung hinzugefügten 
Effekte beispielsweise dafür, dass 
Sie einige Gebäude stilvoll in ihre 
Einzelteile zerlegen können. 


Ordentlich aufdrehen können die 
Besitzer eines leistungsfähigen In- 
tel-Prozessors mit mehreren Ker- 
nen. Mit einem Core 2 Duo E6750, 
2.048 MiByte Arbeitsspeicher und 
einer AMD Radeon X19x0 XT/X 
können Sie bei einer Auflösung von 
1.024x768 alle verfügbaren Darstel- 
lungsoptionen auf „Hoch“ stellen. 
Nachdem die Radeon-Grafikkarten 
der Reihe X19x0 noch Direct X 9 
unterstützen, sind dies ohnehin 
die höchsten Einstellungen, die Sie 
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wählen können, denn die Einstel- 
lung „Sehr hoch“ steht nur im DX10- 
Modus oder mit unserem PCGH- 
Tuner (Heft-DVD) zur Verfügung. 
Die AA/AF-Einstellungen von 2x/4:1 
bewähren sich auch hier. 


Mit High-End-Komponenten und 
dem Direct-X-10-Modus 
Sie noch deutlich mehr aus dem 
aufwendig gestalteten Shooter he- 
rausholen. Unser Beispielsystem 
ist ein Intel Core 2 Duo E6850 mit 
4.096 MiByte Arbeitsspeicher. Für 
eine optimale Grafikdarstellung 
sorgt eine Nvidia Geforce 8800 
GTX beziehungsweise Ultra. Wenn 
Sie einen Rechner von einem der- 


können 


artigen Kaliber Ihr Eigen nennen, 
können Sie ruhigen Gewissens bei 
einer Auflösung von 1.280x800 alle 
Detailoptionen auf „Sehr hoch“ set- 
zen. Dies hat beispielsweise noch 
bessere Spiegelungs- und Lichtbre- 
chungseigenschaften des Wassers 
zur Folge. Außerdem wirken Tex- 
turen viel dreidimensionaler: Nun 
werfen selbst die Steine auf textu- 
rierten Wegen Schatten, der in Echt- 
zeit berechnet wird. Mit einer AA/ 
AF-Einstellung von 4x/8:1 machen 
Sie Ihr Spielerlebnis perfekt. 


Haben Sie Crysis auf einem nicht 
mehr ganz aktuellen Rechner instal- 
liert und sind mit der Performance 
oder der Darstellungsqualität nicht 
zufrieden? Dann lohnt es sich viel- 
leicht, einzelne Hardwarekompo- 
nenten aufzurüsten. Ein stärkerer 
Prozessor, eine neue Grafikkarte 
oder ein zusätzliches Arbeitsspei- 
chermodul können hier einiges 
bewirken. Mit welchen Hardware- 
Tunings Sie den Leistungshunger 
von Crysis am effizientesten stillen, 
verraten wir Ihnen in den folgen- 
den Absätzen. 


Wer auf alle einstellbaren Details 
verzichten kann, keine Angst vor 
niedriger Auflösung hat und kei- 
nen Wert auf Anti-Aliasing oder an- 
isotropes Filtering legt, kann Crysis 
sogar mit der vom Hersteller ange- 
gebenen Mindesthardware spielen: 
In unseren Tests lief Crysis mit 
den geringstmöglichen Grafikein- 
stellungen sogar auf einer Radeon 
9800 Pro einigermaßen spielbar. 
Um eine verbesserte Auflösung und 
zumindest einige der Grafik-High- 
lights richtig genießen zu können, 
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empfiehlt sich jedoch eine aktuelle- 
re Grafikkarte. Für die im Direct-X- 
9-Modus höchstmöglichen Details 
bei einer Auflösung von 1.024x768 
Bildpunkten sollte (bei einer aus- 
reichend leistungsfähigen CPU) 
eine Radeon X1950 Pro genügen. 
1.280x1.024 Pixel sind ab einer Ra- 
deon X19x0 XT/X im Bereich des 
Möglichen. Auch mit Anti-Aliasing 
und anisotropem Filtering können 
Sie bei einer solchen Grafikkarte in 
bescheidenen Rahmen experimen- 
tieren. Um unter Direct X 10 in den 
Genuss aller Details zu kommen, 
sollten Sie Ihrem Rechner mindes- 
tens eine Geforce 8800 GTS oder 
eine Radeon HD2900 Pro spendie- 
ren. Lässt die Performance trotz 
aktueller Grafikhardware noch zu 
wünschen übrig, lohnt sich viel- 
leicht die Installation der neuesten 
Grafiktreiber. Häufig bringt eine 
neue Treibergeneration auch eine 
messbare Geschwindigkeitssteige- 
rung mit sich. 


Die neue Cry-Engine, die dem Spie- 
ler die bewaffneten Streifzüge im 
tropischen Inselparadies ermög- 
licht, arbeitet besonders gut mit 
mehreren Prozessorkernen zusam- 
men. In unseren Benchmarks, die 
wir mit einem Intel Core 2 Duo 
E6600 (2,67 GHz) durchgeführt ha- 
ben, zeigt sich bei einem deaktivier- 
ten Kern ein Leistungsverlust von 
etwa 60 Prozent im Vergleich zum 
Betrieb beider Kerne. Bei ausrei- 
chend leistungsfähiger Grafikhard- 
ware erzielt eine Quadcore-CPU 
noch einmal einen Leistungsge- 
winn von etwa 15 bis 20 Prozent. 


Mit der vom Hersteller angegebe- 
nen Mindestausstattung von einem 
GiByte RAM im Rechner lässt sich 
Crysis mit einigen Detaileinschrän- 
kungen durchaus vernünftig spie- 
len, wie unsere Tests zeigen. Die 
empfohlene Speichermenge beträgt 
2 GiByte, damit sollten Sie unter 
Windows XP auf der sicheren Seite 
sein. Auch für Windows Vista in der 
32-Bit-Version ist diese Speicheraus- 
stattung im Normalfall ausreichend. 
Wenn Sie Crysis unter Vista x64 
spielen wollen, sollten es schon 4 
GiByte sein, ansonsten ist während 
des Spielens mit Nachladerucklern 
zu rechnen. Eigens hierfür existiert 
eine 64-Bit-Version von Crysis, die 
auch mehr als 4 GiByte Speicher ef- 
fektiv nutzen kann. 


Ein Blick auf die Geländetexturen 


Ordentlich, doch etwas verwaschen wirken die Texturen, wenn ihre Qualität per 
Optionsmenü auf „Niedrig“ gesetzt wird. 


Der Unterschied liegt im Detail 


Mit den Direct-X-10-Texturen unter der Einstellung „Sehr hoch“ wirkt der Felsen 
im Bild tatsächlich porös und dreidimensional. 


Ein Bad im Mondschein ... 


Recht schmucklos schwappt das Meer mit der niedrigsten Wasserqualität vor sich 
hin, es sind wenige Details zu erkennen. 


... macht mit Direct X 10 noch mehr Spaß 


Bei sehr hoher Qualitätseinstellung des Wassers sieht man komplexere Reflexio- 
nen, auch Objekte unter der Oberfläche werden deutlich realistischer dargestellt. 
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Extended 
Crysis & CoD 4 


Tuning Crysis 


wenn span am eme uroven 
£ dti any 111020071959  CG-Ostei 
5 SH Serie 11400071959  CFG-Ostei 
È H mormalctg 113020071333  CFG-One 
v Eon headg 11190071959  CFG-Onei 
n Bsp Waecig 10303071300  CFG-Ortei 
[D sys spec,Soundeig 08302007194)  CFG-Ostei 


my spec ihedonschg 0.20.2007 1001 Cro-Ote 
02.120.007 1412 CHG-Onte 
S sys_spec OtjerDetsl. 01.10.2007 1538 CFG-Ostes 
09.2007 1035 CFG-Onte 
E aspec PontProces 7709.2007 1821 CFG-Onte 
E spec Shodng dg 3809.2007 1736 CIG-Onte 
A syrspec Gomeltiects— 2.09.2007 1227 O-One 
W syı_spec_Volumetrickt... 14.09.2007 1136 CrO-Ostei 
06.09.2007 18:33 CFG-Osto 
14.08.2007 1111 CFG-Detes 
Smpn Poickudg 17072007 1526 CFG-Ono 
10.07.2007 139 CFG-Datn 
1907 300? 2259 one 


Menge an potenziellen Konfigurationsdateien. 


BEE Dateien des Crysis-Tuners 


D Game 28.11.2007 10:43 Dateiordner 
Ji logBackups 28.11.2007 10:43 Dateiordner 
J Sandbox? Installer 28.11.2007 10:43 Dateiordner 

~ J Suppor 28.11.2007 10:43 Dateiordner 
d Tools 28.11.2007 10:43 Dateiordner 
U) Gamelag 23.11.2007 12:28 Teitdokument SKi 
PCGH _Crysis_Tuner.exe 22.10.2007 17:59 Anwendung 92 
[system _OLD.cff 23.11.2007 11:49 CFF-Datei 1 
8 fastdraftanı 05.12.2007 16:59 Kontigurationscin... 
I autorırc.lg 05.12.2007 1809 CFG-Datei IK 


Nachdem der Tuner das erste Mal verwendet wurde, werden im selben Ordner die 
Dateien fastdraft.ini und autoexec.cfg angelegt. 


BE autoexec.cfg 


Diela Sl al +>el2] 3 


e_max_entty_lights=20 
r_EnvTexUpdatelnterval=0.025 
r_beams=4 
r_beamsDistfactor=0.01 
r_beamsmaxslices=300 
e_vegetation_bending=1 
r_HDRlevel= 4 
r_s$$a0_quality=4 
r_ssao_amount=1 
r_ssao_radius=1§ 
r_SSAO_darkening=0.15 
r_eyeadaptationfactor=0.25 
e_shadows_max_texture_size=2048 


Alle Konfigurationsattribute, die nicht hier eingetragen werden, übernimmt Crysis 
aus den anderen Dateien im Config-Ordner. 


BEE sequenzielle Abarbeitung 


sys_spec_GameEffects=4 
sys_spec_ObjecıDetail=4 


sys_spec_Physics=4 
sys_spec_PostProcessng=ä 


Hier werden, ungeachtet der darüberstehenden Einstellungen, alle „sys_spec”- 
Attribute auf „Hoch“ gesetzt. Dieser Befehl sollte daher gemieden werden. 


PC Games Hardware | 02/2008 


Config-Wo 


So kitzeln Sie auch das letzte bisschen Leistung aus Ihrem System 


Erfahrenen Benutzern sind die Spiel- 
einstellungen im Ingame-Menü von 
Crysis häufig nicht genug. Für eine 
genaue Justierung sind die wähl- 
baren Optionen von „Niedrig“ bis 
„Hoch“ beziehungsweise „Sehr 
Hoch“ kaum ausreichend. Zudem ak- 
tivieren sich beim Wechsel auf eine 
höhere Stufe häufig auch optisch 
schicke, aber dennoch von vielen 
Benutzern unerwünschte Features 
wie beispielsweise die Bewegungs- 
unschärfe. Ein Abstellen solcher 
Dreingaben ist über das Menü nicht 
einzeln möglich. Damit bleibt ei- 
nem tuningfokussierten Spieler 
kaum eine andere Möglichkeit, als 
die notwendigen Einstellungen 
selbst in den Konfigurationsdateien 
vorzunehmen, die bei Crysis die En- 
dung .cfg tragen. Was alles mit den 
verschiedenen Dateien möglich ist 
und welche Befehle dafür notwen- 
dig sind, erfahren Sie hier. 


Eine Fülle an Dateien 

Trotz der Information, dass die 
Konfigurationsdateien die Dateier- 
weiterung .cfg besitzen, wird man 
zu Beginn seines Tuningabenteuers 
mit einem Problem konfrontiert. 
Eine Suche im Crysis-Ordner ergibt 
satte 31 Dateien, die auf .cfg enden. 
Da sich davon auch noch die Mehr- 
heit im Unterorder „Config“ befin- 
det, gestaltet sich die Auswahl der 
richtigen Datei als recht schwierig. 
Achten Sie bitte deshalb peinlich 
genau darauf, bei den folgenden 
Kniffen wirklich die angegebene 
Datei zu modifizieren, damit die 
Anpassungen auch fehlerfrei funk- 
tionieren. 


Deutsche Koreaner 

Wenn es Ihnen auch übel aufstößt, 
dass die menschlichen Widersacher 
in deutscher Sprache auf Ihren Be- 
schuss antworten, kann dieses Pro- 
blem über zwei einfache Methoden 
behoben werden. Ausschlaggebend 
ist hier, dass die erste Möglichkeit 
einen Neustart der Kampagne mit 
sich bringt, wohingegen die zwei- 
te auch mit bereits vorhandenen 
Speicherständen durchgeführt wer- 
den kann. Scheuen Sie also einen 
Neuanfang nicht und gehen Sie 
folgendermaßen vor: Öffnen Sie 
den Crysis-Ordner und navigieren 
Sie dort zum Unterordner „Con- 


fig“ (...\Crysis\Game\Config). Dort 
finden Sie insgesamt vier Dateien, 
die mit „diff_“ beginnen. In jeder 
dieser Dateien suchen Sie nun den 
Eintrag „ai_UseAlternativeReadabi- 
lity“, der standardmäßig mit dem 
Wert „1“ vorbelegt sein sollte. Än- 
dern Sie den Wert auf „O“, drohen 
Ihnen die Koreaner von nun an mit 
englischen Phrasen. Alternativ kön- 
nen Sie auch die deutschen Sprach- 
dateien über den Sandbox-Editor 
löschen. Dies hat den Vorteil, dass 
sich die Sprachausgabe auch bei 
vorhandenen Spielständen ändert. 
Wünschen Sie, wieder Unterhaltun- 
gen in Ihrer Muttersprache führen 
zu können, machen Sie einfach die 
Änderungen rückgängig. Dieser 
Trick funktioniert lediglich bei den 
humanoiden Gegenspielern, Ihr 
Nano-Suit wird Sie weiterhin auf 
Deutsch über wichtige Sachverhal- 
te informieren. 


Die eigene Config 

Alternativ zur Modifikation der be- 
reits bestehenden Konfigurations- 
dateien können Sie sich auch eine 
eigene Datei anlegen, um dort Ihre 
Tuning-Experimente vorzunehmen. 
Gehen Sie dazu in den Hauptordner 
von Crysis und erstellen Sie dort 
eine neue Textdatei. Benennen Sie 
diese in „autoexec.cfg“ um. Achten 
Sie darauf, dass dazu im Explorer 
die Option „Erweiterungen bei be- 
kannten Dateinamen ausblenden“ 
unter „Extras“ - „Ordneroptionen“ 
- „Ansicht“ deaktiviert sein muss. 
Die neue, bislang leere Konfigu- 
rationsdatei kann nun mit einem 
beliebigen Texteditor bearbeitet 
werden. Alle darin enthaltenen Mo- 
difikationen werden automatisch 
von Crysis übernommen, bereits 
vorgenommene Einstellungen in 
anderen Config-Dateien ignoriert. 


In die neue Datei können sämtliche 
Einstellungen aus den Systemkon- 
figurationsdateien eingefügt wer- 
den. Als Beispiel generieren wir 
nun eine „autoexec.cfg“, die einen 
Kompromiss aus Performance und 
Optik bietet, sowie im weiteren 
Verlauf eine Low-Performance-Kon- 
figuration. Mit Letzterer wird Crysis 
auch auf stark in die Jahre gekom- 
menen Rechnern lauffähig. Für die 
Kompromiss-Konfiguration fügen 
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Sie zunächst die folgenden Zeilen 
Ihrer neu erstellten autoexec.cfg- 
Datei hinzu: 


I sys_spec_GameEffects=1 

I sys_spec_ObjectDetail=3 
Bsys_spec_Particles=1 

I sys_spec_Physics=1 

I sys_spec_PostProcessing=3 
I sys_spec_Shading=2 

I sys_spec_Shadows=2 

I sys_spec_Sound=3 

I sys_spec_Texture=2 

I sys_spec_VolumetricEffects=1 
I sys_spec_Water=2 


Dadurch werden die im Spiel gesetz- 
ten Einstellungen überschrieben. 
Mögliche Werte für diese Befehle 
sind „1“ für „Niedrig“, „2“ für „Mit- 
tel“, „3“ für „Hoch“ und „4“ für „Sehr 
Hoch‘. Alternativ Kann auch der fol- 
gende Befehl verwendet werden: 


I sys_spec_Full=3 


Dies hat allerdings die Auswirkung, 
dass alle oben genannten Einstel- 
lungen auf einen Wert gesetzt 
werden. Um nun weitere Effekte 
zu- beziehungsweise abzuschalten 
und damit das Optik-Performance- 
Verhältnis zu verbessern, müssen 
nun noch weitere Zeilen in die 
Datei Einzug finden. So wollen wir 
beispielsweise zukünftig auf die 
Tiefenunschärfe, das übertriebene 
Motion-Blur und den Glow-Effekt 
verzichten. 


I r_DepthOfField=0 
Er_MotionBlur=0 
Ir_glow=0 


Um die Optik aufzuwerten, aktivie- 
ren wir nun das Parallax-Occlusion- 
Mapping sowie die Sunshafts, um 
für eine stimmigere Beleuchtung zu 
sorgen. 


Ir_UsePOM=1 
Eı_sunshafts=1 


Um zu verhindern, dass bei hohem 
Level of Detail die Framerate ein- 
bricht, empfiehlt es sich, die Sicht- 
weite der Vegetation zu verringern. 
So bleibt das LoD auf einem hohen 
Niveau, bei weniger Pflanzen und 
anderen Objekten benötigt es aber 
nicht mehr so viel Leistung. 


Bl c_lod_ratio=3 


I c_view_dist_ratio_vegetation=25 
I es_DebrisLifetimeScale=0.3 
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Nach diesem Prinzip können auch 
weitere Befehle hinzugefügt wer- 
den. Dabei müssen diese Befehle 
nicht zwangsläufig auf die Perfor- 
mance oder die Spieloptik abzie- 
len, sondern haben auch auf den 
Spielverlauf Einfluss. So können 
beispielsweise die Lebenspunkte 
des Spielers angehoben oder der 
Energiebedarf des Nano-Suits ange- 
passt werden. 


Um Crysis auch auf alten Systemen 
ruckelfrei genießen zu können, soll- 
ten Sie die folgenden Einstellungen 
als Basis nehmen und sich in Einzel- 
schritten an die für Ihr System per- 
fekte Konfiguration herantasten. In 
unserem Fall lief Crysis annähernd 
ruckelfrei auf einem Athlon XP 
2100+ mit 1.024 MiByte Arbeitsspei- 
cher und einer in die Jahre gekom- 
menen Radeon 9800. 


I sys_spec_Full=0 

I e_beach=0 

I e_decals=0 

I e_detail_materials=0 

I e_dissolve=0 
Ie_ambient_occlusion=0 
Ir_refraction=0 
Ir_WaterRefractions=0 
Ir_WaterReflections=0 
E r_checkSunVis=0 
Ir_Coronas=0 

I e_shadows=0 

l e_vegetation_bending=0 
I e_indir_lighting=0 

I e_ram_maps=0 
Ir_DetailTextures=0 
Er_PostProcessEffects=0 
Er_Flares=0 
Ir_Beams=0 

Ir _Glow=0 

I r_SSAO=0 

Ir_Blur=0 

I e_fog=0 

I e_clouds=0 


Zwar verliert Crysis dadurch den 
Status als optischer Überflieger, 
Spieler mit Multiplayerfokus gewin- 
nen dafür ungeahnte Framerates 
und werden nicht durch übertrie- 
bene Effekte abgelenkt. 


Wichtig für weitere Optimierungs- 
arbeiten: Config-Dateien werden 
sequenziell eingelesen. Das hat zur 
Folge, dass beispielsweise einzelne 
Befehle wie „r_UsePOM“ ignoriert 
werden, wenn später ein „sys_Spec_ 
Full“ folgt. Um dies zu verhindern, 
sollten Sie immer zuerst sämtliche 
„sys_spec“-Variablen setzen, bevor Sie 
sich an einzelne Effekte wagen. 


Optimierte Settings 


In unserer performanceoptimierten Konfiguration erhalten Sie weiterhin schöne 
Schatten sowie üppige Vegetation. 


x 


Fehlende Effekte 


r 


N “ 
Die flüssige Spielbarkeit hat aber auch Schattenseiten. So muss beispielsweise 
auf Sonnenstrahlen verzichtet werden. 


Licht und Schatten 


Ẹ i 
1 è 
Werden alle Einstellungen auf „Sehr Hoch” gesetzt, fällt die Framerate auf vielen 
Systemen unter die Spielbarkeitsgrenze. 
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Sonnenaufgang 


Werden alle „sys_spec”-Attribute in der autoexec.cfg auf „4“ gesetzt, kommen 
auch XP-Benutzer in den Genuss eines solchen Sonnenaufgangs. 


Bonbonwelt 


Wird der Überstrahl- und Glow-Effekt übertrieben eingestellt, erhält man eine 


solche psychedelisch anmutende Landschaft. 


Inselparadies 


Charakteristisch für die sehr hohen Settings sind besonders das noch schickere 
Wasser sowie die Reflexionen auf selbigem. 


Schattenspiele 


et 
I EB Se 
realistisch — entsprechende Hardware vorausgesetzt. 
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Mit sehr hohen Einstellungen erscheint auch die Beleuchtung von Crysis sehr 


High Quality unter XP 


So benötigen Sie kein Direct X 10 für die perfekte Optik 


Eines der größten Ärgernisse unter 
Windows XP ist zweifelsohne der 
fehlende Direct-X-10-Support. Wer 
andere Direct-X-10-Titel wie zum 
Beispiel Bioshock in voller Grafik- 
pracht genießen wollte, musste 
zwangsläufig den Umstieg auf Win- 
dows Vista wagen. Auch Crysis ver- 
fügt über Direct-X-10-Features; diese 
können mit ein bisschen Handarbeit 
auch unter Windows XP verwendet 
werden. Dazu benötigen Sie die au- 
toexec.cfg, die Sie im Hauptordner 
von Crysis finden sollten. Ist dies 
nicht der Fall, erstellen Sie einfach 
eine neue Textdatei und benennen 
diese entsprechend um. Öffnen Sie 
das File nun im Texteditor und fü- 
gen Sie folgende Zeilen ein: 


I sys_spec_GameEffects=4 

I sys_spec_ObjectDetail=4 

I sys_spec_Particles=4 

I sys_spec_Physics=4 

I sys_spec_PostProcessing=4 
I sys_spec_Shading=4 

I sys_spec_Shadows=4 

I sys_spec_Sound=4 

I sys_spec_Texture=4 

I sys_spec_VolumetricEffects=4 
I sys_spec_Water=4 


Damit ist schon einmal der unter 
XP im Ingame-Menü nicht anwähl- 
bare „Sehr Hoch‘“-Modus für alle 
Einstellungskategorien gesetzt. Na- 
türlich können Sie alternativ auch 
„sys_spec_FULL = 4“ verwenden. 
Sollte Ihr System den steigenden 
Anforderungen nicht gewachsen 
sein, müssen aber die entsprechend 
niedrigen Werte einzeln der Datei 
hinzugefügt werden. Nun werden 
noch einige Direct-X-10-Features zu- 
geschaltet. Würden Sie diese über 
die sys_spec-Attribute schreiben, 
hätte das zur Folge, dass die Direct- 
X-Einstellungen sofort wieder deak- 
tiviert würden. Achten Sie deshalb 
genau auf die Reihenfolge. 


Er_UsePom=1 

I_sunshafts = 1 

N e_terrain_normal_map = 1 
Er_UseNormals = 1 
Er_shownormals = 1 


Zusätzlich sollten Sie noch die 
Sichtweite der Vegetation und Ob- 
jekte erhöhen. Dadurch wird ver- 
hindert, dass regelmäßig Büsche 


oder Gegenstände scheinbar aus 
dem Nichts auftauchen und den 
flüssigen Spielablauf beeinträchti- 
gen. Hierfür sind folgende Einträge 
bestimmt. 


H e_detail_materials_view_dist_ 
xy=4096 

l e_vegetation_sprites_distance_ 
ratio=2 

le_view_dist_ratio_vegetation=50 

I e_lod_ratio=8 

I c_view_dist_ratio_detail=40 

I e_terrain_occlusion_culling_ 
max_dist=400 


Diese Einstellungen liefern ein 
Ergebnis, das dem Direct-X-10-Mo- 
dus von Windows Vista recht nahe 
kommt. Bei derart hohen Settings 
sollte aber auch die verwendete 
Hardware nicht von schlechten El- 
tern sein. Eine große Grafikkarte 
der Geforce-8800er-Serie gehört 
hier zur Pflichtausstattung, genau 
wie 2.048 MiByte Arbeitsspeicher. 


Um in den Genuss einer beinahe 
fotorealistischen Spielwelt zu kom- 
men, fügen Sie einfach Ihrer bereits 
erstellten Konfigurationsdatei die 
folgenden Zeilen an. Achten Sie da- 
rauf, dass diese ans Ende der Datei 
gestellt werden müssen. 


I e_max_entity_lights=20 

Ir_EnvTexUpdatelnterval=0.025 

Ir_beams=4 

Er_beamsDistfactor=0.01 

Er_beamsmaxslices=300 

I e_vegetation_bending=1 

Ir_HDRRendering= 2 

I r_ssao_quality=2 

Er_ssao_amount=1 

Er_ssao_radius=2 

Ir_SSAO_darkening=0.15 

I r_eycadaptationfactor=0.25 

I e_shadows_max_texture_ 
size=2048 

I c_water_ocean_soft_particles=1 

I r_VegetationSpritesTexRes = 128 

Ir_TextureCompressor = 0 

Er_Coronas=1 

I r_colorgrading=1 

I sys_LowSpecPak=0 

I r_UseEdgeAA=2 


Crysis sieht jetzt zwar unglaublich 
schick aus, an flüssiges Spielen ist 


aber nicht mehr zu denken. 
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Tuning Crysis 


PCGH-Crysis-Tuner 


Die Alternative zum manuellen Config-Tuning 


Da im Ingame-Menü von Crysis le- 
diglich zwischen den Abstufungen 
„Niedrig“ bis „Hoch“ beziehungs- 
weise „Sehr Hoch“ unter Vista ge- 
wählt werden kann, ist häufig eine 
optimale Anpassung an die vor- 
handene Hardware nicht möglich. 
Wenn Sie nun nicht selber Hand 
an die Crysis-Konfigurationsdatei- 
en legen möchten, schafft der neue 
PCGH-Crysis-Tuner Abhilfe. 


Installation 

Im Gegensatz zu anderen PC-Games- 
Hardware-Tools benötigt dieses Pro- 
gramm keine Installation. Es genügt, 
die ausführbare Datei von der DVD 
in den Ordner des Spiels zu kopie- 
ren und von dort auszuführen. 


Features nach Maß 

Neben den bereits bekannten Kate- 
gorieschaltern aus dem Spielmenü 
können auch zusätzliche Features 
wie Vegetationssichtweite, Level 
of Detail, maximale Beleuchtungs- 
elemente oder das HDR in kleinen 
Einzelschritten angepasst werden. 
Als zusätzliches Feature kann auch 
der eigentlich nicht verfügbare 
„sehr Hoch“-Modus unter Windows 
XP zugeschaltet werden. Um einen 
schnellen Zugriff zu gewährleis- 
ten, sind die Einstellmöglichkeiten 
des Tuners in unterschiedlichen 
Reitern arrangiert. Unterschieden 
wird hierbei in die Kategorien Sys- 
temeinstellungen, Beleuchtungsop- 
tionen, Detailgrad und Spezialein- 
stellungen. 


Systemeinstellungen 

Wie auch im Ingame-Menü finden 
sich hier Auswahlfelder für Spielef- 
fekte, Objektdetail, Partikeleffekte, 
Physik-Level, Post-Processing, Sha- 
der, Schatteneinstellungen, Sound, 
und Volumeneffekte. 
Zur Auswahl stehen die bekannten 
Optionen, also „Niedrig“ bis „Sehr 
Hoch‘. Zusätzlich gibt es die Mög- 
lichkeit, mit der Auswahlbox „Alles 
auf:“ sämtliche oben genannten 
Boxen auf den gleichen Level zu 
setzen. 


Texturen 


Beleuchtungsoptionen 

Unter diesem Reiter befinden sich 
alle Einstellungen, welche Lichtef- 
fekte und Schattenwurf in Crysis 
steuern. So finden Sie hier zum Bei- 
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spiel High-Dynamic-Range-Einstel- 
lungen (HDR), das Korona-Setting, 
Anzahl und Intensität der Sonnen- 
strahlen sowie Optionen für die 
Schattentexturen. 


Detailgrad und Effekte 

Unter „Detailgrad“ sind alle Optio- 
nen untergebracht, mit denen die 
Objektkomplexität des Spiels ange- 
passt werden kann. Die wichtigsten 
Vertreter dieser Kategorie sind die 
Sichtweite für Objekte und Vegeta- 
tion, Texturengröße der Pflanzen- 
welt, allgemeines Level of Detail, 
Parallax Occlusion Mapping sowie 
das Update-Intervall der Oberflä- 
chentexturen. Zu guter Letzt fin- 
den Sie in den Spezialeinstellungen 
alles, was Sie benötigen, um Ihrem 
Rechner den Rest und Crysis den 
perfekten Look zu geben. Dazu 
gehören die Texturkompression, 
erweiterte Wassereffekte und Edge 
AA. Diese Einstellungen sind aber 
mit Vorsicht zu genießen, da im 
Regelfall die Performance des Sys- 
tems einbrechen wird. Besitzer von 
aktuellen High-End-PCs tasten sich 
langsam über diese Optionen an die 
optimale Konfiguration heran. 


Profile und Vorlagen 

Um Ihnen Konfigurationsarbeit ab- 
zunehmen, haben wir eine Reihe 
von verschiedenen Profilen und 
Schnellvorlagen angelegt. Über ei- 
nen Klick auf den Menüpunkt „Pro- 
file“ gelangen Sie zu einer Liste der 
verfügbaren Rohkonfigurationen, 
das Submenü „Schnellvorlagen“ lie- 
fert Ihnen die gespeicherten Drafts. 
Der Unterschied zwischen „Profil“ 
und „Schnellvorlage“ besteht hier- 
bei darin, dass ein Profil direkt in 
die „autoexec.cfg“ geschrieben 
wird, wohingegen die Schnellvor- 
lagen in einer separaten Config-Da- 
tei abgespeichert werden. Das File 
heißt „fastdraft.ini“ und beinhaltet 
auch eigene Vorlagen vom Benut- 
zern. Um dies zu bewerkstelligen, 
sichern Sie entweder Ihr gerade im 
Crysis-Tuner erstelltes Schema über 
„Datei“ - „Als Vorlage speichern“ 
oder Sie kopieren von Hand aus an- 
deren Konfigurationsdateien in die 
„fastdraft.ini“. So haben Sie schnel- 
len Zugriff auf persönliche Konfi- 
gurationsvorlagen. E 
Andreas Zuber/Matthias Hesselmann 


BEE xP mit Vista-Einstellungen 


Information Einstellungen | 


Objekt-Details: | Yery High -] 
Shader-Details: 
Yolumen-Effekte: [Hhh =] 


Der Crysis-Tuner ermöglicht es Ihnen, auch unter Windows XP die Detailstufe 
„Sehr Hoch” für die einzelnen Konfigurationsschalter anzuwählen. 


BEE speichern oder Schnellvorlage 


Bm: PCGH Crysis-Tuner x] 
| Datei Vorlagen 


ee 


‚RYSIS 


GONFIG-TOOL 


Information Einstellungen | 


i 
Wenn Sie auf „Als Vorlage speichern” klicken, bleibt Ihre autoexec.cfg unange- 
tastet. Der Datei fastdraft.ini wird dafür ein neues Schema hinzugefügt. 


= Schnellvorlagen 


ren OVUM -umunu 7 EIG 7 


Bl Bi PCGH Crysis-Tuner x] 
Datei | Vorlagen 


Ultra High 
Testkonfiguration 


In diesem Submenü können alle einmal abgespeicherten ERIE mit 
einem Klick wiederhergestellt werden. 


E 0 
aa 
r_HDRlewel= 


r_ssao_quality=d 
r_>5a0_amount=1 
r_ssao_radius=15 
r_55A0_darkening=0.15 
| 
r_eyeadaptationfactor=0.25 


Der von Crytek entwickelte SSAO-Shader entlastet die CPU und nimmt stattdes- 
sen die Grafikkarte mehr in die Pflicht. 
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Ungestört spielen 


Gameplay perfekt 


konfigurieren 


Ob Werbevideos, 
„Waffenwackeln" 
oder zu geringes 
Sichtfeld: Nervende 
Kleinigkeiten kön- 
nen den Spielspaß 
trüben. Wir zeigen 
Ihnen, wie Sie diese 
umgehen und Crysis 
optimal an Ihre Be- 
dürfnisse anpassen. 
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rysis ist ohne Frage der am 
meisten erwartete Shooter 

des Jahres 2007 und dank 
der beeindruckenden Grafikpracht 
und des durchdachten Gameplays 
ein würdiger Nachfolger von Far 
Cry. Viele Kritikpunkte gibt es des- 
halb nicht und selbst die wenigen 
verbleibenden lassen sich schnell 
und ohne großen Aufwand behe- 
ben. Wir zeigen Ihnen in diesem 
Artikel, wie Sie dabei am besten 
vorgehen. 


Securom 

Die Crysis-DVD ist mit dem Kopier- 
schutz Securom in der Version 7.34 
ausgestattet. Wie in diversen Inter- 
netforen nachzulesen ist, bereitet 
dieser einige Probleme hinsichtlich 
der Lesbarkeit der DVD. Insbeson- 
dere Laufwerke von Samsung und 
NEC sollen Schwierigkeiten mit der 
Installation des Spiels haben. Von 
diesem Problem betroffene Kunden 
haben die Möglichkeit, ihre Version 
umzutauschen oder auf einen Patch 
zu warten, der die Schwierigkei- 
ten (hoffentlich) beseitigt. Darü- 
ber hinaus können Sie auch in den 
Grauzonen des Internets fündig 
werden und die Spielkopierwelten 
durchforsten, wofür wir an dieser 


Stelle aus rechtlichen Gründen aber 
natürlich keine Empfehlung geben 
können. Sollten Sie eine derartige 
Umgehung des Kopierschutzes in 
Erwägung ziehen, so tun Sie dies 
auf eigene Gefahr. Wir raten aller- 
dings davon ab. 


Werbung unerwünscht 

Ist Crysis dann erst einmal auf Ihrer 
Festplatte gelandet, so empfinden 
Sie eventuell die Intro-Videos, die 
bei jedem Spielstart vorab gezeigt 
werden, als störend. Natürlich 
lassen sich diese mittels des ent- 
sprechenden Tastendrucks auch 
überspringen, einfacher wäre es 
jedoch, wenn sie gar nicht erst ge- 
laden würden. Sie erreichen dies, 
indem Sie alle Dateien, welche mit 
„Irailer_“ beginnen und auf .sfd 
enden, umbenennen oder verschie- 
ben. Sie finden diese Dateien im 
Crysis-Spieleordner im Verzeichnis 
\Game\Localized\Video. Nun wer- 
den alle Werbevideos zu Beginn 
automatisch übersprungen und Sie 
gelangen deutlich schneller zum 
Hauptmenü. 


System Settings 
Dort angekommen, lässt sich Crysis 
mittels der entsprechenden Schie- 


beregler und Checkboxen fast op- 
timal an die meisten Ihrer Bedürf- 
nisse anpassen. So haben Sie in den 
Spieleinstellungen die Möglichkeit, 
Blutspritzer, welche die Maske Ih- 
res Anzuges treffen, abzuschalten. 
Die Settings bieten aber darüber 
hinaus noch eine Vielzahl anderer 
Optimierungsmöglichkeiten. Bei- 
spielsweise lassen sich hier eventu- 
ell störende Untertitel abschalten 
oder ein zu hoher Schwierigkeits- 
grad senken. Für ein möglichst 
naturgetreues Spielgefühl soll die 
Bewegung Ihrer Waffe beim Laufen 
sorgen. Je nach persönlicher Vorlie- 
be können Sie aber auch hier den 
Grad des „Wackelns“ einfach per 
Schieberegler konfigurieren bis hin 


E ROD 
„Rate of Death”: Zeit, die zwischen 
dem Treffen auf Gegner und dem 
Ableben des Charakters vergeht 

E SOM 
„Stealth-O-Meter”: Anzeige der 
Tarnungseffizienz einer Spielfigur in 
Crysis und anderen Spielen 

E HUD 
Das Head-Up-Display (HUD) proji- 
ziert wichtige Informationen direkt 
ins Sichtfeld des Anwenders. 
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Konsolenbefehle 


Crysis & CoD 4 


Extended 


Nerviges 
abschalten 


Befehl Wirkung Befehl Wirkung 

Allgemeines Gameplay Systeminfo/Diagnose 

cl_fov [Wert] Setzt den Sichtwinkel in Grad fest Memstats [0,1] Erweiterte Info zum Speicherverbrauch aus/ein 
cl_hud [0,1] Blendet HUD und Anzugsanzeige aus/ein 

cl_hitblur [Wert] Grad des Blur-Effekts bei Treffern Cheatcodes 

cl_hitshake [Wert] Grad des Schwankens bei Treffern ai_lgnorePlayer [0,1] Spieler ist unsichtbar für die KI aus/an 
cl_sensitivity [Wert] Einstellung der Maussensitivität sys_AI [0,1] Abschaltung der KI an/aus 


i_mouse_accel [Wert] 


Einstellung der Mausgeschwindigkeit 


ai_ForceStance [-1,0,1,2,3] 


Zwingt KI in Stellungen (0=Stand, 1=Hocke) 


dt_time [Sekunden] 


Zeit zwischen Tastendrucken für Doppelanschlag 


g_godmode [0,1] 


Godmode aus/an 


r_GetScreenshot [0,1,2] 


Ermöglicht Screenshots durch Taste F12 


i_noweaponlimit [0,1] 


Waffenlimit aus/an 


capture_file_format [Format] Legt Dateiformat der Screenshots fest i_unlimitedammo [0,1] Unendlich Munition aus/an 
capture_folder [Pfad Legt Speicherpfad der Screenshots fest 
capture_frames [0,1 Kontinuierliches Anlegen von Screenshots Levelsprungbefehle 
e_screenshot [1,2,3] Verschiedene Screenshotparameter (Höhe etc.) map island Springt zum Level Contact 
time_scale [Wert] Zeitlupen-/Zeitrafferfunktion (Standard=1) map village Springt zum Level Recovery 
r_CustomVisions [0,1] Sichteffekte wie Fernglas oder Infrarot aus/an map rescue Springt zum Level Relic 
r_DrawNearFoV [Wert] Ändert Arm- und Waffengröße map harbor Springt zum Level Assault 
r_NoDrawNear [0,1] Blendet Arme und Waffe des Spielers aus/ein map tank Springt zum Level Onslaught 
i_iceeffects [0,1] Waffeneffekte in Eisumgebungen aus/an map mine Springt zum Level Awakening 
i_rejecteffects [0,1] Waffeneffekte wie Hülsenauswurf aus/an map core Springt zum Level Core 

map ice Springt zum Level Paradise Lost 
Systeminfo/Diagnose map sphere Springt zum Level Exodus 
r_DisplayInfo [0,1,2] Verschiedene Systeminfos aus/ein map ascension Springt zum Level Ascension 
sys_enable_budgetmonitoring [0,1] | Info zum Ressourcenverbrauch aus/ein map fleet Springt zum Level Reckoning 
ai_DebugDraw [0,1] Info zur KI aus/ein 
r_PostProcessEifects [0,1,2] Post-Processing-Effekte aus/ein F-Taste 
s_Soundinfo [0,1] Info zum Sound-System aus/ein F4 Godmode 
Meminfo [0,1] Info zum Speicherverbrauch aus/ein F3 Flugmodus 


zum völligen Abschalten. Auch in 
den übrigen Menüs werden Ihnen 
vielfältige Einstellungsmöglichkei- 
ten geboten, von der freien Bele- 
gung der Tastatur und Maus über 
verschiedene Farbschemata Ihres 
HUDs bis hin zum Geschlecht der 
Stimme Ihres Nanosuits. 


Tweaks für Profis 

Sollten Ihnen die vielfältigen Ein- 
stellungsmöglichkeiten des Spiel- 
menüs nicht reichen, bietet die Cry 
Engine 2 darüber hinaus noch eine 
Vielzahl an weiterführenden Optio- 
nen, deren Konfiguration allerdings 
etwas mehr Aufwand erfordert. Wir 
unterscheiden hierbei im Wesent- 
lichen zwischen der Bearbeitung 
der Konfigurationsdateien (.cfg), 
der Eingabe von Konsolenbefehlen 
während des Spiels und dem Aufruf 
desselben über Startparameter. Letz- 
teres ist recht einfach zu bewerkstel- 
ligen. Sie öffnen die Eigenschaften 
der Crysis-Verknüpfung auf Ihrem 
Desktop und hängen am Ende des 
Zielpfades einfach ein Leerzeichen 
an, gefolgt von einem „+“ und dem 
gewünschten Parameter. Auch die 
Verwendung mehrerer Parameter 
ist möglich, kontrollieren Sie aber 
die beschriebene Syntax. 
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Besondere Beachtung verdient al- 
lerdings der Parameter „-devmode‘“. 
Mit diesem starten Sie Crysis im 
Entwicklermodus und haben so im 
Spiel Zugriff auf die Entwicklerkon- 
sole. So können Sie beliebige Para- 
meter erst einmal im Spiel testen, 
bevor Sie diese in die Verknüpfung 
eintragen. Um die Konsole während 
des Spiels zu aktivieren, drücken Sie 
einfach die Taste „X“. Eine Übersicht 
über die wichtigsten Gameplay-Pa- 
rameter finden Sie im Extrakasten 
auf dieser Seite. 


Herausforderung 

In dieser Tabelle bedürfen insbe- 
sondere die Befehle zum Einstellen 
der Gameplay-Schwierigkeit einer 
genaueren Betrachtung. So legen 
Sie beispielsweise mit „ai_SOM“ die 
Geschwindigkeit fest, mit der sich 
Ihr Tarnmodus aufbaut und wie 
wirksam Sie dieser vor Gegnern 
versteckt. Andere Optionen wie 
beispielsweise „ai_ROD“ verfügen 
über eine Fülle an Parametern, die 
generell darüber entscheiden, wie 
schnell Ihre Spielfigur bei Sichtkon- 
takt mit Feinden ins virtuelle Gras 
beißt. So sorgt beispielsweise der 
Befehl „ai_RODLowHealthMercyTi- 
me“ dafür, dass Feinde Sie für eine 


per Parameter wählbare Zeitspanne 
nicht treffen, wenn sich Ihre Le- 
bensenergie auf einem kritischen 
Niveau befindet. Für eine Übersicht 
über alle möglichen Parameter ge- 
ben Sie den Befehlsnamen, gefolgt 
von einem „?“ ein, also zum Beispiel 
„ai ROD ?“. Diese Möglichkeiten 
haben Sie auch bei allen anderen 
Befehlen des Spiels, die Sie über die 
Konsole aufrufen können. 


Konfigurationsdateien 

Die vorab beschriebenen Konsolen- 
befehle eignen sich bestens, um ver- 
schiedene Einstellungen während 
des Spiels zu testen, haben aber 
den gravierenden Nachteil, dass sie 
nach Verlassen von Crysis nicht ge- 
speichert werden. Hier greifen ver- 
schiedene Dateien, in denen Sie die 
gewünschten Settings zum mehr- 
maligen Gebrauch speichern kön- 
nen. Manche dieser Dateien, wie 
zum Beispiel die Actionmaps.xml 
oder Game.cfg zum Abspeichern 
der im Spielmenü vorgenommenen 
Einstellungen, sind von geringerer 
Bedeutung. Zu den interessanteren 
Dateien, auf die wir gesondert ein- 
gehen möchten, gehört die System. 
cfg. Diese dient, einfach gesagt, als 
Behälter für sämtliche Komman- 


dos, welche Crysis beim Spielstart 
übergeben werden sollen. Tragen 
Sie hier deshalb die Befehle ein, die 
Sie vorab im Entwicklermodus ge- 
testet haben und bei allen zukünf- 
tigen Spielsitzungen automatisch 
laden möchten. Allerdings müssen 
Sie diese Datei selbst erstellen. Le- 
gen Sie dazu in Ihrem Crysis-Ver- 
zeichnis mittels Editor eine neue 
Textdatei an. In diese schreiben Sie 
sämtliche Befehle, die automatisch 
beim Spielstart geladen werden sol- 
len, und speichern das Dokument 
anschließend als system.cfg. Achten 
Sie hierbei darauf, dass nicht noch 
ein .txt angehängt wird, da Crysis 
die Datei sonst ignoriert. 


Eine detaillierte Beschreibung an- 
derer für editierfreudige Spieler in- 
teressanter Dateitypen würde den 
Rahmen dieses Artikels bei weitem 
sprengen. Wir beschränken uns 
daher auf den Hinweis, dass die 
Dateien mit dem Präfix „Diff_“ im 
Ordner „Crysis\Game\Config\“ 
verschiedenste Parameter zur in- 
dividuellen Konfiguration des 
Schwierigkeitsgrades bereitstel- 
len - zumindest für alle, die gern 
schummeln. | 

Manuel Schulz 
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64-Bit-System 


Crysis unterstützt 
die 64-Bit-Betriebs- 
systeme Windows 
Vista x64 und XP 
x64. Welche Vortei- 
le bietet das Spiel 
damit gegenüber 
32-Bit-Systemen 
und was müssen Sie 
beachten? Wir geben 
wertvolle Tipps. 


Arbeitsmaterial 


E Windows Vista x64 
E Windows XP x64 


E Hotfix 940105: Verwendung 
des virtuellen Adressraums 
bei der Windows-Spiele- 
entwicklung 
WEBCODE 25X8 
http://support.microsoft. 
com/kb/940105 


E Service Pack 2 für Windows 
Server 2003 
WEBCODE 25X6 
www.microsoft.com/germany/ 
technet/prodtechnol/windows- 
server/sp2/default.mspx 


E Nvidia Forceware 169.13 
Beta 
Heft-DVD, www.nvidia.de 

E AMD Catalyst 7.11 
Heft-DVD, www.amd.de 
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1094 MB 


54 Bit-Betriebssystem 


rysis ist kompatibel zur 64- 
( Bit-Version von Windows 
Vista und XP. In diesem 


Artikel zeigen wir Ihnen, was die 
64- im Vergleich zur 32-Bit-Variante 
bringt und wie Sie Problemen aus 
dem Weg gehen. Die Crysis-Ent- 
wickler empfehlen die 64-Bit-Ver- 
sion vor allem wegen der Perfor- 
mance. Das können unsere Tests 
nicht bestätigen, doch immerhin 
die Minimum-Fps sinken nicht so 
weit ab wie bei der 32-Bit-Variante 
des Ego-Shooters. 


64-Bit-Version von Crysis 
Startet die 64-Bit-Version von Cry- 
sis nach der Installation nicht ord- 
nungsgemäß und der Bildschirm 
bleibt schwarz, dann sollten Sie test- 
weise die 32-Bit-Version ausführen. 
Neben Startproblemen gibt es mit 
älteren Treibern auch sehr häufig 
Performance-Einbrüche, die sich 
darin äußern, dass die 32-Bit-Versi- 
on teilweise schneller läuft als die 
64-Bit-Variante. Das Startprogramm 
für 32 Bit finden Sie im Verzeich- 
nis „\bin32“ der Crysis-Installation. 
Analog dazu startet die Datei „cry- 
sis.exe“ im Verzeichnis „\bin64“ die 
64-Bit-Version von Crysis. 


Auf jeden Fall sollte auf dem 
Windows-Vista-System der 
Microsoft-Hotfix 940105 (WEB- 


CODE 25X8) installiert werden, der 
einige Probleme bezüglich der Spei- 
cherverwaltung behebt. Das gilt 
sowohl für die 32- als auch für die 
64-Bit-Version von Windows Vista. 
Wurde der Patch bereits installiert, 
erscheint beim erneuten Versuch 
der Installation die Meldung, dass 
dieser Patch für das Betriebssys- 
tem nicht geeignet sei. Ob der 
Patch installiert ist, können Sie im 
Update-Verlauf von Windows Vista 
nachprüfen. Klicken Sie dazu in der 
Systemsteuerung auf „Sicherheit“ 
- „Windows Update“ - „Updatever- 
lauf anzeigen“ und suchen Sie nach 
dem Eintrag „KB940105*“. 


Der richtige Treiber für 
Crysis 

Der aktuelle Nvidia-Beta-Treiber für 
Windows Vista x64 in der Version 
169.13 eignet sich optimal für Cry- 
sis. Problematisch ist aber die alte 
Version 163.x. Die neue finale Ver- 
sion 163.75 von Nvidias Forceware 
ist zwar für Windows Vista x64 be- 
reits zertifiziert, bietet aber weni- 
ger Performance im Spiel Crysis als 
die genannte Beta-Forceware. Der 
Einsatz dieser Treiber-Versionen 
birgt immer Gefahren, da sie zwar 
die Performance der Grafikkarte 
erhöht, aber unter Umständen das 
System in einen instabilen Zustand 
versetzt. Für AMD-Karten hilft der 


Der 64-Bit-Modus 


Crysis auf einem 


aktuelle Catalyst-Treiber 7.11 für 
Windows Vista x64. Der Treiber ist 
final, keine Beta-Version, und ent- 
hält ebenfalls Verbesserungen für 
Crysis. Anwender, die ältere Versi- 
onen des Catalyst einsetzen, zum 
Beispiel noch die 7.9, sollten auf 
jeden Fall aktualisieren, da ältere 
Versionen vor allem in Verbindung 
mit Crysis Performance- und Stabili- 
tätsprobleme erzeugen. 


Über „Start“ - „Ausführen“ - „dx- 
diag“ starten Sie das Diagnose- 
Programm von Direct X. Unter 
Windows Vista x64 klicken Sie nach 
dem Start des Programms auf die 
Schaltfläche „64-Bit-Version“. Der 
Computer wird anschließend ge- 
testet und Probleme mit Direct X 
werden auf verschiedenen Regis- 
terkarten angezeigt. Dazu wird un- 


E DLL 
Dynamic Link Library ist eine dyna- 
mische Bibliothek, die auch unter 
Windows genutzt wird. 


E Hotfix 
So bezeichnet Microsoft nicht sicher- 
heitsrelevante Updates für Windows 
und Office. 


E Service Pack 
Zusammenstellung von Patches zur 
Aktualisierung eines Betriebssystems 
oder einer Anwendung 
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ten im Fenster ein Hinweiskasten 
eingeblendet, über den Sie Infor- 
mationen erhalten, welche Kom- 
ponenten des Treibers unter Um- 
ständen Schwierigkeiten bereiten. 
Außerdem bietet das Programm 
ausführliche Informationen über 
die Systemkomponenten und den 
verwendeten Treiber der Grafik- 
karte wie die Versionsnummer und 
beteiligte DLL-Dateien. 


Vorteile der 64-Bit-Version 
von Crysis 

In der 64-Bit-Version von Crysis 
werden Texturen von weiter ent- 
fernten Objekten besser und auf- 
wendiger dargestellt. Allerdings 
liegt dieser Vorteil nicht an der 
64-Bit-Version selbst, sondern da- 
ran, dass in der 32-Bit-Variante die 
Texturen von weiter entfernten 
Objekten absichtlich verwaschen 
wirken. Diesen Umstand passen 
Sie in der 32-Bit-Version wie folgt 
an: Dazu muss der Ordner mit den 
Konfigurationsdateien von Crysis 
geöffnet werden. Dieser findet sich 
standardmäßig unter C:\Program- 
me\Electronic Arts\Crytek\Crysis\ 
Game\Config\CVarGroups. Öffnen 
Sie die Datei sys_spec_Texture.cfg 
mit einem Editor und fügen Sie un- 
ter den Punkten „default = 4“, „1“, 
„2“ und „3“ jeweils den Eintrag „r_ 
TexturesStreaming = 0“ hinzu. Beim 
nächsten Start sind die verbesserten 
Texturen auch in der 32-Bit-Version 
verfügbar. 


Im Gegensatz zu den Messungen 
der Webseite Legionhardware.com, 
bei denen eine verbesserte Perfor- 
mance von 16 bis 18 Prozent im Ver- 
gleich zur 32-Bit-Version festgestellt 
wurde, können wir keine Leistungs- 
unterschiede zwischen 32 und 64 
Bit nachweisen. Im Internet finden 
sich auch einige Vergleichstests, die 
der 64-Bit-Version eine schlechtere 
Leistung bescheinigen. Diese Tests 
wurden allerdings meistens mit ver- 
alteten Forceware-Treibern der Ver- 
sion 163.69 durchgeführt, die nicht 
für Crysis optimiert sind. Erst die 
Version 169.13 bietet eine zufrie- 
denstellende Performance unter 64 
Bit. Wer einen aktuellen Computer 
mit Windows Vista x64 hat, kann 
daher bedenkenlos zu Crysis in der 
64-Bit-Version greifen. Abhängig 
von der Hardware und den verwen- 
deten Treibern besteht zumindest 
die Chance einer Geschwindigkeits- 
steigerung, auch wenn diese nicht 
sehr groß ausfallen wird. 
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Ati und Nvidia aktualisieren ständig 
die Treiber ihrer Grafikkarten und 
optimieren diese für aktuelle Spie- 
le wie Crysis. Wer sich den Kauf 
neuer Hardware überlegt, sollte auf 
die Verfügbarkeit von 64-Bit-kompa- 
tiblen Treibern achten. Diese sind 
meist für Windows Vista x86 und 
x64 einsetzbar. Allerdings können 
Sie nur mit dem 64-Bit-Kernel von 
Windows mehr als 4 GiByte RAM 
nutzen. Windows Vista x86 erkennt 
zudem nur 3,3 bis 3,5 GiByte Ar- 
beitsspeicher, auch wenn 4 GiByte 
im Rechner eingebaut sind und 
vom BIOS angezeigt werden. 


Tipps für Windows 

Vista x64 

Anwender, welche die 32-Bit-Ver- 
sion von Windows Vista gekauft 
haben, können für 12 Euro den 64- 
Bit-Datenträger über WEBCODE 
25X9 (www.microsoft.com/win 
dowsvista/1031/ordermedia/de-de/ 
default.mspx) nachbestellen. Wer 
die Ultimate Edition gekauft hat, 
erhält zum 32-Bit- immer auch den 
64-Bit-Datenträger. Planen Sie den 
Umstieg auf die 64-Bit-Edition, soll- 
ten Sie zunächst eine Sicherung 
des Computers durchführen, die 
Sie später notfalls wiederherstellen 
können. Alternativ installieren Sie 
die 64- parallel zur 32-Bit-Version 
von Windows Vista. Dazu wird aber 
eine eigene Partition benötigt. Nach 
der Installation der beiden Betriebs- 
systeme können Sie testen, ob für 
alle Ihre Geräte Treiber vorhanden 
sind und Ihre Applikationen ord- 
nungsgemäß funktionieren. Auch 
Crysis testen Sie auf diesem Weg 
auf beiden Versionen. Sind Sie nach 
einigen Tests zufrieden, können Sie 
die 32-Bit-Version von der Festplatte 
löschen. Ein vorübergehender pa- 
ralleler Betrieb spart auf jeden Fall 
einiges an Frust, wenn die eine oder 
andere Anwendung nicht funktio- 
niert oder für ein Gerät noch kein 
64-Bit-Treiber zur Verfügung steht. 


Windows XP x64: Speziel- 
les Service Pack 
Anwender, die mit der 64-Bit-Versi- 
on von Windows XP arbeiten, soll- 
ten das Service Pack 2 für Windows 
Server 2003 auf dem System instal- 
lieren. Die Codebasis von Windows 
Server 2003 x64 und Windows XP 
x64 ist identisch, aus diesem Grund 
eignet sich auch das Service Pack 2 
von Windows Server 2003 x64 für 
Windows XP x64. | 
Thomas Joos 
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Crysis im 64-Bit- 
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BEE Diagnose des Systems 


ER DirectX-Disgnoseprogramm 
Dar 


Ban 
System [Anze | Sound 1 | Sound 2 | Eingabe | 


Dieses mifsorog amm gòt detalhe te Informationen uber de DireciX Komponenten und -Treber deses Computers an. 


Wählen Sie die entsprechende Registerkarte oben, wenn Sie den Bereich des Problems bereits kennen. Klicken Se andernéais auf Nad 
Sote”, um alle Seiten nacheinander zu durchsuchen. 


Systeminfermabonen 
Aktuelles Datum/Zeit: Freitag, 30. November 2007, 15:23:42 
Computername: ZEPTOPC 
Betriebssystem: Windows Vista™ Home Premium (6.0, Buk 6000) 
Sprache: Deutsch (Gebietsschema: Deutsch) 
Systemhersteller: Zepto 
Syatemmadelk: Znote 
BIOS: ver LXPARTTEL 
Prozessor: Intel[R) Core{TM)2 Duo CPU T770 @ 2.00Mu (2 CPUs), 42u 
Speicher: VIVERAM 
Auslagerungsdatee 1130 MS verwendet, 7151 MS verfügbar 
Directk-version: Direct 10 
Treten Grafikprobleme in Crysis auf, hilft oft das Direct-X-Diagnose-Programm, 


vor allem bei der 64-Bit-Version. 


BEE wichtigen Hotfix installieren 


€% = « Serien » Winden update » Upsereind onicgen 1a 


Überprüfen Sie den Updateverlauf, 


Stellen Sae sicher, dass alle wichtigen Updates erfolgreich installen wurden, Wechseln Se zu Instalbertt Update, um Updates zw ents 
Probleme bei der Updateinstallstion beheben 


Microsoft stellt einen Patch für Windows Vista zur Verfügung, der die Speicher- 
verwaltung optimiert. Crysis profitiert stark von dieser Aktualisierung. 


BEE weitere Einstellungen 


re. m in 
GOT Programme » EietrenicAns » Crytek + Ceyis + Game + Config » CVarGroupt Ser | 
| Doei Gesrbeiten Ansicht Gts ? — 


Audnahmedatum 
sys spec Fullcig 


Markierungen Größe 
sys spec Gameßtfeets.chg 


it Bewertung 
E e 

Ji Otentiich 

O Zuletzt geändert 


u pean sys_spec_Quality.cfg sys spec Shading ctg 


y) 
e) 
D mirot a) a| 4 
e) 
y) 


sys spec Particlesctg syı spec _Physcs.ctg 


orginge 


Wertere » 
sye spec Soundet sysspee Toturectg 
Ordner v ste F ste 
J mioa - 
D ProgeamData 
Programme 
J Biectronic Arts 
È Command & Conquer 3 E 


Crysis kann über Konfigurationsdateien angepasst werden. Mehr dazu lesen Sie 
im Artikel „Crysis-Tuning” im Extended-Teil des Heftes. 
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Ic" . Vista x86 
Crysis: 32 versus 64 Bit GZB 
E in hohen Auflösungen sind beide Versionen gleich schnell. au 
I Die Minimum-Fps-Werte brechen mit 64 Bit weniger ein. 
E Die 64-Bit-Version ist nicht schneller als die 32-Bit-Variante. Minimum-Fps 
Crysis 
BESSER » | Fps 0 10 20 iger ab FLÜSSIG sera 
Auflösung: 1.024x768 — ii o ri 
Auflösung: 1.280x1.024 Áu 3 a 
Auflösung: 1.680x1.050 — n m 


Settings: C2Q 6600 @3,00 GHz, Geforce 8800 GT, 2 GiByte RAM, FW: 169.12 Beta, Windows Vista 
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Wie in der Redak- 


tion gebencht wird 


Wollen Sie Ihre 
Ergebnisse mit 
denen aus der PC 
Games Hardware 
vergleichen? Wir 
zeigen Ihnen, wie Sie 
identische Bedingun- 
gen schaffen und zu 
Hause ein wenig in 
den Redaktionsalltag 
reinschnuppern 
können. 


Arbeitsmaterial 


E Fraps 
Heft-DVD, WEBCODE 249H 
www.fraps.com 

E CPU-Z 
Heft-DVD, WEBCODE 23KD 
www.cpuid.com/cpuz.php 

E Crysis Benchmarking Tool 
WEBCODE 25YW 
www.crymod.comp 

E Mircosoft .NET Framework 
2.0 
Heft-DVD, WEBCODE 2482 
www.microsoft.de 

E PCGH-Cnq-Switcher 
Heft-DVD 
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n der Redaktion werden 
jeden Monat Dutzende von 
Benchmarks durchgeführt. 


Ein neues Spiel, neue Hardware, 
Tuning-Tipps - für viele Artikel 
benötigen wir stichhaltige Zahlen 
aus Spielebenchmarks. Damit die 
Ergebnisse auch mit denen aus äl- 
teren Tests vergleichbar sind, gibt 
es für jedes Spiel eine interne An- 
leitung, nach der die Benchmarks 
durchgeführt werden. Wir zeigen 
Ihnen auf den nächsten Seiten, was 
vonnöten ist, um möglichst ideale 
Bedingungen zu schaffen, damit 
Ihre Ergebnisse mit denen aus dem 
aktuellen Heft und auch aus ande- 
ren Ausgaben vergleichbar sind. 


Konfigurieren des 
Betriebssystems 

Bevor Sie sich an die Einstellungen 
des eigentlichen Spiels machen, 
sind zunächst einige Kleinigkeiten 
am Betriebssystem und den Trei- 
bern einzustellen. Als Erstes sollten 
Sie sichergehen, dass Cool'n’quiet 
(im Falle eines AMD-Prozessors) 
oder EIST (Intel-Prozessor) deakti- 
viert ist. Unter Windows XP wech- 
seln Sie hier zu den Energieoptio- 
nen („Systemsteuerung“ - „Leistung 
und Wartung“ - „Energieoptionen‘) 
und stellen das Energieschema auf 
„Desktop“. Unter Windows Vista 
wechseln Sie zu den Energieoptio- 
nen („Systemsteuerung“ - „System 


und Wartung“ - „Energieoptionen‘) 
und stellen das Energieschema auf 
„Höchste Leistung“. Mit dem kosten- 
losen Programm CPU-Z können Sie 
anschließend überwachen, ob Ihre 
CPU auch im Leerlauf weiterhin mit 
vollem Takt läuft. 


Prüfen Sie anschließend im Win- 
dows-Task-Manager (Rechtsklick 
auf die Taskleiste - „Task-Manager“) 
unter „Systemleistung“, wie hoch 
die Prozessorlast im Leerlauf ist. 
Ist diese konstant oder über länge- 
re Zeiträume hinweg bei über drei 
Prozent, kann dies Einfluss auf die 
Ergebnisse haben. Schauen Sie un- 
ter „Prozesse“ nach, welcher Pro- 
zess Ihr System ungewollt auslastet 
und beenden Sie diesen, sofern 
möglich. 


Treibereinstellungen 
Als Nächstes ist der Grafiktreiber 
dran. Öffnen Sie das Catalyst Con- 
trol Center respektive die Nvidia 
Systemsteuerung und nehmen Sie 
folgende Einstellungen vor: 


Nvidia: 

„SD-Einstellungen“ - „Erweitert“: 
Vsync = aus 

Trilineare Optimierung = aus 
Anisotrope Mip-Filter-Optimierung 
= aus 

Anisotrope Sample Optimierung 

= aus 
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Negative LOD-Bias = Clamp 
Anschließend wählen Sie das Profil 
„Hohe Qualität“ aus. 


AMD: 
Vsync = Immer aus 
A.I. = auf Standard belassen 


Einstellungen Crysis 
Installieren Sie Crysis, falls noch 
nicht geschehen. Um den Spiel- 
start zu beschleunigen, empfehlen 
wir, den Ordner mit den Videos 
umzubenennen. Sie finden diesen 
im Crysis-Spieleverzeichnis unter 
Game\Localized\Video. 


Anschließend müssen Sie die Ein- 
stellungen für den Benchmark 
vornehmen. Öffnen Sie die Datei 
Crysis\Game\Config\AutoTestTime 
Demo.cfg und ersetzen Sie den In- 
halt hiermit: 


demo_restart_level = 2 
g_godMode = 1 
demo_file = autotest 
demo_ai=1 
demo_num_runs = 2 


E EIST / Cool’n’quiet 
Enhanced Intel Speedstep Technolo- 
gy und AMDs Cool'n'quiet reduzie- 
ren im Leerlauf Takt und Spannung 
eines Prozessors. 


o 
mD 
Q 
D 
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benchmarken 


Alternative Crysis-Benchmarks 


demo_quit=1 
hud_startPaused = “0” 
sys_flash = 0 
r_vsync=0 

demo 
demo_time_of_day = 8 
s_DialogVolume = 0 


Speichern Sie die Datei und schlie- 
ßen Sie den Editor. Diese Datei 
werden wir anschließend für den 
Benchmark benötigen. Starten Sie 
Crysis und klicken Sie auf „Optio- 
nen“. Unter „Grafik“ stellen Sie die 
Auflösung auf den gewünschten 
Wert, unter „Antialiasing-Qualität“ 
wählen Sie die gewünschte Ein- 
stellung und setzen den Haken bei 
„Vollbild“. Unter „Erweitert“ stellen 
Sie sämtliche Optionen auf „Hoch“. 
Dieser Schritt ist besonders wichtig, 
da die Qualitätsstufe „Sehr Hoch“ 
deutliche Performanceeinbußen 
mit sich bringt. 


Crysis benchen 

Sind alle Einstellungen wie be- 
schrieben getroffen, geht es ans 
Eingemachte. Öffnen Sie die Ein- 
gabeaufforderung (,„Start“ - „Pro- 
gramme“ - „Zubehör“ - „Eingabe- 
aufforderung‘), wechseln Sie in den 
Crysis-Ordner und anschließend in 
den Ordner „Bin32“ oder „Bin64“, 
je nach installierter Version. Geben 
Sie dort folgenden Befehl ein, um 
den Benchmark zu starten: 


CPU-intensive Benchmarks: 
erysis.exe -dx9 -DEVMODE +map 
rescue +exec AutoTestTimeDemo 
crysis.exe -dx10 -DEVMODE +map 
rescue +exec AutoTestTimeDemo 


GPU-intensive Benchmarks: 
crysis.exe -dx9 -DEVMODE +map 
ice +exec AutoTestTimeDemo 
crysis.exe -dx10 -DEVMODE +map 
ice +exec AutoTestTimeDemo 


Das Ergebnis können Sie anschlie- 
end im Crysis-Ordner 
Game\Levels\Ice beziehungsweise 
Game\Levels\Rescue in der Datei 
Autotest.log auslesen. 


unter 


Einstellungen Call of Duty 4 
Für Call of Duty 4 benötigen Sie ne- 
ben dem Spiel auch die Shareware 
Fraps. Die aktuelle Version 2.9.3 
läuft sowohl unter Windows XP als 
auch unter Windows Vista, benötigt 
unter beiden Betriebssystemen al- 
lerdings Administratorrechte bei 
der Ausführung. Starten Sie das 
Tool, setzen Sie unter „Fps“ einen 
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Haken bei „Stop benchmark auto- 
matically after“ und stellen Sie die 
Zeitspanne auf 18 Sekunden. Star- 
ten Sie anschließend Call of Duty 4, 
wechseln Sie zu den Optionen und 
nehmen Sie hier folgende Einstel- 
lungen vor: 


Antialiasing: Aus (oder nach Wunsch) 
Bild-Synchronisation: Nein 
Schatten: Ja 

Specular Map: Ja 
Tiefenschärfe: Ja 

Leuchten: Ja 

Dynamische Lichter: Normal 
Weiche Rauchkanten: Ja 
Ragdoll: Ja 

Einschusslöcher: Ja 
Modelldetail: Normal 
Wasserdetail: Normal 

Zahl der Gefallenen: Riesig 


Vergessen Sie nicht die Texturein- 
stellungen unter „Extra“ und stellen 
Sie diese auf den jeweils höchsten 
Wert. 


Call of Duty 4 benchen 

Das Benchen von Call of Duty 4 ist 
etwas aktiver und bedarf, anders als 
im Falle von Crysis, Ihres aktiven 
Einsatzes. Starten Sie die Mission 
„Der Sumpf“ über „Missionswahl“ 
- „Akt I“. Sobald die Kamerafahrt 
vorbei ist, drücken Sie „F11“ (da- 
durch wird die Messung in Fraps 
gestartet) und sprinten los. 


Halten Sie sich dabei möglichst in 
der Mitte der Straße auf und laufen 
Sie links am Auto vorbei. Sie sollten 
so oft und so lange sprinten wie 
möglich. Im Idealfall kommen Sie 
nach genau 18 Sekunden am ver- 
sperrten Straßenende an, in dem 
Moment, in dem der Fps-Wert ange- 
zeigt wird - die Messung ist vorbei. 


Wichtig: Da das Ergebnis bei Call 
of Duty 4 erfahrungsgemäß gering- 
fügig schwankt, führen wir immer 
mehr als nur einen Durchlauf durch. 
Wir empfehlen drei bis vier Durch- 
läufe, aus deren jeweiligen Ergebnis- 
sen Sie anschließend den Mittelwert 
bilden. Das Ergebnis können Sie 
übrigens für einige Sekunden am 
Bildschirm sehen oder alternativ 
der Datei frapslog.txt entnehmen, 
die sich im Fraps-Ordner befindet 
(im Normalfall C:\Programme\ 
Fraps, C:\Program Files\Fraps oder 
C:\Fraps). In dieser Textdatei wer- 
den auch die Minimum- sowie die 
Maximum-Fps angegeben. | 

Martin Jungowski 


Extended 


Alternativ zu dem beschriebenen Test- 
verfahren gibt es noch einen anderen 
Weg, um mithilfe von Crysis Ihrem 
System auf den Zahn zu fühlen. Auf Cry- 
mod.com finden Sie ein Benchmarking- 
Tool, mit dem mehrere Durchläufe direkt 
hintereinander möglich sind. Auch bietet 
Ihnen das Programm einen schnellen 
Überblick über die letzten Ergebnisse, 
sodass Sie eventuelle Performancebrem- 
sen schnell und unkompliziert auffinden 
können. Um das Programm auszuführen, 
benötigen Sie das kostenlose Microsoft 
.NET Framework 2.0, welches in den 
meisten Fällen ohnehin bereits installiert 
sein dürfte. Falls nicht, können Sie es 
über das Windows Update installieren 
(unter empfohlene/optionale Updates) 
oder von der Heft-DVD kopieren. 


D 


Entpacken Sie das Crysis-Benchmarking- 
Tool und starten Sie es — eine Instal- 
lation ist nicht nötig. Passen Sie beim 
ersten Start gegebenenfalls den Pfad 
zum Spiel an. Haben Sie nichts geändert 
oder bei der Installation den Pfad nicht 
wissentlich angepasst, befindet sich das 
Spiel in C:\Programme\Electronic Arts\ 
Crytek\Crysis (Windows XP), respektive 
C:\Program Files\Electronic Arts\Crytek\ 
Crysis (Windows Vista). Anschließend 
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Selbst 
benchmarken 


Das Tool vereinfacht die Fps-Messungen 
mit verschiedenen Einstellungen. 


können Sie die gewünschten Einstellun- 
gen für den Benchmark vornehmen. 


Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf den 
Knopf mit den zwei Pfeilen, der sich 
direkt rechts neben den Einstellungen 
für die Auflösung und für Antialiasing 
befindet. Dies führt den Benchmark 
noch nicht aus, sondern fügt ihn 
zunächst einer Liste hinzu. Nun können 
Sie die Einstellungen erneut ändern und 
weitere Durchläufe zur Liste hinzufügen. 
Nach Abschluss klicken Sie auf „Begin 
Benchmark Run”, lehnen sich zurück 
und warten. Die jeweiligen Ergebnisse 
werden Ihnen nach Durchlauf im unte- 
ren Teil des Fensters angezeigt. 


Repräsentative Ergebnisse 


Das größte Problem bei Benchmarks 

ist die Tatsache, dass es sich bei jedem 
Durchlauf um eine nicht reproduzierbare 
Einzelaufnahme handelt. Einige Spiele, 
wie beispielsweise Gothic 3, schwanken 
extrem und verfälschen das Ergebnis im 
ersten Durchlauf übermäßig stark mit 
Nachladerucklern. Andere Spiele, wie 
das hier behandelte Call of Duty 4 oder 
auch Spiele der Need for Speed-Serie, 
setzen den aktiven Einsatz des Testers 
voraus. 


Es passiert also regelmäßig, dass 
aufeinander folgende Durchläufe eines 
scheinbar immerzu gleichen Benchmarks 
unterschiedliche Ergebnisse erzeugen. 
Sind die Unterschiede gering, spricht 
man von der sogenannten Messtoleranz. 
Diese entspricht allerdings keinem fixen 
Wert, wie beispielsweise „bis 1% 
Abweichung”, sondern dem subjektiven 
Eindruck des Testers sowie der Charak- 
eristik des eingesetzten Benchmarks 

— es gibt Benchmarks mit größerem 
oleranzbereich, aber auch solche mit 
kleinerem. Um möglichst repräsenta- 

ive Ergebnisse zu erzielen, führen wir 
immer mehrere Durchläufe durch und 
vergleichen anschließend die Ergebnisse. 
Bleiben die Werte innerhalb der Mess- 
oleranz, wird ein Mittelwert gebildet. 


Mithilfe von Fraps lesen Sie den aktuellen 
Fps-Wert direkt im Spiel ab. 


Zudem kann Fraps Screenshots und sogar 
Videos von jedem Spiel erzeugen. 


Fallen einzelne Ergebnisse extrem aus 
dem Rahmen, muss nochmals getestet 
werden - sind diese Auffälligkeiten 
reproduzierbar, werden die extremen 
Werte verworfen und ein Mittelwert aus 
den verbleibenden Ergebnissen gebildet. 
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CoD 4: Tuning-Tipps 


Call of Duty 4 benö- 
tigt wie Crysis mo- 
derne Hardware. Mit 
einigen Tricks läuft 
das Spiel aber auch 
auf älteren Systemen 
und die Stabilitäts- 
schwierigkeiten 
unter Windows 

Vista lassen sich mit 
wenigen Handgriffen 
beheben. 


Call of Duty 4 

Nvidia Forceware 169.09 für 
Windows Vista 

www.nvidia.de 

Nvidia Forceware 169.17 für 
Windows XP 

www.nvidia.de 

AMD Catalyst 7.11 

Heft-DVD 

www.amd.de 
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er Shooter Call of Duty 4 
kann es optisch durchaus 
mit Crysis aufnehmen. 


Features wie Tiefenunschärfe und 


ein verbessertes Beleuchtungs- 
system inklusive God-Rays und 
Rim-Lighting sorgen für ein beein- 
druckendes Bild. Allerdings unter- 
stützt Call of Duty 4 noch keine 
Direct-X-10-Funktionen, trotzdem 
benötigen Sie einen schnellen PC 
für maximale Grafikpracht. Mit ei- 
nigen Tuningmaßnahmen lässt sich 
der Shooter aber auch auf betag- 
ten Rechnern spielen. Call of Duty 
4 läuft nicht so stabil, wie es sich 
manche Anwender wünschen. In 
einschlägigen Internetforen wird 
über Abstürze unter Windows Vista 
berichtet, die sich aber mit einigen 
Tricks beheben lassen. Wie Sie ge- 
nau vorgehen müssen, erfahren Sie 
in diesem Artikel. 


Activision gibt als minimale Sys- 
temvoraussetzung einen PC mit 
2,4-GHz-CPU, 512 MiByte RAM und 
einer Geforce 6600 oder Radeon 
9800 Pro an. Damit ist Call of Duty 
4 aber nur in 800x600 und ohne 
jegliche Effekte spielbar. Deutlich 
mehr Freude kommt mit einem 
Zweikern-Prozessor, 1 GiByte Ar- 
beitsspeicher und einer Nvidia Ge- 
force 7800 beziehungsweise AMD 
Radeon X1800 auf. Wir empfehlen 


als Grafikkarte mindestens eine Ra- 
deon X1950 Pro/Geforce 7950 GT. 
Wenn Sie die volle Pracht mit FSAA 
und AF genießen möchten, sollten 
Sie eine HD2900 XT oder Geforce 
8800 GT im Rechner haben. Den 
langen Ladezeiten begegnen Sie mit 
2 GiByte Arbeitsspeicher. 


Auch wenn es unlogisch klingt: Ak- 
tivieren Sie in den Einstellungen 
des Spiels die Option „Zwei Gra- 
fikkarten“, selbst wenn Sie nur ei- 
nen 3D-Beschleuniger verwenden. 
Dadurch steigen die Fps-Werte um 
bis zu 14 Prozent an, ohne dass die 
Optik leidet. Auf unserem Mittel- 
klasse-Testsystem (Athlon 64 X2 
4200+, Geforce 7900 GT, 2 GiByte 
RAM) lohnt sich vor allem das Ab- 
schalten der Option „Specular-Map“: 
Die Fps-Rate steigt von 22 auf 28 
Bilder pro Sekunde (27 Prozent). 
Aber auch die Reduzierung der Auf- 
lösung von 1.024x768 auf 800x600 
macht Call of Duty 4 auf diesem PC 
spielbar. Die Auswirkungen der ein- 
zelnen Schalter in Prozent: Ändern 
Sie die Antialiasing-Einstellungen 
von 2x auf Aus, erhalten Sie 22 Pro- 
zent mehr Fps. Ohne Schatten oder 
Tiefenschärfe sind es immerhin 14 
Prozent Bilder pro Sekunde mehr. 
Schalten Sie die Option „Leuchten“ 
auf „Nein“, können Sie mit etwa 9 
Prozent mehr Fps rechnen. Deutlich 


mehr Auswirkungen hat der Schal- 
ter „Weiche Rauchkanten“: Steht 
dieser auf „Nein“, steigt die Fps-Zahl 
auf unserem Mittelklassesystem um 
27 Prozent. Die Optionen „Ragdoll“ 
und „Modeldetail“ ermöglichen je- 
weils 14 Prozent mehr Bilder pro Se- 
kunde. Wenn Sie auf die anisotrope 
Filterung verzichten, stehen rund 
10 Prozent mehr Fps zur Verfügung. 
Die „Zahl der Gefallenen“ zu redu- 
zieren, bringt nur 5 Prozent. 


Anhand von zwei Beispielrechnern 
möchten wir Ihnen bestimmte 
Einstellungen für Call of Duty 4 
empfehlen. Rechner 1 arbeitet mit 
einem Athlon 64 X2 3800+, einer 
Radeon X1950 Pro und 1 GiByte Ar- 
beitsspeicher. Im zweiten Compu- 
ter werkeln ein Core 2 Duo E6600, 
eine Geforce 8800 GT und 2 GiByte 
RAM. Entspricht Ihr System eher 
unserem PC 1, sollten Sie Call of 
Duty 4 wie folgt konfigurieren: 


Ragdoll 

Algorithmus, der das Bewegungsver- 
halten von unbelebten menschlichen 
Körpern simuliert 

Portforwarding 

Portweiterleitung, Verbindungen 
über frei wählbare Ports im Netz- 
werk weiterleiten 
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1.024x768, 
kein AA/AF 


Call of Duty 4 


1.280x1.024, 


E In 1.280x1.024 ist die 8800 GT schneller als die HD3870. 4x FSAA. 8:1 AF 


E HD2600 XT und 8600 GTS sind leistungsstärker als die 7950 GT. 
E X1950 Pro und 7950 GT sind zu schwach für hohe Details. 


Minimum-Fps 


Call of Duty 4: VGA-Benchmark (Akt 1: Der Sumpf), Fraps 2.9.2 


BESSER P | Fps 0 10 % BED. un TE 60 PREIS 
Radeon HD3870/ 54 (+59%) 220 
512 MiByte R] 34 (+89%) “ 
Geforce 8800 GTS/ | EEE 47 (+38%) 290 
640 MiByte ——n) 37 (+106%) i 
Geforce 8800 GT/ 47 (+38%) 250 
512 MiByte E] 34 (+89%) g 
Radeon HD2900 xT/ e 44 (+29%) 310 
512 MiByte EG Z z. 31 72%) d 
Radeon HD 3850/ | M 44 (+297) 120 
512 MiByte [mr] 22 (+22%) g 
© EE i 
Geforce 8600 GTS/ 34 (Basis) 800,- 


56 MiByte E 15 (Basis) 


Radeon HD2600 xT/ | EMMEN 32 (-6°%) 110 
56 MiByte BE 14 (-22%) g 


Radeon X1950Pro/ | M 31 (-9%) 225- 


256 MiByte ee] 20 (+11%) 

Geforce 7950GT/ | EMMEN 29 (-15%) 180 
512 Mißyte E 19 (-6%) “ 

Geforce 7600 GT/ | MEMME 19 (-44%) 75- 


256 MiByte EE 10 (-44%) 


Settings: X2 6000+, 2 GiByte RAM, Uli M1697, WinXP SP2, Forceware 169.09 (HQ), Catalyst 7.11 (A.l. default) 


Grafikmodus: 1.024x768 
Anti-Aliasing: Aus 

Zwei Grafikkarten: Ja 

Schatten: Ja 

Specular Map: Ja 
Tiefenschärfe: Nein 

Leuchten: Nein 

Anzahl dynamischer Lichter: Gering 
Weiche Rauchkanten: Nein 
Ragdoll: Nein 

Einschusslöcher: Nein 
Modeldetail: Normal 
Wasserdetail: Normal 

Zahl der Gefallenen: Winzig 
Texturfilter: Trilinear 

(AF im Treiber deaktivieren!) 
Texturqualität: Manuell 
Texturauflösung: Hoch 
Specular-Map-Auflösung: Hoch 


Setzen Sie einen PC ein, der unse- 
rem Rechner 2 entspricht, empfeh- 
len wir Ihnen diese Einstellungen: 


Grafikmodus: 1.280x1.024 
Anti-Aliasing: 2x 

Zwei Grafikkarten: Ja 
Schatten: Ja 

Specular Map: Ja 
Tiefenschärfe: Ja 

Leuchten: Ja 

Anzahl dynamischer Lichter: Normal 
Weiche Rauchkanten: Ja 
Ragdoll: Ja 

Einschusslöcher: Ja 
Modeldetail: Normal 
Wasserdetail: Normal 

Zahl der Gefallenen: Riesig 
Texturfilter: Trilinear 

(8:1 AF im Treiber einstellen!) 
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Texturqualität: Manuell 
Texturauflösung: Extra 
Specular-Map-Auflösung: Extra 


Wenn Sie Call of Duty 4 auch mit 
maximalen Details spielen möch- 
ten, benötigen Sie eine schnelle Gra- 
fikkarte. Wir haben elf aktuelle Mo- 
delle zusammen mit CoD 4 getestet 
und Benchmarks durchgeführt. Die 
Ergebnisse finden Sie oben. 


Neben dem Tuning des Spiels kön- 
nen Sie natürlich auch den Rechner 
auf Trab bringen. Beachten Sie dazu 
auch unseren Artikel „PC für Spiele 
optimieren“ auf Seite 20 des Exten- 
ded-Teils. Entscheidend für hohe 
Fps-Werte und ein Bild ohne Grafik- 
fehler ist der richtige Treiber. Wir 
haben mehrere Treiberversionen 
von AMD und Nvidia geprüft, um 
herauszufinden, welche Forceware 
oder welcher Catalyst am besten mit 
Call of Duty 4 zusammenarbeitet. 
Am Beispiel der Radeon HD2900 
XT und Windows Vista kristallisiert 
sich heraus, dass der Catalyst 7.11 
fast 7 Prozent schneller ist als Ver- 
sion 7.10 und 42 Prozent schneller 
als der Catalyst 7.8. Die Forceware 
169.09 Beta für Nvidia-Grafikkarten 
ist kaum schneller als die offizielle 
Version 169.75. Falls Sie Windows 
XP als Betriebssystem einsetzen, 
können Sie bei einem Wechsel von 
Catalyst 7.10 auf 7.11 nur 1 Prozent 
Leistung gewinnen. > 


Dynamische Schatten 


Ausgeschaltet 7 
u en 


ee 


r - > / N re: 
Mit einem schwachen 3D-Beschleuniger im Rechner sollten Sie alle dynamischen 
Schatten abschalten. Die Fps-Rate steigt um bis zu 17 Prozent. 


Specular Map 


Die höchste Leistungssteigerung von 39 Prozent erzielen Sie, wenn Sie auf die 
Glanztexturen verzichten. Objekte aus Metall sehen dann unrealistischer aus. 


Textureinstellungen 


Einstellung: Hoch 


Einstellung: Extra 


nn 


Die Reduktion der Texturauflösung kann die Framerate um bis zu 22 Prozent 
steigern. Die Grafik verschlechtert sich nur geringfügig. 


Weiche Rauchkanten 


Ausgeschaltet 
| sr er 


5 En - N ~ < < - a — h = N 
Nutzen Sie eine Grafikkarte auf Basis des Radeon X1950 Pro oder Geforce 7950 
GT, dann schalten Sie die weichen Rauchkanten für mehr Fps ab. 
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Extended 
Crysis &CoD 4 


Tuning-Tipps für 
Call of Duty 4 


BEE schritt für Schritt zur richtigen Tastenbelegung 


mit einem Texteditor die Datei config.cfg des eigenen Spielerprofils. 


BEE Den gewünschten Befehl finden 


Datei Bearbeiten Format Ansicht ? 


// generated by Call of Duty, do not modifyunbindallbind TAS "+scores"t 
"weäpnext"bind 2 "wea next"bind 3 


"toggleconsole" 
binden "+actionslor 


4 "+smoke"bind 5 "+actionslor 3"bind 6 


So sieht das Befehlsschema für die Belegung einer Steuerungstaste aus. In die- 
sem Fall bewegt sich der Spieler per Taste „A“ nach links. 


BEE Alte Aktion, neue Taste 


Bearbeiten Format Ansicht ? 

// genera Li do not modifyunbindallbind TAS "+scores"b 

"weapnext"bi i "+smoke"bi 3 6 

y oggleconsole g A 
+ 


nd å nd $ “+actionslort 3“bind 
Qi b “gocrouch"bind D “+m 
R "+reload"bind s 


G rag"bind n 
“+breath, 


ons lot d Q 
"toggleconsole"bind PAUSE „gause bine CTRL “goprone”b 
"+attack”bind MOUSE? "+toggleads_throw"bind Mouse 

ai_debugaccuracy "O"seta ai_debugcoverselection " 

ai_showlanshootChecks "0"sera ai_showclaimednode 

animated_trees_enabled "0"seta bog_b_min_spec "0"sera n, 
cg_brass "1"seta co. .crosshairalphā "1"seta cg_crosshairälphamin "0.5"se: 
cg_crosshairenemycolor "1"sera cg_cursorHints "3"sera sg debuginfocornei 
ca_drawcrosshair "1"sera ca_drawfps "Off"seta ca_drawrpSLabels "1"seta ı 
ca_draussanrlenint "1"sera Ca_drawrurrercrosshair "1"sera ca_gamesoldmes: 


Nach der kleinen Änderung sorgt nun die „4“ auf dem Ziffernblock für die Bewe- 
gung nach links. Vergessen Sie nicht, die Datei abzuspeichern. 


Wichtige Tastaturbefehle für die config.cfg 


Bezeichnung |Erläuterung 


Bezeichnung |Erläuterung 


+scores Spielstand +breath_sprint | Laufen mit Zoom 
togglemenu !Menüaufruf vote yes Für Ja stimmen 

+talk Nachrichteneingabe [vote no Für Nein stimmen 
+moveleft Nach links bewegen I|screenshotPEG |Bild als JPEG speichern 
+binoculars | Fernglas +gostand Aufstehen 

+moveright | Nach rechts bewegen |-+holdbreath Luft anhalten (Sniper) 
+leanright Nach rechts lehnen |+back Rückwärts bewegen 
+leanleft Nach links lehnen !-++movedown Ducken 

+reload Waffe nachladen +activate Benutzen 

+forward Vorwärts bewegen |-+attack Schießen/Angreifen 
toggleconsole |Konsole aufrufen +melee lahkampfattacke 
+smoke Rauchgranate weapnext Waffe wechseln 

+frag Splittergranate +toggleads_throw! Zielvorrichtung Ein/Aus 
+prone Hinlegen +sprint Sprinten 
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Häufige Probleme 


Die häufigsten Probleme bei Call of Duty 4 


Wie bei allen aktuellen PC-Spie- 
len ist auch bei Call of Duty 4 die 
Wahrscheinlichkeit, dass Probleme 
auftreten, bedeutend höher, wenn 
Ihre Systemkonfiguration nicht auf 
dem neuesten Stand ist. Vor dem 
Spielstart empfiehlt es sich also, die 
aktuellsten Treiber für die verwen- 
dete Grafikkarte zu installieren. 
Auch veraltete Soundkartentreiber 
müssen ersetzt werden. Besonders 
Benutzer von Windows Vista soll- 
ten darauf achten, dass auf ihrem 
System alle Updates und Hotfixes 
installiert sind. Zuletzt installieren 
Sie natürlich das aktuelle Update 
für Call of Duty 4 (WEBCODE 
25Y7) selbst. Zusätzlich empfehlen 
wir die aktuelle Version von Direct 
X 9.0 (WEBCODE 25Y8). Falls diese 
einfachen Maßnahmen keine Lö- 
sung bringen, finden Sie vielleicht 
in diesem Artikel eine Lösung. 


Installation schlägt fehl 
Schon bei der Installation bereitet 
der vierte Teil der Shooter-Reihe 
Call of Duty etlichen Anwendern 
Kopfzerbrechen. So wird in diver- 
sen Internetforen zu CoD 4 vom 
„Installationsfehler 1305“ berichtet, 
der schon die Einrichtung des Spiels 
auf dem heimischen Rechner ver- 
hindert. Wenn Sie diese Fehlermel- 
dung auf Ihrem Bildschirm lesen, 
versuchen Sie am besten gar nicht 
erst, den Fehler in der Konfigura- 
tion Ihres PCs zu finden - in den 
meisten Fällen ist nämlich schlicht 
und einfach die CoD 4-DVD defekt. 
Ein Umtausch gegen ein intaktes 
Exemplar beim Händler sollte das 
Problem beheben. 


Probleme am Ziffernblock 
Wenn Sie die Tasten des Ziffern- 
blocks zum Spielen verwenden 
wollen, kann es sein, dass Sie beim 
Versuch, die Tasten zu belegen, erst 
einmal auf Granit beißen. Der fol- 
gende Ansatz sollte das Problem be- 
seitigen: Öffnen Sie die Tastaturein- 
stellungen. Falls das Numlock-Licht 
an Ihrer Tastatur leuchtet, deak- 
tivieren Sie den Numlock durch 
einmaliges Drücken der Num-Tas- 
te. Stellen Sie nun die gewünschte 
Tastaturbelegung ein und spei- 
chern Sie diese. Zuletzt aktivieren 
Sie mit der Num-Taste den Numlock 
wieder. Sollte dies nicht funktio- 


nieren, so kann der Ziffernblock 
auch außerhalb des Spiels über die 
Konfigurationsdatei config.cfg be- 
legt werden. Die Datei liegt im Ver- 
zeichnis Ihres Spielerprofils; dieses 
finden Sie im Hauptverzeichnis 
des Spiels unter dem Pfad \players\ 
profiles\. Öffnen Sie die Konfigu- 
rationsdatei mit einem Texteditor, 
etwa mit Notepad oder Wordpad. 
Die Befehle zur Tastenbelegung 
sind folgendermaßen formuliert: 


bind <Taste> <“Aktion“> 


Die Tastenbezeichnungen für den 
Ziffernblock lauten: 


KP_INS für die Taste O 

KP_END für die Taste 1 
KP_DOWNARROW für die Taste 2 
KP_PGDN für die Taste 3 
KP_LEFTARROW für die Taste 4 
KP_5 für die Taste 5 
KP_RIGHTARROW für die Taste 6 
KP_HOME für die Taste 7 
KP_UPARROW für die Taste 8 
KP_PGUP für die Taste 9 


Fehler: „Your video card or 
driver does not ...“ 

Diese Fehlermeldung tritt nur bei 
Nvidia-Grafikkarten auf. Lösung: 
Starten Sie das Control-Panel und 
aktivieren Sie unter „Anzeigen“ die 
„Erweiterte Optionen“. Wählen Sie 
dann „3D-Einstellungen“ - „3D-Ein- 
stellungen verwalten“ und ändern 
Sie die Option „Erweiterungsbe- 
schränkung“ auf „Aus“. Bestätigen 
Sie anschließend mit „Überneh- 


men. 


Verräterische Optimierer 
Einige Spieler von Call of Duty 4 be- 
richten von Optimierungsprogram- 
men, die keinerlei Auswirkungen 
auf die Leistung des Spiels haben. 
Diese Programme sind mit Vorsicht 
zu genießen, insbesondere wenn 
sie aus einer unbekannten Quel- 
le stammen. Wenn Sie ein solches 
Programm installiert und dabei ein 
ungutes Gefühl haben, sollten Sie 
es unbedingt entfernen und Ihren 
Computer von einem Virenschutz- 
programm 
Eventuell haben Sie sich mit dem 
falschen Optimierer einen Virus, ei- 
nen Trojaner oder einen Keylogger 
eingefangen. 


untersuchen lassen. 
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Der Multiplayermodus 


Auch die Mehrspieler-Option von Call of Duty 4 birgt einige Tücken. 


Hat es ein Spieler geschafft, seiner 
Version von Call of Duty 4 zumin- 
dest im Einzelspielermodus alle 
Macken abzugewöhnen, steht er 
bisweilen beim Versuch, den Shoo- 
ter online zu spielen, vor weiteren 
Problemen. Einige Lösungsansätze 
für die am häufigsten beklagten 
Fehlfunktionen im CoD 4-Multi- 
playermodus haben wir für Sie in 
diesem Artikel zusammengestellt. 


Manchen Benutzern des kosten- 
losen Messenger-Programms Xfire 
begegnet Call of Duty 4 mit einem 
„schwerwiegenden Direct-X-Feh- 
ler“. Die Ursache dafür liegt darin, 
dass CoD 4 auf einigen PC-Systemen 
in Kombination mit älteren Versio- 
nen von Xfire nicht richtig funktio- 
niert. Abhilfe sollte hier ein Update 
auf die aktuelle Version von Xfire 
schaffen, denn mit der Version 
1.85 wurden offenbar die Kompa- 
tibilitätsschwierigkeiten mit Call of 
Duty 4 behoben. Falls das Problem 
dennoch weiterhin bestehen sollte, 
müssen Sie Xfire gegebenenfalls 
deaktivieren. 


Auch hier sorgt in den meisten 
Fällen eine veraltete Version des 
Programms für Ärger. Installieren 
Sie die neueste Version von Punk- 
buster - schon sollte das Programm 
ordnungsgemäß mit Call of Duty 
4 funktionieren. Beim Update hilft 
das PBSetup-Tool. 


Ein weiteres bekanntes Problem 
betrifft die Serverliste im Internet- 
Fenster. Auf manchen Rechnern 
werden hier einfach keine Server 
angezeigt. Eventuell erscheint auch 
eine korrekte Serverliste, dafür 
schlägt jeder Verbindungsversuch 
fehl. Im einfachsten Fall macht 
Ihnen hier Ihre Internet-Firewall 
einen Strich durch die Rechnung. 
Konfigurieren Sie diese so, dass sie 
die Internetverbindung für CoD 4 
nicht mehr blockt, oder deaktivie- 
ren Sie sie. Vielleicht ist aber auch 
Ihr Router für das Problem verant- 
wortlich. Wenn dieser kein automa- 
tisches Portforwarding unterstützt, 
legen Sie manuell eine Port-Weiter- 
leitung für den Port 28960 UDP an. 
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Die Ursache für diese Fehlermel- 
dung, die bei einigen Benutzern 
im Multiplayermodus auftritt, liegt 
üblicherweise bei der Soundkarte. 
Insbesondere PCs mit Onboard- 
Soundchips leiden öfter an diesem 
Problem. Häufig genügt es, die 
Datei mssmp3.asi in mssmp3.bak 
umzubenennen. Eigenartigerweise 
berichten auch einige User, dass das 
Problem verschwindet, sobald ein 
Mikrofon an die Soundkarte ange- 
schlossen wird. Auch der Publisher 
Activision hat sich schon mit dem 
Fehler auseinandergesetzt und gibt 
an, dass das Problem insbesonde- 
re unter Vista von den Onboard- 
Soundlösungen einiger Hersteller 
verursacht wird. Activision schlägt 
abhängig vom Chiphersteller die 
folgenden Lösungsansätze vor: 


Stammt die Soundlösung von Real- 
tek, so ist laut Activision die Devise 
„Der aktuelle Treiber sorgt für die 
besten Ergebnisse“ hinfällig. So 
empfiehlt der Publisher, die vorhan- 
denen Soundtreiber im Problemfall 
zu deinstallieren und durch die Vis- 
ta-eigenen Treiber zu ersetzen. Da- 
bei sollten Sie die Modelldaten des 
Geräts notieren, damit Sie den rich- 
tigen Treiber finden, wenn Sie wie- 
der eine aktuelle Version des vom 
Hersteller bereitgestellten Treibers 
installieren wollen. 


Als Besitzer eines Onboard-Sound- 
chips von Sigmatel sollten Sie si- 
cherstellen, dass alle aktuellen Vis- 
ta-Updates und Hotfixes auf Ihrem 
System installiert sind. Hier sind 
auch die neuen Soundchiptreiber 
von besonderer Bedeutung. Die 
Sigmatel-Treiber sind unter www. 
dell.com zu finden. 


Wenn Sie das Spiel von einer sekun- 
dären Festplattenpartition starten, 
rät Activision, zusätzlich ein Up- 
date des BIOS durchzuführen. Für 
diesen Schritt sollten Sie allerdings 
schon über einiges an PC-Erfahrung 
verfügen und sich unbedingt an die 
Anweisungen des Mainboardher- 
stellers halten. Denn wenn beim 
BIOS-Update etwas schiefgeht, wird 
im schlimmsten Fall Ihre System- 
platine unbrauchbar. 

Marco Albert/Matthias Hesselmann 


Achten Sie auf Aktualität 


A) xrıre 


Naw Usoara 


:3 
WFIRE LANG DE Bid 29183 
| PIRE GAMESDE Version 29189 


Wenn Sie Xfire bereits in der Version 1.85 installiert haben, sollten bei Call of 
Duty 4 keine Probleme mit dem kostenlosen Messenger auftreten. 


Keine Chance für Cheater 


Kanenname Spielerzahl Typ 


Backlot Team-Deathmatch 
Herrschaft 
ctage 
hen und Zerstören 
hen und Zerstören. 
‚am-Deathmatch 
»am-Deathmatch 


hen und Zerstören, 


| Das „X“ in der markierten Spalte bedeutet, dass Sie Punkbuster aktivieren müs- 
sen, um auf dem gewünschten Server mitspielen zu können. 


Spielerisches Ödland 


Wenn Sie Probleme mit Ihrer Firewall haben, sieht die Liste der verfügbaren Call- 
of-Duty-4-Server bei Ihnen vielleicht ebenso leer aus. 


So finden Sie die „mssmp3.asi" 


Name Typ 
IE Dokumente mieseq.it FLT-Daten 
E hid masds3d.ftt FLT-Datei 
_ mosdik FLT-Detei 
Bm" messen fit FLT-Datei 
citere » momp as âSl-Dsto 
Ordner v masvokce.asi 04.10.2007 22:35 ASI-Datei 
ProgramData “ 
Programme 
Arteasıon 
Call of Duty 4 - Modem Wadare |5 
Docs 


Im Installationsordner von Call of Duty 4 öffnen Sie das Verzeichnis „miles“. Hier 
liegt die gesuchte Datei. 
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Rechner optimieren 


Crysis und Call of 
Duty 4 treiben selbst 
High-End-PCs bis 

an ihre Leistungs- 
grenze. Wir zeigen 
Ihnen, wie Sie aus 
Ihrem Computer die 
maximale Leistung 
herausholen und 
diesen so optimie- 
ren, dass Call of Duty 
4 und Crysis perfekt 
laufen. 


Aktuelle Treiber 

Heft-DVD 

Prime 95 

Heft-DVD, WEBCODE 23EE 
www.mersenne.org/freesoft.htm 
Core Temp 
Heft-DVD, WEBCODE 25UP 
www.alcpu.com/CoreTemp 
Speedfan 
Heft-DVD, WEBCODE 22HM 
www.almico.com/speedfan.php 
Atitool 
Heft-DVD, WEBCODE 25X2 
www.techpowerup.com 
CPU-Z 
Heft-DVD, WEBCODE 23KD 
www.cpuid.com/cpuz.php 


Powerstrip 
Heft-DVD, WEBCODE 25LX 

www.entechtaiwan.com/util/ 
ps.shtm 


Autoruns 
Heft-DVD, WEBCODE 25X3 
www.microsoft.com/technet/sys- 
internals/utilities/Autoruns.mspx 
Auslogic Disk Defrag 
WEBCODE 25X4 
www.auslogics.com/disk-defrag 
PDF-Artikel zum Thema 
Overclocking 

Heft-DVD 
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rysis und Call of Duty 4 
sind zwei extrem hard- 


warehungrige Spiele. Auf 
einem PC mit 2,8-GHz-Prozessor, 
1 GiByte RAM sowie einer 256-Mi- 
Byte-Grafikkarte laufen die Games 
fast gar nicht. Unter Windows Vista 
werden für Crysis sogar mindestens 
1,5 GiByte RAM vorausgesetzt, aller- 
dings kommen Spieler hier auch in 
den Genuss von Direct-X-10-Effek- 
ten. Auf Computern, die knapp die 
Mindestvoraussetzungen erfüllen, 
laufen die Spiele nicht befriedigend. 
Sogar aktuelle Spielerechner kom- 
men bei den maximalen Grafikein- 
stellungen gehörig ins Schwitzen. 
Aus diesem Grund kann das Tuning 
des PCs einiges an Verbesserungen 
bringen, was den Spielfluss und die 
Detailtiefe teilweise verbessert. 


In diesem Artikel widmen wir uns 
den Möglichkeiten, die Spieler ha- 
ben, um möglichst viel Leistung aus 
ihrem Computer herauszuholen. 
Nur bei maximalen oder mindes- 
tens mittleren Grafikeinstellungen 
kommt die Atmosphäre auf, mit der 
das Spielen erst Spaß macht. Idealer- 
weise sollte der Computer mit einer 
aktuellen Grafikkarte, einem mög- 
lichst schnellen Prozessor - besser 
einer Zweikern-CPU - und 2 bis 4 
GiByte RAM ausgestattet sein. Da 
Crysis auch Direct X 10 unterstützt, 


ergibt der Einsatz unter Windows 
Vista natürlich Sinn, zumindest 
dann, wenn die verbaute Grafikkar- 
te Direct X 10 unterstützt. Allerdings 
wird ein gutes Spielergebnis auch 
mit Direct X 9 unter Windows XP 
erreicht, wenn einige Grafikeffeke 
wie zum Beispiel halbtransparente 
Schatten und sehr hohe Grafikein- 
stellungen fehlen. Die Direct-X-10- 
Untertsützung für Call of Duty 4 soll 
per Patch nachgeliefert werden. 


Software-Tuning ist nicht nur für 
Spielesinnvoll, sondern für jedes 
Programm. Die Festplatte sollte de- 
fragmentiert sein, da Call of Duty 
4 und Crysis oft auf diese zugrei- 
fen. Die Defragmentierung kann in 
den „Eigenschaften“ des Laufwerks 
gestartet werden. Natürlich muss 
auch möglichst viel Arbeitsspeicher 
freigeschaufelt werden. Alle nicht 
notwendigen Programme sollten 
während des Betriebs deaktiviert 
werden. Es ist auch durchaus sinn- 
voll, Virenscanner und Firewall 
zu deaktivieren, zumindest dann, 
wenn der Rechner gerade nicht am 
Internet hängt. Überprüfen Sie im 
Taskmanager (,„Start“ - „Ausführen“ 
- „taskmgr“) auf der Registerkarte 
„Prozesse“, welche Programme wie 
viel Arbeitsspeicher oder CPU-Zeit 
brauchen, und beenden Sie nicht 


benötigte Anwendungen. Wichtig 
ist die Installation des neuesten 
Treibers für die Grafikkarte und 
den Chipsatz (Heft-DVD), aber das 
gilt neben Crysis auch für andere 
Spiele. Bevor Sie sich mit ausgefeil- 
teren Systemeinstellungen herum- 
schlagen, sollten diese Standard- 
Tuningmaßnahmen durchgeführt 
werden. 


Ein Computer, der schon ohne Cry- 
sis nicht der schnellste ist und bei 
dem zahlreiche Autostart-Program- 
me ausgeführt werden, lässt sich 
auch durch noch so viel Tuning 
nicht beschleunigen. Am meisten 
werden PCs durch Programme 
ausgebremst, die automatisch mit 
Windows gestartet, aber meistens 


BIOS 
Basic Input Output System, Schnitt- 
stelle zwischen Hard- und Software 
FSB 
Frontside-Bus. Datenweg zwischen 
Prozessor und Speichercontroller 
(meist in der Northbridge) 

Vcore 
Kernspannung des Hauptprozessors 
Direct X 
Sammlung von Programmierschnitt- 
stellen (API) für multimedia-intensive 
Anwendungen (Spiele 


nicht gebraucht werden, vor allem 
nicht während des Spiels. Dabei 
handelt es sich nicht nur um die 
Programme, die über „Start“ - „Alle 
Programme“ - „Autostart“ gestartet 
werden, sondern auch über Ein- 
träge, die in der Registry hinterlegt 
sind. Sie können mit dem Windows- 
Defender über „Extras“ - „Software- 
Explorer“ die Autostart-Programme 
anzeigen lassen. Entfernen Sie an 
dieser Stelle alle Einträge von Pro- 
grammen, die nicht unbedingt mit 
Windows gestartet werden sollen. 
Löschen Sie aber keinesfalls Syste- 
meinträge von Windows Vista oder 
XP. Eine Alternative zum Windows- 
Defender ist Msconfig (,Start“ 
- „Ausführen“ - „msconfig‘“), die 
Anwendung ist auf jedem Windows- 
System vorinstalliert. Unter dem 
Reiter „Systemstart“ finden Sie alle 
Einträge von Anwendungen, die 
mit dem Betriebssystem gestartet 
werden. 


Geübtere Anwender können das 
Tool Autoruns von Microsoft-Sys- 
internals verwenden. Neben den 
Autostart-Programmen zeigt Auto- 
runs auch diejenigen Treiber an, die 
mit dem Systemstart geladen wer- 
den. Entfernen Sie Systemtreiber, 
besteht die Gefahr, dass Windows 
nicht mehr startet. 


Auslagerungsdatei ver- 
schieben und anpassen 

Es gibt einige grundsätzliche Regeln 
für den Einsatz von Hauptspeicher. 
Die erste Regel lautet: Viel hilft viel, 
das gilt vor allem für Crysis. Die 
zweite Regel besagt, dass die Aus- 
lagerungsdatei am besten auf einer 
anderen physischen Festplatte als 
die Systempartition aufgehoben ist. 
Das hat den Grund, dass Windows 
auch bei genügend RAM oft auf die 
Auslagerungsdatei zugreifen muss 
und die Lesevorgänge ein System 
ausbremsen. Sind zwei physikali- 
sche Festplatten im Computer ver- 
baut, lohnt sich das Verschieben der 
Auslagerungsdatei. Der Preis dafür 
ist, dass dann bei einem System- 
fehler keine Speicherdumps mehr 
durchgeführt werden können. Pro- 
fis können Speicherdumps dazu 
nutzen, Fehler im Betriebssystem 
nachzuvollziehen. Allerdings wer- 
den diese Möglichkeiten heutzuta- 
ge eher weniger genutzt, da zur Feh- 
lerbehebung bessere Möglichkeiten 
und Tools zur Verfügung stehen. 


Die Auslagerungsdatei ist auch einer 
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der Bereiche, die für das Speicher- 
management die größte Bedeutung 
haben. Vista kann zwar - ausrei- 
chend freie Festplattenkapazität vo- 
rausgesetzt - fast beliebig viel Spei- 
cher auslagern. Es ist aber relativ 
schnell der Punkt erreicht, an dem 
diese Auslagerung zu langsam wird. 
Die Überwachung der Auslagerung 
spielt daher bei der Analyse eine 
wichtige Rolle. Wenn keine zweite 
physische Festplatte zur Verfügung 
steht, ist ein Verschieben sinnlos, 
da die Auslagerung auf eine Parti- 
tion, die auf derselben Platte liegt, 
keine positiven Auswirkungen hat. 
Zusätzlich sollten Sie die Größe der 
Auslagerungsdatei auf das 1,5-Fache 
des tatsächlichen Arbeitsspeichers 
festlegen. Damit wird die Fragmen- 
tierung der Datei minimiert. 


Die Einstellungen für die Auslage- 
rungsdatei finden Sie in Windows 
Vista über „Start“ - „Systemsteu- 
erung“ - „System und Wartung“ 
- „System“ - „Erweiterte Systemein- 
stellungen“ - „Leistung“ - „Einstel- 
lungen“ - „Erweitert“ - „Virtueller 
Arbeitsspeicher“ - „Ändern“. Unter 
Windows XP finden Sie diese Ein- 
stellung über die „Eigenschaften“ 
des Arbeitsplatzes. Deaktivieren Sie 
die Option „Auslagerungsdateigrö- 
ße für alle Laufwerke automatisch 
verwalten“. Aktivieren Sie die Op- 
tion „Benutzerdefinierte Größe“. 
Setzen Sie bei „Anfangsgröße“ und 
bei „Maximale Größe“ in etwa das 
1,5-Fache Ihres Arbeitsspeichers 
ein. Dadurch ist sichergestellt, dass 
die Datei nicht fragmentiert wird, 
da sie immer die gleiche Größe hat. 
Setzen Sie die Größe der Auslage- 
rungsdatei für C auf „O“. Klicken Sie 
auf „Festlegen“, schließen Sie alle 
Fenster und starten Sie den PC neu. 


Windows-Vista-Tuning 

Anwender von Windows Vista 
können neben den beschriebenen 
Tuningmöglichkeiten auch Aero 
deaktivieren, was oft eine Leistungs- 
steigerung bringt. Wenn Sie mit der 
rechten Maustaste auf den Desktop 
klicken, rufen Sie über den Kontext- 
menübefehl „Anpassen“ dessen Ei- 
genschaften auf. Hauptsächlich sind 
die beiden Links „Fensterfarbe und 
-darstellung“ und „Design“ für das 
Aussehen von Aero zuständig. Über 
den Link „Eigenschaften für klassi- 
sche Darstellung öffnen ...“ nehmen 
Sie weitere Einstellungen vor, um 
die Anzeige von Aero anzupassen. 
Dietransparenten Effektesowie P 
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BEE speicherfresser finden 


jE Windows Task-Manager p emm GE canm kohia wi 
Datei Optionen Ansicht ? | 
(ang) re [us sa [tm se | 
I 
| | Name Benutze... CPU | Arbeitsspeic... | Beschreibung A | 
svchost.exe SYSTEM 00 61.8MK Hostprozess für Windows Dier) 
OUTLOOK.EXE thomas w 56.632K Mcrosoft Office Outlook 
explorer exe thomas 00 47.428K Windows-Explorer 
dam exe thumes 00 39.072K  Desklopfenster Manager 
iexplore.exe thomas 00 16.556K Internet F xplorer = 
Searchindexer.exe SYSTEM 00 28.992K Microsoft Windows Search Ind 
svchost.exe SYSTEM (i 14,188K Hostprozess fur Windows Dier 
| | WINWORD.EXE thomas oo 13,995 K Microsoft Office Word | 
jad | edahir ava thnmac nn 12 rar Minnie £iiahar 


Mit dem Taskmanager kann festgestellt werden, wie viel Arbeitsspeicher und 
CPU-Leistung Prozesse und Dienste verbrauchen. 


BEE Festplatte defragmentieren 


Welcome to Auslogics Disk Defrag 


Disk tagmentašon causes PC slowdowns, crasbes and teeze-ups Auslogics Disk Defrag will speed up your 
ashes by defragmenling Ihe fil 


tem Itis recommended that you defragment 
disks on a regular basis al least once a monilh 


Select ihe disk you want to defragment 
[CA INTES, 148,96 G8) 


You have selected disk Cx 


Eiaa ataa uree PEN 


Mit der Defragmentierung lässt sich ein Computer um bis zu 20 Prozent beschleu- 
nigen. Ein kostenloses und gutes Tool ist Auslogics Disk Defrag. 


BEE Schilde runter 


VITFENSUCNE... 


Update 


werkmonitor 


werkverkehr blockıeren 


Einstellungen... 
Kaspersky Internet Security 


Schutz anhalten... C- 
Über das Programm... 


Beenden > ı 
Durch die temporäre Deaktivierung des Virenschutzes lässt sich schnell die Perfor- 


mance verbessern. Die Firewall sollten Sie hingegen aktiv lassen. 


BE vista-Tuning 


Go“ = Lastungiiefomatioren und -toch » Wehere Toclı 
Datei Bentenen Ansiee Emm T 


Verwenden Sie die folgenden Tools, um weitere Leistungsinformationen zu erhalten 


kemtungssrcüieme 
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Ermeterte Iafermatıoren ube de Leitung ses Comenteri axiegen 
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Zeg Iyweniestungsdegrumme an und simman Östenprotokeie 


Bene 


Zeg Intormatonen user Pogana und Prozesse en de mamerean pd den Computer nagn 


kl (meierte Sydtemdataı in den 
Windows Vista stellt viele Tools zur Leistungsmessung und -verbesserung an einer 
zentralen Stelle zur Verfügung. 
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BEE Erweiterte Systemeinstellungen 


Wndom-Iston 


Windows Vista™ Utimste 


Smem 
Kistaston 
Prozessor 
irpetsrpecre PAN 
Symereyp 


Compuenime 


Voitandger 
Cempusterume 
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TI OLMO 2.00 UM: 


Emitehungen tur Comgutrnamen Demine und Arbetsgrupse 
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ap dcii 


Über die erweiterten Systemeinstellungen wird unter Windows Vista die Konfigu- 


ration der Auslagerungsdatei durchgeführt. 


BEE Leistungsverbesserung 


Starten und Wiederherstellen 


Systemstart, Systemfehler und Debuginformationen 


| Umgebungsvariablen... | 


Im Bereich „Leistungsverbesserung” klicken Sie auf „Einstellungen“, um die 
Optionen zur Auslagerungsdatei zu erreichen. 


BEE Größe des virtuellen Arbeitsspeichers ändern 


©) Programme 


Virtueller Arbeitsspeicher 


für alle Laufwerke: 


Eine Auslagerungsdatei ist ein Bereich auf der Festplatte, der 
so verwendet wird, als ob es sich um Arbeitsspeicher handelt. 


Gesamtgröße der Auslagerungsdatei 


) Hintergrunddienste 


2345 MB 


Durch Klicken auf die Schaltfläche „Ändern“ im Bereich „Virtueller Arbeitsspei- 
cher” legen Sie die Größe der Auslagerungsdatei fest. 


BEE Größe der Auslagerungsdatei 
Auslagerungsdateigröße für jedes Laufwerk 


Laufwerk [Bezeichnung] 


Auslagerungsdatei (MB) 


C: 
W: [Trekstore] 


Keine 
4500 - 4500 


Ausgewähltes Laufwerk: 


>- 


Verfügbarer Speicherplatz: 37476 MB 


© Benutzerdefinierte Größe: 


Ist im Computer eine zweite Platte verbaut, sollte die Auslagerungsdatei für den 
ersten Datenträger deaktiviert und für den zweiten fest eingestellt werden. 
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die Menüschatten und die weiteren 
Aero-Einstellungen werden nur an- 
gezeigt, wenn Sie das Farbschema 
„Windows-Aero“ aktivieren. Bei der 
Auswahl von „Windows Vista-Basis“ 
wird zwar auch die neue Ansicht 
von Vista aktiviert, es erscheinen 
aber keinerlei Transparenzeffek- 
te. Wenn Sie das Kontrollkästchen 
„Iransparenz aktivieren“ abschal- 
ten, werden die Fensterrahmen 
nicht mehr transparent angezeigt, 
was ebenfalls schon etwas Leistung 
einspart. Hauptsächlich können Sie 
hier über den Bereich „Farbschema“ 
Änderungen vornehmen. Über den 
Link „Fensterfarbe und -darstellung“ 
passen Sie die Aero-Oberfläche von 
Windows Vista an und deaktivieren 
sie gegebenenfalls. 


Über „Start“ - „Systemsteuerung“ - 
„System und Wartung“ - „Leistungs- 
informationen und -tools“ - „Weite- 
re Tools“ wird unter Windows Vista 
ein neues Fenster geöffnet, über das 
verschiedene Informations- und Tu- 
ningprogramme gestartet werden. 
Die hier angezeigten Programme 
können zwar auch auf anderem 
Wege gestartet werden, allerdings 
finden Sie hier auf einen Blick alle 
Tuningmöglichkeiten und Stabili- 
tätsberichte von Windows Vista. 
Eine weitere Möglichkeit, die Leis- 
tung eines Computers zu verbes- 
sern, ist „Start“ - „Systemsteuerung“ 
- „System und Wartung“ - „System“ 
- „Erweiterte Systemeinstellungen“ 
- Registerkarte „Erweitert“ - Be- 
reich „Leistung“ - „Einstellungen“ 
- „Für optimale Leistung anpassen“. 
In diesem Fall wird die Performance 
des PCs erhöht und alle grafischen 
Optionen von Vista deaktiviert. 
Diese Option steht zwar auch unter 
Windows XP zur Verfügung, bringt 
hier aber nicht so viel Leistung wie 
unter Vista, da XP nicht so viele Gra- 
fikeffekte bietet. 


Grafikkarte übertakten 

Neben der Möglichkeit, Windows 
zu optimieren, spielt natürlich das 
Tuning der Hardware eine große 
Rolle. Wer nicht gleich eine neue 
Grafikkarte oder CPU kaufen will, 
kann unter Umständen der eigenen 
Hardware etwas unter die Arme 
greifen und sie übertakten. Natür- 
lich ist Overclocking immer ein ge- 
fährliches Unterfangen, da die Hard- 
ware dabei Schaden nehmen kann. 
Allerdings können solche Maßnah- 
men oft mehr Performance aus dem 
System herausholen als normale 


Windows-Tuning-Maßnahmen. Die 
Chips von Grafikkarten bieten oft 
noch einiges an Leistungsreserven, 
die durch Zusatztools wie Power- 
strip, das Atitool oder den Riva 
Tuner zutage gefördert werden. 
Powerstrip und das Atitool gehören 
zu den aktuell beliebtesten Over- 
clocking-Tools. Viele Overclocker 
verwenden das Atitool auch zum 
Übertakten von Nvidia-Grafikkar- 
ten. Das funktioniert zum Beispiel 
mit der Geforce 8800 GTX sowie 
der Geforce 8800 GT. In mehreren 
Schritten lassen sich mit den ver- 
schiedenen Tools die 3D-Beschleu- 
niger übertakten. 


Generell gibt es zwei Möglichkei- 
ten der Übertaktung: Das BIOS der 
Grafikkarte kann direkt verändert 
werden. Das hat den Vorteil, dass 
die neuen Taktraten auch ohne 
Windows direkt im Speicher der 
Karte gesetzt sind. Dazu wird der 
Computer mit einer DOS-Diskette 
gebootet. Zum Overclocking des 
BIOS von Nvidia-Karten kann zum 
Beispiel das Tool Nibitor verwendet 
werden. Auf PC Games Hardware 
Extreme gibt es dazu eine Anleitung 
(WEBCODE 25XZ). Allerdings hat 
dieser Weg auch den Nachteil, dass 
durch die Manipulation des BIOS so- 
fort die Garantie der Karte erlischt. 
Achten Sie darauf, beim Flashen des 
BIOS vorher eine Sicherung des 
originalen Zustands vorzunehmen. 
Zusätzlich wird eine weitere Siche- 
rung des BIOS der Grafikkarte an- 
gelegt. Die zweite Sicherung wird 
dann überarbeitet, also übertaktet 
und wieder eingespielt. Funktio- 
niert das überarbeitete BIOS mit 
den neuen Taktraten nicht, kann 
die ursprüngliche Sicherung wie- 
derhergestellt werden. 


Sofern Ihre Grafikkarte es erlaubt, 
sollte der Kühler der Karte über 
das Übertaktungstool möglichst auf 
100 Prozent Umdrehungsgeschwin- 
digkeit gesetzt werden, damit diese 
auch mit dem neuen Takt ausrei- 
chend gekühlt wird. Der Hitzetod 
ist das häufigste Problem bei über- 
takteten Grafikkarten. Bevor Sie 
das BIOS der Grafikkarte mit neuen 
Taktraten anpassen, sollten Sie vor- 
her mit dem Ati-Tool testen, welche 
Taktraten Ihre Karte maximal mit- 
macht. Über diesen Weg kann der 
Takt leichter wieder zurückgestellt 
werden. Der verbreitetste Weg der 
Übertaktung führt über Windows- 
Tools. Hier wird eine Taktrate für 
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die GPU, also den Prozessor der 
Karte, und den Speicher angege- 
ben. Nach der Installation und dem 
Start von Powerstrip können Sie 
über das Icon in der Taskleiste mit 
Rechtsklick die Konfiguration der 
Taktraten durchführen. Wählen 
Sie dazu „Performance“ - „Profiles“ 
- „Configure“. Über einen Schie- 
beregler werden jetzt die Taktraten 
der GPU und des Grafikspeichers 
erhöht. Gehen Sie aber sehr vorsich- 
tig vor, da die Karte bei zu hohen 
Taktraten schnell Schaden nehmen 
kann oder zumindest das System 
einfriert. Ein aktives Forum, das 
sich mit dem Thema Overclocking 
beschäftigt, finden Sie unter www. 
pcghx.de. Wir haben auf einem Test- 
computer mit einer Geforce 6600 
von Nvidia unter Windows Vista für 
die Gamingleistung einen Wert von 
4.0 erhalten. Nach der Erhöhung 
der GPU-Taktrate von 500 auf 600 
MHz und der Speicherfrequenz von 
900 auf 1.000 MHz haben wir im- 
merhin einen Wert von 4,5 erreicht. 
Sie sehen: Es ist durchaus einiges an 
Leistung herauszuholen. 


CPU übertakten 

Der Takt einer Intel-CPU wird durch 
den FSB und den Multiplikator er- 
zeugt. Der maximale Multiplikator 
der CPU ist meistens festgelegt, al- 
lerdings ermöglichen einige High- 
End-Modelle höhere Taktraten per 
Multiplikator. Der einfachste Weg, 
einen Prozessor zu übertakten, läuft 
bei Intel-CPUs über den FSB-Takt. 
AMD-Prozessoren werden per Mul- 
tiplikator oder Referenztakt über- 
taktet. Der FSB kann stufenweise 
erhöht werden. Allerdings müssen 
in diesem Fall auch Speicher und 
die eingebauten Karten 
die Hauptplatine den neuen Takt 
mitmachen. Um den Prozessor zu 
übertakten, sollten Sie zunächst das 
aktuellste BIOS für Ihren Compu- 
ter herunterladen und installieren. 
Außerdem werden ausführliche In- 
formationen über die CPU benötigt, 
die mit Zusatztools wie CPU-Z abge- 
rufen werden können. 


sowie 


Das Programm Prime 95 ist eben- 
falls sehr wichtig, da dieses Tool 
schon Fehler anzeigen kann, wenn 
der Computer zu stark übertaktet 
ist. Da ein übertakteter Prozessor 
sehr oft unter Hitzeproblemen 
leidet, ist ein sehr guter CPU-Lüf- 
ter Pflicht. Außerdem sollte mit 
dem Tool Speedfan sichergestellt 
werden, dass der Prozessor immer 
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ausreichend gekühlt wird. Dual- 
core-Prozessoren übertakten Sie 
genauso wie die einkernigen Kolle- 
gen. Bei der Übertaktung gehen Sie 
folgendermaßen vor: Zunächst wird 
im BIOS der FSB um 5 bis 10 MHz 
erhöht. Starten Sie unter Windows 
Speedfan und kontrollieren Sie die 
Temperaturen eine Zeit lang. Die 
CPU sollte nie wärmer als 75 (AMD) 
beziehungsweise 80 Grad Celsius 
(Intel) werden. Allerdings ist das 
nur ein Richtwert. Mit Core Temp 
bekommen Sie mehr Sicherheit: Lie- 
gen die angezeigten Kerntempera- 
turen bei Volllast um 20 Grad Celsi- 
us unter der Schwellentemperatur, 
besteht kein Grund zur Sorge. Die 
Schwellentemperatur wird im Core 
Temp angezeigt. 


Starten Sie als Nächstes Prime 95 
und lassen Sie das Tool eine halbe 
Stunde laufen. Die Anwendung 
sollte keine Fehler melden, damit 
sichergestellt ist, dass das System 
fehlerfrei funktioniert. Ist alles in 
Ordnung, führen Sie die vorherge- 
henden Schritte nochmals durch 
und erhöhen den Takt wieder um 
5 bis 10 MHz. Läuft die CPU nicht 
mehr einwandfrei, fahren Sie mit 
dem nächsten Schritt fort. Erhöhen 
Sie die Vcore im BIOS um 0,025 Volt. 
Insgesamt sollte die CPU-Spannung 
maximal um 10 Prozent gesteigert 
werden. Starten Sie nochmals Prime 
95 für eine halbe Stunde und stellen 
Sie sicher, dass keinerlei Fehler ge- 
meldet werden. 


Startet der Computer nach der 
Übertaktung nicht mehr, müssen 
Sie die Einstellungen des BIOS lö- 
schen. Dazu gibt es meistens eine 
Steckbrücke oder einen Schalter 
auf der Hauptplatine. Sie finden 
im Handbuch zu Ihrem Mainboard 
die entsprechenden Informationen. 
Haben Sie den maximalen Takt Ih- 
rer CPU festgestellt, sollten Sie Pri- 
me 95 für mehrere Stunden laufen 
lassen, damit sichergestellt ist, dass 
der Computer auch im laufenden 
Betrieb stabil funktioniert. Overclo- 
cking ist ein kompliziertes Thema. 
Auf www.pcghx.de finden Sie aus- 
führliche Informationen, Tipps und 
Software, die zur Übertaktung von 
Computern benötigt wird. Zusätz- 
lich haben wir Ihnen zwei hilfreiche 
Artikel zum „Thema CPU und Gra- 
fikkarte übertakten“ auf der DVD 
mitgeliefert. Sie finden die Artikel 
im PDF-Format unter „Extended“. 8 

Thomas Joos 


BEE Per Atitool übertakten 


Core 
| 600.00 


Memory 


[ 1000,00 
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Default 


Auch mit dem Atitool lassen sich Grafikkarten übertakten. Zusätzlich bietet das 
Tool die Möglichkeit, den maximalen Takt einer Karte festzustellen. 


BEE Powerstrip einsetzen 
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Mit der Shareware Powerstrip lassen sich Grafikkarten fast aller Fabrikate einfach 
übertakten. Beachten Sie aber den Garantieverlust durch Overclocking. 


BE PC auf Stabilität prüfen 


2 Prime9s > — 


| Test Advanced Help 


CPU... 


Preferences... 


Torture Test... 
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Mit Prime 95 kann ein übertakteter Computer auf Fehler überprüft werden. 
Wählen Sie „Torture Test" — „Blend” zum Stabilitätstest aus. 


BEE Mit speedfan die Temperatur im Auge behalten 
Ta 
A SpeedFan 433 = 
Clock | Info | 5.M.A.R.T. | Charts 
SMART Enabled for drive 1 R 
Found IC35L1804WV207-1 (185,368) 
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z Automatic fan 


CPU Usage o 2,9% speed 
| Fant: 2250 RPM | $ Templ: 25C 
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Das Tool Speedfan gehört zur Grundaustattung für Overclocker, um die Tempera- 
tur der CPU und die Lüfterdrehzahlen zu überwachen. 


02/2008 | PC Games Hardware 


Sandbox-Editor 2 


Wem die Kampagne 
von Crysis zu kurz 
war oder wem die 
Multiplayerkarten 
nicht gefallen, der 
kann mit dem Sand- 
box-Editor 2 von 
Crytek eigene Karten 
oder ganze Mods 
erstellen. 


SE Inhalte auf der 
HEFT-DVD 


Video: Erste Schritte 


Sandbox-Editor 2 
Crysis-DVD 
Videoanleitung 
Heft-DVD 

PDF-Artikel zum Thema 
Sandbox-Editor 2 
WEBCODE 25YG 
www.crysis-hq.de 
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it dem Sandbox-Editor 2 
liegt jeder Crysis-Vollver- 
sion ein mächtiger Level- 


baukasten bei, der es jedem Spieler 
erlaubt, seiner Kreativität freien 
Lauf zu lassen. Die unglaublich viel- 
fältigen Möglichkeiten, die Ihnen 
dabei zur Verfügung stehen, können 
bei Anfängern leicht zu Frusterleb- 
nissen führen, bei fortgeschrittenen 
Baumeistern aber wahre Begeiste- 
rungsstürme auslösen. Da aller An- 
fang schwer ist, geben wir Ihnen in 
Zusammenarbeit mit der Website 
www.crysis-hq.de eine kleine Start- 
hilfe, mit der Sie die ersten Schwie- 
rigkeiten auf dem Weg zum eigenen 
Level überwinden. Aufgrund des 
enormen Umfangs des Editors kön- 
nen wir mit dem begrenzten Platz, 
der uns zur Verfügung steht, jedoch 
nur an der Oberfläche der tatsächli- 
chen Möglichkeiten kratzen. 


Um den Editor überhaupt nutzen zu 
können, muss er erst installiert wer- 
den. Die dazu nötige Datei finden 
Sie im Ordner „Sandbox“ auf Ihrer 
Crysis-DVD. Nachdem die Installa- 
tion abgeschlossen ist, können Sie 
die Editor.exe im „Bin32“- Ordner 
des Spielverzeichnisses starten. 


Zu Beginn sollten Sie sich erst ein- 
mal mit dem Aufbau des Editors 
vertraut machen. Besonders die 
englische Bedienoberfläche könn- 
te einigen Leuten zu schaffen ma- 
chen. Die wichtigsten Werkzeuge, 
die der Editor zur Verfügung stellt, 
sind das Hauptfenster, die Menü- 
leiste, die Werkzeugleiste und die 
„RollupBar“. Das Erscheinungsbild 
können Sie nach Ihren eigenen 
Vorstellungen verändern. Den größ- 
ten Teil des Bildschirms nimmt das 
Hauptfenster ein, in dem Sie Ihren 
Level so sehen, wie er auch im Spiel 
erscheint. Solange der 3D-Modus 
nicht aktiviert ist, werden zusätzli- 
che Informations-Icons eingeblen- 
det. Bei gedrückter rechter Maustas- 
te können Sie die Blickrichtung und 
über die Pfeiltasten oder „W“, „A“, 
„S“ sowie „D“ die Position der Kame- 
ra verändern. Drücken Sie „Strg“ + 
„G“, wechseln Sie von der Editoran- 
sicht in den 3D-Modus und können 
sich wie im Spiel selbst auch bewe- 
gen und umsehen. In den Bearbei- 
tungsmodus kommen Sie mit einem 
Druck auf „Esc“ zurück. 


Für die ersten Schritte empfiehlt es 
sich, zunächst den Umgang mit dem 


Editor zu erlernen und sich mit den 
grundlegenden Schritten vertraut zu 
machen. Dazu sollten Sie über „File“ 
und „New“ in der Menüleiste eine 
neue Karte anlegen. Im nun erschei- 
nenden Fenster vergeben Sie einen 
Namen und legen die Größe fest 
(für den Anfang reicht 1.024x1.024 
völlig aus). Nachdem Sie mit „OK“ 
bestätigt haben, erhalten Sie eine 
Karte, die nur Wasser und Himmel 
beinhaltet. Um sich zunächst ein 
Fundament zu schaffen, auf dem Sie 
arbeiten können, sollte das Erstel- 
len einer Landschaft an erster Stelle 
stehen. Dazu klicken Sie zunächst 
in der Menüleiste auf „Terrain“ und 
dann auf „Edit Terrain“. Das nun zu 


Textur 

Ein 2D-Bild, das über ein 3D-Objekt 
gespannt wird, um eine Oberfläche zu 
erzeugen 

Mod 

Kurz für „Modifikation”; Eine 
üblicherweise von Fans erstellte kos- 
tenlose Veränderung an einem bereits 
veröffentlichten Computerspiel 
Editor 

Ein Programm zum Erstellen und Ver- 
ändern von Daten wie zum Beispiel 
Spiel-Dateien 
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Menüleiste 


Konsole 


Werkzeugleiste 


Hauptfenster 


Sie auf der Heft-DVD finden. 


Die wichtigsten Bereiche des Editors haben wir für Sie markiert. Sollten Sie dennoch Probleme 


Edt modiy Delay Conigsoec Group Prefabs nush Mesen Jeran sond Game Al Coude Tools wew teb 
i ajsa leli D na x y z ala aA Sn A) 


AlfPhysks | No Sync Player | _ Goto postion | 


haben, unserer Beschreibung zu folgen, werfen Sie einen Blick auf unser Sandbox-Video, das 


sehende „Terrain“-Fenster zeigt eine 
Voransicht Ihrer bis auf das Wasser 
leeren Karte aus der Vogelperspek- 
tive. Um möglichst schnell und ein- 
fach Gelände zu erzeugen, sollten 
Sie die automatische Landschafts- 
generierung benutzen. Diese fin- 
den Sie unter dem mit „Generate 
Terrain“ bezeichneten Icon. Für 
den Anfang sollten Sie keine der 
im hier erscheinenden Menü mög- 
lichen Einstellungen verändern. 
Nach einem Klick auf „OK“ zeigen 
sich nun auf dem Wasser einige Fle- 
cken, deren Farbe von Schwarz über 
Grau bis hin zu Weiß reicht. Diese 
Flecken stellen Landmasse dar, wo- 
bei gilt: je heller die Färbung, desto 
höher das Gelände auf der Karte. 


Wenn Ihnen das Aussehen der zu- 
fällig erzeugten Landschaft nicht 
zusagt, können Sie auch selbst noch 
Veränderungen vornehmen. Dazu 
wählen Sie einen der verschieden 
großen Punkte in der unteren Me- 
nüleiste aus. Mit diesem können Sie 
nun in der Voransicht durch Drü- 
cken der linken Maustaste Gelände 
hinzufügen und mit der rechten 
Maustaste entfernen. Je öfter Sie 
dabei auf eine Stelle klicken, desto 
höher bzw. flacher wird diese. Ex- 
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perimentieren Sie einfach etwas 
herum, bis Ihnen die Gestaltung 
zusagt. Sind Sie mit dem Ergebnis 
zufrieden, sollten Sie ein- oder zwei- 
mal auf das Symbol links neben 
dem Button für das zufällige Gene- 
rieren von Landschaften klicken. 
Dadurch glätten Sie die Oberfläche 
des Geländes und schwächen even- 
tuell zu scharf geratene Kanten ab. 
Sollten Sie eine Karte ohne Wasser 
erschaffen wollen, finden Sie unter 
„Modify“ neben einigen anderen 
nützlichen Funktionen auch den 
Eintrag „Remove Water“. Haben Sie 
alle Änderungen vorgenommen, 
fügen Sie das Gelände mit „OK“ 
ein. Klicken Sie jetzt auf „File“ und 
„Generate surface texture“. Im nun 
erscheinenden Fenster können Sie 
die Größe der Texturen festlegen, 
wobei ein höherer Wert die Quali- 
tät der Textur steigert und ein nied- 
rigerer Wert die Berechnungszeit 
verringert. Außerdem empfiehlt es 
sich, das Häkchen bei „High Qua- 
lity“ zu aktivieren und dann auf 
„OK“ zu klicken. Jetzt sollte - nach 
kurzer Berechnungsphase - Ihre 
Landschaft mit einer Standard-Gras- 
textur überzogen sein. Nun bietet 
es sich an, Ihre Kreation im 3D-Mo- 
dus zu erkunden. Sollte Ihnen 
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Bei zufallsgenerierter Landmasse sollten Sie darauf achten, dass genügend 
Gelände vorhanden ist, auf dem Sie Ihrer Fantasie freien Lauf lassen können. 
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Mithilfe der „RollupBar“ können Sie das Gelände auch direkt im Hauptfenster 
verändern. Das bietet sich besonders bei Detailarbeiten an. 


02/2008 | PC Games Hardware 


Extended 
Crysis & CoD 4 


Die äußerst vielfältige Vegetation ist in verschiedene Untergruppen aufgespalten, 


um die Übersichtlichkeit zu gewährleisten. 


BEE Die Objektbibliothek 


Im Ordner „EntityArchetypes” finden Sie alle animierten Objekte, die in den Level 
eingefügt werden können. Waffen sind unter pickups.xmi zu finden. 


Sandbox- 
Editor 


BEE Das Platzieren von Gegenständen 


mn terre et 
Objekte aus der RollupBar können Sie per Drag and Drop in das Hauptfenster 


ziehen und so in den Level einfügen. 


BEE Den Tag gestalten 


zei 


Alle Ihre Veränderungen am Lauf der Sonne sowie bei Morgengrauen und Däm- 
merung werden anhand der roten Markierung und der Tageszeitleiste deutlich. 
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dabei etwas auffallen, was Sie am 
Gelände noch verändern möchten, 
dann wählen Sie in der RollupBar 
den Reiter „Terrain“. Unter der 
Schaltfläche „Modify“ haben Sie 
verschiedene Möglichkeiten, das 
Gelände zu verändern. Die Größe 
des zu bearbeitenden Geländes 
kann über Schieberegler festgelegt 
werden. Die Auswahl „Smooth“ glät- 
tet die Oberfläche, während „Flat- 
ten“ das Gelände auf die eingestellte 
Höhe einebnet. Mit „Rise/Lower“ 
schaffen Sie Erhöhungen oder Ver- 
tiefungen in der neuen Landschaft. 


Vegetation in die Karte 
einfügen 

Da ein großer Teil der grafischen 
Faszination, die Crysis ausstrahlt, 
durch die dichte Pflanzenwelt er- 
zeugt wird, bietet es sich an, auch 
in einen selbst gebauten Level mög- 
lichst viel Flora einzufügen. Das 
machen Sie über die Registerkarte 
„Terrain“ in der „RollupBar“. Hier 
legen Sie über „Add Vegetation Ca- 
tegory“ eine neue Liste mit Pflanzen 
an, die Sie auf Ihrer Karte benutzen 
wollen, und benennen sie. Um die- 
se Auswahl zu füllen, klicken Sie 
auf „Add Vegetation Object“ und 
suchen in einem der Unterordner 
des Spielverzeichnisses einige Bäu- 
me und Büsche aus. Wählen Sie 
nun einen Eintrag aus dieser Liste 
und markieren ihn. Aktivieren sie 
nun die Schaltfläche „Paint Object“. 
Jetzt erscheint im Hauptfenster ein 
grüner Kreis rund um den Maus- 
zeiger. Innerhalb dieses Kreises 
werden bei einem einfachen Klick 
alle in der Liste markierten Ob- 
jekte gezeichnet. Haben Sie eine 
Pflanze eingefügt, können Sie de- 
ren Eigenschaften in der RollupBar 
verändern. Die Option „distribute 
Vegetaion automatically‘ verteilt 
alle markierten Objekte der Liste 
gleichmäßig auf der Karte. Das bie- 
tet sich besonders dann an, wenn 
Sie große Flächen möglichst schnell 
bepflanzen wollen. Allerdings kann 
es passieren, dass mehrere Pflanzen 
an ein und derselben Stelle platziert 
werden, weshalb Sie beim Einsatz 
dieser Technik Vorsicht walten las- 
sen sollten. 


Interaktive Objekte plat- 
zieren 

Das Einfügen von Gebäuden, Waf- 
fen, Fahrzeugen, Gegnern und vie- 
len anderen Objekten folgt immer 
einem ähnlichen Prinzip. Klicken 
Sie zunächst auf „Open Data Base 
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View“ und dann auf „Load Library“. 
Im Ordner „Entity Archetypes“ (un- 
ter dem Pfad [...]\Crysis\game\Libs\) 
sind verschiedene Objektgruppen 
gespeichert. Wählen Sie eine aus 
und klicken Sie auf „Open“. Alle 
darin enthaltenen Objekte finden 
Sie nun in der RollupBar unter der 
Schaltfläche „Archetype Entitys“ in 
einer Liste aufgeführt. Per Drag and 
Drop ziehen Sie eines der Objekte 
in das Hauptfenster. Ähnlich wie 
bei der Vegetation werden wieder 
die veränderbaren Eigenschaften 
in der RollupBar angezeigt. Beim 
Einfügen etwa eines Gebäudes 
können Sie unter „Modify“ in der 
Menüleiste die Einträge „Align Ob- 
ject to Surface“ oder „Set Object 
Height“ auswählen. Damit wird das 
Objekt richtig im Level positioniert. 
Auch in der Menüleiste finden Sie 
dazu nützliche Schaltflächen, mit 
denen Sie das Objekt drehen und 
verschieben können. Hier ist even- 
tuell etwas Übung und Experimen- 
tieren nötig, um ein zufriedenstel- 
lendes Ergebnis zu erzielen. 


Wenn Sie einen Gegner einfügen, 
müssen Sie diesen noch zum Leben 
erwecken. Das geschieht über die 
Schaltfläche „AI“ in der Menüleis- 
te. Klicken Sie hier auf den Eintrag 
„Generate all Navigation“. Steigen 
Sie jetzt in den 3D-Modus ein, wer- 
den alle Charaktere entsprechend 
einer Standard-KI auf Sie reagieren. 


Die Sonne ausrichten 

Unter „Terrain“ finden Sie in der 
Menüleiste den Punkt „Lighting“. 
Wenn Sie diesen anklicken, er- 
scheint ein Dialogfenster, in dem 
Sie den Verlauf, den die Sonne 
über die Karte nehmen soll, anpas- 
sen können. Außerdem lassen sich 
die Dauer von Morgengrauen und 
Abenddämmerung sowie deren 
Zeitpunkt festlegen. 


Fazit 
Wie bereits anfangs erwähnt, wür- 
de es den Umfang dieses Artikels 
sprengen, auf alle Aspekte des 
Sandbox-Editors einzugehen. Wenn 
Sie weitreichende Veränderungen 
vornehmen wollen, finden Sie im 
Internet bereits jetzt viele gute Leit- 
fäden und Bedienungsanleitungen. 
Diese beschäftigen sich meist einge- 
hend mit einem speziellen Thema. 
Allerdings werden Sie nicht um 
eine gewisse Eingewöhnungs- und 
Übungsphase herumkommen. M 
Kristoffer Keipp 
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Gewinnspiel 


Zusammen mit Electronic Arts verlosen wir ganz besondere Fanpakete rund um das Spiel Crysis. Das absolute High- 
light ist das Blechschild (Verpackung der Crysis-Collectors-Edition) mit den Originalunterschriften der Entwickler. 


Erstellen Sie mit dem Sandbox-Editor 2 eine Karte und gewinnen Sie! 


Und so geht's: 


Nutzen Sie den Sandbox-Editor 2 und erstellen Sie eine Karte für Crysis. Schicken gramm-Blechschild. Platz zwei bis sieben erhalten das Fanpaket, bestehend 
Sie diese Map dann an redaktion@pcgameshardware.de und verwenden Sie als aus Basecap, T-Shirt und Jacke. Die Plätze acht bis zwölf werden mit Tasse, 
Betreff „Gewinnspiel Sandbox-Editor 2”. In der Redaktion sehen wir uns alle Feuerzeug, Kuli und Schlüsselanhänger belohnt. Unser Artikel und das Video 
Karten an und wählen die besten Maps aus. Der Gewinner erhält das Auto- auf DVD helfen Ihnen bei den ersten Schritten. 


Teilnahmeschluss ist der 15.02.2008. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen und die Gewinnbenachrichtigung erfolgt schriftlich oder telefonisch. 
Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA AG sowie deren Angehörige sind von der Teilnahme ausgeschlossen. 
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Die besten Maps & 


Mods für Crysis 


Bereits wenige 
Wochen nach dem 
Release von Crysis 
glüht die DSL-Lei- 
tung. Dutzende 
Modifikationen 
warten auf ihren 
Download. Wir sagen 
Ihnen, welche Mods 
sich lohnen, stellen 
die besten Karten 
vor und haben die 
Macher von Crybus- 
ters zum Interview 
gebeten. 


Arbeitsmaterial 


E Demo/Vollversion Crysis 


E Mod: Alienzeq 
Heft-DVD, WEBCODE 25XG 
http://crymod.com/filebase. 
php?fileid=321&lim=0 
E Mod: Frozen Island 
Heft-DVD, WEBCODE 25YL 
http://crymod.com/filebase. 
php?fileid=235&lim=0 
E Mod: Deathrace 
WEBCODE 25XC 
http://crymod.com/filebase. 
php?fileid=235&lim=0 


E Mod: Cold War 

WEBCODE 25JK 
http://www.crymod.com/thread. 
php?threadid=10632 


E Mod: Physis 

Heft-DVD, WEBCODE 25YH 
http://crymod.com/filebase. 
php?fileid=324&lim=0 


E Mod: Kaja’s Frustration 
WEBCODE 25YJ 


E Mod: Nanomobile 
Heft-DVD, WEBCODE 25YM 
http://crymod.com/filebase. 
php?fileid=328&lim=0 
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s verspricht eine friedliche 
Nacht zu werden, als wir 
mit Prophat und Psycho 


durch den vereisten Urwald mar- 
schieren. Riesige Bäume ragen in 
den Himmel, Schnee und Eis glän- 
zen im Mondlicht, als plötzlich drei 
Alien-Trooper durch den Nebel 
brechen. Ihre Eisstrahlen zischen 
an uns vorbei. Wir aktivieren den 
Nano-Suit und sprinten unter Sperr- 
feuer zur nächsten Deckung. Doch 
der Feind ist schnell und fällt unse- 
ren Kameraden in den Rücken. Wir 
laden das Gaußgewehr durch und 
jagen die außerirdische Vorhut ins 
Jenseits. Doch da lässt auch schon 
ein Hunter die Erde erzittern ... 


Von diesen atmosphärischen Mo- 
menten lebt Crysis, der Vorzeige- 
Shooter aus dem Hause Crytek. 
Allerdings denken die Frankfur- 
ter bereits an die Zukunft, haben 
schon erste Informationen über 
die geplante Trilogie preisgege- 
ben und vor Kurzem das Modding- 
Portal www.crymod.com eröffnet. 
Hier treffen findige Bastler auf 
die Experten von Crytek und er- 
halten Informationen aus erster 
Hand. Bereits wenige Wochen 
nach Release präsentieren wir 
Ihnen PCGH Ex- 
tended die besten Karten und 
Modifikationen aus der Crysis-Com- 
munity. 


in unserer 


Nachgeladen 


Es brechen eisige Zeiten an 
Die Szenerie aus der Einleitung 


entstammt der Modifikation 
Alienzeqg: Wenn der Hunter sei- 
ne Luke öffnet, um den tödlichen 
Eisstrahl aufzuladen, jagen Sie ihm 
drei Raketen entgegen. Sobald der 
Stahlkoloss Geschichte ist, wird es 
skurril. Plötzlich taucht ein Panzer 
der nordkoreanischen Armee auf, 
der von Dutzenden Alien-Troopern 
beschützt wird. Hier können Sie zei- 
gen, was Sie während der Kampag- 
ne gelernt haben. 


Die Demo im Frostgewand 
Gleiche Idee, andere Umsetzung: 
Für Frozen Island hat Autor Ren- 
ji die bekannte Karte „Island“ mit 
Schnee- und Eistexturen überzo- 
gen. Während Sie über eine dicke 
Eisschicht wandeln, wehen Ihnen 
hauchzarte Schneeflocken ins Ge- 
sicht. Gehen Sie am vereisten Bach- 
lauf entlang, dort befindet sich ein 
Tisch mit allen verfügbaren Waffen. 
Neben den Standardschießeisen 
wie der FN Scar oder modifizier- 
ten Schrotflinten können Sie hier 
auch einige Alienwaffen mitneh- 
men: Der Molecular Accelerator 
hat unbegrenzt Munition, da er die 
Feuchtigkeit aus der Luft einsaugt, 
gefriert und diese als scharfe Eis- 
Nägel verschießt. Alternativ steht 
mit dem Molekular Arrestor (etwa 
molekularer Fänger) die wohl im- 


posanteste Waffe zur Auswahl: Sie 
verschießt einen Strahl, der nahezu 
jedes Objekt einfriert. Optimal, um 
die angrenzenden Koreaner in Eis- 
männer zu verwandeln. Nachdem 
Sie den Vorposten ausgeschaltet 
haben, parkt Prophet einen Hum- 
vee vor Ihren Füßen. Klemmen Sie 
sich hinter das MG und genießen 
Sie die Spritztour, welche durch 
etliche KVA-Camps führt, die mit 
Dutzenden Benzinfässern gespickt 
sind. Wer hier ein Direct-X-10-Sys- 
tem sein Eigen nennt, kann aus dem 
riesigen Physik-Portfolio der Cry- 
engine 2 schöpfen. Staunende Bli- 
cke sind garantiert! Nicht weniger 
interessant dürfte ein Ausflug an 
die Küste im Südwesten sein: Hier 
ist ein Flugzeugträger gestrandet, 
auf dem ein Helikopter parkt. Für 
den Einzelspieler-Part ist das ein 
echtes Novum, konnten Sie wäh- 
rend der Kampagne doch lediglich 
in einem Kampfjet und einem Ali- 
enraumschiff Platz nehmen. 


E Total Conversion 
Eine Modifikation, für die das 
ursprüngliche Spiel komplett über- 
arbeitet wird, z. B. mit neuer Story, 
Setting und Charakteren 

E Soft Particles 
Partikel-Effekt, der die realistische 
Darstellung von Wetterphänomenen, 
Rauch und Explosionen ermöglicht. 
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Wenn Sie nach all der Ballerei Lust 
auf eine Spritztour verspüren, 
sollten Sie sich lieber nicht hin- 
ter das Steuer eines Pickups aus 
Death Race klemmen. Hier jagen Sie 
abschüssige Straßen herunter, flie- 
gen über gewaltige Sprungschan- 
zen und büßen dabei schon mal 
einen Reifen ein. Die Felge reibt auf 
dem Asphalt und zieht eine wunder- 
schön animierte Funkenspur hinter 
sich her - Soft Particles sei Dank. 


Nachdem Sie Ihren Pickup halb- 
wegs funktionstüchtig in der Ga- 
rage abgestellt haben, widmen Sie 
sich Ihrer nächsten Mission: In 
Cold War sollen Sie eine Raketen- 
stellung ausfindig machen und zer- 
stören, damit die US-Luftwaffe ein 
Bombardement fliegen Kann. So 
starten Sie auf einem Gletscher und 
machen sich den tosenden Wind 
sogleich zunutze: Der Weg zur 
Basis wird von etlichen Soldaten 
bewacht, die Sie aber nicht sofort 
orten können. Außerdem haben Sie 
einen Schalldämpfer für die Pistole 
zur Verfügung. Gehen Sie langsam 
vor und schalten Sie gezielt einige 
Einheiten aus dem Hinterhalt aus. 
Alternativ können Sie auch durch 
den Fluss an den Wachen vor- 
beitauchen, in den Tarnfeld-Modus 
wechseln und die Wache am MG 
erledigen. Mit dem Stand-MG sollte 
es ein Leichtes sein, den Feind aus- 
zuschalten. 


Grundsätzlich sollten Sie sich wäh- 
rend der kniffligen Mission das 
Wetter zunutze machen. Es regnet 
unentwegt, weshalb Sie leicht an 
einigen Wachen vorbeischleichen 
können, ohne gehört zu werden. 
Der Lastwagen im Westen des 
nächsten Vorpostens eignet sich 
hervorragend, um die schwer be- 
wachte Zufahrt zur Basis zu kna- 
cken. Aber seien Sie vorsichtig! Die 
Koreaner greifen häufig mit Hand- 
granaten an. Sobald die ersten zehn 
Soldaten erledigt sind, laufen Sie 
im Tarnmodus zu den drei Türmen 
und schalten leise das Wachper- 
sonal aus. Anschließend folgt ein 
Skript-Event, bei dem ein gepanzer- 
ter Transporter den Weg versperrt 
und sechs koreanische Soldaten 
aussteigen. Allerdings befindet sich 
im dritten Turm ein Scharfschützen- 
Visier, welches Sie sogleich auf Ihr 
MG schrauben. Stellen Sie die Waffe 
nun auf Einzelschuss und erledigen 


www.pcgameshardware.de 


Sie den MG-Schützen im Truck. Die 
restlichen Einheiten sollten dann 
kein Problem mehr sein. Zerstören 
Sie die angrenzende MG-Stellung 
mit Plastiksprengstoff und bahnen 
sich einen Weg durch die Basis. 


Nun gilt es mit einem Helikopter zu 
türmen. Dieser befindet sich dum- 
merweise auf einer Anhöhe, die nur 
über dreischwer bewachte Brücken 
zugänglich ist. Also schalten Sie ei- 
nen Soldaten aus, tarnen sich und 
warten, bis wieder Ruhe eingekehrt 
ist. Zerstören Sie das MG-Nest mit 
Granaten und fliegen Sie mit dem 
Helikopter davon. Guten Flug! 


Erinnern Sie sich noch an Ihren 
Physikunterricht? Newtons Gravita- 
tionsgesetze, Galileis freier Fall und 
Einsteins Relativitätstheorie waren 
ständige Begleiter und spielen auch 
die Hauptrollen in der Modifikation 
Physis. Aber keine Angst, hier müs- 
sen Sie sich nicht mit grauer Theo- 
rie und komplexen Formeln herum- 
ärgern, sondern erproben selbige in 
der Praxis. Nur eben mit dem Unter- 
schied, dass Newton einen Apfel als 
Testkandidaten auserkoren hat und 
Sie dafür Soldaten der nordkoreani- 
schen Armee benutzen: Die armen 
Kerle stehen auf Bergen von Ton- 
nen, unter die sich auch das eine 
oder andere Benzinfass gemischt 
hat. Wer könnte da schon auf die 
Idee kommen, eine MG-Salve in das 
Testkonstrukt zu schießen? 


An einer anderen Stelle stehen 
sechs Soldaten auf einer Rampe. 
Hinter ihnen liegt ein massiver 
Holzstamm, der nur durch ein paar 
Äste gehalten wird. Diese gilt es 
zu zerschießen, selbstverständlich 
nur im Dienste der Wissenschaft. Es 
ist immer wieder beeindruckend, 
an welche Details Crytek bei seiner 
hauseigenen Physikengine gedacht 
hat: So baumeln zwei Fässer hoch 
über einem Haus. Wenn Sie einen 
der Behälter gegen eine Hauswand 
schleudern, passiert nichts. Zer- 
schießen Sie aber die Stricke, wer- 
den die Fässer immer schneller, 
entwickeln mehr Kraft und schla- 
gen mit einem mächtigen Knall im 
Dach ein. 


Im Westen wiederum steht ein 
Turm aus etwa 30 Tonnen. Wenn 
Sie etwas dagegen schlagen, passiert 
nichts. Mit dem MG feuern hilft 
auch nicht. Nehmen Sie aber 


Invasion der Stahlkolosse 


In Alienzeq gilt es, einen Hunter und seine Alien-Brut zu vernichten. Dafür steht 
Ihnen einen Arsenal an irdischen und intergalaktischen Waffen zur Verfügung. 


Die Welt gefriert 


Modder Renji hat die komplette Karte mit schicken Eistexturen überzogen. Wenn 
in Frozen Island der See gefriert, bringt das auch taktische Vorteile mit sich. 


Unsichtbar im Wald 
u 


a 
* 


Dank Nano-Suit können uns die Koreaner nicht sehen. Von den Bäumen fällt 
Schnee und ein grauer Nebelschleier hat sich auf den Palmenhain gelegt. 


Abgefahren 


Death Race bietet eine rasante Spritztrour über Sprungschanzen und Palmen. Bei 
den abschüssigen Straßen wird Autofahrern einiges abverlangt. 
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Der Kalte Krieg 


Angewandte Physik 


€ 


Die Mod Physis demonstriert die vielfältigen Möglichkeiten der Crysis-Physik- 
engine. Diese Koreaner werden gerade von einem Baumstamm überrollt. 


Koreaner als Testobjekt 


Da 


Dieser Koreaner erlebt gerade angewandte Physik. Seine Kollegen stehen auf 
einer Wippe, auf die ein Steinklotz fällt, und die Soldaten in die Luft schleudert. 


Abgehoben 


In Kajas Frustration können Sie mit einem Helikopter abheben, Panzer fahren 
oder mit dem TAC-Launcher eine atomare Explosion auslösen. 
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Wie bereits der Name verrät, spielt Cold War im Kalten Krieg. Hier müssen Sie 
eine schwer bewachte Basis infiltrieren. Leises Vorgehen ist unerlässlich. 


ein kleines Fass am unteren Ende 
heraus, stürzt das ganze Gebilde ein 
wie ein Kartenhaus: kleine Aktion, 
große Wirkung. Die Cryengine 2 
kann eben mehr als einfach nur gut 
aussehen. 


Der Einstieg von Kajas Frustration 
fühlt sich wie Far Cry (dt.) an. Wir 
starten auf einer kleinen Insel und 
bewundern zunächst den hervorra- 
gend animierten Wellengang - eine 
Paradedisziplin von Crytek, sowohl 
jetzt als auch 2004. Doch plötzlich 
entdecken wir ein Schnellboot mit 
bewaffneten Koreanern an Bord. 
Wie überaus praktisch, dass hinter 
der Felswand ein Raketenwerfer 
lehnt. Per Nano-Suit machen wir 
uns kurzerhand unsichtbar, schlei- 
chen in eine optimale Schussposi- 
tion und sehen anschließend nur 
noch eine gewaltige Explosion. Der 
Weg zum Objekt unserer Begierde, 
einem Helikopter vom Typ Hind-24, 
wird von einem Dutzend Koranern 
bewacht. Allerdings befindet sich 
im Westen ein Fahrzeuglager - als 
Scharfschütze ist es ein Leichtes, 
die drei Wachen auszuschalten und 
den Humvee zu entwenden. Dieser 
ist relativ stark gepanzert und so 
brechen wir durch die Absperrung 
der koreanischen Basis, parken di- 
rekt neben dem Heli und fliegen 
davon. Der Kampfhubschrauber ist 
mit Lenkraketen ausgestattet, die 
wir dringend benötigen, um die 
Festung im Süden zu knacken. Dort 
wartet neben einem Panzer und 
einem Schnellboot auch der TAC- 
Launcher, eine Spezialwaffe zum 
Abfeuern von Atomgranaten. Hun- 
derte Palmen bersten und ein gi- 
gantischer Pilz entsteht. Auch hier 
lässt die Cryengine 2 ihre Muskeln 
spielen. 


Bereits wenige Wochen nach Re- 
lease warten Dutzende Modifikatio- 
nen auf ihren Download. Allerdings 
handelt es sich hierbei „nur“ um mo- 
difizierte Karten. Für 2008 wurden 
bereits mehrere Total Conversions 
angekündigt: Die Entwickler ent- 
werfen neue Settings, entwickeln 
neue Geschichten und Charaktere. 


Die Macher von Obsidian Edge 2 
sind eines der ersten offiziellen 
Teams, die von Crytek mit einem 
Pre-SDK ausgestattet wurden. Das 
multinationale Team hat sich dem 


absoluten Realismus verschrieben 
und arbeitet an einer Total Conver- 
sion, welche die Vorzüge der takti- 
schen Tiefe von Operation Flash- 
point oder Rainbow Six: Raven 
Shield mit der atmosphärischen 
Intensität der Call of Duty-Reihe 
kombiniert. Neben großen Karten, 
auf denen diverse Fahrzeuge zur 
Verfügung stehen, wollen die Ent- 
wickler ein einsteigerfreundliches 
Spiel für den Single- und Multiplay- 
er schaffen. Der Realismus drückt 
sich darin aus, dass Spieler bei Ver- 
wundung nicht mehr so schnell lau- 
fen können, schlechter zielen und 
Blut verlieren. 


Können Sie Kane, den gerissenen 
Charakter aus dem Command & 
Conquer-Franchise zitieren? Ja? 
Dann dürfen Sie sich auf den Mod 
aus dem Hause Renevo-Software 
freuen. Die Entwickler planen mit 
Command & Crysis: The Dead 
Six eine interaktive Erweiterung 
des C&C-Universums. So werden 
Sie nicht nur auf Kane treffen, 
sondern auch ausgewählte Fahr- 
und Flugzeuge besteigen können. 
Des Weiteren wird es fünf Klas- 
sen geben: Ingenieur, Gruntzer, 
Versorgungssoldat, Pionier und 
Kommando-Einheit. Ähnlich wie 
in Battlefield 2142 werden Sie jede 
Waffe aufrüsten können. Auch 
Renevo-Software wird einen Dual- 
Mod abliefern und neben einer 
noch geheimen Singleplayer-Kam- 
pagne die Modi Deathmatch, Team 
Deathmatch und Capture the Flag 
anbieten. Während Sie in Letzterer 
die feindliche Flagge erobern und 
in Ihre Basis bringen müssen, gehen 
Sie im Modus mit dem Codenamen 
Multiplayer Command & Conquer 
mit diversen Raumgleitern in die 
Luft und setzen Artillerie ein, um 
die feindliche Basis zu zerstören. 
Zeitgleich müssen Sie natürlich 
Ihre eigene Festung vor dem Feind 
schützen. 


Wollten Sie auch schon immer 
ein Auto à la James Bond haben, 
das an Wänden entlangfährt, per 
Boost-Funktion über den nächs- 
ten Stau hüpft und sich bei Be- 
darf unsichtbar machen lässt? 
Dann sollten Sie unbedingt die 
Anspiel-Version des Nanomobile- 
Mods in Crysis implementieren. 
Auf Knopfdruck aktiviert dann 
beispielsweise ein Humvee seinen 
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ganz eigenen Nano-Suit. Im Unsicht- 
barkeits-Modus können Sie bequem 
durch die feindliche Basis fahren 
und den Nordkoreanern in den Rü- 
cken fallen. Genau wie bei 007 ist 
auch Ihr Auto für eine gewisse Zeit 
kugelsicher. 


Schritt 1: Vorbereitung 

Kopieren Sie die NanoMobile.xml 
in das Verzeichnis des gewünsch- 
ten Levels: Game\Level\<level>. 


Datei 
„Textures.pak“ mit einem geeigne- 
ten Zip-Programm wie z. B. Winrar. 
Gehen Sie nun in den Ordner 
„Textures“ und wählen im Archiv 
den Reiter „Add files to archive“ 
(Winrar). Anschließend machen Sie 
einen Rechtsklick, wählen die Datei 
„cloak.mtl“ aus und drücken zwei- 
mal auf „Okay“. Die Datei sollte nun 
im Archiv sein. Analog machen Sie 
das mit den anderen Dateien: 


Öffnen Sie nun die 


cup_uv_working.cgf“ in Game\ 
Objects.pak\Objects. 
NanoMobileParticle.xml in Game\ 
GameData.pak\Libs\Particles\ 
NanoMobilePrefabs.xml in Game\ 
GameData.pak \Prefabs\ 


Schritt 2: Der Sandbox Editor 2 

Starten Sie den Sandbox-Editor 2 
und laden die Karte, in der Sie die 
NanoMobile.xml deponiert haben. 
Erstellen Sie ein Fahrzeug (z. B. 
den Humvee HMLTV-998 Bulldog), 
klicken Sie in der „Rollupbar“ auf 
„Flow Graph“ und auf „Create“. Nen- 
nen Sie diesen nun „NanoMobile“. 


Schritt 3: Der Flow Graph Editor 
Nun müssen Sie die „Nanomobile. 
xml“ in den Flow Graph Editor 
importieren. Wählen Sie dazu den 
Reiter „File“ - „Import“ und das ent- 
sprechende Map-Verzeichnis. 


Machen Sie einen Rechtsklick und 
klicken Sie auf „Fit Graph To View“. 
Lassen Sie sich von dem Durchei- 


nander an Knotenpunkten nicht 
irritieren. Diese sind weitgehend 
belanglos. 


Schritt 4: Modifizierung des 
Schilds 

Schließen Sie nun den Flow-Graph- 
Editor und gehen auf „DataBase 
View“ („View“ - „Open View Pane“ 
- „DataBase View“). 


Klicken Sie auf den Reiter „Pre- 
fabs Library register‘ und dann 
auf „Load Library“. Wählen Sie nun 
die Datei „nanomobileprefabs.xml“ 
und drücken auf „Open“. 


Jetzt wählen Sie „Shield1“ unter 
dem Reiter „NanoMobile“ aus und 
ziehen es per Drag & Drop heraus. 
Anschließend klicken Sie auf „Ex- 
tract All“ in der „Rollupbar“. 


Ziehen Sie anschließend den Schild 
möglichst weit unter die Map, so- 
dass Sie ihn nicht mehr sehen kön- 
nen. 


Öffnen Sie nun wieder die „Flow 
Graph“ des Autos und suchen Sie 
den angegebenen Node. 


Wählen Sie den Schild aus und ma- 
chen Sie einen Rechtsklick auf „En- 
tity Node“ und markieren „Assign 
selected Entity“. 


Schritt 5: Der Fahrzeug-Editor 
Nun können Sie die „Flow Graph“ 
schließen, wählen Sie Ihr Fahr- 
zeug aus und gehen anschlie- 
Bend auf „View“ - „Open View 
Pane“ - „Vehicle Editor“. Kli- 
cken Sie unter „Task“ auf „Open 
Selected“ und wählen die „mass- 
Box:“ aus. Verändern Sie den Wert 
von „mass“ auf 400 und speichern 
Sie alles im Vehicle Editor ab. 


Herzlichen Glückwunsch, Sie haben 
den Nanomobile-Mod erfolgreich 
implementiert! Starten Sie Crysis 
und testen Sie die unten stehenden 
Funktionen des Nanomobils. 
Benjamin Kratsch 


Tasten-Kürzel Funktion 

STRG+G+Z Maximum Jump (Maximale Sprungkraft) 
STRG+G+C Maximum Speed (Maximale Geschwindigkeit) 
STRG+G+X Maximum Grip (Maximale Reifenhaftung) 
SIRG+G+K Maximum Stealth (Maximale Unsichtbarkeit) 
STRG+G+O Maximum Shield (Maximaler Schild) 
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Nachdem Sie alle Dateien in Crysis importiert haben, müssen Sie den Schild posi- 
tionieren. Richten Sie ihn soaus, dass das Fahrzeug darüber „schwebt“. 


Verknüpfung mit dem Fahrzeug 


E an anm o zu 
De et we pey oeps pee mem me pom pue mee me Mi o me Zee ZU 


Eee re ‚a... ewuniznm. oi = 
= FE... .. 


Der Schild steht zwar in der korrekten Position, muss nun allerdings durch einen 
Befehl mit den Knotenpunkten des Vehikel-Modells verknüpft werden. 


Ein Auto wie bei James Bond 


Ihr Humvee kann über Hügel springen, am Wänden entlangfahren und sich bei 
Bedarf unsichtbar machen. Mein Name ist Dunn, Jack Dunn. 
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Extended 
Crysis & CoD 4 


und 


Maps 


Mods 


Interview 


Nachdem Sie all die interessanten 
Karten und Modifikationen ausführ- 
lich getestet haben, möchten Sie 
eventuell selbst erste Erfahrungen im 
Modding-Bereich sammeln? Über die 
technische Ausführung lesen Sie in 
unserem Special zum Sandbox-Editor 
von Crysis. Vorher steht allerdings 
eine Kreativphase ins Haus. Welche 
Settings nutze ich? Welche Persön- 
lichkeit sollen meine Charaktere 
haben? Und wie soll eigentlich das 
Resultat aussehen? Um Ihnen einen 
Einblick in eine umfassende Modifi- 
kation respektive Total Conversion zu 
geben, haben wir den Machern von 
Crybusters (www.crybusters.com) ein 
paar Fragen gestellt: 


PCGH: Wie seid ihr auf die Idee 
gekommen, die Ghostbusters aus den 
frühen 80er-Jahren als Basis für eine 
moderne Crysis-Mod zu verwenden? 


David Berger: Die Idee, eine Geis- 
termodifikation zu machen, hatte ich 
schon viele Jahre. Als dann erste Vi- 
deos der Cryengine 2 kursierten, war 
klar, dass das die perfekte Modding- 
Plattform wird. Als ich im August 
letzten Jahres dann mal wieder die 
Ghostbusters im TV gesehen habe, 
stand es fest: Die Mod muss her. 


PCGH: Was fasziniert dich an den 
Ghostbusters? 


David Berger: Am meisten beeindru- 
cken mich die futuristische Technik 
und natürlich die abstrakten Geister- 
figuren. Genau dieses Feeling wollten 
wir auch transportieren, mussten das 
erste Konzept aber schon bald aus 
Copyright-Gründen verwerfen. Sony 
und Vivendi Games entwickeln ein 
eigenes Spiel. Also haben wir uns zu- 
sammengesetzt und eigene Ideen für 
eine Science-Fiction-Fantasy-Komödie 
gesammelt. 


PCGH: Worum geht es in Crybusters? 
Gibt es Parallelen zu Crysis? 


David Berger: Allerdings, die Aliens 
sind ein fixer Bestandteil unserer 
Geschichte. Nur, dass unsere Snoeys 
je nach Situation ein anderes Erschei- 
nungsbild haben: Im All sehen sie 

aus wie Aliens und ein organischer 
Snoey ähnelt einem Monster. Unsere 
Protagonisten, die Crybusters, sind 
professionelle Geisterjäger und führen 
anfangs ein Leben am Rand der 
Gesellschaft. Als sie allerdings die Air 
Force One mit dem US-Präsidenten an 
Bord vor angreifenden Aliens retten, 
bekommt die Geisterjagd Hochkon- 
junktur und auch das Militär hat ein 
Interesse daran, mithilfe von Genma- 
nipulation den perfekten Soldaten zu 
erschaffen. Das Experiment schlägt 
aber fehl. 


PCGH: Crysis spielt in einer grünen 
Dschungellandschaft. Wie passt das 
zu euren Großstadthelden? 


David Berger: Tatsächlich ist das 
ein großer Kontrast zwischen Crysis 
und Crybusters, was allerdings nicht 
heißen muss, dass Crytek keine 
hervorragende Städte-Engine parat 
hätte. Wobei wir diese nur teilwei- 
se einsetzen. Nicht umsonst heißt 
die erste Mission „The fairytale 

of the ice princess” (Das Märchen 
von der Eisprinzessin) und spielt in 
einer geheimen US-Militärbasis, der 
Spectral Section, die von einer Eiswelt 
umgeben ist. 


PCGH: Die Story liest sich wie ein 
Hollywood-Skript. Wie seid ihr bei der 
Entwicklung vorgegangen, sowohl 
konzeptionell als auch technisch? 


David Berger: Aus den ersten Crysis- 
Videos kannten wir bereits den Nano- 
Suit, auf dessen Basis wir den Anzug 
unserer Protagonisten aufbauen 
wollten. Dann ist nach und nach die 
Story entstanden, wobei wir in un- 
zähligen Stunden Hunderte von Ideen 
gesammelt haben und alles dann 


irgendwann zusammenpasste. Unser 
Concept Art Designer hat die Ideen 
entsprechend auf dem Papier umge- 
setzt. Auf dieser Basis haben wir sie 
dann nach und nach in unsere Story 
eingebunden. Außerdem gibt es für 
jede Mission einen Level-Design-Plan, 
auf dem einige Eckpunkte der Story 
fix verankert sind. Des Weiteren gibt 
es für jedes Areal eine Übersichtskar- 
te, die ich unmittelbar nach Release 
des Sandbox-Editors ins Terrain trans- 
feriert habe. Zwar ohne Texturen, 
aber die Grobstruktur inklusive Höhen 
und Tiefen stand. Im Nachhinein 
erwies sich das allerdings als sub- 
optimal, da ich durch die detaillierte 
Vorstellung jedes Objekts alles von 
Hand „modeln“ musste, während die 
meisten Modder sich eine komplette 
Insel generieren lassen. Vor gut einem 
Jahr sind die ersten Concepts Arts zu 
meinen Haupt-Modeller gewandert, 
der die ersten Modelle erstellt hat. 
Diese konnten dann zum Riggen 
(Anm. d. Red.: Das Modell wird mit 
Haut und Knochen überzogen) nach 
Florida geschickt werden. 


PCGH: Ihr seid international aufge- 
stellt. Wie groß ist euer Team? 


David Berger: Unser Kernteam um- 
fasst derzeit drei Personen und dazu 
kommen zahlreiche Helfer. Letztens 
ist ein Animator aus den USA zu uns 
gestoßen, womit unser Team nun 
aus Österreichern, Deutschen und 
Amerikanern besteht. Ferner hat ein 
Franzose einen Teil des Soundtracks 
beigesteuert. 


PCGH: Welches Feature eurer Mod 
spricht dich persönlich am meisten 
an? Welche Planungen gibt es? 


David Berger: Ich glaube, am 
spannendsten wird der Phaser, also 
die Laser-Waffe, die man aus diversen 
Science-Fiction-Filmen kennt. Wir 
planen dafür die Implementierung der 
Wii-Remote. Wiisis, eine Modifikation 


David Berger - Mod-Leader von 
Crybusters 


von Renevo-Software, ist schon zu 

90 Prozent fertig. Ich denke, es wird 
großartig, einen Snoey durch eine 
simple Handbewegung durch die Map 
zu schleudern oder durch Drehen des 
Controllers Fahrzeuge zu steuern. Al- 
lerdings ist das noch Zukunftsmusik. 
Wir sind sehr gespannt, ob wir unsere 
ehrgeizigen Ziele erreichen können. 


PCGH: Crytek hat vor kurzer Zeit das 
Portal crymod.com eröffnet. Wie wür- 
dest du den Support der Frankfurter 
bewerten? 


David Berger: Der Support ist 
absolute Spitze. Alleine die Idee, der 
Community ein Board zu widmen, ist 
schlichtweg genial. Hier kann man 
Ideen austauschen, sich inspirieren 
lassen und wenn es mal irgendwo 
klemmt, stehen dir ständig zwei 
Community-Manager mit Rat zur 
Seite. Außerdem werden ständig 
neue Tutorial-Videos hochgeladen, 
um die Arbeit mit der Cryengine 2 zu 
vereinfachen, und häufig kann man 
sich auch direkt Tipps vom Entwickler- 
Team holen. Hier können sich andere 
Firmen wirklich ein Beispiel nehmen. 


BEE Erste Artworks von Crybusters 


Auf diesem Artwork sehen Sie einen Globe Knight. Er wird rund dreimal größer sein 


als der Protagonist und im späteren Verlauf ein ernst zu nehmender Gegner. 
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BE Chaos der Tiefe 


Hier können Sie einen Snoey bewundern. Noch ist nicht klar, ob es dieses Exemplar ins 
Spiel schaffen wird. Die feinen Haare zu modellieren wäre enorm aufwendig. 
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Schnelle Fehlersuche 


Bei der Fehlersuche 


RR ; Prüfen Sie die Stromversor- müssen Sie überlegt 
Laufen die Lüfter beim gung sowie alle Kabel und vorgehen und die 
Einschalten an? setzen Sie das BIOS zurück. möglichen Problem- 
quellen nacheinander 
Seite 6 ausschließen. Dieses 


Diagramm hilft Ihnen 
bei der analytischen 
Fahndung nach 
Absturzursachen. Wie 


: Entschlüsseln Sie die Piep- Sie den Fehler schluss- 


schirm zu sehen? ; erfahren Sie in den 
die POST-Anzeige. angegebenen Artikeln. 


Seite 3 


Befolgen Sie unsere Ret- 


Startet Windows? tungstipps und setzen Sie 
die PCGH-DVD ein. 


Seite 20, 26, 32 


Analysieren Sie 
die Fehlermeldung 
und das Speicher- 
Läuft Windows abbild. 


problemlos? Seite 14 


Gibt es einen 
Bluescreen? 


Laufen 3D-Spiele Aktivieren Sie die 


Spielen Sie aktuelle Anzeige von Blue- 
problemlos? N 
Patches ein und befol- screens. Prüfen Sie 


den PC auf digitale 
gen Sie unsere Tipps. Schädli 
Seite 12 enatlunge 


Seite 14 


Aktualisieren Sie die Trei- 
Gibt es Probleme mit ber und setzen Sie unsere 
einzelnen Geräten? Tipps um. 


Seite 28 
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Hilfe! Mein PC piept! 


Fehleranalyse ohne 


Betriebssystem 


Das BIOS eines 
Computers tritt nur 
selten in Erschei- 
nung. Normalerweise 
erledigt es zuverläs- 
sig im Hintergrund 
seinen Dienst. PCGH 
zeigt Ihnen, wie 

Sie bei etwaigen 
Problemen dem 
Fehler schnell auf die 
Schliche kommen. 


Arbeitsmaterial 


E BIOS-Kompendium 
WEBCODE 2529 
www.bios-kompendium.de 


E Esupport: BIOS & Treiber 
Analysedienst 
WEBCODE 25278 
http://scan.esupport.com 


E Sisoft Sandra 
WEBCODE 2524 
www.sisoftware.net 


E Award-BIOS bei Phoenix 
WEBCODE 2527 
www.phoenix.com 


E AMI 
WEBCODE 2576 
www.ami.com/amibios8 


E BIOS 
„Basic Input Outout System”, 
Programm auf dem Mainboard, 
das direkt nach dem Einschalten 
des PCs ausgeführt wird 


E POST 
„Power On Self Test”. Der Com- 
puter überprüft beim Booten alle 
Komponenten auf Existenz und 
Funktionsfähigkeit. 
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| as BIOS (Basic Input Out- 
put System) kommt direkt 

: nach dem Einschalten ei- 
nes Computers zum Einsatz. Das 
Programm ist in einem permanen- 
ten Speicher auf dem Mainboard 
Ihres Rechners untergebracht und 
sorgt dafür, dass die Hardware 
ordnungsgemäß initialisiert und 
anschließend das Betriebssystem 
gestartet wird. Auf dem Weg dahin 
kann es jedoch zu Problemen kom- 
men - die Fehlermeldungen helfen 
dabei nur selten schnell und ziel- 
sicher weiter, denn neben schrift- 
lichen Hinweisen kommen meist 
Fehlersignale in Form von Pieptö- 
nen zum Einsatz. 


Die BIOS-Programme kommen in 
der Regel von einem der großen 
drei Lieferanten AMI, Award und 
Phoenix, wobei die beiden Letzte- 
ren vor einigen Jahren fusionierten 
und seit Version 4 Release 6 ein ge- 
meinsames Produkt auf den Markt 
bringen. 


Fehlercodes 

PCGH hat für Sie die drei unter- 
schiedlichen Anbieter untersucht 
und zeigt Ihnen im Folgenden die 
Gemeinsamkeiten, aber auch die 
Unterschiede bei der Fehlermel- 
dung und - besonders wichtig für 
Sie - welche Schritte Sie aus den 
so gewonnenen Informationen ab- 


leiten sollten. Damit haben Sie die 
richtigen Anhaltspunkte zur Hand, 
um fehlerhafte Einstellungen zu 
beseitigen oder defekte Hardware 
auszutauschen. 


POST - Power On Self Test 
Der Status Ihres Computers wird 
während des Hochfahrens durch ei- 
nen Selbsttest geprüft. Treten hier- 
bei keine Fehler auf, wird norma- 
lerweise das Betriebssystem vom 
Boot-Laufwerk geladen. Kommt es 
allerdings während des Selbsttests 
zu einem Problem, informiert Sie 
das BIOS - je nach Fehler und ab- 
hängig vom Zeitpunkt des Auftre- 
tens - entweder mit einem Signal 
oder einer Fehlermeldung auf dem 
Bildschirm. Bei der Überprüfung 
des Systems wird immer eine fest- 
gelegte Sequenz durchlaufen. 


Zu Beginn führt der Prozessor ei- 
nen Selbsttest durch. Anschließend 
wird das Programm zur Prüfung 
des Computers verifiziert. Danach 
werden alle angeschlossenen Kom- 
ponenten getestet: als Erstes die 
Systemuhr und die Grafikkarte. Ist 
dieser Test erfolgreich, sehen Sie 
im nächsten Schritt ein Bild auf Ih- 
rem Monitor. Dann folgt der RAM. 
Anschließend ist die Tastatur an 
der Reihe. Diese muss angeschlos- 
sen sein und es dürfen auch keine 
Tasten gedrückt werden, ansonsten 


quittiert Ihr BIOS dies durch perma- 
nentes Piepsen. Die einzige Ausnah- 
me bildet die Taste zur Aktivierung 
des BIOS-Konfigurationsmenüs. 
Nun werden Festplatten und an- 
dere angeschlossene Laufwerke 
überprüft. Ist im BIOS die Option 
„Auto Detect“ eingestellt, werden 
neu hinzugekommene Komponen- 
ten automatisch erkannt und inte- 
griert. Damit ist der Selbsttest ab- 
geschlossen. Einzig Komponenten 
mit einem eigenen BIOS wie bei- 
spielsweise SCSI-Controller führen 
anschließend noch eine eigene Prü- 
fung unabhängig vom BIOS Ihres 
Computers durch. Sind alle Schritte 
fehlerfrei durchlaufen, steht dem 
Booten des Betriebssystems nichts 
mehr im Wege. 


Der Ablauf ist an dieser Stelle 
zum besseren Verständnis sehr 
vereinfacht dargestellt. Genauere 
Details erfahren Sie entweder auf 
der Homepage Ihres Mainboard- 
Herstellers oder beispielsweise im 
BIOS-Kompendium (siehe Arbeits- 
material). Tritt jedoch während des 
Tests ein Problem auf, gilt es dieses 
mithilfe der Fehlercodes zu spezifi- 
zieren und zu beseitigen. 


Hex-Darstellung der 
POST-Codes 

Das BIOS Ihres Computers teilt Ih- 
nen die Fehlermeldung auf unter- 
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Fehlercodes 
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Extended 
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BEE Das BIOS-Kompendium 


U _B105 Kompendium ® 
Wer wissen will, wie das BIOS funktioniert, muss es verstehen. 
Dazu soll das BIOS-Kompemlum beitragen. 
EP mitte informieren Sie sich zuerst hier in diesar Übersicht brw, zusfüßwicher in der Sitektap, es erübeigen eich dadurch 
nein urmötige Anfragen. 


‚2 Übersicht :. 


> Startmenu 


: Übersicht :. 


» SiteMap 
EF Ihr finden Die ene ausführiche Inhaltziberucht 
»tintührung 

algemene Hinweis, Copyright, usw 


8105 Setup 

IKurzerisutenung dor enzonen 8105 cenps 
|? Uimstell Optionen 

|Ertauterung der Einstellmigkchkeiten mit 
[Optemserungsverschäägen 

8108 Spezial 

|Startprobleme, IBM BIOS Signale. Jahr 2000 Probleme. 
Werkzeuge (kiena Melferchen), Glossar, Klee MOS 
\Kunde, Übertaktung 

[RIOS Intern 

JUOS Flash Anlertung (nchg updaten), Identfkaton des 
\Motherboards/BIOS, Reparatur des BIOS, BIOS Optunierung 
\(übsehiäck), RIOS Update - Vorarbeit, Der Wag ins RIOS 
[met Passwortern) 

[> BIOS Insise 

+ 


» Ami 0108 
Fehlermeldungen, Fehlersignale, POST. 
Board: Identifikation usw 


» Award RIOS 

Fehlermeldungen, 

[Fehlersignale (geten auch für Award/Poevax), 
POST, Anard- Identifikatıon uew 


PMR DIOS (mid mut mutter aungeihat) 

t etermeidungen, Heflerugnase, POS! uwa |Cmos, RIC-CMOS-Spmcher, AChI-Funkbon, Prremand 
|(Preßiemiösungen von Userinnen), Duamros ~= 
Symbws- SCSI-BIOS 


Phoenix BIOS 
Fehlermeldungen, Fehlermgnake, POST usw 


joma Beiegung, IRQ Oetegung, Ressourcen 
(Boardanschlüsse), Steckkarten (nichtig einsetzen), 


» Startsene |wechselmechen (Infos zum Ersatz), Scanner und das 


Sse bitte diene Zeichen: EP Menweis A Warnung Der 


Homepage: hetp//www.bios-infe.de und http://www bios kompendum de und BIOS Foren 
[© Hans- Poter Schutz 1998/2007 
[ntos Kompandum vers. 6.8 


Weitere Informationen zu den unterschiedlichen BIOS-Versionen finden Sie bei- 
spielsweise online im BIOS-Kompendium (www.bios-info.de, WEBCODE 2529). 


BE Esupport 


eSepport.com 


Trenk you fur your BIOS and Device Driver Updste Ngay 


BIOS 8 Driver Update Scan Results: 


Computer name: VISTAPC 
Your Tickets: ME 


BIOS Type: 

BIOS Date: June 7th 2007 
8105 ID: A0? 

BIOS OEM: nor 

Chipset: Intel 2A00 rev 12 
Sperld: Unknown 
Manufacturer: Dell Inc. 

Mi 2 Latitude D830 
05: Microsoft Windows Vista Business 
Maximum 

pama 4096MB 


Installod Memory: 048MB 

Memory Config: Bas Slot2:1024 

Drivers: Your system has 39 drivers and 4 outdated 
drivers. vios 


Ihre BIOS-Version können Sie online über einen kostenlosen Dienst wie beispiels- 
weise Esupport ermitteln lassen. 


B Sisoft Sandra 
FB Meinboord-Konfiguration < Stofere Sendis EN 


Informationen zum BIOS und den im CMOS bzw. NVRAM gespeicherten Einstellungen. 


E O En 


[2 y 


Gerät = System BIOS z 
Objekt Wert 
E Allgemeine Information 
© Hersteller AT/AT COMPATIBLE 
© Version DELL - 27470607 
(©) Herstellungsdatum Donnerstag, 7. Juni 2007 
P Plug & Play Version 100 
© SMBIOS/DMI Version 240 
¢ Leistungstipps 
A Hinweis 224 SMBIOS/DMI-Informationen können ungenau ... 


Tipp? Drücken Sie die Eingabetaste oder doppelklicke... 


Auch über Analyse-Programme wie Sisoft Sandra bekommen Sie die Version Ihres 
BIOS ziemlich einfach heraus. 
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schiedliche Weise mit. Sie erscheint 
als Text oder Hex-Code auf dem 
Monitor, wenn die Grafikkarte in- 
takt ist. Anhand einer Tabelle kön- 
nen Sie diesen Code dann in die 
Fehlermeldung übersetzen. Beim 
AMI-BIOS werden die Fehlermel- 
dungen zudem auch als lange und 
kurze Töne über den internen Laut- 
sprecher ausgegeben. Das Phoe- 
nix-BIOS setzt den Hex-Code der 
Fehlermeldung in Piep-Sequenzen 
um. Wir zeigen Ihnen anhand der 
Piep-Sequenz „1-2-2-3“, also 1 Piep- 
ton - Pause - 2 Pieptöne - Pause - 2 
Pieptöne - Pause - 3 Pieptöne, wie 
Sie auf den zugehörigen Hex-Code 
und damit die Fehlermeldung kom- 
men. Wandeln Sie als Erstes die vier 
Werte in Binärzahlen um, also 01 
für 1, 10 für 2 und 11 für 3. Daraus 
ergibt sich dann für die komplette 
Sequenz die binäre Reihe 01 10 10 
11. Ziehen Sie nun von jedem Zwei- 
erpaar den binären Wert 1 ab, dann 
sieht die Reihe wie folgt aus: 00 01 
01 10. Aus den vier Zweierpaaren 
gruppieren Sie anschließend zwei 
Viererpaare, 0001 und 0110, und 
wandeln die binären Zahlen in He- 
xadezimalwerte um: So wird aus 
„0001“ Ih und aus „0110“ 6h. Damit 
ergibt sich final zusammengesetzt 
die Hexadezimalzahl „16h“, welche 
der Fehlermeldung „BIOS ROM 
checksum“ entspricht. 


Welche BIOS-Version? 

Die Fehlercodes sind abhängig vom 
Hersteller und teilweise auch von 
der eingesetzten BIOS-Version. Die- 
se ist beim Booten Ihres Rechners 
allerdings nur kurz sichtbar. Alter- 
nativ können Sie Ihre BIOS-Version 
auch online, beispielsweise über 
den Dienst Esupport, ermitteln las- 
sen - dazu ist allerdings die Instal- 
lation einer Active-X-Komponente 
erforderlich. Einige Hardware-Ana- 
lyseprogramme wie etwa Sisoft 
Sandra können Sie ebenfalls zur 
Bestimmung Ihrer BIOS-Version 
heranziehen. Wir haben für Sie die 
Produkte von AMI und Award/Phoe- 
nix näher untersucht. Lesen Sie also 
in dem für Sie passenden Abschnitt 
weiter. 


AMI-BIOS 

Beim AMI-BIOS gibt es sowohl Feh- 
lermeldungen als auch Beep-Codes. 
PCGH hat für Sie die wichtigsten 
Signale in einer Tabelle zusam- 
mengestellt und erläutert eine Rei- 
he von Hinweisen des BIOS. Eine 
komplette Übersicht über die (un- 


terschiedlichen) Fehlermeldungen 
und ihre Bedeutung, die bei Ihrem 
Mainboard und dem BIOS auftreten 
können, entnehmen Sie der PDF- 
Dokumentation des Herstellers. 
Diese können Sie kostenlos über 
den Link „AMIBIOS8 Whitepaper“ 
auf der Seite von AMI anfordern. 
An dieser Stelle geben Sie Ihren Na- 
men, Ihre Anschrift und Ihre E-Mail- 
Adresse ein und erhalten umgehend 
eine E-Mail mit dem zugehörigen 
Download-Link. Im Dokument 
finden Sie alle Fehlermeldungen, 
welche durch den Hersteller imple- 
mentiert sind. Es gibt insgesamt elf 
Kategorien von Fehlern: Speicher, 
Bootvorgang, externer Speicher, vi- 
rusbezogene Probleme, Systemkon- 
figuration, CMOS, USB, SMBIOS, 
CPU/Prozessor, Multiprozessor und 
Sonstiges. PCGH hat für Sie einige 
wichtige und häufiger vorkommen- 
de Fehler näher betrachtet. 


Im Bereich „Speicher“ ist der wohl 
häufigste Fehler „RAM R/W test 
failed“ - der Speicherfehler wird 
gemeldet, wenn ein Schreib-/Lese- 
fehler auftritt. Beim Bootvorgang 
kommt es zu unterschiedlichen 
Meldungen, die meist auf ein Feh- 
len des Boot-Laufwerks hinweisen 
- die meisten dieser Fälle betrach- 
ten noch Diskettenlaufwerke und 
sind somit nur noch bedingt re- 
levant. Mehr Bedeutung hat der 
Bereich „Externer Speicher“, der 
die Laufwerke an den PATA-Schnitt- 
stellen und deren Klassifizierung 
als „Master“ und „Slave“ betrachtet. 
Vor rund zehn Jahren, zu Zeiten von 
Disketten, gab es massive Probleme 
mit Boot-Viren, weshalb es im AMI- 
BIOS zwei Meldungen gibt, die zum 
einen auf eine Schreibaktivität eines 
möglichen Virus in den Bootsektor 
hinweist und zum anderen auf das 
Vorhandensein solcher Schädlinge 
aufmerksam macht. 


Die „Systemkonfiguration“ deckt 
alle hardwarenahen Bereiche ab 
- an dieser Stelle finden Sie Meldun- 
gen zu den PCI-Schnittstellen, dem 
DMA-Controller und dem NVRAM. 
Während die PCI-Fehlermeldun- 
gen auf eine fehlerhafte BIOS-Kon- 
figuration zurückzuführen sind, 
können die Ursachen der anderen 
Probleme in den meisten Fällen 
auf fehlerhafte Hardware zurückge- 
führt werden. 


Die Probleme mit dem CMOS lassen 
sich in zwei Gruppen unterteilen. 
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Ist die Batterie fast leer, erscheint 
ein entsprechender Hinweis des 
Ladezustands. Sollte die Batterie 
komplett ausgefallen sein, werden 
Sie auf das Fehlen der Uhrzeit und 
des aktuellen Datums hingewiesen. 
Sind BIOS-Werte außerhalb des Set- 
ups geändert worden, meldet das 
BIOS eine fehlerhafte Prüfsumme. 
Dies kann durch Aufruf und Spei- 
chern der korrekten Werte ebenso 
behoben werden wie generell fal- 
sche BIOS-Werte. 


Die anderen Meldungen für USB, 
SMBIOS, CPU und MPS-Tabelle 
sind sehr spezifisch und können 
direkt über das BIOS-Fehlermel- 
dungshandbuch evaluiert werden. 
Die restlichen Hinweise beziehen 
sich vor allem auf Probleme mit 
der Tastatur und der Maus - in der 
Regel wurden diese nicht erkannt 
oder während des Bootvorgangs 
wurde eine nicht erwartete Taste 
gedrückt. 


Award/Phoenix-BIOS 
Durch den Zusammenschluss von 
Award und Phoenix sind auch die 
Fehlercodes seit Phoenix BIOS 4 
Release 6 angenähert. Eine kom- 
plette Darstellung der Fehlermel- 
dungen finden Sie im Dokument zu 
den POST-Codes, in welchem auch 
die korrespondierenden Hinweise 
zu finden sind. Dieses steht Ihnen 
zum Download auf der Homepage 
des Herstellers zur Verfügung. 


Findet das BIOS-Programm von 
Award und Phoenix einen Fehler 
während der Überprüfung, dann 
geht es sequenziell wie folgt vor: 
Darstellung der Fehlermeldung 
auf dem Bildschirm (falls möglich), 
Ausgabe des Fehlersignals über den 
internen Lautsprecher Ihres Com- 
puters (falls vorhanden), Schreiben 
eines POST-Codes in einen internen 
Speicher, der über spezielle Tools 
ausgelesen werden kann. Die Feh- 
lersignale von Phoenix und Award 
sind im Vergleich zu den Gegen- 
stücken des AMI-BIOS gemessen an 
der Anzahl vergleichsweise über- 
sichtlich. 


Neben den Codes beim Einschalten 
des Rechners gibt es - interessanter- 
weise - auch einige Signale, welche 
beim Abschalten oder während des 
Betriebs ein Problem signalisieren. 
Diesen ist besondere Beachtung 
zu schenken, da ansonsten schwer- 
wiegende Hardware-Schäden ent- 
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stehen können. Ein Sirenenton sig- 
nalisiert Probleme mit dem Lüfter 
oder bei der Abfrage der Rotations- 
geschwindigkeit. Daraus können 
auch Fehlermeldungen über eine 
zu hohe Prozessortemperatur und 
Spannungsprobleme 
Reagieren Sie an dieser Stelle sofort: 
Fahren Sie Ihren Rechner herunter 
und überprüfen Sie umgehend die 
Funktionsfähigkeit aller Lüfter im 
Rechner. 


resultieren. 


Ein zehn Sekunden andauernder 
Ton mit anschließendem Abschal- 
ten Ihres Computers wird ebenfalls 
durch einen Lüfter hervorgerufen. 
Läuft dieser nicht oder nur sehr 
langsam, dann greift das BIOS oft 
zu dieser Maßnahme - gerade bei 
neuen Lüftern mit einer niedrigen 
Drehzahl unter 3.000 U/min kann 
dies zu irrtümlichen Fehlermeldun- 
gen führen. In diesem Fall können 
Sie die Funktion im BIOS abschal- 
ten. Aber Vorsicht! Überwachen Sie 
die Temperaturen Ihres PCs ab jetzt 
mit entsprechenden Programmen, 
um Schäden vorzubeugen, falls tat- 
sächlich einmal ein Lüfter ausfällt. 


Nichts geht mehr 
BIOS-Meldungen und -Probleme tre- 
ten in den meisten Fällen nach dem 
Zusammenbau eines neuen Rech- 
ners oder dem Einbau beispielswei- 
se einer neuen Festplatte auf. Geht 
anschließend nichts mehr, hilft nur 
noch ein schrittweises Analysieren 
des Fehlers. Ist nur eine neue Kom- 
ponente beim Einbau hinzugekom- 
men, so entfernen Sie diese wieder 
und versuchen anschließend, den 
Rechner zu starten. Verläuft der 
Start erfolgreich, so haben Sie ent- 
weder die Komponente falsch ange- 
schlossen oder diese ist defekt. Tritt 
der Fehler auf, nachdem Sie Ihren 
neu zusammengestellten Computer 
aufgebaut haben oder mehrere Bau- 
teile in einem bestehenden ersetzt 
haben, hilft nur eine umfassende 
Fehlersuche. 


Bauen Sie dazu alle Bauteile bis auf 
die Grafikkarte aus und starten Sie 
Ihren Rechner. Ist dieser Testlauf 
erfolgreich, so schalten Sie ihn wie- 
der aus und erweitern ihn um die 
nächste Komponente. Bauen Sie 
jedes Mal nur ein Bauteil ein und 
versuchen Sie, erneut zu starten. So 
kommen Sie dem Fehler zwar nur 
langsam, aber am einfachsten auf 
die Schliche. E 

Andreas Hitzig 


Beep-Codes des Award-BIOS ab Version 1.0 


Signal Bedeutung 

1 kurz POST erfolgreich 

2 kurz Fehler wird genauer als Ausgabe spezifiziert 
1 lang Fehler im Arbeitsspeicher 

1 lang, 1 kurz Fehler auf dem Mainboard 

1 lang, 2 kurz Fehler in der Grafikkarte 

1 lang, 3 kurz Fehler im Tastaturcontroller 

3 lang Fehler im Tastatur-Interface 

Dauerton RAM- oder Grafikkartenprobleme 
Wiederholt kurz Fehler in Stromversorgung des Mainboards 
Wiederholt lang |RAM- oder Grafikkartenprobleme 


Beep-Codes ab Phoenix-BIOS Version 4.x 


Signal Bedeutung 
-2 1 kurz, 2 lang: Prüfsummenfehler 
-2-2-3 BIOS-Prüfsumme falsch: BIOS tauschen oder aktualisieren 
-2-3- Fehler in Timer: Mainboard defekt 
-2-3-3 Fehler in DMA-Controller: Mainboard defekt 
-3-1- DRAM-Fehler: Speicherbausteine einzeln prüfen 
-3-1-3 Fehler beim Tastatur-Controller 
-3-3- Fehler im Arbeitsspeicher 
-3-4- Fehler im Arbeitsspeicher 
-3-4-3 Fehler im Arbeitsspeicher 
-4-1- Fehler im Arbeitsspeicher 
-4-2- CMOS-Fehler: BIOS ausführen 
2-2-3- Unerwarteter Interrupt 


BEE Der BIOS-Support bei American Megatrends 


AMIBIOS Support 


(an me rent nen mt 
Ne a ee nt en ne mn $ 


t Tdeatify your motberboari 


m Sr rhaspaiaaejans 


Die englischsprachige Seite von American Megatrends (AMI) liefert detaillierte 
Informationen zum aktuellen BIOS und den Fehlermeldungen. 


BEE Das Award-BIOS bei Phoenix Technologies 


locamcal Jeppornt 


Dpto Lansysiem 


Technical Support 


Auf der Website von Phoenix Technologies finden Sie Informationen zum Award- 
und zum Phoenix-BIOS. 
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Die häuf 


Jeder kennt sie, jeder 
muss früher oder 
später damit kämp- 
fen - Hardwarefeh- 
ler! Wir zeigen Ihnen 
auf den folgenden 
sechs Seiten, wie Sie 
Fehler aufspüren und 
beheben können. 


Diverse Tools 
Siehe Tabelle auf Seite 11 


Zweiter Rechner 
PCGH-Knoppix-DVD 


Bluescreen 

Als Bluescreen wird der blaue 
Fehlerbildschirm von Windows 
XP bezeichnet, der bei Abstürzen 
angezeigt wird. Häufig auch 
BSOD (Bluescreen of Death). 


Elektrolytkondensator 

Kurz auch Elko genannt. Ist ein 
elektrisches Bauteil mit einer 
hohen Kapazität und wird zur 
Regulierung und Stabilisierung 
von Spannungen verwendet. 


S.M.A.R.T. 

Eine Art interner Fehlerspeicher 
moderner Festplatten, in dem 
vielerlei Daten gesammelt 
werden. Mögliche Ausfälle 

oder Datenverlust lassen sich 
dadurch frühzeitig erkennen und 
vermeiden. 
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| erade noch waren Sie mit- 
G tendrin im Geschehen, ge- 
u fangen in einer faszinieren- 


den Spielwelt mit vielen Monstern, 
Helden und Ihnen selbst als Spieler. 
Doch plötzlich zapp, Neustart oder 
ein Bluescreen. Alles, inklusive Ihres 
Herzens, steht still. Das Wichtigste 
ist jetzt: Erst mal Ruhe bewahren, 
denn früher oder später erwischt 
es jeden. 


Zunächst einmal gilt es, die übli- 
chen Verdächtigen auszuschließen. 
Sie werden erstaunt sein, wie häu- 
fig scheinbar unlösbare Probleme 
auf lockere Kabelverbindungen 
oder Staub zurückzuführen sind. 
Prüfen Sie also das Stromkabel zum 
Netzteil sowie alle weiteren Leitun- 
gen wie Verlängerungskabel, Mehr- 
fachsteckdosen etc. auf einen festen 
Sitz. 


Wenn alle äußeren Kabel fest sitzen 
und Sie diese als Fehlerquelle aus- 
schließen können, dann sollten Sie 
die Kabel im Inneren des Gehäuses 
überprüfen. Auch hier können lose 
Kabelverbindungen, zum Beispiel 
vom Netzteil zum Mainboard oder 
vom Mainboard zur Festplatte, für 
Fehler verantwortlich sein. 


Wenn Ihr Prozessor übertaktet 
ist, sollten Sie die Übertaktung für 


die Dauer der Fehlersuche zurück- 
nehmen und auf Standardtakt um- 
stellen. Auch aggressive Speicher- 
timings sollten Sie wenn möglich 
vermeiden - unter Umständen kann 
sogar bereits dadurch der Fehler be- 
hoben werden, da auch Elektronik 
bestimmten Alterungsprozessen 
unterworfen ist und eine extreme 
Übertaktung die Komponenten 
schneller altern lässt (siehe auch 
Extrakasten auf Seite 11). Für die 
Fehlersuche ist es somit unumgäng- 
lich, dass sämtliche Komponenten 
innerhalb der vom Hersteller emp- 
fohlenen Spezifikation laufen. Tritt 
das Problem immer noch auf, müs- 
sen Sie sich auf die Suche begeben 
und den Fehler eingrenzen. Dabei 
werden Ihnen die Tipps in diesem 
Artikel helfen. 


Das Wichtigste vorab: die Eingren- 
zung des Fehlers. Friert der Rech- 
ner ein? Startet der Computer neu? 
Können Sie vor dem Neustart wo- 
möglich für den Bruchteil einer Se- 
kunde einen Bluescreen erkennen? 
Stürzt lediglich das Spiel ab, aber 
Windows läuft weiterhin stabil? 
Entsteht der Fehler nur bei starker 
Auslastung des Computers oder 
auch im Leerlauf? Ist das Problem 
reproduzierbar oder tritt es spo- 
radisch auf? Denn je nach Art und 
Weise, wie und wann sich der Feh- 
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ler äußert, unterscheidet sich die 
weitere Vorgehensweise. 


Die häufigste Art sind Probleme, 
die aufgrund von Überhitzung ei- 
ner oder mehrerer Komponenten 
entstehen. Treten die Fehler ohne 
Hard- oder Softwareänderungen 
auf, dann kann es gut sein, dass 
Staub die Ursache ist. Sie sollten 
also den Rechner entstauben und 
sämtliche Lüfter auf ihre Funktion 
prüfen. Auch Lüfter, die aufgrund 
ihres Alters langsam drehen oder 
vollständig ausgefallen sind, kön- 
nen die Ursache sein. 


Zusätzlich sollten Sie mit einer ent- 
sprechenden Software die Tempe- 
raturen Ihres Systems überprüfen. 
Eine kleine Auswahl finden Sie im 
dritten Teil dieses Artikels. Plötzlich 
gestiegene Temperaturen können 
allerdings neben Staub und defek- 
ten Lüftern auch auf Probleme mit 
dem Mainboard zurückzuführen 
sein, wenn beispielsweise die Span- 
nungen nicht mehr korrekt erzeugt 
werden, sondern zu hoch sind. 


Fehler, die auf Überhitzung zurück- 
zuführen sind, lassen sich in der 
Regel sehr leicht lokalisieren und 
beheben. Arbeiten Sie mit geöffne- 
tem Gehäuse und sind die Abstürze 
anschließend nicht mehr aufgetre- 
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fehler 


ten? Dann lagen diese eindeutig an 
mangelhafter Kühlung. Je nachdem, 
bei welcher Aktion der Computer 
abstürzt, können unterschiedliche 
Bauteile überhitzen - Prozessor, 
Grafikkarte, Chipsatz, aber auch 
Festplatte oder Netzteil sind nicht 
auszuschließen. Bei Hitzeproble- 
men müssen Sie schichtweise arbei- 
ten, um möglichst einzelne Kompo- 
nenten zu isolieren und zu testen. 
Da beispielsweise bei Belastung 
der Grafikkarte durch eine 3D-An- 
wendung häufig auch der Prozessor 
sehr stark beansprucht wird, sollten 
Sie diesen vorab separat belasten 
und sicherstellen, dass nicht dieser 
die Ursache für die Abstürze ist. Die 
genaue Vorgehensweise finden Sie 
auf Seite 11. 


Arbeitsspeicher 

Nach Überhitzung sind Speicher- 
fehler die zweithäufigste Ursache 
für Abstürze und Probleme. Dabei 
muss der Arbeitsspeicher noch 
nicht mal unbedingt defekt sein 
- auch zu niedrige Timings oder 
zu hoher Takt können zu scheinbar 
wirren und zufälligen Abstürzen 
führen. Speicherfehler äußern sich 
fast ausschließlich in Bluescreens 
und sporadischen, nicht reprodu- 
zierbaren Abstürzen. 
auffällig ist bei Speicherfehlern, 
dass die Bluescreens immer auf un- 
terschiedliche Fehlerquellen deu- 
ten - mal ist es ein Grafikkarten- 
treiber, ein andermal eine Software 
oder der Druckertreiber. Zunächst 
müssen Sie herausfinden, welches 
Modul eigentlich defekt ist. Wenn 
Sie mehr als nur einen RAM-Riegel 
verbaut haben, bauen Sie zunächst 
den Arbeitsspeicher bis auf ein Mo- 
dul aus und testen Sie anschließend 
den Rechner. Führen Sie diesen Vor- 
gang mit allen Riegeln durch, bis Sie 
den Übeltäter eindeutig identifi- 
ziert haben. 


Besonders 


Falls die Module einzeln jedoch 
funktionieren und die Fehler nur 
bei Mischbetrieb auftreten, kön- 
nen Sie Stabilität durch Verändern 
der Timings oder Heruntersetzen 
des Taktes erreichen. Probieren Sie 
zunächst höhere Timings, da dies 
weniger Leistung kostet als das Re- 
duzieren des Speichertakts. In be- 
sonders hartnäckigen Fällen kann 
es jedoch durchaus passieren, dass 
zwei oder mehr Speicherriegel par- 
tout nicht miteinander harmonie- 
ren wollen. In solchen Fällen bleibt 
Ihnen leider nur der Austausch. 
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Netzteil 

Wenn Ihr Netzteil das Zeitliche 
segnet, dann äußert sich dies in 
aller Regel in spontanen Reboots 
des Rechners oder der PC startet 
gar nicht mehr. Besonders häufig 
werden Netzteile bei Aufrüstak- 
tionen übergangen und die neue 
Hardware benötigt mehr Leistung, 
als das Netzteil zu liefern in der 
Lage ist. Ein weiteres Merkmal, wel- 
ches für zu schwache oder defekte 
Netzteile typisch ist, sind Kaltstart- 
probleme. Wenn Sie Ihren Rechner 
einschalten und dieser nicht startet, 
sondern erst nach einem Druck auf 
den Reset-Schalter das BIOS-Setup 
lädt und den Startvorgang einlei- 
tet, ist Ihr Netzteil vermutlich zu 
schwach. 


Ganz besonders wichtig: Obwohl 
häufig nur Kleinigkeiten im Netzteil- 
inneren defekt sein können, raten 
wir dringend davon ab, Netzteile 
selbst zu öffnen (siehe Extrakasten 
rechts). 


Mainboard 

Fehler am Mainboard äußern sich 
auf ganz unterschiedliche Weise. 
Da ein Mainboard über vielerlei 
Komponenten verfügt, können die- 
se je nach Fehler eben unterschied- 
liche Reaktionen verursachen. Am 
häufigsten zeigen sich Defekte am 
Mainboard entweder in kompletter 
Startverweigerung oder in sporadi- 
schen und nicht reproduzierbaren 
Abstürzen und Neustarts. 


In manchen Fällen können aller- 
dings scheinbare Hardwarefehler 
nach Aufrüstaktionen entweder 
auf Inkompatibilitäten mit anderen 
Komponenten oder auf Probleme 
mit dem BIOS zurückgeführt wer- 
den. Daher ist es wichtig, vor einer 
Aufrüstung ein aktuelles BIOS auf- 
zuspielen. Treten die Fehler hinge- 
gen plötzlich und ohne vorherige 
Aufrüstung auf, dann raten wir von 
einer Aktualisierung des BIOS ab. 
In einem solchen Fall ist das Risiko 
zu groß, dass der Rechner während 
des Flashvorgangs abstürzt und das 
Mainboard vollständig zerstört. 


Generell gilt bei Mainboards: Tre- 
ten Fehler plötzlich und ohne Än- 
derung an Hardware oder Software 
auf, ist die Wahrscheinlichkeit eines 
irreparablen Defekts relativ hoch. 
Fehler, die nach einer Auf- oder 
Umrüstung erfolgen, lassen sich 
hingegen häufig relativ pro- » 


Netzteile reparieren 


Extended 


Die häufigsten 
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Moderne Netzteile sind häufig teure Komponenten. Umso verständlicher ist es, dass 
Sie im Falle eines Schadens über eine mögliche Reparatur nachdenken. Sie sollten 
allerdings unbedingt davon Abstand nehmen, ein Netzteil selbst zu öffnen. Der Grund 
hierfür ist ganz einfach: Aufgrund der Bauweise hält ein Netzteil, ähnlich einem Röh- 
renmonitor oder Fernseher, selbst mehrere Stunden nach Trennung vom Stromnetz 
noch tödliche Spannungen in den Kondensatoren vor. Ein falscher Griff kann hier 
tödlich enden! Netzteile dürfen daher nur von entsprechenden Spezialisten geöffnet 
werden, die sich mit der Materie auskennen. Dort kann eventuell auch der Schaden 
behoben werden, wenn die nötigen Ersatzteile verfügbar sind. Das Netzteil können 
Sie mithilfe des Testgerätes überprüfen. Solche Tester sind ab rund 7 Euro erhältlich. 
Unter WEBCODE 25ZG finden Sie einen Preisvergleich. 


BEE Automatischer Neustart 


Starten und Wiederherstellen 


Systemstart 
Standardbetriebssystem: 


"Microsoft Windows XP Home Edition” /fastdetect /NoExecute =0 ka] 


Anzeigedauer der Betriebssystemliste: 30 Sek. 
Anzeigedauer der Wiederherstellungsoptionen: | 30 Sek. 


Klicken Sie auf "Bearbeiten”, um die Startoptionen 
manuell zu bearbeiten. 


Systemfehler 

Ereignis in das Systemprotokoll eintragen 

Administratorwarnmeldung senden 

[C] Automatisch Neustart durchführen 
Debuginformationen speichern 


|Kleines Speicherabbild (64 KB) 


Verzeichnis für kleines Speicherabbild: 
| %SystemRoot% \Minidump 


Vorhandene Dateien überschreiben 


Um Fehler zu erkennen, sollten Sie den automatischen Neustart unter Windows 
2000, XP und Vista ausschalten, sonst können Sie die Fehlermeldung nicht lesen. 
Mehr Informationen dazu finden Sie auf Seite 14. 
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Bluescreen 


Es wurde ein problem festgestellt. windows wurde heruntergefa 
Computer nicht beschädigt wird. 


ein für das Betriebssystem wesentlicher Prozess oder Thread 
ise abgebrochen oder beendet. 


wenn sie diese Fehlermeldung zum ersten Mal angezeigt bekomme 
sollten sie den Computer neu starten. wenn diese Meldung 
TEDD angezeigt wird, müssen Sie folgenden Schritten 
olgen: 


stellen Sie sicher, dass neue Hardware oder Software richtig 
ist. Fragan Sie Ihren Hardware- oder Softwarehersteller nach 


order lichen windows-updates, falls es sich um eine ng 


alls das Problem weiterhin bestehen bleibt, sollten sie alle 
installierte Hardware oder Software deinstallieren. Deaktivie 
ie 8r0S-Optionen wie Caching oder Shadowing. Starten sie den 


eu, drücken sie die F8S-TASTE, um die erweiterten Startoptiong 
nd wählen sie dann den abgesicherten Modus, falls sie zum Log 


Deaktivieren von Komponenten den abgesicherten Modus verwende 


echnische Information: 


== STOP: 0x000000F4 (0x00000003,0x88878790, 0x88878904 , 0x80604 


Ba, enar anona des physischen speichers wird erstellt. 
Abbild des physischen Speichers wurde erstellt. 


enden Sie sich an den Systemadministrator oder den technischd 


Ein Bluescreen ist der Windows-Weg, Sie über mögliche Probleme mit der Hard- 
ware zu informieren. Die Art des Fehlers steht unter „Technische Informationen”. 


Ähnlich wie Autos verfügen Festplatten bereits seit mehreren Jahren über einen 
internen Fehlerspeicher, den S.M.A.R.T. (Self-Monitoring, Analysis and Reporting 
Technology, was auf Deutsch etwa „selbstüberwachende Analyse und berichterstat- 
tende Funktion” heißt und als Bestandteil der ATA-Spezifikation standardisiert ist). 
Diese Selbstüberwachung dient dabei in erster Linie dazu, vorhersehbare Fehler und 
Ausfälle bei Festplatten frühzeitig zu erkennen, um einen drohenden Datenverlust zu 
vermeiden. Programme wie HD Tune oder Speedfan können 5.M.A.R.T. auslesen. 


So informiert beispielsweise die „Read Error Rate” über Lesefehler - treten sie auf, 
deutet dies auf ein Problem mit den Magnetscheiben oder den Leseköpfen hin. 

Auch „Reallocated Sectors Count” ist kritisch, da hiermit die fehlerhaften und somit 
gesperrten und durch „Ersatzspieler” ersetzten Sektoren bezeichnet werden. Eine 
bestimmte Anzahl kann problemlos umgangen werden, jedoch sollte hier Vorsicht ge- 
boten sein. „Spin Retry Count” ist ebenfalls wichtig, da hiermit die fehlgeschlagenen 
Startversuche angegeben werden - tritt dies häufig auf, deutet das auf mechanische 
Fehler, Probleme mit dem Motor oder der internen Stromversorgung hin. Ebenfalls 
kritisch ist eine Erhöhung des „Uncorrectable Sector Counts”, da hiermit die nicht 
korrigierbaren Fehler auf der Oberfläche der Magnetscheiben angegeben werden. 


Grundsätzlich gilt, dass bei einzelnen Fehlern die Festplatte noch lange nicht defekt 
ist. Sie sollten die Zahlen beobachten und sicherheitshalber ein Backup der Daten 
anlegen. Steigen einzelne Werte dramatisch an, deutet dies auf einen irreparablen 
Schaden hin — Backup der Daten und Austausch der Festplatte werden unvermeidbar. 
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blemlos lösen. Will beispielsweise 
bei Aufrüstung einer TV-Karte die 
Soundkarte nicht mehr funktionie- 
ren, dann hilft es meistens, einen 
anderen PCI-Slot auszuprobieren. 
Treten hingegen plötzlich Schreib- 
und Lesefehler auf der Festplatte 
auf, sollten Sie schleunigst die Ur- 
sache finden (Festplatte oder Con- 
troller), denn Datenverlust ist sonst 
die Folge. 


Hat Ihr Prozessor einen Schaden, 
so äußert sich dies in sporadischen 
Neustarts und Rechenfehlern, die 
wiederum Bluescreens oder Abstür- 
ze einzelner Programme bewirken 
können. Sehr häufig sind diese Pro- 
bleme jedoch auf Überhitzung oder 
zu extreme Übertaktung zurückzu- 
führen. Treten die Fehler beispiels- 
weise ausschließlich bei hoher Last 
auf, deutet dies auf unzureichende 
Kühlung hin. 


Beobachten Sie die Fehler hingegen 
auch im Leerlauf oder sind sie nicht 
reproduzierbar und willkürlich, 
können Sie Überhitzung als Fehler- 
quelle ausschließen. Treten die Pro- 
bleme nach einer Aufrüstung auf, 
kann unter Umständen ein BIOS-Up- 
date die Lösung sein. Entstehen die 
Probleme hingegen plötzlich und 
ohne Vorwarnung sowie ohne vor- 
herige Auf- oder Umrüstung, kann 
es in seltenen Fällen tatsächlich 
passieren, dass eine CPU frühzeitig 
das Zeitliche segnet. Allerdings ist 
diese Art von Fehler sehr selten, Sie 
sollten zunächst alle anderen Kom- 
ponenten ausschließen. 


Probleme mit der Grafikkarte 
äußern sich zumeist auf drei un- 
terschiedliche Weisen: Ihr Com- 
puter stürzt sporadisch und nicht 
reproduzierbar ab, friert ein oder 
führt einen Reset durch, aber er 
stürzt jedes Mal ab, wenn die Gra- 
fikkarte belastet wird, Sie haben 
mit Grafikfehlern zu kämpfen, die 
den Spielspaß trüben. Ähnlich wie 
beim Prozessor ist die häufigste 
Fehlerursache auf Überhitzung und 
somit unzureichende Kühlung zu- 
rückzuführen. Hat die Grafikkarte 
noch keinen dauerhaften Schaden 
aufgrund der Überhitzung genom- 
men, können Sie diesem Problem 
meist mit verbesserter Gehäuselüf- 
tung oder einem Kühler aus dem 
Zubehörhandel beikommen. Fehler 
bei der Darstellung können im Üb- 


rigen auch häufig durch Aktualisie- 
rung der Treiber behoben werden 
- bevor Sie also womöglich Geld für 
zusätzliche Lüfter ausgeben, sollten 
Sie zunächst dies als Ursache aus- 
schließen. 


Können Sie Überhitzung und Trei- 
berprobleme ausschließen, über- 
prüfen Sie die Stromversorgung. 
Häufig werden neue Grafikkarten 
gekauft, ohne dass die Stromversor- 
gung ausreichend bedacht wird. Ins- 
besondere 3D-Karten vom Schlage 
einer Radeon HD 2900 XT können 
selbst Netzteile an ihre Leistungs- 
grenzen bringen. Stellen Sie also 
sicher, dass Sie über ein adäquates 
Netzteil verfügen. 


Treten die Probleme nur in Ver- 
bindung mit einem bestimmten 
Spiel auf, dann deutet dies auf eine 
Unverträglichkeit des Spiels mit Ih- 
rer Grafikkarte hin. In diesem Fall 
müssen Sie auf ein baldiges Treiber- 
Update des Grafikkartenherstellers 
oder einen Patch des Spieleprodu- 
zenten hoffen. Eine allgemeingül- 
tige Lösung gibt es für diesen Fall 
leider nicht. 


Auch wenn Fehler an Festplatten 
nicht häufig auftreten, ganz aus- 
zuschließen sind sie nicht. Ist eine 
Festplatte defekt, so kann sich dies 
auf drei unterschiedliche Arten äu- 
ßern. Bei Fehlern in der Elektronik 
wird die Festplatte vom Mainboard 
gar nicht mehr oder nur noch spo- 
radisch erkannt, läuft jedoch dann 
(wenn sie einmal erkannt wurde) 
meist problemlos. Durch mechani- 
sche Probleme läuft die Festplatte 
gar nicht erst an, was sich über Dut- 
zende Startversuche und Abbrüche 
bemerkbar macht. Bei Fehlern auf 
den eigentlichen Magnetscheiben 
ist dies hingegen nicht der Fall. Hier 
dauern einfache Aktionen wie das 
Kopieren einer Datei mehrere Stun- 
den oder aber das Betriebssystem 
bleibt beim Startvorgang einfach 
hängen. 


Ist die Elektronik defekt, sind die 
Daten womöglich noch zu retten. 
Schließen Sie die Festplatte testwei- 
se an einen anderen PC an und pro- 
bieren Sie dort, ob die Platte eben- 
falls nicht erkannt wird. In jedem 
Fall sollten Sie schleunigst ein Back- 
up der Daten anlegen. Anschlie- 
ßend können Sie versuchen, eine 
identische Festplatte gebraucht zu 
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erwerben und die Leiterplatine aus- 
zutauschen. Da diese außen an der 
Festplatte angebracht ist und nur 
von ein paar Schrauben gehalten 
wird, können Sie sie innerhalb we- 
niger Minuten austauschen. Natür- 
lich raten wir davon ab, wenn Sie 
sich nicht sicher sind, was zu tun 
ist oder wenn es auf die Festplatte 
noch Garantie gibt. 


Bei Defekten auf den Magnetschei- 
ben selbst sollten Sie dringend und 
schleunigst die Daten sichern, denn 
wo ein Defekt auftritt, ist ein To- 
talausfall in der Regel nicht mehr 
fern. Leider lassen sich solche De- 
fekte nicht beheben - befindet sich 
die Festplatte noch in der Garan- 
tiezeit, dann sollten Sie diese ein- 
schicken. Andernfalls bleibt Ihnen 
leider nur der Neuerwerb. Erken- 
nen können Sie defekte Festplatten 
übrigens auf mehrere Arten. Die 
einfachste ist hierbei das Auslesen 
der S.M.A.R.T.-Werte der Festplatte, 
denn ein sich ankündigender Tod 
wird dort sehr häufig frühzeitig 
erkennbar. Dazu eignen sich die 
Programme HD Tune, Everest (Cor- 
porate oder Home Edition) oder 
Speedfan (Heft-DVD). Sie können 
auch die Fehlersuche von Windows 
verwenden, um mögliche fehlerhaf- 
te Sektoren ausfindig zu machen. 
Klicken Sie hierfür im Arbeitsplatz 
mit der rechten Maustaste auf das 
gewünschte Laufwerk und anschlie- 
ßend auf „Erweitert“. Aktivieren 
Sie die Fehlersuche nach defekten 
Sektoren und starten Sie den Vor- 
gang, dieser Kann je nach Größe der 
Festplatte bis zu mehreren Stunden 
dauern. 


Optische Laufwerke 

Defekte an optischen Laufwerken 
sind zwar seltener als Defekte an 
Festplatten, aber auch diese sind 
nicht völlig auszuschließen. Ein de- 
fektes DVD-Laufwerk kann sich auf 
drei Arten äußern: Probleme beim 
Lesen, Schreibfehler oder Schwie- 
rigkeiten beim generellen Zugriff. 
Die häufigste Ursache für Schreib-/ 
Lesefehler ist eine Verschmutzung 
der Linse. Leider können wir jedoch 
die speziellen Reinigungs-CDs nicht 
empfehlen, da diese bei der hohen 
Drehzahl moderner optischer Lauf- 
werke mehr Schaden anrichten, als 
sie zu reparieren in der Lage sind. 
Manchmal kann es auch passieren, 
dass Ihr Computer beim Zugriff 
auf beispielsweise den Arbeitsplatz 
oder den Explorer unter Windows 
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spontan neu startet. Auch dies kann 
unter Umständen am optischen 
Laufwerk liegen - ziehen und aus- 
probieren ist in so einem Fall die 
einfachste Lösung. 


Peripherie 
Probleme in der Peripherie sind 
enorm schwierig auszumachen, 


da es hier keine allgemeine Fehler- 
beschreibung gibt - je nach Gerät 
äußert sich das Problem auf eigene 
Art und Weise. Am häufigsten tre- 
ten Fehler in Verbindung mit USB- 
Geräten auf, aber auch hier hängt es 
von der Art des Geräts ab. Verfügen 
Sie beispielsweise über eine externe 
Festplatte ohne eigene Spannungs- 
quelle, kann es durchaus passieren, 
dass die Stromversorgung über USB 
nicht ausreicht und die externe 
Platte Probleme verursacht. Diese 
äußern sich in der Regel durch Pro- 
bleme bei Schreib- und Lesezugrif- 
fen, sodass zum Beispiel Kopiervor- 
gänge sehr langsam ablaufen oder 
ständig abbrechen. 


Treten Probleme mit dem USB selbst 
auf, äußert sich dies in nur spora- 
disch funktionierenden Geräten 
- wenn beispielsweise Ihre Maus 
regelmäßig aussetzt, dies jedoch 
nur an bestimmten USB-Ports der 
Fall ist, dann kann es sein, dass einer 
der USB-Hubs auf Ihrem Mainboard 
das Zeitliche gesegnet hat und die 
daran angeschlossenen USB-Ports 
ihre Funktion fortan nicht mehr 
erfüllen können. In solchen Fällen 
hilft nur das Verwenden der ver- 
bleibenden USB-Ports oder - falls 
nicht vorhanden - das Nachrüsten 
zusätzlicher USB-Ports per PCI-Kar- 
te. Solche Karten sind ab 5 Euro er- 
hältlich (WEBCODE 252H). 


Wenn alle Stricke reißen 

Früher oder später werden Sie am 
Punkt der größtmöglichen Rat- 
losigkeit angelangt sein. Häufig 
lassen sich Fehler nur sehr schwie- 
rig und aufwendig zuordnen und 
die schnelle Erste Hilfe versagt. In 
solchen Fällen bleibt Ihnen nur 
analytisches Vorgehen und schritt- 
weises Eingrenzen des Fehlers auf 
bestimmte Komponenten oder Be- 
reiche. Dies ist oft mit sehr großem 
Zeitaufwand verbunden und führt 
auch nicht zwangsläufig zum ge- 
wünschten Ergebnis. Mit der rich- 
tigen Technik und Taktik können 
Sie den oder die Fehler jedoch meis- 
tens lokalisieren und anschließend 
häufig auch beheben. > 


BEE Core Temp 


© Core Temp 0.95.4 
File Options 


Help 


Select CPU: | CPU #0 + Number of cores | 2 
Processor Information 
CPUID: [0x6FD 
APICID: |0 
Revision: | MO 


Processor: | Mobile Intel Core 2 Duo (Woodcrest) 
Frequency: | 1396.50MHz (199.50 x 7.0) 
Platform: [LGA 7A o 
VID: |0.9375Y 


CPU #0: Temperature Readings 


Tjunction: |100c° 
Core #0: [460° 


 [costate 
[c0 State 


Core #1: |46C° 


Mithilfe von Core Temp kommen Sie einer möglichen Überhitzung Ihres Prozes- 
sors auf die Schliche — bei Multicore-Prozessoren sogar für jeden Kern separat. 
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Auch die Ereignisanzeige von Windows XP/Vista kann beim Aufspüren von mögli- 
chen Fehlerquellen hilfreich sein. 


BEE Everest Home Edition 


£} EVEREST Home Eon TE E = ea 
Ee yew pepon Faygebes teip 
002A m u Bn 
wen Tem] 7 
BUEREST 2.20.08 WET WO LIOOREWS- FRISTO (WOOT 7117438) 
Ye 
re 
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Der Fehlerspeicher einer Festplatte lässt sich unter anderem mit Everest auslesen. 
Zusätzlich verrät Ihnen der S.M.A.R.T.-Speicher noch mehr, etwa die Temperatur. 
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Linux zur Fehlersuche 


Um Softwarefehler auszuschlie- 
Ben, hilft sehr häufig nur ein 
zweites Betriebssystem, idealer- 
weise identisch mit dem, bei dem 
der Fehler auftritt. Ist dies nicht 
möglich, können Sie jedoch auch 
mithilfe von Linux Softwarefehler 
ausschließen und zusätzlich noch 
diverse Tests durchführen, die Ih- 
nen dabei helfen, ein mögliches 
Hardwareproblem zu lokalisieren 
und zu beheben. Wie dies genau geht, können Sie dem Artikel zur PCGH-Knoppix- 
DVD ab Seite 26 entnehmen. 


FEEFFTIeTTE 


BEE Hilfe zu Fehlersuche 


Tritt der Fehler eher sporadisch 
oder eher regelmäßig und 
reproduzierbar auf? 


reproduzierbar sporadisch 


Kann Software als 
Fehlerursache 
ausgeschlossen 
werden? 


Versuchen Sie, Software als Ursache 
auszuschließen, indem Sie einen zweiten 
Benutzer anlegen. oder Ihren PC mit Hilfe der 
PCGH Knoppix Linux-DVD starten 


Bauen Sie sämtliche nicht benötigte Hardware 
und Peripherie aus (siehe Artikel) und testen 
Sie erneut 


Tritt der Fehler weiterhin auf? 


Testen Sie die einge- 
baute Hardware nach 
Möglichkeit in einem 

anderen Rechner 


Wenn nicht möglich 
führen Sie ein BIOS- 
Update durch und 
testen Sie erneut 


Viele Fehler sind schnell gefunden, wenn Sie schrittweise und analytisch vorge- 
hen. Wir empfehlen diese (erweiterbare) Vorgehensweise, um Fehler zu finden. 
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Analytische Fehlersuche 


Einzelne Komponenten Schritt für Schritt überprüfen 


enn die Tipps aus dem ersten 

Teil versagt haben, hilft Ihnen 
nurmehr das analytische Vorgehen. 
Sehr hilfreich ist hierbei ein zweiter 
Computer, in dem Sie einzelne Kom- 
ponenten auf ihre Funktion testen 
können. Ist dieser nicht vorhanden, 
wird die Sache etwas komplizierter, 
aber noch lange nicht unmöglich 
- Sie müssen eben improvisieren. 


Softwarefehler 

Zunächst sollten Sie nach Möglich- 
keit die Art des Fehlers eingrenzen 
und einen möglichen Softwarefeh- 
ler ausschließen. Das Allheilmittel 
„Windows-Neuinstallation“ sollte 
hierbei allerdings der letzte Schritt 
sein, denn der Zeitaufwand hierfür 
kann durchaus enorm sein. Dabei 
können Sie sehr häufig leicht fest- 
stellen, ob es sich um ein Hardware- 
oder Softwareproblem handelt: 
Tritt der Fehler nur mit bestimmter 
Software auf und ist dabei beliebig 
reproduzierbar, handelt es sich 
mit großer Wahrscheinlichkeit um 
ein Softwareproblem. Bekommen 
Sie eine Fehlermeldung mit unter- 
schiedlicher Software und ist das 
Problem nicht beliebig reprodu- 
zierbar, sondern eher von sporadi- 
scher Natur, dann handelt es sich 
mit großer Wahrscheinlichkeit um 
ein Hardwareproblem. 


Vermuten Sie ein Softwareproblem, 
ist der schnellste Trick das Anlegen 
eines neuen Benutzers - häufig 
können Softwarefehler dadurch 
schnell gefunden oder ausgeschlos- 
sen werden. Legen Sie hierzu in der 
Systemsteuerung unter „Benutzer“ 
ein neues Benutzerkonto an und 
melden Sie sich damit an. Anschlie- 
ßend versuchen Sie, den Fehler zu 
reproduzieren. Häufig können Ab- 
stürze und Instabilitäten auch auf 
veraltete oder fehlerhafte Treiber 
zurückgeführt werden. Prüfen Sie 
also auf den Webseiten der Herstel- 
ler Ihrer Hardware nach, ob neue 
Treiber verfügbar sind und aktua- 
lisieren Sie diese gegebenenfalls. 
Für den Chipsatz empfehlen wir 
Ihnen, den Mainboardhersteller 
zu umgehen, da diese in Bezug auf 
die aktuelle Treibersoftware häufig 
mehrere Versionen hinterherhän- 
gen. Die jeweils aktuellen Treiber 
finden Sie beim Chipsatzhersteller: 


Intel, AMD/Ati, Nvidia, Via oder Sis. 
Das Gleiche gilt für Ihre Grafikkarte 
- die Treiber finden Sie eher selten 
beim Hersteller Ihrer Grafikkarte, 
sondern beim Hersteller des Grafik- 
chips. Auch sehr hilfreich ist häufig 
ein Update des BIOS - die Vorge- 
hensweise und die benötigten Da- 
teien finden Sie auf der Webseite 
des Herstellers. 


Analytisches Teilen 

Wenn Sie Softwarefehler ausschlie- 
ßen können, empfehlen wir fol- 
gende Vorgehensweise: Zunächst 
sollten Sie möglichst alles Unnötige 
entfernen - optische Laufwerke, 
zusätzliche Festplatten, PCI-Karten, 
mehrere Speichermodule oder Pe- 
ripherie sind bei der Fehlersuche 
eher hinderlich als hilfreich. Tritt 
der Fehler nach Ausbau sämtlicher 
nicht zwingend benötigter Kompo- 
nenten nicht mehr auf, schließen 
Sie die Hardware einzeln wieder 
an und testen anschließend. Bei 
Speichermodulen gilt: Testen Sie 
diese möglichst einzeln. Tritt der 
Fehler immer noch auf, hängt das 
weitere Vorgehen von der Art des 
Fehlers ab - versuchen Sie, sich an- 
hand des ersten Teils dieses Artikels 
zu orientieren, um dem Fehler auf 
die Schliche zu kommen, indem Sie 
bestimmte Komponenten separat 
testen. Vermuten Sie beispielsweise 
die Festplatte als Übeltäter, können 
Sie Ihr vorhandenes System mit 
Hilfe der PCGH-Knoppix-DVD auf 
eine zweite Festplatte klonen und 
Ihr Glück damit versuchen. Vermu- 
ten Sie das Mainboard als Übeltäter, 
hilft es unter Umständen, die BIOS- 
Defaults zu laden und nicht benö- 
tigte Komponenten per Setup zu 
deaktivieren. 


Fremdgänger 

Ideal ist natürlich ein zweiter Rech- 
ner, in dem Sie Peripherie wie Fest- 
platten, Grafikkarte, PCI-Karten, 
Arbeitsspeicher und anderes tes- 
ten können. Dadurch lässt sich ein 
Fehler schnell lokalisieren. Ande- 
rerseits sollten Sie nicht vergessen, 
dass Fehler teilweise nur in Kombi- 
nation auftreten. Solche Inkompati- 
bilitäten sind im PC-Bereich leider 
alltäglich und nur durch geschickte 
Auswahl und eine Portion Glück 
vermeidbar. 
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Software zur Fehlersuche 


Mit diesen Tools testen Sie die Hardware auf Fehler 


W Jenn Fehler sporadisch auf- 
treten, sind Sie häufig ratlos, 
denn nur reproduzierbare Fehler 
lassen sich eindeutig zuordnen und 
anschließend auch beheben. Wir 


zeigen Ihnen, welche Software bei 
der Fehlersuche hilfreich sein kann. 


Hardware auslasten 

Haben Sie bereits eine konkrete 
Vermutung, welche Komponente 
für die Abstürze und Instabilitä- 
ten verantwortlich sein kann, ist 
es durchaus hilfreich, diese gezielt 
voll auszulasten, um den Verdacht 
zu bestätigen oder zu widerlegen. 
Je nachdem, welche Komponenten 
Sie belasten wollen, gibt es unter- 
schiedliche Möglichkeiten. 


Um beispielsweise den Prozessor 
zum Schwitzen zu bringen, verwen- 
den wir in der Redaktion das kleine 
Tool Prime 95. Dabei werden Tests 
durchgeführt, ob es sich bei einer 
bestimmten Zahl um eine Primzahl 
handelt oder nicht. Obwohl für 
den wissenschaftlichen Einsatz ge- 
schaffen, bietet es auch einen Tor- 
ture Test, bei dem bereits bekannte 
Zahlen getestet werden und das 
Ergebnis anschließend verglichen 
wird. Starten Sie hierfür die aktuel- 
le Version von Prime 95 (Heft-DVD) 
und klicken Sie beim ersten Start 
auf „Just Stress Testing“. Anschlie- 
Bend finden Sie den „Torture Test“ 
unter „Options“. Wählen Sie den ge- 
wünschten Test und klicken Sie auf 
„OK“ - um sicherzugehen, sollten 
Sie Prime 95 mindestens eine Stun- 
de lang laufen lassen. Eventuelle 
Fehler zeigt das Tool an. 


Um den Arbeitsspeicher zu testen, 
empfiehlt sich das kleine Programm 
Memtest 86. Wir raten grundsätz- 
lich davon ab, diesen Test im lau- 
fenden Betrieb unter Windows 
durchzuführen, da Fehler hier 
häufig nicht gefunden werden. Sie 
können Memtest 86 entweder von 
der PCGH-Knoppix-DVD ausführen 
oder beim Hersteller der Software 
kostenlos ein kleines Linux-ISO he- 
runterladen, um es anschließend 
auf CD zu brennen und davon zu 
booten. Wichtig ist bei der Aus- 
führung von Memtest 86, dass Sie 
Speichermodule möglichst einzeln 
testen. Laufen alle Module einzeln 
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fehlerfrei, testen Sie die Module alle 
zusammen - tritt der Fehler nur im 
Mischbetrieb auf, beheben häufig 
leicht angehobene Latenzen das 
Problem. 


Um die Grafikkarte auszulasten, ist 
der 3DMark sehr gut geeignet, da 
ein Loop möglich ist, den Sie über 
Nacht laufen lassen sollten. Alterna- 
tiv eignet sich auch ein stark grafik- 
lastiges Spiele-Intro, das allerdings 
kein einfaches Video sein darf, 
sondern möglichst in Echtzeit von 
der 3D-Engine des Spiels gerendert 
wird. Bei einer Festplatte können 
Sie eine Art Fehlerspeicher ausle- 
sen, beispielsweise mit der kosten- 
los erhältlichen Version 2.20 von 
Everest Home. Starten Sie hierfür 
Everest, klicken Sie auf „Storage“ 
und anschließend auf „SMART“. Der 
„Status“ sollte bei sämtlichen Wer- 
ten „OK“ sein. 


Hardware-Infos auslesen 
Neben dem Auslasten der Hard- 
ware können Sie mithilfe von Soft- 
ware auch vielerlei Informationen 
über Ihre Hardware auslesen. Das 
bereits erwähnte Everest Home Edi- 
tion ist zwar schon etwas älter, hilft 
aber dennoch bei vielerlei Wissens- 
durst. Da die kostenlos erhältliche 
Home Edition jedoch mittlerweile 
eingestellt wurde, sind von neueren 
Versionen (aktuell 4.20) nurmehr 
Demoversionen verfügbar, die je- 
doch zum Auslesen der Hardware 
völlig ausreichend sind. Auch das 
weiterhin kostenlos erhältliche Si- 
soft Sandra Lite können Sie hierfür 
einsetzen, denn auch hiermit lassen 
sich vielerlei Informationen über 
Ihre Hardware herausfinden. Um 
die Temperatur Ihres Prozessors 
zu überwachen, empfehlen wir das 
kostenlose Tool Core Temp (Heft- 
DVD), welches - trotz des Namens 
- neben Intels Core-CPUs auch 
AMDs Athlon-64-Prozessoren aus- 
lesen kann. Die Temperatur Ihres 
Grafikchips können Sie bequem 
mittels Rivatuner (Heft-DVD) ausle- 
sen und dabei sogar Graphen über 
einen längeren Zeitraum aufzeich- 
nen lassen. Zusätzlich verrät Ihnen 
der Rivatuner auch die aktuelle 
Taktfrequenz Ihres Grafikchips und 
Grafikspeichers. | 
Martin Jungowski 


BEE Prime 95 


Run a Torture lest 


Extended 
PC-Pannenhilfe 


Die häufigsten 
Hardwarefehler 
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Mithilfe von Prime 95 können Sie den Prozessor testen. Um weitere Faktoren 
auszuschließen, empfehlen wir den Small-FFTs- oder In-place-large-FFTs-Test. 


Wichtige Tools für die Systemanalyse 


Tool WEBCODE |URL 

Prime 95 2453 www.mersenne.org/freesoft.htm 

Memtest 86+ 25JB www.mentest.org/#downiso 

3D Mark 2006 2522 www.futuremark.com/download/3dmark06/ 

Everest Home Ed. v2.20| 2522 www. softpedia.com/progDownload/EVEREST- 
Home-Edition-Download-16369.html 

Everest Ult. 4.20 Demo | 2523 www.lavalys.com/products/download.php 

Sisoft Sandra Lite 2574 www.sisoftware.co.uk 

Core Temp 25UP www.alcpu.com/CoreTemp/ 

Speedfan 22HM www.almico.com/sfdownload.php 

Rivatuner 2525 downloads.guru3d.com/download.php 


Alterungsprozesse 


Auch die Komponenten in Ihrem 
Computer sind diversen Alte- 
rungsprozessen unterworfen. Bei 
Mikrochips beträgt die Lebenszeit 
jedoch in der Regel weit über 

20 Jahre, sodass Sie sich hier 
keine großen Sorgen machen 
müssen — vor 20 Jahren stand die 
IT-Welt kurz vor der Einführung 
des 80486-Prozessors. Starke 
Übertaktung kann diese Alte- 
rungsprozesse jedoch drastisch 
beschleunigen, sodass Sie eventuell bereits nach einem Jahr Betrieb den Takt senken 
müssen, weil der Prozessor so weit gealtert ist, dass stabiler Betrieb bei Übertaktung 
nicht mehr garantiert werden kann. 


Auch Ihr Mainboard und Ihre Grafikkarte sind diversen Alterungsprozessen unter- 
worfen. Dabei sind eher selten die Lebenszyklen der verwendeten Mikroprozessoren 
entscheidend, sondern die teilweise sehr kurze Lebensspanne der darauf eingesetzten 
Elektrolytkondensatoren, kurz Elkos. Besonders bei Mainboards ist dies kritisch, da 
diese häufig länger im Einsatz bleiben als Grafikkarten. Spart der Hersteller also bei 
den Elkos, macht sich dies häufig nach zwei bis drei Jahren bemerkbar. Das erste 
Anzeichen für einen fortgeschrittenen Alterungsprozess ist ein stark aufgeblähter 
Elko. Ist dieser bereits an der Sollbruchstelle geplatzt und Flüssigkeit ausgetreten, 
kann die vorgesehene Funktion nicht mehr erfüllt werden. Fällt nur ein einzelner Elko 
aus, macht sich dies häufig nicht bemerkbar — die Spannungen können stärkeren 
Schwankungen unterworfen sein, stabiler Betrieb sollte jedoch in den meisten Fällen 
noch möglich sein. Beim Ausfall mehrerer Elkos wird ein Austausch des Mainboards 
unvermeidbar. Elkos können theoretisch zwar von einer Fachwerkstatt ausgetauscht 
werden, ob sich dies allerdings finanziell rentiert, ist fraglich. Der ärgste Feind der 
Elkos ist übrigens Hitze. Wollen Sie die Lebenszeit maximieren, sollten Sie für einen 
steten Luftzug im Gehäuse sorgen. 
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Abstürze in Spielen 


Probleme mit 


Spielen lösen 


Selbst aktuelle Spie- 
le laufen auf dem 
PC nicht immer auf 
Anhieb problemlos. 
Wir haben für fünf 
aktuelle Games Lö- 
sungen der häufigs- 
ten Fehler gefunden 
und erläutern, wie 
Sie fehlerfrei spielen 
können. 


Arbeitsmaterial 


E Xfire 
WEBCODE 252L 
http://de.xfire.com 


E Aktuelle Nvidia Forceware 
Heft-DVD, WEBCODE 252M 
www.nvidia.de 


E Omega-Treiber 
WEBCODE 252N 
www.omegadrivers.net 


E PDF-Artikel: Praxis Mehr- 
kern-Prozessoren 
Heft-DVD 


E Fps 
Frames per Second — Bilder pro 
Sekunde, die von der Grafikkarte 
brechnet werden 


E Omega-Treiber 
Ein auf dem Catalyst-Treiber 
basierender modifizierter Grafik- 
kartentreiber 
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erschiedenste Hard- und 
Software-Konfigurationen 
machen es Entwicklern 


nicht leicht, Spiele fehlerfrei zu 
programmieren. Daher treten im- 
mer wieder Kompatibilitätsproble- 
me auf, die sich in Abstürzen von 
Spielen zeigen. Auch aktuelle Titel 
sind davon betroffen: Wir haben 
die Kinderkrankheiten der aktuell 
beliebtesten Titel wie Crysis, Call of 
Duty 4, The Witcher, Hellgate: Lon- 
don und Need for Speed: Pro Street 
unter die Lupe genommen. 


Crysis: Kein Menü 

Perfekte Grafik, Direct X 10 - ei- 
gentlich ein Meilenstein der PC- 
Spielegeschichte. Wenn da nur die 
kleinen Fehlerchen nicht wären. In 
verschiedenen Foren wird berich- 
tet, dass Anwender von Windows 
Vista Probleme bei der Anzeige des 
Crysis-Menüs haben. Genauer be- 
deutet das, es wird gar kein Menü 
angezeigt. Die Lösung des Problems 
soll die Umbenennung der Datei 
english.pak in german.pak im In- 
stallationsordner \Game\Localized\ 
sein. 


Crysis: Unsichtbar 

Ist das Flugzeug in Mission 1 un- 
sichtbar bzw. sind Ihre Kameraden 
leicht zu durchschauen, liegt das 
womöglich an einer verbauten Gra- 
fikkarte aus dem Hause Nvidia in 


Kombination mit einem falschen 
Treiber. Abhilfe schafft nach unse- 
ren Erfahrungen die Forceware in 
der Version 169.21 oder ein noch 
neuerer Treiber. 


Crysis: Installationsfehler 
Bekommen Sie Crysis nicht instal- 
liert und es erscheint die Meldung, 
dass bestimmte .bak-Dateien fehlen, 
liegt das in den meisten Fällen an 
Brennprogrammen oder virtuellen 
Laufwerken wie Nero oder Alcohol 
120%. Versuchen Sie, die virtuellen 
Laufwerke zu deaktivieren oder 
deinstallieren Sie die Programme. 
Ein anderes DVD-Laufwerk hat in 
einigen Fällen dieses Problem eben- 
falls gelöst. 


Crysis: Patch 1.1 

Wenn der Patch 1.1 mit Verweis 
auf eine fehlende Datei bzw. ähnli- 
chen Komplikationen den Dienst 
verweigert, haben Sie mehrere 
Möglichkeiten. Die eine ist, unter 
„Software“ bei Crysis auf „Ändern“ 
zu klicken und im anschließenden 
Dialog die Installation zu reparie- 
ren. Die Alternative ist, das Spiel 
komplett zu deinstallieren, um es 
anschließend ganz „sauber“ auf die 
Platte zu hieven. Ersteres braucht 
geringfügig mehr Zeit und half uns 
auf mehreren PC-Systemen im Test- 
labor, Letzteres ist als Notfalllösung 
anzusehen. 


The Witcher 
Der Titel The Witcher bereitet der 
Spielergemeinde ähnlich viele 


Kopfschmerzen wie Crysis und 
Co, denn auch hier gibt es mehre- 
re Fehler. Auch bei The Witcher gilt 
es, die neuesten Treiber für Grafik- 
karte, Soundkarte und Chipsatz zu 
installieren. Besitzer von Windows 
Vista sollten sich den von Microsoft 
angebotenen Hotfix unter WEB- 
CODE 25YD herunterladen. Viele 
Spieler von The Witcher berichten, 
dass nach Installieren des Hotfixes 
beim Spiel keine Fehler oder Ab- 
stürze mehr auftreten. 


Hellgate: London: Netz- 
werkprobleme 

Das Spiel Hellgate: London bietet 
neben den Singleplayer-Missionen 
auch einen Mehrspielerteil, doch 
dieser erzeugt auf vielen Systemen 
einen Netzwerkfehler, der Ihr LAN 
komplett lahmlegt. Dieses Szenario 
kennt derzeit ein großer Teil der 
Besitzer von Hellgate: London. So 
wird in vielen Internetforen davon 
berichtet, dass nach einigen Spiel- 
minuten bzw. -stunden keine In- 
ternetverbindung mehr vorhanden 
sei. Einige Benutzer sprechen hier 
lediglich von Problemen im Spiel. 
Manch anderer kann jedoch erst 
nach einem Neustart des Rechners 
oder Routers wieder eine Verbin- 
dung mit dem Internet aufbauen. 


www.pcgameshardware.de 


Inzwischen haben die Entwickler 
einen Fix für das Problem bereit 
gestellt. Dieser wird automatisch 
beim Start einer Multiplayer-Partie 
eingespielt. 


Hellgate: London: Kein 
Shader vorhanden 

Spielen Sie noch mit einer etwas 
angestaubten Grafikkarte wie bei- 
spielsweise einer Radeon 9800 Pro? 
Haben Sie sie mit aktuellen Treibern 
ausgestattet und seitdem verwei- 
gert Hellgate: London den Start mit 
der Meldung „This application re- 
quires at least Vertex Shader Model 
1.1 and Pixel Shader Model 1.1 sup- 
port. Your video hardware supports 
Vertex Shader Model 0.0 and Pixel 
Shader Model 0.0. The application 
will now close“? Dann testen Sie die 
Omega-Treiber für Ihre Grafikkarte. 
In einigen Fällen wurde so die Gra- 
fikkarte wieder richtig erkannt und 
das Spiel konnte gestartet werden. 


Hellgate: London: Zu viele 
Kerne 

Sollten Sie eine Mehrkern-CPU wie 
eine X2 aus dem Hause AMD oder 
eine Q6600 von Intel Ihr Eigen nen- 
nen, kann diese Hellgate: London 
schnell zum Absturz bringen. Die- 
ses Problem sollte seit dem letzten 
Patch behoben sein. Andernfalls 
schafft hier auch das Deaktivieren 
einzelner Kerne Abhilfe. Eine Anlei- 
tung finden Sie auf der Heft-DVD. 


NfS - Pro Street: Single- 
schneller als Dualcore 

Sie haben einen neuen PC mit Dual- 
oder gar Quadcore-CPU? Dann 
können Sie in Need for Speed: Pro 
Street ein interessantes Phänomen 
feststellen. Das Game spielt sich mit 
einem CPU-Kern weitaus flüssiger 
als mit zwei Kernen. Dafür müssen 
Sie jedoch ein ruckelndes Menü 
in Kauf nehmen. Wahrscheinlich 
wurde nur dieses für Mehrkern- 
Prozessoren optimiert. Dieser Trick 
kann auch für Besitzer älterer bzw. 
schwächerer Hardware hilfreich 
sein. Bei einem älteren Dualcore in 
Kombination mit einer schwachen 
Grafikkarte kann man so noch ein 
paar Fps herauskitzeln. 


NfS: Pro Street: Kampagne 
nicht mehr spielbar 

Sie haben bereits einen Großteil der 
Kampagne absolviert, alle Wagen 
sind freigeschaltet und wurden flei- 
Big getunt? Dann sollten Sie über 
ein vermeintliches Standard-Update 
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noch einmal nachdenken. Viele 
Spieler berichten in Foren von Ab- 
stürzen beim Laden der Spielstän- 
de. Dies ist in den meisten Fällen 
auf die Aktualisierung des Spiels 
zurückzuführen, welches die Spiel- 
stände unbrauchbar macht. Einige 
Anwender berichten von Abstür- 
zen, die nur ab und zu auftreten, 
einige können jedoch ihre komplet- 
te Kampagne nicht wieder laden. 
Leider gibt es hierfür bisher noch 
keine Lösung und ein Neustart der 
Kampagne ist unausweichlich. 


CoD 4: Fehler in Xfire 

Call of Duty 4 kann nicht nur mit 
wirklich gelungener Grafik auf 
trumpfen, sondern bereitet so man- 
chem Besitzer auch Kopfzerbre- 
chen. Bereits in der Demo wurden 
einige Spieler beim Ändern der Gra- 
fikeinstellungen von einem Direct- 
X-Fehler geplagt. Dieses Problem ist 
auch noch in der Vollversion von 
Call of Duty 4 vertreten. Ursache 
für diesen Fehler war das Programm 
Xfire, er wurde aber kurz danach 
durch ein Xfire-Update auf Version 
1.85 behoben. Sollte das Problem 
trotz aktuellem oder sogar abge- 
schaltetem Xfire auftreten, bleibt 
nur der Weg in die Config-Datei von 
Call of Duty 4. Diese finden Sie im 
Installationsverzeichnis unter play- 
ers\profiles\Ihr Profilname\config. 
cfg, für den Mehrspielermodus 
wählen Sie die Datei mp_config. 
cfg. Geben Sie hinter „seta r_mode“ 
die gewünschte Auflösung ein und 
speichern Sie ab. 


CoD 4: Defekte DVDs 

Sollte sich Call of Duty 4 bei Ihnen 
gar nicht erst installieren lassen 
und Sie mit dem „Installationsfehler 
1305“ konfrontiert werden, handelt 
es sich um einen Defekt der CoD-4- 
DVD. Ein Umtausch der DVD sollte 
Abhilfe schaffen. 


CoD 4: Onboard-Sound 
erzeugt Fehler 
Viele Spieler, die den Onboard- 
Sound-Chip auf ihrem Mainboard 
verwenden, berichten über einen 
„iw3mp.exe“-Fehler. Für diese Stö- 
rung scheint es mehrere Lösungen 
zu geben. So soll das Umbenennen 
der Datei mmsmp3.asi in mmsmp3. 
bak bereits genügen. In einigen Fäl- 
len musste nur ein Mikrofon ange- 
schlossen werden. Als ersten Schritt 
sollte man jedoch die Treiber aktu- 
alisieren. m] 
Andreas Schaufel 


Fehlerfrei 
spielen 


Extended 
PC-Pannenhilfe 
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Die Datei english.pak finden Sie im Installationsordner von Crysis unter \Game\ 
Localized\. Benennen Sie diese in german.pak um. 


FERNE 


Xfire Copyright (C) 2007 = 
Version 1.85 Build 29183 E 
Dec 4 2007, um 18:16:39 

XFIRE_LANG_DE Build 29183 

XFIRE_GAMES.INI Version 29200 

XFIRE_TOUCAN Build 29183 


Welche Version von Xfire Sie insele iien, erfahren Sie durch einen Klick im 
Programm auf „Hilfe“ — „Info“. 


BE call of Duty 4 


seta r _ingameviceo "i" 
sera r_iodBiasRigid 
seta z_icdð 
seta r_lod: 


sera r Ronito: 
seta r multi 
seta r_picmip “0 
sera r picmip bump "OD" 
seta r _picmip manual "i" 
seta r_picnip_spec "0" 


Grafik, Sound und Tastenbelegung bearbeiten. 


BE Call of Duty 4 
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Nere haten nam P Caio 
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ran ~ 
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D Cy 
pra 
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engh pak srs 181020071147 
Bax.Dete 
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Die Datei mssmp3.asi finden Sie im Ordner „Miles“ in Ihrer Call-of-Duty-4-Instal- 
lation. 
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Bluescreen-Ursachen 


Schwere Fehler im 


System abstellen 


Seit es Windows 
gibt, gibt es auch 
Bluescreens. So gut 
wie jeder Anwender 
kennt den blauen 
Bildschirm mit den 
kryptischen Fehler- 
meldungen. Was 
viele ärgert, soll 
das System jedoch 
schützen. Wir klären 
Sie über Bluescreens 
auf. 


Arbeitsmaterial 


E Bluescreens Windows XP 
und Vista 
WEBCODE 25ZA 
http://msdn2.microsoft.com/ 
en-us/library/ms793688.aspx 


E Bluescreens Windows 9x 
und Me 
WEBCODE 25ZB 
http://support.microsoft. 
com/default.aspx?scid=kb; 
en-us;g150314 


E Microsoft Debugging Tools 
WEBCODE 25ZD 
www.microsoft.com/whdc/dev- 
tools/debugging/debugstart.mspx 


E Speedfan 
Heft-DVD, WEBCODE 22HM 
www.almico.com/speedfan.php 


E Windows Memory Diag- 
nostic 
WEBCODE 23EE 
www.mersenne.org/freesoft.htm 
E Memtest 86+ 
Heft-DVD Seite 2 (bootfähig) 
WEBCODE 24ZE 
www.memtest.org 


E BIOS 
Basic Input Output System, 
Schnittstelle zwischen Hard- und 
Software 

E FSB 
Frontside-Bus, Datenweg zwischen 
Prozessor und Speichercontroller 
(meist in der Northbridge) 
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luescreens werden von 
Profis auch als Stopp-Feh- 
ler bezeichnet. Sobald eine 


solche Meldung erscheint, ist Win- 
dows nicht mehr funktionsfähig 
und der Betrieb wird unterbro- 
chen. Wurden geöffnete Dateien 
nicht gespeichert, können sogar 
Daten verloren gehen. In diesem Ar- 
tikel listen wie alle Arten von Blue- 
screens auf, da es über 150 verschie- 
dene Varianten gibt. Die möglichen 
Ursachen sowie deren Behebung 
sind allerdings häufig recht ähnlich. 
Eine ausführliche Liste aller mögli- 
chen Bluescreens unter Windows 
XP und Vista finden Sie unter WEB- 
CODE 25ZA. Eine Aufstellung der 
Windows-9x/Me-Bluescreens gibt 
es unter WEBCODE 25ZB. Diese Lis- 
ten werden aber für das Verständ- 
nis von Bluescreens eher selten 
benötigt und dienen vielmehr der 
allgemeinen Information oder auch 
als letzte Anlaufstelle, wenn die üb- 
rigen Maßnahmen aus diesem Arti- 
kel keine Abhilfe schaffen. 


Ursachenforschung 

Ein Bluescreen ist in fast allen Fäl- 
len kein Fehler, der durch Windows 
oder eine Anwendung verursacht 
wird. Hauptsächlich sind fehlerhaf- 
te Treiber schuld, wenn Windows 
aufgibt und einen Fehler meldet. 
Bluescreens kommen unter Win- 
dows 9x/Me, NT 4.0 und 2000 deut- 


lich häufiger vor als unter XP. Bei 
Windows Vista treten diese noch 
seltener auf, bringen dafür aber in 
diesem Fall auch größere Schwierig- 
keiten mit sich. Neben fehlerhaften 
Treibern werden Bluescreens auch 
sehr oft von defekter Hardware 
verursacht. Am häufigsten liegen 
dann Probleme mit dem Arbeits- 
speicher oder einer überhitzten 
CPU vor. Ebenfalls weit verbreitet 
sind defekte Festplattencontroller 
oder Hauptplatinen. Auch wenn 
Windows an einem Dateizugriff 
scheitert, bedeutet das oft die An- 
kündigung eines Plattenausfalls. 
Solche Fehler äußern sich aber 
durch entsprechende Geräusche 
der Festplatte und Abstürze anderer 
Art, zum Beispiel das Einfrieren des 
Systems. Bei einem Bluescreen läuft 
Windows noch stabil genug, um 
den Fehler zu protokollieren und 
sich selbst sofort zu beenden. Unter 
Windows Vista treten Bluescreens 
meist nach der Installation falscher 
Treiber auf. Wurde zum Beispiel 
ein nicht kompatibler XP-Treiber 
installiert, kann dieser einen Fehler 
verursachen. Das liegt daran, dass 
Vista bei der Hardware-Verwaltung 
anders vorgeht als XP, gerade um 
Systemabstürze durch fehlerhafte 
Treiber zu verhindern. Unter der 
64-Bit-Version von Vista treten häu- 
fig Bluescreens auf, wenn neben 
der CPU nicht alle Komponenten 


des Computers 64-Bit-tauglich sind. 
In diesem Fall sollten Sie mit Ihrem 
Händler Rücksprache halten oder 
bei einem selbst gebauten Compu- 
ter die Hardware wechseln. Achten 
Sie am besten bereits beim Kauf 
darauf, nur Komponenten mit 64- 
Bit-kompatiblen Treibern zu erwer- 
ben. Zudem besteht Vista x64 auf 
signierten Treibern. 


Erscheint ein Bluescreen und haben 
Sie die Einstellungen in Windows 
XP oder Vista so vorgenommen, 
wie wir es am Ende des Artikels 
empfehlen, erhalten Sie eine recht 
aussagekräftige Fehlermeldung, 
die als erster Anhaltspunkt für die 
Internetrecherche dienen kann. 
Meistens wird eine achtstellige 
Hexadezimalzahl angegeben, außer- 
dem eine kurze Beschreibung des 
Fehlers, beispielsweise „IRQ_NOT_ 
LESS_OR_EQUAL“ oder „INACCES- 
SIBLE_BOOT_DEVICE“. Manchmal 
wird auch die Datei angezeigt, die 
den Fehler verursacht hat - meis- 
tens eine *.sys-Datei, häufig ein 
Treiber. Diese Datei muss nicht 
zwangsläufig schuld am schweren 
Ausnahmefehler sein, kann aber in 
die Internetrecherche mit einbezo- 
gen werden, um die Ursache und 
damit das Suchergebnis einzugren- 
zen. Am Ende des Artikels stellen 
wir Ihnen Tools vor, mit denen Sie 
die Protokolldateien analysieren 
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bekämpfen 


können und die weitere Hinweise 
zur Fehlersuche im Internet liefern. 


Vor allem unter Windows NT 4.0 
oder 9x, aber auch noch unter XP 
werden Treiber im Kernelmodus 
betrieben, arbeiten also im glei- 
chen Bereich des Arbeitsspeichers 
wie der Kern des Betriebssystems. 
Schreibt ein Treiber durch Pro- 
grammierfehler in einen Arbeits- 
speicherbereich, in dem sich be- 
reits Daten eines anderen Treibers 
oder sogar des Systems befinden, 
werden diese Daten überschrie- 
ben. Das Betriebssystem „weiß“ 
jedoch nichts von diesem Vorgang 
und findet beim Versuch, auf seine 
Daten zuzugreifen, nicht mehr den 
erwarteten Inhalt vor. Aus diesem 
Grund stellt Windows sofort seinen 
Betrieb ein und meldet den Fehler 
dann als Bluescreen. Würde das 
System nicht so vorgehen, könn- 
ten durch die ungültigen Bereiche 
im Arbeitsspeicher Daten zerstört 
oder im Falle von Treibern sogar 
die Hardware eines Computers in 
Mitleidenschaft gezogen werden. 
Solche Kernelzugriffe von Treibern 
hat Microsoft in Windows 2000 und 
XP verringert und mit Windows Vis- 
ta nahezu abgeschafft, sodass Blue- 
screens in diesem Bereich eher sel- 
ten auftreten. Verliert ein Teil des 
Arbeitsspeichers durch einen phy- 
sikalischen Defekt jedoch Daten, 
kann auch unter Windows Vista ein 
Bluescreen erscheinen. Übrigens: 
Bluescreens gibt es auch unter Unix 
oder Linux, sie werden hier aber als 
„Kernel panic“ bezeichnet. Auch 
bei diesen Betriebssystemen sind 
die gleichen Umstände schuld am 
Absturz. 


Eine häufige Ursache für Blue- 
screens sind überhitzte CPUs. Aller- 
dings schützen sich moderne Pro- 
zessoren durch eine automatische 
Senkung des Taktes. Ältere Prozes- 
soren können bei mangelnder Küh- 
lung durch verdreckte oder defekte 
Prozessorlüfter zu heiß werden. Ha- 
ben Sie Ihren Computer übertaktet 
und erhalten seitdem regelmäßig 
Bluescreens, kann sich ein Blick auf 
die Temperatur der CPU lohnen, 
zum Beispiel durch Zusatztools 
wie Speedfan. Viele Hauptplatinen 
lösen in solchen Fällen Windows- 
Bluescreens aus. Auch hier ist also 
nicht Windows schuld, sondern es 


handelt sich um eine simple Scha- 
densbegrenzung. Würde kein Blue- 
screen erscheinen und die CPU 
immer heißer werden, wäre es nur 
eine Frage der Zeit, bis der Prozes- 
sor ausfällt. Übertaktete Intel-CPUs 
verwenden oft auch einen höhe- 
ren FSB-Takt, über den Chipsatz 
und Arbeitsspeicher angesprochen 
werden. Auch können Bluescreens 
auftreten, wenn die Hardware mit 
dem eingestellten Takt nicht zu- 
rechtkommt. Abhilfe schafft die Ab- 
senkung des FSB-Taktes. 


Treten auf Ihrem Computer oft Blue- 
screens auf, obwohl Sie nur aktuelle 
und offizielle Treiber einsetzen und 
das System nicht übertaktet haben, 
liegt dies wahrscheinlich am RAM. 
Überprüfen Sie den Arbeitsspei- 
cher mit einem Testprogramm. Un- 
ter Windows Vista gibt es dazu das 
Windows-Speicherdiagnose-Tool, 
das Sie über den Befehl „mdsched. 
exe“ im Suchfeld des Startmenüs 
aufrufen. Für die Diagnose wird der 
Computer neu gestartet und der 
Speicher in einer eigenen Umge- 
bung getestet. Anschließend startet 
Windows Vista wieder und meldet, 
ob Bereiche des Speichers defekt 
sind. Für andere Windows-Versio- 
nen oder ausführlichere Tests hilft 
Windows Memory Diagnostic, das 
per WEBCODE 23EE heruntergela- 
den werden kann. 


Das Tool erstellt eine Boot-Diskette 
oder eine bootfähige CD, von der Sie 
starten und dann den Arbeitsspei- 
cher ausführlich testen lassen. Der 
Standardtest läuft zweimal durch, 
was etwa eine halbe Stunde dauert. 
Drücken Sie während des Testlaufs 
die Taste „T“, startet ein erweiterter 
Durchlauf. Dieser prüft das RAM 
noch gründlicher, läuft dafür aber 
auch ein paar Stunden. Meldet das 
Programm keinen Fehler im RAM, 
können Sie nahezu sicher sein, dass 
der Bluescreen nicht durch den 
Arbeitsspeicher verursacht wurde. 
Findet die Software hingegen Feh- 
ler, erscheint ein entsprechender 
Hinweis. Mithilfe dieser Meldung 
erfahren Sie, welcher Speicherrie- 
gel defekt ist und ausgetauscht wer- 
den muss. Auf die Heft-DVD haben 
wir das Tool Memtest 86+ gepackt, 
welches direkt startbar ist. 


Wenn die Testprogramme Fehler 
ausgeben, sollten Sie einen Spei- 
cherriegel entfernen und den 


RAM prüfen mit Windows Vista 


Windons-Arbeitsspeicherdiagnosetool 


Speicherprobleme v 


n dauern 


sch neu gestartet. Die Testergebni 
ezeigt. 


Zu den Bordmitteln von Windows Vista gehört auch ein Tool zur Diagnose des 
Arbeitsspeichers im Rechner. 


RAM prüfen mit Windows XP 


Für Windows XP können Sie das Tool Windows Memory Diagnostic zur Arbeits- 
speicher-Diagnose kostenlos bei Microsoft herunterladen. 


Bluescreen unter Windows XP 


Ein Bluescreens wie dieser hilft Ihnen herauszufinden, warum der Rechner nicht 
stabil arbeitet. Es wird die schuldige Datei und ein Fehlercode ausgegeben. 
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Systemwiederherstellung 


Mindawa Setup 


Legen Sie die Diskette nit der Aufschrift 


Diskette flir die autanatische Syatenwiederherstellung 


von Window 


in dan Diskettenlaufuerk rin 


Weiter mit einer beliebigen Tante 


Während der Installation von Windows XP kann über F2 die Systemwiederherstel- 
lung gestartet werden. Sie benötigen dazu eine Wiederherstellungsdiskette. 


Systemwiederherstellung auf der Festplatte (Teil 1) 


De Mirame Aundrtrstshrgpnonende san un Mt nit abet werden MO der Weheteruinennphernne orate ba Dep nd de 
und EMIO, UA Dad IN CARN D SIN NG Daran A Warme kan. Du OMEA 


Wen zu de ABAPERUDE ca ir IE AA Haren Name, KOINEA Zu SE VE dir WEL DELETED Are. 
ve MEANA etc <a) Petr. 
WOMEN Im de Weder erahnen Faire 


er | 


Die Wiederherstellungskonsole können Sie unter Windows XP auf der Festplatte 
installieren. Damit reparieren Sie im Notfall das Betriebssystem. 


Systemwiederherstellung auf der Festplatte (Teil 2) 


Hicrana ft Window x i 


Microsoft Windows XP-Wiederherstellungskonsole 


Nach der Installation steht die Wiederherstellungskonsole im Bootmenü von 
Windows XP zur Verfügung. 
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Prüfvorgang erneut starten. Wie- 
derholen Sie das mit allen Modulen, 
bis Sie den Schuldigen gefunden ha- 
ben. Mehr Informationen zu Hard- 
warefehlern finden Sie auf Seite 6. 


Bluescreens liefern erst ab Win- 
dows NT 4.0 aussagekräftige Infor- 
mationen, die beim Eingrenzen der 
Ursache helfen. Unter Windows 
9x/Me sehen die Meldungen zwar 
ähnlich aus, enthalten aber sehr 
eingeschränkte Informationen, die 
kaum zur Fehlersuche herangezo- 
gen werden können. Interessant 
sind in diesem Fall die Bezeichnun- 
gen der Bluescreens. Die Nummer 
„06“ weist auf defekte Hardware 
hin, während die beiden Fehler 
„OD“ und „OE“ eher auf Treiberfeh- 
ler schließen lassen. 


Die schwarzen Blackscreens tau- 
chen auf, bevor das Betriebssystem 
ordnungsgemäß gestartet wurde 
und verhindern, dass der Bootvor- 
gang fortgesetzt wird. Diese Screens 
äußern sich darin, dass - wie bei 
Bluescreens - Fehler gemeldet wer- 
den oder der Bildschirm komplett 
schwarz bleibt. Blackscreens deu- 
ten darauf hin, dass eventuell be- 
reits während des Rechnerstarts in 
der BIOS-Phase Probleme bestehen. 
Nach dieser kommt die Boot-Phase, 
in welcher der Computer versucht, 
ein Betriebssystem zu finden und 
dieses zu starten. 


Treten Fehler in einer dieser zwei 
Phasen auf, sind sie oft leicht zu 
finden. Bei BIOS-Problemen wer- 
den Meldungen angezeigt oder Sie 
hören bestimmte Töne, die auf de- 
fekte Hardware schließen lassen. 
Das Mainboard-Handbuch oder un- 
ser Artikel auf Seite 3 hilft bei der 
Interpretation dieser Fehlercodes 
und verrät Ihnen so, welche Kom- 
ponente die Schuld trägt. 


In der Boot-Phase hingegen erschei- 
nen hauptsächlich Meldungen, 
wenn das Betriebssystem nicht ge- 
funden werden kann, zum Beispiel, 
wenn eine Diskette im Laufwerk 
liegt und die Bootreihenfolge so 
eingestellt ist, dass von dieser ge- 
bootet wird. Auch, wenn wichtige 
Startdateien von Windows nicht ge- 


i 


funden werden können, schlägt der 
Bootvorgang natürlich fehl. Solche 
Fehler können ohne Weiteres auch 
unter Windows Vista auftreten. Feh- 
lerbehebungen in diesem Fall sind 
recht einfach: Bei BIOS-Problemen 
muss die entsprechende Hardware 
getauscht oder ein eventueller Ein- 
baufehler korrigiert werden. 


Fehler in der BIOS-Phase kommen 
häufig nach Hardware-Änderun- 
gen oder -Einbauten vor und lassen 
schlimmstenfalls auf eine defekte 
Hauptplatine schließen. Beep-Co- 
des sind dann zu hören, wenn der 
Computer noch nicht mal anfangen 
kann zu starten. Das liegt häufig 
an fehlerhaften oder falsch ein- 
gebauten Arbeitsspeicher-Riegeln. 
Erscheint nach dem Bootvorgang 
eine Fehlermeldung, die auf Pro- 
bleme mit der Festplatte schließen 
lässt, wurde diese vom System nicht 
erkannt - im Falle älterer PATA-Plat- 
ten ist oft eine falsche Jumperung 
die Ursache. 


Bei Problemen in der Boot-Phase 
müssen Sie den ursprünglichen 
Zustand des Betriebssystems wie- 
derherstellen. Auf der Windows-Vis- 
ta-DVD finden Sie dazu die „System- 
startreparatur‘, wenn Sie von der 
DVD booten und die „Computer- 
reparaturoptionen“ aufrufen. Hier 
kann der Master Boot Record von 
Vista automatisch repariert werden. 
Bei Windows XP verwenden Sie die 
Wiederherstellungskonsole. Diese 
sollten Sie auf dem Computer so- 
wieso standardmäßig installieren, 
damit bei auftretenden Fehlern ent- 
sprechende Reparaturwerkzeuge 
zur Verfügung stehen. 


Melden Sie sich dazu unter Win- 
dows XP mit Administratorrechten 
an und legen Sie die XP-CD ein. Öff- 
nen Sie die Eingabeaufforderung 
und wechseln Sie auf der CD in das 
Verzeichnis „\i386“ . Geben Sie den 
Befehl „winnt32.exe /cmdcons“ 
ein. Die Wiederherstellungskonsole 
wirdanschließend nach Bestätigung 
installiert. Beim Booten steht zu- 
künftig die Wiederherstellungskon- 
sole als Bootoption zur Verfügung. 
Eine ausführliche Befehlssyntax für 
diese Eingabeaufforderung finden 
Sie im Microsoft-Knowledgebase- 
Artikel unter WEBCODE 25ZC oder 
auf Seite 25. Vor allem die beiden 
Befehle „fixboot“ und „fixmbr“ wir- 
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ken oft Wunder bei Startproblemen 
in der Boot-Phase von Windows XP. 
Eine weitere Möglichkeit der XP- 
Reparatur bei einem Blackscreen 
erhalten Sie nach dem Booten von 
der Windows-CD. Über „F2“ können 
Sie die Systemwiederherstellung 
starten. Dazu benötigen Sie aber 
eine  Wiederherstellungsdiskette, 
die vorher erstellt werden muss. 
Auf dieser Diskette werden wichti- 
ge Informationen für die Windows- 
Installation gespeichert. 


Sie erstellen diese Diskette über den 
Assistenten für die automatische 
Systemwiederherstellung, der über 
das Datensicherungsprogramm ge- 
startet wird. Boot-Fehler unter Win- 
dows 9x beheben Sie am besten mit 
einer Boot-Diskette. Auf dieser muss 
zusätzlich das Programm sys.com 
gespeichert werden. Um die Boot- 
Struktur von Windows 9x nach ei- 
nem Blackscreen wiederherzustel- 
len, geben Sie nach dem Booten mit 
der Diskette den Befehl „sys c:“ ein. 
Hierbei werden die wichtigen Start- 
dateien von der Diskette wieder auf 
die Platte übertragen. Welche Not- 
fallfunktionen Windows noch bie- 
tet, erfahren Sie auf Seite 20. 


Blue- und Blackscreens in 
der Kernel-Phase beheben 
Wurden beim Starten des Compu- 
ters die BIOS- sowie die Boot-Pha- 
se fehlerfrei überwunden, lädt das 
Betriebssystem seine Treiber und 
die Benutzeroberfläche. Diese 
Phase wird auch als Kernel-Phase 
bezeichnet. Hier auftretende Blue- 
oder Blackscreens lassen sich we- 
sentlich schwerer beheben. Meis- 
tens liegt in diesem Fall ein Problem 
mit einem Treiber vor. 


Haben Sie vor dem letzten Bootvor- 
gang einen neuen Treiber installiert 
und erscheint jetzt ein Blue- oder 
Blackscreen, ist wahrscheinlich die- 
ser neue Treiber schuld. In diesem 
Fall ist die beste Wahl zur Fehler- 
behebung, beim Booten des Com- 
puters „F8“ zu drücken. Anschlie- 
ßend erscheint das Boot-Menü von 
Windows. Über die Option „Letzte 
als funktionierend bekannte Konfi- 
guration“ werden alle Änderungen 
seit dem letzten Start des Betriebs- 
systems rückgängig gemacht und 
der alte Treiber wieder geladen. 
Diese Option funktioniert aber 
nur dann, wenn der letzte Betriebs- 
systemstart geklappt hat und erst 
der neue Treiber das System mit 
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einem Blue- oder Blackscreen zum 
Absturz bringt. Unter Windows 9x/ 
Me erscheinen Bluescreens in der 
Kernel-Phase häufig durch Fehler 
in der Registry. In diesem Fall kann 
im DOS-Modus mit dem Befehl 
„scanreg /restore“ eine Sicherung 
der Registry aktiviert werden. Der 
Befehl stellt auch andere Systemda- 
teien wieder her. Bei jedem System- 
start von Windows 98/Me wird der 
Befehl „scanregw.exe“ automatisch 
ausgeführt. Dabei werden die Da- 
teien, welche die Registry enthalten 
(system.dat und user.dat), in das 
Verzeichnis „\Windows\sysbackup“ 
kopiert. Scanreg.exe kann im DOS- 
Modus auf diese Sicherung zugrei- 
fen. Ab Windows 2000 wird diese 
Technik nicht mehr benötigt. Hier 
gibt es die dafür bereits erwähnte 
Funktion, das System auf die letzte 
Konfiguration zurückzusetzen. 


Unregelmäßig auftretende 
Treiberfehler beheben 

Treten in unregelmäßigen Abstän- 
den Bluescreens auf und haben Sie 
Ihren Arbeitsspeicher getestet, sind 
häufig fehlerhafte Treiber schuld 
(wie schon ausführlich erläutert). 
Hier hilft oft ein Rundumschlag, 
also die Aktualisierung aller wich- 
tigen Systemtreiber. Suchen Sie für 
die wichtigsten Komponenten wie 
Chipsatz, Grafikkarte, Soundkar- 
te usw. die aktuellen Treiber und 
installieren Sie diese. Führen Sie 
ein Windows-Update durch, damit 
die aktuellen Patches installiert 
sind. Häufig funktioniert auch die 
erneute Installation des letzten 
Service Packs, da hier die meisten 
Systemdateien inklusive der Stan- 
dardtreiber ausgetauscht werden. 
Für Windows Vista erscheint das 
Service Pack 1 im ersten Quartal 
2008, ebenso das Service Pack 3 für 
Windows XP. Nach der Installation 
des Pakets sollten Sie zusätzlich 
noch die aktuellen Patches über 
Windows-Update installieren. Über- 
prüfen Sie im Gerätemanager, ob 
unbekannte oder deaktivierte Gerä- 
te angezeigt werden und stellen Sie 
sicher, dass für diese Komponenten 
Treiber vorhanden sind. Entfernen 
Sie unnötige Geräte vom Compu- 
ter wie Digitalkameras, Scanner 
und externe Platten, bis Sie sicher 
sind, an welchem Gerät der Fehler 
liegt. Setzen Sie Beta-Treiber ein, 
zum Beispiel für die Grafikkarte, so 
ersetzen Sie diese gegen offizielle 
Treiber, um sicherzustellen, dass 
nicht diese den Fehler verur- P 


BEE wWiederherstellungsdiskette erstellen 


9, Sirherungspreagramm - [Unhenannt] 


Adua Besrberen Ansicht Extras ? 
Wilkommen | Sichern | Madan venchersänen und vaatan | Adtraga planen | 


AE] 


Willkommen 
Sie können auch in dan Assistanimodus wechseln, um Standardsinstalungen zu verwenden. 


L. | Sicherungs-Assistent (Erweitert) 
E Des Sicherungs-Assüitent erstelt eine Sicherungikopke Ihrer Programme und Dateien. 


. | Wiederherstellungs Assistent (Erweitert) 
Des Wiedeshessielungeriseislert dell gesicherte Dalen von einer Sicheungskopie wieder her. 


Assistent für die autumatische Systemmedenhestellung 
ea] Der Arsintent für die automatische Systemwiederherstehung ertok eine Sicherung des Systems, de 
as ene Diekelte mil den Syemernisiungen und ener Sicherung den Syslempatton besteht. 


Über das Datensicherungsprogramm von Windows XP erstellen Sie eine Wieder- 
herstellungsdiskette. 


BEE Gerätemanager säubern 


Im Gerätemanager lassen sich ausgeblendete und nicht mehr verwendete Geräte 
anzeigen. 


BEER systemwiederherstellung in Windows Vista 


fl Systemwiederherstellungsoptionen xj 


Wählen Sie ein Wicderherstellungstool aus 


Betriebssystem: Microsoft Windows Vista auf (C:) Lokaler Datenträger 
Bystemstartreparatur 
Probleme, die den Start von Windows verhindern, automatisch beheben 
Systemwiederherstellung 


Windows auf einen früheren Status wiederherstellen 
Computer mittels einer Sicherung wiederherstellen 
Windows-Speicherdiaunoseloul 

Computer auf Speicherhardwarefehler überprüfen 


Eingabeaufforderung 
Eingabesuffurderungsfenster öffnen 


Eirr»r®e 


In Windows Vista stellen Sie mit der Systemstartreparatur die Bootkonfiguration 
des Betriebssystems wieder her. 
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BEE Automatischen Neustart abschalten (Teil 1) 


Computemame | Hardware 


Erweitert |Computerschutz |, Remote | 


durchführen zu können. 
Leistung 


Speicher 


Benutzerprofile 


Sie müssen als Administrator angemeldet sein, um diese Änderungen 


Visuelle Effekte, Prozessorzeitplanung, Speichemutzung und virtueller 


Desktopeinstellungen bezüglich der Anmeldung 


Einstellungen... 


Starten und Wiederherstellen 
Systemstart, Systemfehler und Debuginformationen 


ya 


í Umgebungsvanablen... 


(ii OKs) [Abbrechen] | Übemehmen 


Stellen Sie über die Schaltfläche „Einstellungen“ auf der Registerkarte „Erwei- 


tert” die Optionen für das Startverhalten bei Bluescreens ein. 


BEE Automatischen Neustart abschalten (Teil 2) 


Systemstart 


Standardbetriebssystem: 


Microsoft Windows Vista v 


V| Anzeigedauer der Betriebssystemliste: 


Systemfehler 


Anzeigedauer der Wiederherstellungsoptionen: | 30 | Sek. 


V| Ereignis in das Systemprotokoll eintragen 
V| Automatisch Neustart durchführen 


Debuginformationen speichern 


Kernelspeicherabbild v 


Sicherungsdatei: 


%SystemRoot% \MEMORY.DMP 


Vorhandene Dateien überschreiben 


Im Bereich „Systemfehler” konfigurieren Sie, welche Daten protokolliert werden 


und wo die Protokolldatei gespeichert werden soll. 
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sachen. Deaktivieren Sie im BIOS 
nicht verwendete Komponenten 
auf dem Mainboard, etwa Onboard- 
Grafikchips. 


Versteckte Treiber 

Treiber entfernen Sie unter Win- 
dows XP und Vista auf die gleiche 
Art: Über den Menüpunkt „Aus- 
geblendete Geräte anzeigen“ im 
Gerätemanager lassen sich Kom- 
ponenten anzeigen, deren Treiber 
zwar installiert wurden, aber nicht 
mehr benötigt werden. So besteht 
die Möglichkeit, veraltete Geräte- 
treiber vom PC zu entfernen, da die- 
se das System unnötig belasten und 
eventuell ebenfalls für Bluescreens 
verantwortlich sind. Wenn Sie den 
Menüpunkt auswählen, werden 
allerdings nur die Systemkompo- 
nenten angezeigt, die Windows 
zum Schutz des Systems vor dem 
Anwender versteckt. Damit auch 
jene Geräte angezeigt werden, die 
im System installiert wurden, aber 
nicht mehr vorhanden sind, müssen 
Sie den Gerätemanager über einen 
speziellen Weg aufrufen. Gehen Sie 
dazu folgendermaßen vor: 


I Öffnen Sie die Eingabeaufforde- 
rung. 

I Tippen Sie den Befehl „set devm- 
gr_show_nonpresent_devices=1“ 
ein. 

I Starten Sie über den Befehl „start 
devmgmt.msc“ den Gerätemana- 
ger. 

I Aktivieren Sie „Ansicht“ - „Ausge- 
blendete Geräte anzeigen“. 


Im Anschluss können Sie nach den 
nicht mehr benötigten Geräten 
suchen und sie entfernen. Weitere 
Informationen zum Thema Treiber- 
probleme entnehmen Sie dem Ar- 
tikel auf Seite 30. 


Windows-Einstellungen 
für Bluescreens 

Seit XP SP1 ist Windows standard- 
mäßig so eingestellt, dass nach ei- 
nem Bluescreen automatisch der 
Rechner neu gestartet wird. Das hat 
zwar den Vorteil, dass der Compu- 
ter dann recht schnell wieder zur 
Verfügung steht. Allerdings können 
Sie in diesem Fall auch die entspre- 
chende Fehlermeldung nicht lesen. 
Erscheint der Bluescreen nach je- 
dem Start, verfällt der Computer in 
eine Schleife, da nach jedem Blue- 
screen erneut gestartet wird. Die 
Einstellungen, wie sich Windows 
nach einem Bluescreen verhalten 


e 


soll, finden Sie unter Windows Vis- 
ta über „Start“ - „Systemsteuerung“ 
- „System und Wartung“ - „System“ 
- „Erweiterte Systemeinstellun- 
gen“. Klicken Sie im Bereich „Star- 
ten und Wiederherstellen“ auf die 
Schaltfläche „Einstellungen“. Unter 
Windows XP finden Sie diese Op- 
tionen über die Eigenschaften des 
Arbeitsplatzes in den „Erweiterten 
Einstellungen“. Über den Bereich 
„Systemfehler“ lassen sich die Ein- 
stellungen vornehmen. 


Zunächst sollten Sie den Haken 
bei der Option „Automatisch Neu- 
start durchführen“ entfernen. Die- 
se Einstellung ist nur auf Servern 
sinnvoll, ein gewöhnlicher PC kann 
schließlich auch manuell neu ge- 
startet werden. Im Bereich „Debug- 
informationen“ wählen Sie über 
das Dropdownmenü aus, welche 
Art der Informationen protokol- 
liert werden soll. Am besten ist die 
Variante „Kleines Speicherabbild“ 
geeignet, da andere Informationen 
ohnehin eher verwirrend sind. Die 
hier protokollierten Informationen 
können übrigens mit den Microsoft 
Debugging Tools ausgelesen wer- 
den, die wir im nächsten Abschnitt 
besprechen. Hier legen Sie auch 
fest, in welchem Verzeichnis das 
Speicherabbild mit dem Fehler ab- 
gelegt werden soll. 


Microsoft Debugging 
Tools 

Mit der Freeware Microsoft Debug- 
ging Tools werden die Meldungen 
von Bluescreens verständlich auf- 
bereitet. Das Tool analysiert die Pro- 
tokolldatei, die beim Auftreten des 
Bluescreens erzeugt worden ist. Der 
Inhalt lässt Rückschlüsse auf den 
Ursprung des Fehlers zu. Achten Sie 
aber darauf, dass solche Protokoll- 
dateien nur dann erzeugt werden, 
wenn für das Laufwerk C die Ausla- 
gerungsdatei aktiviert ist. Haben Sie 
die Auslagerungsdatei auf ein ande- 
res Laufwerk verschoben, werden 
solche Dateien nicht erstellt. Das 
Tool steht auch für 64-Bit-Systeme 
zur Verfügung. Nach der Installa- 
tion starten Sie das Programm zur 
Analyse über „Start“ - „Programme“ 
- „Debugging Tools für Windows“ 
- ‚WinDbg‘“. Über das Menü „File“ 
- „symbol File Path“ tragen Sie am 
besten noch den Befehl „SRV*c:\ 
websymbols*http://msdl.microsoft. 
com/download/symbols“ ein. Die- 
ser bewirkt, dass das Programm 
automatisch notwendige Ressour- 
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cen aus dem Internet herunterlädt, 
wenn diese für die Analyse benötigt 
werden. Eine ausführliche Anlei- 
tung zur Bluescreen-Analyse finden 
Sie unter WEBCODE 25ZD oder 
in der nächsten PCGH (04/2008). 
Öffnen Sie eine Dumpdatei, also 
das Protokoll des Bluescreens, wird 
ein Fenster mit zwei Bereichen 
geöffnet: „Command“ und „Disas- 
sembly“. Den meisten Anwendern 
reichen die Informationen unter 
„Command“. Die Daten unter 
„Disassembly“ sind hauptsächlich 
für Programmierer gedacht, die 
Fehler in eigenen Anwendungen 
oder Treibern suchen. Interessant 
ist der Bereich „Bugcheck Analysis“. 
Hier wird ein Fehlercode angezeigt, 
der auch sehr gut für die Recherche 
im Internet geeignet ist. Auch in der 
Microsoft Knowledgebase unter 
http://support.microsoft.com fin- 
den Sie oft ausführliche Hinweise. 
Verwenden Sie in der Knowledge- 
base immer die englischen Artikel. 
Die deutschen Versionen sind meis- 
tens schlecht maschinell übersetzt. 


Durch die Eingabe des Befehls 
„Ianalyze -v“ im Command-Fenster 
werden weitere Informationen an- 
gezeigt, die ebenfalls der Recher- 
che dienen. In der Zeile „Probably 
caused by“ wird die Datei ausgege- 
ben, die wahrscheinlich den Fehler 
verursacht hat. Zusammen mit den 
anderen Informationen ist auch 
diese Information für die Suche 
im Internet sehr hilfreich. Über 
den Befehl „Im v m<Dateiname>“ 
erhalten Sie weitere Infos. Geben 
Sie den Dateinamen ohne Endung 
und direkt hinter „m“ an, ohne 
Leerzeichen. Wird eine bestimmte 
Datei gemeldet, weist diese auf den 
entsprechenden Treiber hin. Ge- 
ben Sie den Namen der Datei dann 
gefolgt vom Begriff „Bluescreen“ in 
eine Suchmaschine ein. 


Windows Vista Service 

Pack 1 RC1: Bluescreen 

Nach der Installation des Service 
Packs auf virtuellen PCs oder auch 
Notebooks wird ab und zu ein Blue- 
screen angezeigt. Das Problem liegt 
wahrscheinlich an nicht kompatib- 
len Treibern, höchstwahrschein- 
lich der Grafikkarte. Vor allem auf 
Computern, deren Hardware zwar 
ausreichend für Windows Vista ist, 
aber nicht zertifiziert wurde, taucht 
das Problem häufig auf. Die Instal- 
lation des Service Packs kann ohne 
Probleme durchgeführt werden, 
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aber beim ersten Start erscheint der 
Bluescreen. Es gibt einen Weg, das 
Service Pack über die Computer- 
reparaturoptionen mithilfe eines 
Systemwiederherstellungspunktes 
vom Rechner zu entfernen. Booten 
Sie dazu einfach mit der Windows- 
Vista-DVD. Auf diesem Weg lässt 
sich der Computer retten, da der 
Installationsassistent des Service 
Packs automatisch einen System- 
wiederherstellungspunkt anlegt, 
auf den Windows wieder zurück- 
gesetzt werden kann. 


Booten Sie von der Windows-Vis- 
ta-DVD und klicken Sie im Fens- 
ter „Windows installieren“ auf die 
Schaltfläche „Weiter“. Wählen Sie im 
nächsten Fenster die Option „Com- 
puterreparaturoptionen“.Auf dem 
Fenster „Systemwiederherstellungs- 
optionen“ wählen Sie die Windows- 
Installation aus, die repariert wer- 
den soll, und klicken auf „Weiter“. 
Auf dem nächsten Fenster klicken 
Sie auf „Systemwiederherstellung‘“. 
Bei dieser Backup-Art werden keine 
Dokumente überschrieben. Nach 
kurzer Zeit startet der Assistent für 
die Systemwiederherstellung. Auf 
der Startseite klicken Sie auf „Wei- 
ter“. Als Nächstes wählen Sie den 
gewünschten Systemwiederher- 
stellungspunkt. Dieser hat norma- 
lerweise die Bezeichnung „Instal- 
lation: Windows Vista Service Pack 
1“. Auf der nächsten Seite wird die 
Partition ausgewählt, die wieder- 
hergestellt werden soll. Normaler- 
weise wird hier nur „C“ ausgewählt. 
Klicken Sie anschließend auf „Wei- 
ter“. Es reicht, den Systemdatenträ- 
ger wiederherzustellen. Klicken Sie 
zum Beginn der Wiederherstellung 
auf „Fertig stellen“ und bestätigen 
Sie den Hinweis mit „Ja“. Anschlie- 
ßend beginnt die Wiederherstel- 
lung des Systems. Bei der nächsten 
Anmeldung erscheint nun noch ein 
Statusfenster. 


Fazit 
Bluescreens sind ein Ärgernis für 
jeden Anwender. Aber mit den 
richtigen Hilfsmitteln und einer 
effizienten Vorgehensweise kön- 
nen diese Fehlermeldungen bei in- 
stabilen Computern hilfreich sein. 
Erscheint zukünftig auf Ihrem Rech- 
ner ein Bluescreen, haben Sie mit 
diesem und den anderen Artikeln 
im aktuellen Extended eine Vorge- 
hensweise an der Hand, den Fehler 
zu erkennen und zu beheben. E 
Thomas Joos 


Ursachen für 
Bluescreens 


Extended 


PC-Pannenhilfe 


BEE Erweiterte Fehlersuche 


3) Kernel 'corm:purt=coml,beud=115200' - WinDby:6.6.0007.5 


File Edit View 


Debug Window Help 


Version 6.6.0007.5 


Microsoft (R) Windows Debugger 
Copyright (c) Microsoft Corporation. All rights reserved. 


Mit den kostenlosen Microsoft Debugging Tools werden Speicherabbilder analy- 
siert, die während der Anzeige eines Bluescreens erstellt werden. 


BEE systemwiederherstellungspunkt setzen 


D Systemwiederherstellung p j xj 


Wiederherstelungspunkt bestätigen 


Uhrzeit: 04.01.2008 13:25:25 (GMT +01:00) 


Beschrebung: Installaton: Windows Vista Service Pack 1 


9 Syıtenmwiederherstellung xÍ 


Nachdem die Systemwiederherstelung gestartet wurde, kann pe 
möglicherweise erst nach Abschluss des Vorgangs unterbrochen 
und rückgängig gemacht werden. Möchten Sie den Vorgang 
wrkbich fortsetzen? 


2-->_ oJ 


Der Computer wrd neu gestartet, um de À zu WDernahmen. 
Speichern Ne geöffnete Datesen und schbeien Sie ale Programme, bevor 
Se den Vorgang fortsetzen, 4 ` 


< druck | Feros stesen | Abbrechen | 
Haben Sie ein stabiles System, empfehlen wir Ihnen, einen Systemwiederherstel- 
lungspunkt zu erstellen. 


BEE Bestimmten Systemzustand wiederherstellen 


tınen wıederherstellungspunkt auswahlen u 


Durch de Systemaiederherstelung werden Dokumente weder geändert noch geläscht. 
Kicken Sie auf den Wiederherstellungspunkt, den Sie verwenden möchten, und klicken Sie auf "Weiter". Wie 
ählen Se einen Wiederherstei tous? 


Aktuelle Zeitzone: GMT+01:00 


2 

+ 
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E 


<zuuck | weter> | Abbrechen | 


Wählen Sie in der Liste einen Punkt aus, um die gewünschten Systemkonfigura- 
tionen wiederherzustellen. 
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Notfallfunktionen von 


So retten Sie Ihren 


PC im Notfall 


Sollte Ihr PC den 
Geist aufgeben, so 
können Sie ihm mit 
den von Windows 
mitgelieferten 
Hilfsmitteln wieder 
auf die Beine helfen. 
Windows Vista bietet 
hierzu eine Vielzahl 
an neuen Funktio- 
nen, aber auch 
Windows XP ist mit 
einigen hilfreichen 
Tools ausgestattet. 


Schutzmaßnahmen 


E Regelmäßig Backups 
erstellen 


E Virenschutz stets aktuell 
halten 


E Sicherheits- und andere 
wichtige Updates für Ihr 
Betriebssystem installieren 


E Hardware-Treiber auf aktu- 
ellem Stand halten 


E Hardware regelmäßig auf 
mögliche Fehler testen 


E NTFS 
New Technology File System. 
Aktuelles Microsoft-Dateisystem 
ür Windows NT, 2000 und XP. 
Ermöglicht Zusatzfunktionen wie 
Dateiverschlüsselung. 


E POST 

Power On Self-Test, wird vom 
BIOS nach dem Einschalten des 
Rechners durchgeführt 


E MBR 

Master Boot Record, enthält 
eine Partitionstabelle (Auftei- 
ung des Datenträgers) und 
einen Bootloader zum Start des 
Betriebssystems 


PC Games Hardware | 03/2008 


tellen Sie sich vor, Sie möch- 
ten Ihren PC einschalten 
und Windows startet nicht 


mehr. Jeder Versuch, Ihr System 
zu booten, scheitert. Egal was Sie 
auch unternehmen, der PC streikt. 
Sowohl Windows XP als auch Vista 
bringen hilfreiche Notfallfunktio- 
nen mit sich, mit denen Sie Ihren 
PC häufig wieder lauffähig machen 
können. Und sollte nur noch ein 
Neuaufsetzen helfen, gibt es kos- 
tenlose Tools, die Ihre persönlichen 
Daten retten können. 


Windows im abgesicher- 
ten Modus starten 

Lässt sich Ihr PC einschalten und 
funktioniert der Bootvorgang eben- 
falls einwandfrei, so könnte bei- 
spielsweise ein fehlerhafter Treiber 
oder Dienst den Start von Windows 
verhindern. Der abgesicherte Mo- 
dus erlaubt es, Windows nur mit 
den wichtigsten Treibern zu star- 
ten. Gerade deswegen ist dieser 
Startmodus optimal, um nach Feh- 
lern zu suchen. 


Um in den abgesicherten Modus 
zu gelangen, drücken Sie nach dem 
POST „F8“. Anschließend erscheint 
ein Bootmenü. Wählen Sie unter 
Windows Vista ebenso wie unter 
XP den abgesicherten Modus aus 
und starten ihn mittels „Enter“. In 
dem Bootmenü können Sie auch 


den Modus „Letzte als funktionie- 
rend bekannte Konfiguration“ aus- 
wählen - mit diesem Modus gelan- 
gen Sie oft schnell zu einem stabilen 
Stand Ihres Systems zurück. 


Im abgesicherten Modus wird der 
Standard-Grafikkartentreiber mit 
einer Auflösung von 640x480 gela- 
den, zudem werden auch nur Teile 
der Registry gestartet. Wurde das 
Betriebssystem im abgesicherten 
Modus hochgefahren, so können Sie 
anschließend mit der Fehlersuche 
beginnen. Wenn Sie ohnehin wis- 
sen, welcher Dienst oder welcher 
Treiber der Übeltäter ist, da Sie die- 
se Software vor Kurzem installiert 
haben, deaktivieren Sie den Dienst 
testweise. Haben Sie keine Ahnung, 
was den Start von Windows verhin- 
dert, so hilft in vielen Fällen die Er- 
eignisanzeige weiter. 


Bevor Sie einen Blick in die Ereig- 
nisanzeige werfen, sollten Sie sich 
noch ansehen, was beim Start Ihres 
Systems alles mitgeladen wird. Hier- 
zu drücken Sie „Win“ plus „R“ und 
führen den Befehl „msconfig“ aus. 
In dem Tool „Systemkonfiguration“ 
finden Sie unter der Registerkarte 
„Dienste“ jene, die beim Systemstart 
geladen werden. Unter dem Reiter 
„Systemstart“ sind alle Anwendun- 
gen aufgelistet, die mit Windows ge- 
startet werden. Über diese beiden 


Registerkarten können Sie bequem 
nach unerwünscht gestarteten 
Diensten und Anwendungen su- 
chen, die möglicherweise den Start 
von Windows verhindern. 


Ereignisanzeige zur 
Fehlersuche verwenden 
Die Ereignisanzeige ist ein prakti- 
sches Werkzeug, mit dem sich vie- 
le Fehler leicht auffinden lassen. 
Windows trägt in diesem Protokoll 
sämtliche  Ereignisinformationen 
zum System, zur Sicherheit sowie zu 
den gestarteten Anwendungen ein. 


Um die Ereignisanzeige zu starten, 
drücken Sie „Win“ plus „R“ und 
führen anschließend den Befehl 
„eventvwr.msc“ aus. Während die 
Ereignisanzeige unter Windows XP 
eher unspektakulär wirkt, wurde 
sie unter Windows Vista mit einer 
Reihe an praktischen Funktionen 
ausgestattet. 


Windows-XP-Anwender finden im 
linken Bereich die einzelnen Kate- 
gorien („Anwendung‘, „Sicherheit“, 
„System‘“). Unter Windows Vista 
müssen Sie hingegen zuerst den 
Knoten „Windows-Protokolle“ in 
der Baumstruktur links öffnen, um 
die Kategorien auswählen zu kön- 
nen. Um nun nach Fehlern zu su- 
chen, öffnen Sie am besten die ein- 
zelnen Kategorien nacheinander 
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Windows 


und suchen dann nach möglichen 
Fehlermeldungen. Mit einem Klick 
auf „Typ“ (XP) beziehungsweise 
„Ebene“ (Vista) in der Kopfzeile 
sortieren Sie die Ansicht so, dass Sie 
alle Fehler am Anfang der Liste fin- 
den. Unter Windows Vista genügt 
es, ein Element aus der Liste mit ei- 
nem einfachen Klick auszuwählen, 
um im Vorschaufenster weitere In- 
formationen zu dem gewünschten 
Ereignis zu erhalten. Verwenden 
Sie Windows XP, müssen Sie das 
Element mit einem Doppelklick öff- 
nen, um weitere Infos zu sehen. 


Die Ereignisanzeige gibt Ihnen 
Auskunft über den Zeitpunkt, den 
Benutzer und die Quelle (System- 
komponente oder Anwendung) der 
Fehler. Somit suchen Sie sehr rasch 
nach den möglichen Übeltätern. 
Auf der Webseite www.eventid.net 
finden Sie hilfreiche Informationen 
zu den einzelnen Fehlern, indem 
Sie die Ereignis-ID (Event-ID) und 
die Quelle (Source) eingeben. 


Startprotokollierung 
aktivieren 

Funktioniert der abgesicherte Mo- 
dus nicht einwandfrei, so kann die 
Startprotokollierung eine hilfreiche 
Auskunft über mögliche Fehler- 
quellen geben. Diese zeichnet in 
einer Logdatei die beim Startvor- 
gang geladenen Dateien auf. Um die 
Startprotokollierung zu aktivieren, 
drücken Sie beim Starten Ihres PCs 
nach dem POST „F8“ und wählen 
anschließend „Startprotokollierung 
aktivieren“. Daraufhin bestimmen 
Sie noch das zu startende Betriebs- 
system und schon wird Windows 
mit der Protokollierung geladen. 


Sie finden das Protokoll als Ntbtlog. 
txt im Windows-Verzeichnis (häu- 
fig C:\WINDOWS). Da meistens die 
letzten, nicht geladenen Dateien 
die Übeltäter sind, sollten Sie mit 
der Fehlersuche am Ende des Pro- 
tokolls beginnen. Allerdings bedeu- 
tet der Eintrag „Der Treiber wurde 
nicht geladen“ nicht zwingend, dass 
ein Problem damit vorliegt. Schau- 
en Sie sich die letzten fünf Aufrufe 
an und überprüfen Sie, zu welchem 
Treiber oder Programm die SYS-Da- 
teien gehören. Lässt sich Windows 
nicht starten und möchten Sie das 
Startprotokoll dennoch lesen, so 
können Sie dieses in der Wieder- 
herstellungskonsole mit dem Befehl 
„more“ öffnen. Mehr hierzu auf der 
nächsten Seite. 


Hilfe dank der Windows 
File Protection 

Die „Windows File Protection“, unter 
Windows Vista ‚Windows Resource 
Protection“ genannt, verhindert das 
Ersetzen wichtiger Systemdateien. 
Dieser Sicherheitsmechanismus 
wird oft von unterschiedlichen 
Tweaking- und Styling-Tools außer 
Kraft gesetzt, was zu einem instabi- 
len System führen kann. 
Besonders praktisch im Zusam- 
menhang mit diesem Feature ist 
das Kommandozeilen-Tool System 
File Checker. Es verifiziert die wich- 
tigen Systemdateien und ersetzt 
möglicherweise beschädigte Datei- 
en durch die Originaldateien. Diese 
Dateien werden aus dem Verzeich- 
nis „DLLCache“ kopiert. Sind diese 
dort nicht vorhanden, müssen Sie 
den Windows-Installationsdatenträ- 
ger einlegen. 


Um eine Überprüfung mit dem Sys- 
tem File Checker durchzuführen, 
öffnen Sie zunächst die Komman- 
dozeile. Drücken Sie hierzu „Win“ 
plus „R“ und geben Sie den Befehl 
„emd“ ein. Anschließend tippen 
Sie in der Eingabeaufforderung das 
Kommando „sfc /scannow“ ein und 
drücken „Enter“, um die Überprü- 
fung zu starten. Der Vorgang kann 
je nach Systemperformance einige 
Minuten bis wenige Stunden bean- 
spruchen. 


Wiederherstellungs- 
konsole nutzen 

Die Wiederherstellungskonsole bie- 
tet seit Windows 2000 zahlreiche 
Tools, um Windows zu reparieren. 
Sie arbeitet völlig unabhängig von 
dem auf der Festplatte installierten 
Betriebssystem. Die Tools korrigie- 
ren mithilfe der Konsole den Boot- 
sektor und den MBR, ändern die 
Bootkonfiguration, 
Dienste sowie Treiber. Eine Ein- 
schränkung gibt es jedoch dabei: 
Sie können nur die internen Befeh- 


deaktivieren 


le verwenden und daher auch keine 
externen Tools starten. 


Die Wiederherstellungskonsole 
wird unter Windows XP anders 
geladen als unter Vista. Bei beiden 
Microsoft-Betriebssystemen befin- 
det sich die hilfreiche Konsole aber 
auf dem jeweiligen Installations- 
datenträger. Legen Sie deshalb zu- 
nächst die CD (XP) oder DVD (Vis- 
ta) ins Laufwerk ein und booten Sie 
den Rechner davon. >» 


Notfallfunktionen 
von Windows 


Extended 


PC-Pannenhilfe 


BEE startprotokollierung nutzen 
Erweiterte 
Wählen 

Abge 


Windows-Startoptionen 

Sie eine Option au 

Modus 

Modus 
Abgesicherter Modus mit Eingabeaufforderung 
UGA-Modus 

Um die Startprotokollierung zu aktivieren, drücken Sie nach dem POST „F8” und 

wählen „Startprotokollierung aktivieren” aus. 


icherter 


Aby icherter mit Netzwerktr ern 


aktivieren 


BEE wiederherstellungskonsole 


Wählen Sie ein Wiederherstellungstool aus 
Betrebes mie: Microsoft Vince veta auf (C:) Lokaler Datent ager 


Systemstartrenaratur 
Proline, de dan Start von Wndans verhindern, automatisch bahadan 


Srstemwiederbersteßung 
Vindens auf einen küheren Status miederherstelen 


Windows Lomslete PC: Wicderhersteikung 
Compter mitsele enar Generung wadehareielen 


Windnws <arirhertiannnartani 
Adminstrator: K\mindows\systemi2\emdee 


Die Wiederherstellungskonsole von Windows Vista (oben) hat sich gegenüber der 
von Windows XP (unten) stark verändert. 


BEE integrität von Systemdateien prüfen 


W Administrator CAWindews\system32iemd.exe 
in 4 


SFC I CANNOWN I 
L/OFFWINDIR 


SCANNOU e Integrität aller 
Date 


en nit Pr 
VERIFYONLY le 
SCANFILE u benen Date ind 


Der Befehl „sfc“ erlaubt unter anderem das Überprüfen der Integrität aller 
Windows-Systemdateien. 


Wichtige Befehle der Wiederherstellungskonsole $ 


Name Funktion 
l Wechselt aktuelles Verzeichnis einen Ordner höher 

cd [Ordnername] |Wechselt aktuelles Verzeichnis in den angegebenen Ordner 
del [Dateiname] |Löscht die angegebene Datei 
diskpart Startet ein Programm zur Partitionsverwaltg. (ähnl. Fdisk unter DOS) 
exit Beendet die Konsole und startet den Rechner neu 
fixboot [Laufwerk] | Schreibt einen neuen Bootsektor auf die angegebene Partition 
fixmbr [Laufwerk] | Setzt den MBR (Master Boot Record) des angegebenen 
atenträgers instand 


oO 


NS 


listsvc 
enable [Dienst] 


eigt eine Liste mit den verfügbaren Diensten und Treibern an 

Legt Startstatus eines Dienstes oder Treibers fest 

Boot, System, automatisch oder manuell) 

disable [Dienst] |Schaltet einen Systemdienst oder einen Gerätetreiber ab 

copy [Pfad] Kopiert eine Datei auf ein anderes Laufwerk / in einen anderen Ordner 
expand [Datei] |Extrahiert eine Datei aus einer komprimierten Datei 

help eigt alle verfügbaren Befehle an 

help [Befehl] Zeigt Optionen und Funktion des jeweiligen Befehls an 


NS 
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Alle Befehle finden Sie unter WEBCODE 253). 


Wiederherstellungskonsole: Startprotokoll auslesen 


Service Pack 2 1 2 2448 19:48:47.599 
reiber geladen \WINDOUS\sS ystem32\ntoskrnl.e 
reiber geladen \WINDOUS\sSystem32\hal.dll 
Treiber geladen \WINDOUS\s ystem32\KDCOM.DLL 
reiber geladen \WINDOUS\S ystem32\BOOTUID.dl 
reiber geladen d346hus .sys 
reiber geladen ACPI .sys 
reiber geladen \WINDOWS\Ss ystem32\DRIUERS\UM 
reiber geladen pci.sys 
geladen isapnp.sy 
geladen intelide. 
geladen \WINDOUSN 
reiber geladen MountMgr 
reiber geladen ftdisk.s 
reiber geladen dmload.s 
reiber geladen dmio.sys 
reiber geladen 
reiber geladen VolSnap 
reiber geladen atapi.s 
reiber geladen d346prt.sys 
reiber geladen \WINDOWS\System32\Drivers\SC 


L 


stem32\DRIVERSNPC 


cee 
nnn 


99900 


gi. 


Mithilfe des Befehls „more“ lesen Sie das Startprotokoll auch in der Widerher- 
stellungskonsole. 


Wiederherstellungskonsole: Dienste konfigurieren 


pple Mobile Device 
Apple Mobile Device 
AppMgmt Manuell 


Automatisch 


Anwendungsverwaltung 
Sc Deaktiviert 


Deaktiviert 
Deaktiviert 


spnet_state Manuell 
ASP.NET-Zustandsdienst 
Manuell 
Asynchroner RAS -Medientreiber 
tapi Boot 
Standard-IDE/ESDI-Festplattencontroller 
i Deaktiviert 


Atmarpc Manuell 

Protokoll für ATM ARP-CGlient 
Der Befehl „listsvc” listet alle installierten Treiber und Dienste auf. Mit „enable” 
und „disable” lassen sich diese aktivieren oder deaktivieren. 


Wiederherstellungskonsole: Festplatte überprüfen 


 C\WINDOWS\system32\\cmd.exe - chkdsk 
C:\Dokumente und Einstellungen\Dominik Berger>chkds 
Der Typ des Dateisystems ist NTFS. 


WARNUNG? Der Parameter F wurde nicht angegeben. 
CHKDSK wird im schreibgeschützten Modus ausgeführt. 


CHKDSK überprüft Dateien (Phase 1 von 3)... 
27 Prozent bearbeitet. 


Mit dem Befehl „chkdsk“ überprüfen Sie die Festplatte auf mögliche Fehler 
— auch in der Wiederherstellungskonsole. 
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Beachten Sie, dass die Wiederher- 
stellungskonsole über dasselbe 
Service Pack wie das installierte 
Betriebssystem verfügen muss. Ver- 
wenden Sie daher beispielsweise 
bei einem XP-System mit Service 
Pack 1 keine Installations-CD, bei 
der das Service Pack 2 integriert 
ist. 


Wenn Sie Windows XP einsetzen, 
drücken Sie auf der Willkommens- 
Seite der Installation die Taste „R“. 
Danach wird Ihr System auf vor- 
handene Installationen geprüft. Als 
Nächstes geben Sie Ihr Administra- 
torpasswort ein, um zur textbasier- 
ten Konsole zu gelangen. Falls Sie 
kein Kennwort erstellt haben, drü- 
cken Sie einfach „Enter“, ohne et- 
was einzugeben. Sind Sie einmal in 
der Wiederherstellungskonsole an- 
gelangt, so haben Sie eine Vielzahl 
an Reparatur-Tools zur Verfügung. 
Wie Sie die Wiederherstellungskon- 
sole unter Windows Vista starten 
und verwenden, lesen Sie unter 
dem Punkt „Die Notfallfeatures von 
Windows Vista“. 


Mithilfe der Dateikommandos kön- 
nen Sie beispielsweise Dateien ko- 
pieren, löschen oder umbenennen. 
Um die genaue Verwendung eines 
Kommandos anzuzeigen, tippen 
Sie einfach „/?“ hinter dem Befehl. 
Geben Sie „help“ ein, um alle mög- 
lichen Befehle anzuzeigen. Haben 
Sie ein Startprotokoll erstellt und 
möchten Sie dieses nun lesen, so 
verwenden Sie den Befehl „more 
C:\WINDOWS\Ntbtlog.txt“. Dieses 
Kommando zeigt den Inhalt des 
Protokolls an. Um aus der Wieder- 
herstellungskonsole wieder auszu- 
steigen, geben Sie einfach das Kom- 
mando „exit“ ein. 


Vermuten Sie ein Problem mit der 
Festplatte, nutzen Sie den Befehl 
„chkdsk“ zur Überprüfung der Fest- 
platte. Mit „chkdsk /p“ erzwingen 
Sie eine solche Prüfung, gefunde- 
ne Fehler werden umgehend repa- 
riert. Mit „diskpart“ können Sie im 
schlimmsten Fall eine Neupartitio- 
nierung der Festplatte vornehmen, 
retten Sie aber unbedingt zuvor 
Ihre persönlichen Daten. Das Tool 
diskpart ist ein sehr umfangrei- 
ches Befehlszeilenprogramm, unter 
WEBCODE 25ZE finden Sie eine 
ausführliche Erläuterung der mög- 
lichen Funktionen. 


Die Wiederherstellungskonsole bie- 
tet einige Befehle, die speziell der 
Behebung von Bootproblemen die- 
nen. Bevor Sie aber die nachfolgen- 
den Befehle anwenden, schließen 
Sie unbedingt alle anderen mögli- 
chen Fehlerursachen aus. 


Der Befehl „fixboot“ behebt Pro- 
bleme mit dem Bootsektor. Damit 
kann beispielsweise ein von einem 
Virus zerstörter durch den origi- 
nalen Windows-Bootsektor ersetzt 
werden. Sollte auch der Master 
Boot Record (MBR) beschädigt 
sein, so kann dieser mit dem Befehl 
„fixmbr“ wiederhergestellt werden. 
Diesen Fehler erkennen Sie an Mel- 
dungen wie „Keine Systempartition 
gefunden“. 


Falls Sie vermuten, dass ein Virus 
an Ihren Bootproblemen schuld 
ist, sollten Sie vor dem Reparatur- 
versuch zunächst probieren, das 
Virus mit einem Antiviren-Tool zu 
beseitigen. Hierzu bieten sich un- 
terschiedliche Programme aus dem 
Netz an. Die Software „Avast Bart 
CD“ (www.avast.com) bietet bei- 
spielsweise eine komplette Reco- 
very-Suite samt Virenscanner. Auch 
auf unserer PCGH-Knoppix-DVD 
finden Sie einen Virenscanner und 
weitere Rettungstools (mehr dazu 
auf Seite 26). Windows Vista ist 
ebenfalls mit einer praktischen An- 
wendung ausgestattet - der System- 
startreparatur. Näheres dazu lesen 
Sie auf der nächsten Seite. 


Oftmals sind fehlerhafte Treiber 
und Dienste daran schuld, dass 
Windows nicht mehr startet. Wis- 
sen Sie, welcher Treiber oder 
Dienst für das Startproblem ver- 
antwortlich ist, weil Sie z. B. das 
Startprotokoll ausgewertet haben, 
so können Sie diesen mit der Wie- 
derherstellungskonsole abschalten. 
Um einen Dienst oder Treiber zu 
deaktivieren, benötigen Sie den Na- 
men der Software. Hierzu verwen- 
den Sie den Befehl „listsvc“. Dieser 
listet alle installierten Treiber und 
Dienste übersichtlich auf. 


Scrollen Sie durch die Liste, bis Sie 
den Dienst anhand der entspre- 
chenden Bezeichnung gefunden 
haben. Neben dem Namen sehen 
Sie auch einen Status in dieser Lis- 
te. „Boot“ bedeutet dabei, dass der 


Notfallfunktionen 
von Windows 
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Treiber bereits beim Booten gela- 
den wird - dieser Treiber wird von 
Windows als wichtig eingestuft und 
wird daher auch im abgesicherten 
Modus geladen. 


Systemtreiber, die beim Bootvor- 
gang geladen werden, haben den 
Status „System“. „Manuell“ bezeich- 
net einen Dienst, der nur bei Bedarf 
gestartet wird. Hingegen wird ein 
Dienst mit dem Status „Automa- 
tisch“ bei jedem Systemstart gela- 
den. Deaktivierte oder nicht instal- 
lierte bzw. konfigurierte Treiber 
und Dienste werden mit dem Status 
„Deaktiviert“ gekennzeichnet. 


Einen bestimmten Dienst oder 
Treiber deaktivieren Sie mit dem 
Befehl „disable“. Den DHCP-Dienst 
zum Beispiel schalten Sie per „dis- 
able dhcp“ aus. Möchten Sie einen 
Treiber oder einen Dienst wieder 
aktivieren, verwenden Sie den Be- 
fehl „enable“. Dabei müssen Sie 
aber neben dem Namen noch den 
Start-Typ angeben. Verwenden Sie 
„SERVICE_AUTO_START“ für den 
automatischen Start, „ERVICE_DE- 
MAND_START“ für den manuellen 
Start, „ERVICE_BOOT_START“ für 
Boottreiber und „SERVICE_SYS- 
TEM_START“ für Systemtreiber. Um 
den DHCP-Dienst wieder zu aktivie- 
ren, verwenden Sie den Befehl „en- 
able dhcp SERVICE_AUTO_START“. 


Reparaturinstallation von 
Windows XP 

Windows XP bietet mit der Repara- 
turinstallation eine simple Möglich- 
keit, das System schnell wieder lauf- 
fähig zu machen. Das Einzige, was 
Sie dazu benötigen, ist eine Instal- 
lations-CD. Legen Sie beim Starten 
Ihres PCs den Datenträger ein und 
starten Sie von diesem. 


Auf der Willkommensseite drücken 
Sie auf der Tastatur „Enter“. Betäti- 
gen Sie hier aber nicht die Taste „R“, 
da dies die Wiederherstellungskon- 
sole öffnet. Als Nächstes müssen 
Sie der EULA mit „F8“ zustimmen. 
Daraufhin wird nach installierten 
Betriebssystemen gesucht. Danach 
wählen Sie das Windows-XP-Sys- 
tem aus und drücken erst jetzt die 
Taste „R“. Anschließend startet die 
Reparatur Ihres Windows-Systems. 
In der Regel dauert diese Repara- 
tur zwischen 10 und 30 Minuten. 
Treiber werden anschließend neu 
installiert, was ebenfalls 10 bis 30 
Minuten Zeit in Anspruch nimmt. 
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Die Notfall-Features von 
Windows Vista 

Windows Vista liefert einige Fea- 
tures, die eine komfortable und 
schnelle Reparatur Ihres Systems 
ermöglichen. Diese Features finden 
sich auf der Installations-DVD von 
Vista. Legen Sie daher beim Start 
Ihres PCs zunächst die DVD ins 
Laufwerk und starten Sie danach 
von dieser. 


Nachdem Sie die Sprache und das 
Tastaturlayout ausgewählt haben, 
klicken Sie unter „Jetzt installieren“ 
links unten auf den Link „Compu- 
terreparaturoptionen“. Anschlie- 
ßend wird nach dem installierten 
Betriebssystem gesucht. Nach 
Auswahl der gewünschten Vista- 
Installation öffnet sich ein Fenster, 
in dem Sie aus unterschiedlichsten 
Reparaturoptionen auswählen. 


Die „Systemstartreparatur“ lädt eine 
automatische Reparatur bei Start- 
problemen von Vista. Dabei werden 
Probleme in der Registry behoben, 
der MBR repariert, der Bootsektor 
wiederhergestellt und Probleme 
durch fehlerhafte Treiber, Software, 
Updates oder Systemdateien auto- 
matisch behoben. Hat Ihre Festplat- 
te einen physikalischen Defekt, so 
wird dies ebenso erkannt und auch 
gemeldet. Die Systemstartreparatur 
ist sehr zuverlässig und kann die 
meisten Startprobleme automatisch 
ohne Kommandozeilenkenntnisse 
beseitigen. 


Die Systemwiederherstellung er- 
möglicht es, Windows in einen 
stabilen Zustand zurückzusetzen. 
Voraussetzung hierfür ist jedoch 
ein Wiederherstellungspunkt. Sol- 
che Punkte werden entweder ma- 
nuell oder automatisch vom System 
erstellt. Ein Blick in die Systemwie- 
derherstellung, ob ein Wiederher- 
stellungspunkt vorhanden ist, lohnt 
sich auf jeden Fall. 


Haben Sie mit der Complete-PC-Si- 
cherung ein Systembackup erstellt, 
so können Sie auch diese verwen- 
den, um das System wieder auf die 
Beine zu bringen. Wie Sie solche 
Complete-PC-Sicherungenerstellen, 
lesen Sie auf der nächsten Seite. 


Das „Windows Speicher Diagnose 
Tool“ führt einen Arbeitsspeicher- 
test durch und liefert Ihnen eine 
Übersicht über mögliche Proble- 
me mit dem Arbeitsspeicher. P 


BEE Die Notfallfunktionen von Windows Vista 


systemwiederherstellungsoptionen x 


Wählen Sie ein Wiederherstellungstool aus 
Betriebssystem: Microsoft Windows Vista auf (C:) Lokaler Datenträger 
Systemstartreparatur 
Probleme, die den Start von Windows verhindern, automatisch beheben 


Systemwicderherstelluna 
Windows auf einen früheren Status wiederherstellen 


Computer mittels einer Sicherung wiederherstellen 


Wındows-Sspeicherdiagnosetool 
Computer auf Speicherhardıwarefehler überprüfen 


wo 
13 
à Windows Complete PC Wiederherstellung 
ad 


tingabeaufforderung 
Eingabeaufforderungsfenster öffnen 
enet | EEE 


Windows Vista bringt eine Vielzahl an neuen Notfallfeatures mit sich — Speicher- 
diagnose, Systemwiederherstellung, Systemstartreparatur und vieles mehr. 


BEE windows Vista: Startprobleme beheben 


É Syvstenntartreparatur 


Starthilfe überprüft, ob im System Probleme vorliegen... 


Wenn Probleme werden, werden sie automatisch von der Starthilfe repariert. 
Während dieses Prozesses wird der Computer möglicherweise mehrmals neu gestartet. 


an ihren Dateien oder Informasınen werden kene Änderungen vorgenommen, 
Dieser Vorgang kann enige Minuten dauern. 


EV 


Die Systemstartreparatur behebt beinahe alle Startprobleme von Windows Vista 
komplett automatisch. 


BEE Windows Vista: Systemwiederherstellungspunkt setzen 


HE systemwiederberstetung | ] 
linen 


Durch de Systemmederherstelung werden Dokumente weder geändert noch geöscht. 
Außer dem at der Prosess umkehrber. 


Kideen Se auf den Viederherstelungapurkt, den Se verwenden möchten, und käden Se auf "Weiter". jir 


Aktuelle Zeitzone: Mitteleuronäische Zeit 


Dat und Lhrzent Bescrekung 


Wiederherstellungspurkte anzeigen, de älter als $ Tage snd 


E A) 


Um die Systemwiederherstellung nutzen zu können, müssen auch entsprechende 


Systemwiederherstellungspunkte existieren. 
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Mirosott Windows Tool zum Intlermen bosartiger Software - JUL 2006 


Computer wird überprüft 


Das Tool überprüft den Computer auf weit verbreitete bösartige Software und entfernt 
vorhanden. 


Sese. ‘als 


Nach Fertostelen deses Überprüfungsvorgengs erstelt deses Tool einen Bericht der 
emtee 


und entfernten bòss öçen Softasre. 


| 


Die Wiederherstellungskonsole von Windows Vista bietet über den Befehl „mrt“ 
ein einfaches Tool zum Auffinden und Entfernen bösartiger Software. 


BEE Windows Vista: Complete-PC-Sicherung 


Sicherungsstatus 


On der letzten Sicherung: 


Verwenden Sie die Windows- Amera e eg um sas Nanana mittels 
Windows Complete PC wnederherzustellen. y 


gesamten Compısters? 


Die Complete-PC-Sicherung bietet eine schnelle und komfortable Sicherung des 
gesamten Systems, jedoch nur unter Vista Ultimate, Business und Enterprise. 


BEE Daten per Software retten 


C ORO DiskRecovery V41 Admin Edition 


Dat 
Willkommen zu O&O DiskRecovery 


Windows Complete PC-Sicherung 


Die Windows Complete PC-Sıcherung erstellt ene Sicherung des gesamten Computers, 
in der Programme, Systemeinstellungen und -dateien enhalten sind. 


Â De Computer wurde noch nacht gesichert 


Letzte erfolgreiche Sicherung 


® Sicherung jetzt erstellen 
Alles sichern, das zum Wiederherstellen des Systenms notwendig ist 


Der Test beansprucht einige Zeit, 
dennoch kann somit ein mögli- 
cher RAM-Defekt ausgeschlossen 
werden. Die Eingabeaufforderung 
öffnet ein Kommandozeilenfenster, 
das wie die Wiederherstellungskon- 
sole von Windows XP zahlreiche 
Tools zur Fehlerbeseitigung bietet. 


In der Kommandozeile können Sie 
auch das Tool zum Entfernen bös- 
artiger Software verwenden. Dieses 
entfernt unerwünschte Software, 
sollte aber nicht als Ersatz für ein 
Antivirenprogramm genutzt wer- 
den. Um das Tool zu verwenden, 
führen Sie in der Kommandozeile 
einfach den Befehl „mrt“ aus. Nach 
einem Hinweis auf ein mögliches 
Update öffnet sich ein neues Fens- 
ter mit der Software. Akzeptieren 
Sie die Lizenzvereinbarung und 
klicken Sie im nächsten Schritt auf 
„Weiter“. Als Nächstes müssen Sie 
die Überprüfungsart auswählen, 
hier empfiehlt sich die vollständige 
Überprüfung. Dieser Test dauert je 
nach Festplattengröße etwa 10 bis 
30 Minuten. Nach Abschluss der 
Überprüfung können Sie die De- 
tails der Überprüfung ansehen. 


Persönliche Dateien 
retten 

Sollte keiner der Lösungsansätze 
funktionieren und nur noch eine 
Neuinstallation von Windows XP 
bzw. Vista helfen, so ist es sehr wich- 
tig, zuvor Ihre persönlichen Dateien 
zu sichern. Hierfür bieten sich zahl- 
reiche Tools aus dem Netz an. 


Wenn sich Ihr System nicht mehr 
starten lässt, benötigen Sie ein 
bootfähiges Betriebssystem, das 
auf NTFS zugreifen kann. Das Li- 
nux-Live-System „Knoppix“ (www. 
knoppix.org oder auf Heft-DVD) 
kann dies beispielsweise. Mit die- 
sem kostenlosen Rettungssystem 
lassen sich Ihre persönlichen Da- 


te auch in einen anderen Rechner 
einbauen und dort die wichtigen 
Datein wiederherstellen. 


Die kostenpflichtige O&O Rescue- 
Box 4 von O&O Software (www. 
00-software.com) bietet ein umfas- 
sendes Datenrettungs-Bundle auf 
einer bootfähigen CD. Die Avast 
Bart CD (www.avast.com) hinge- 
gen bietet nur grundlegende Tools 
zur Datenrettung, dafür aber auch 
einen Registry Cleaner, eine Antivi- 
ren-Software und einen Eventview- 
er. Wer professionelle Hilfe bei der 
Datenrettung benötigt, muss dafür 
bezahlen. Eine einfache Datenret- 
tung ist aber mit kostenlosen Mit- 
teln möglich. 


Complete PC von 
Windows Vista 

Mit Windows Vista Ultimate, Busi- 
ness und Enterprise wurde die 
Complete-PC-Sicherung eingeführt, 
die eine komplette Sicherung des 
PCs ermöglicht. Dabei wird das 
gesamte System komprimiert in 
ein Image geschrieben und kann 
somit jederzeit wiederhergestellt 
werden. Egal ob Festplattencrash 
oder Virenbefall - mit Complete PC 
haben Sie stets ein stabiles System 
zur Verfügung. Leider wurde diese 
neue Sicherungsmethode bei den 
Editionen Home Basic und Home 
Premium weggelassen. 


Um eine solche Sicherung für den 
Notfall zu erstellen, navigieren Sie 
im Startmenü von Windows Vista 
zu „Alle Programme“ - „Zubehör“ 
- „Systemprogramme“ - „Siche- 
rungsstatus und -konfiguration“. 
Anschließend wählen Sie im linken 
Bereich des neu geöffneten Fens- 
ters „Complete PC-Sicherung“ aus 
und klicken dann auf den Button 
„Sicherung jetzt erstellen“. 


Zunächst wird nach möglichen 


pS Mit 080 Diskfüecovery V4. 1 können Sie Dateien von Speichermedien wieder herstellen, deren teien auf eine externe Festplatte, Sicherungsgeräten wie CD-/DVD- 
Datestruktur beschädigt oder gelöscht wurde. Dies kann durch versehentiches Löschen, A 
\irenattacken oder auch Programmabszirte verursacht worden sein. ins Netzwerk, auf CD/DVD oder auf Laufwerk oder Festplatte gesucht. 


OLO DiskRecovery durchsucht Ihre Festplatte nach den verlorenen Daten und versucht, diese 
wieder herzustellen. Die besten Chancen für eine erfolgreiche Datenrettung haben Se bei 
Dateien, de hintereinander gespeichert wurden (richt fragmenterte Dateien). 


einen anderen PC sichern. Wurde die Suche abgeschlossen, 


wählen Sie das gewünschte Siche- 


Datenrettung fortsetzen 


Se können ene zuvor gespescherte Datenrettung laden, um dese 


fortzusetzen. 


Versionsinformationen 
Datetypen: 0 
Dateiversonen: 4i6 
Programmversion: 4.1 Bud 1377 


Tools zı zur Patene tang gibt es viele - O&O Disk En ist eine TE ET 


ge Lösung samt Boot-Medium. 
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| Datenrettung laden... | 


[_Benutzersennierte Signaturen... 


Sind möglicherweise Daten auf Ih- 
rer Festplatte beschädigt, so können 
Sie diese mit der kostenlosen Soft- 
ware PC Inspector File Recovery 
(www.pcinspector.de) retten. Für 
die Verwendung der Software wird 
aber ein lauffähiges Windows vo- 
rausgesetzt. Der Einsatz von PC In- 
spector File Recovery ist somit nur 
bei Multiboot-Systemen hilfreich. 
Natürlich können Sie die Festplat- 


rungsmedium und klicken anschlie- 
Bend auf „Weiter“. Dann wählen Sie 
die Datenträger aus, die Sie sichern 
möchten, und wählen „Weiter“. Im 
nächsten Schritt wird - falls Sie 
„DVD“ als Sicherungsmedium aus- 
gewählt haben - die benötigte An- 
zahl der DVDs angezeigt. Zudem 
wird gemeldet, welche Datenträger 
gesichert werden. Mit einem Klick 
auf „Sicherung starten“ wird mit 
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der Sicherung begonnen. Da diese 
komplett im Hintergrund abläuft, 
können Sie ohne Probleme am PC 
weiterarbeiten. 


Gibt es in Zukunft Schwierigkeiten 
mit Ihrem PC und möchten Sie da- 
her die Complete-PC-Sicherung wie- 
der einspielen, müssen Sie zunächst 
beim Einschalten Ihres PCs von 
der Vista-Installations-DVD booten. 
Nach dem Startvorgang wählen Sie 
die Sprache und das Tastaturlayout 
aus und klicken auf „Weiter“. An- 
schließend klicken Sie unter „Jetzt 
installieren“ auf den Link „Compu- 
terreparaturoptionen“. Nachdem 
nach installierten Betriebssyste- 
men gesucht wurde und Sie die 
gewünschte Vista-Installation aus- 
gewählt haben, sehen Sie die einzel- 
nen Reparaturoptionen. In diesem 
Fenster wählen Sie ‚Windows Com- 
plete PC-Wiederherstellung‘. 


DasSystemuntersuchtanschließend 
die am PC angeschlossenen Lauf- 
werke nach Complete-PC-Sicherun- 
gen und zeigt dann die empfohlene 
Sicherung an. Natürlich können Sie 
aber auch mit der Option „Andere 
Sicherung wiederherstellen“ eine 
andere Complete-PC-Sicherung aus- 
wählen. Haben Sie die gewünschte 
Sicherung ausgewählt und auf „Wei- 
ter“ geklickt, so haben Sie nochmals 
eine Zusammenfassung der Wieder- 
herstellung vor sich. Während der 
Complete-PC-Wiederherstellung 

wird der Datenträger neu partiti- 
oniert sowie formatiert und das 
System wiederhergestellt. Beachten 
Sie, dass Complete PC bei der Wie- 
derherstellung Partitionen nicht 
verkleinern kann und dies in man- 
chen Fällen zu Problemen führt. 


Besitzer einer Home-Basic- oder 
Home-Premium-Edition bezie- 
hungsweise XP-Benutzer können 
alternativ eine andere Backup-Lö- 
sung wie das Programm Acronis 
True Image einsetzen. 


Die Leistungsüberwa- 
chung von Windows Vista 
Die Zuverlässigkeits- und Leis- 
tungsüberwachung wurde unter 
Windows Vista eingeführt und bie- 
tet wichtige Informationen über 
Anwendungs-, Hardware- und Sys- 
temfehler. Dieses Tool kann sowohl 
zur Fehleranalyse als auch zur Vor- 
beugung von kritischen Hardware- 
defekten eingesetzt werden. Um 
das Tool zu starten, navigieren Sie 
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in der Systemsteuerung zu „System 
und Wartung“ - „Verwaltung“ und 
starten dort die Verknüpfung „Zu- 
verlässigkeits- und Leistungsüber- 
wachung‘. Sie finden hier eine Res- 
sourcenübersicht und eine Vielzahl 
an weiteren Informationen zu CPU, 
Arbeitsspeicher, Netzwerk und 
Festplatte. Interessanter ist die „Zu- 
verlässigkeitsüberwachung‘, die Sie 
über die Baumstruktur links öffnen 
können. In dieser Ansicht finden 
Sie die wichtigsten Informationen 
zur Stabilität Ihres Systems. Die Sta- 
bilität wird durch eine Kurve dar- 
gestellt, wobei ein Wert zwischen 5 
und 10 gut ist. 


Mithilfe der Zuverlässigkeitsüber- 
wachung können Sie ganz genau 
nachvollziehen, wann welche Feh- 
ler aufgetreten sind und wann neue 
Treiber oder Software installiert 
wurden. Somit ist dieses Tool für 
die Fehlersuche perfekt geeignet. 
Wenn Sie möglichst schnell wis- 
sen möchten, wie stabil Ihr System 
ist, bietet sich der „Systemintegri- 
tätsbericht“ an. Um einen Bericht 
zu erstellen, navigieren Sie in der 
Systemsteuerung zu „System und 
Wartung“ und wählen dort „Leis- 
tungsinformationen und -tools“. 
Anschließend klicken Sie im blau- 
grünen Bereich links auf „Weitere 
Tools“. Dort finden Sie dann den 
Link „Systemintegritätsbericht er- 
stellen“. Öffnen Sie diesen per Dop- 
pelklick. 


Anschließend werden 60 Sekun- 
den lang detaillierte Informatio- 
nen zur Hardware und zum System 
aufgezeichnet. Nachdem die Daten 
erfasst wurden, wird der Bericht 
erstellt und anschließend auf dem 
Bildschirm präsentiert. Am Anfang 
des Berichts werden allgemeine 
Informationen zum Test angezeigt. 
Gleich darunter finden Sie alle 
Warnungen. Diese Meldungen ent- 
halten wertvolle Tipps zur Lösung 
der gefundenen Probleme. Oftmals 
finden sich hier auch hilfreiche 
Links. Das Ergebnis der grundle- 
genden Systemtests liefert einen 
Überblick über den Erfolg der ein- 
zelnen Prüfungen. Weiter unten 
im Bericht finden Sie eine Vielzahl 
an detaillierten Informationen zu 
den einzelnen Tests. Somit können 
Sie mögliche Fehler im System und 
in der Hardware recht einfach lo- 
kalisieren und entsprechend behe- 
ben. | 

Dominik Berger 
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Die Zuverlässigkeitsüberwachung von Windows Vista ist perfekt für die Suche 
nach möglichen Fehlern geeignet. 
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Mithilfe des Systemintegritätsberichts erhält man unter Windows Vista einen 


Überblick über die Stabilität des Systems. 
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PCGH-Knoppix-DVD im 


Wenn alle anderen 
Hilfsmaßnahmen 
versagt haben, hilft 
häufig nur noch die 
Neuinstallation, doch 
vorher sollten Sie 
wichtige Dateien 
sichern. Mit der 
PCGH-Knoppix-DVD 
ist dies kinderleicht. 


PCGH-Knoppix 
Heft-DVD Seite 2 
Hilfe bei Knoppix-Start- 


problemen 
Heft-DVD Seite 2 (Readme.txt) 


AAM 
Automatic Acoustic Manage- 
ment ist eine Funktion, welche 


die Zugriffsgeräusche verringert. 


NTFS 
New Technology File System, 
Dateisystem für Windows 2000, 


XP und Vista, ermöglicht Dateien 


größer als 4 GiByte 


USB 
Universal Serial Bus, serielles 


Bussystem zur Verbindung eines 


PCs mit externen Geräten 
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| usammen mit Martin Öhler 
Z von Knopper.net haben 
= wir das Live-Betriebssystem 


Knoppix so umgebaut, dass es sich 
vor allem für die Systemanalyse und 
-prüfung eignet. Zudem können Sie 
dank eingebauter NTFS-Unterstüt- 
zung bequem Dateien sichern und 
Viren aus dem Windows-System 
entfernen. Das Betriebssystem samt 
nützlicher Systemwerkzeuge ist di- 
rekt von der PCGH-Heft-DVD (Seite 
2) bootbar. 


Damit Sie von unserem Datenträ- 
ger booten können, müssen Sie Ihr 
Mainboard-BIOS so einstellen, dass 
zuerst im DVD-Laufwerk nach start- 
fähigen Medien gesucht wird. Star- 
ten Sie den Rechner und drücken 
Sie sofort die Taste „Entf“, bis Sie in 
die BIOS-Einstellungen gelangen. 
Bei einigen Mainboards müssen Sie 
statt „Entf“ die Tasten „F1“ oder „F2“ 
betätigen. Wird Ihnen am oberen 
Rand ein Menü angezeigt, stellen 
Sie die Bootreihenfolge unter dem 
Punkt „Boot“ ein. Mit „+“ oder „-“ ver- 
ändern Sie die Reihenfolge so, dass 
das DVD-ROM an erster Stelle steht. 
Per „F10“ und anschließend „Enter“ 
verlassen Sie die BIOS-Einstellun- 
gen wieder. Werden die Optionen 
Ihres BIOS zweispaltig angezeigt, 
wählen Sie den Punkt „Advanced 
BIOS Features“ aus. Markieren Sie 


das Feld neben „First Boot Device“ 
und drücken Sie „Enter“. Wählen 
Sie anschließend „DVDROM“ aus 
und bestätigen Sie mit „Enter“. Über 
„F10“ verlassen Sie das BIOS und 
speichern die vorgenommenen 
Einstellungen. Legen Sie die PCGH- 
DVD mit dem Bedruck nach unten 
(Seite 2) ins DVD-Laufwerk. 


Es erscheint zunächst ein Bootme- 
nü mit dem PCGH-Logo, drücken 
Sie einfach „Enter“. Im nächsten 
Menü können Sie nun zwischen 
Knoppix, dem Betriebssystem auf 
der Festplatte und speziellen Tools 
zur Systemanalyse wählen. 


Sobald Sie „Tools“ per Pfeiltasten 
und „Enter“ ausgewählt haben, 
kommen Sie in ein Untermenü, in 
dem Sie eine Auflistung von PC- 
Komponenten sehen. Der Punkt 
„Arbeitsspeicher-Tools“ bringt Sie 
zum Programm Memtest 86+. Da- 
mit prüfen Sie das eingebaute RAM 
auf Stabilität. Unter „BIOS-Tools“ 
finden Sie „CMOSPwD“. Die Soft- 
ware hilft Ihnen, falls Sie das Pass- 
wort Ihres BIOS nicht kennen. Das 
Menü „CPU-Tools“ offenbart Ihnen 
CPU Burn-in, Stress CPU und x86 
Test. Mit den beiden ersten Pro- 
grammen lasten Sie Ihren Prozes- 
sor aus und können prüfen, ob die 
Kühlung befriedigend arbeitet. Die 


Software x86 Test zeigt Ihnen De- 
tails über die CPU an. Die größte 
Sammlung an Mini-Anwendungen 
finden Sie unter „Festplatten-Tools“. 
DBAN löscht auf Wunsch Ihren 
Datenträger so, dass keine Dateien 
wiederhergestellt werden können. 
Mit dem Hitachi Feature Tool kön- 
nen Sie beispielsweise per AAM die 
Zugriffsgeräusche einer Festplatte 
verringern. HDClone Free erlaubt 
Ihnen, eine exakte Kopie Ihrer Fest- 
platte zu erstellen. Dies ist bei einem 
drohenden Ausfall des Datenträgers 
sinnvoll, da Sie Betriebssystem und 
Dateien gemeinsam kopieren. Set- 
zen Sie eine Samsung-Festplatte im 
PC ein, können Sie mit HUTIL das 
Laufwerk auf Fehler prüfen lassen. 
Discwizard bietet ähnliche Funktio- 
nen wie HUTIL, eignet sich aber 
nur für Seagate-Festplatten. 


Lässt sich Windows wegen eines de- 
fekten Master Boot Records (MBR) 
nicht mehr booten und erscheint 
der Fehler „Keine aktive Partition 
gefunden“? Dann lässt sich das 
recht einfach mit dem Tool Super 
Grub Disk beheben. 


Auf der bootfähigen DVD haben 
wir zwei Betriebssysteme unterge- 
bracht. Neben Knoppix finden Sie 
unter „Tools“ - „DOS Boot Disks“ 
auch Free DOS. Damit lassen sich 
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Einsatz 


beispielsweise BIOS- oder ande- 
re Firmware-Updates vornehmen. 
Free DOS bietet auch USB- und 
NTFS-Unterstützung, diese müssen 
aber während des Bootens aktiviert 
werden. Möchten Sie lieber mit 
der Maus arbeiten und sind Ihnen 
DOS-Befehle unbekannt, sollten Sie 
„PCGH-Knoppix 5.2“ im Hauptme- 
nü starten. Das Booten sollte nicht 
länger als drei Minuten dauern. An- 
schließend können Sie wie unter 
Windows Dateien kopieren und 
Anwendungen starten. Die verfüg- 
baren Laufwerke finden Sie auf dem 
Desktop, der Zugriff ist aus Sicher- 
heitsgründen auf Lesen beschränkt. 
Möchten Sie Dateien auch schrei- 
ben oder löschen, klicken Sie das 
gewünschte Laufwerk mit der rech- 
ten Maustaste an und wählen „Lese-/ 
Schreibmodus ändern“ - „Ja“. 


Dateien sichern 

Das Knoppix-Betriebssystem bietet 
neben NTFS-Unterstützung auch 
USB-Support und verfügt über ein 
CD-/DVD-Brennprogramm. Sie kön- 
nen alle wichtigen Dateien auf eine 
andere Festplatte im System, auf ein 
USB-Laufwerk, über das Netzwerk 
oder auf einen CD-/DVD-Rohling 
sichern. Wie schon weiter oben 
erwähnt, werden alle Laufwerksver- 
knüpfungen auf dem Desktop ange- 
zeigt und der Schreibmodus muss 
manuell aktiviert werden. 


Das nützliche Brennprogramm fin- 
den Sie unter „K“ - „Multimedia“ 
- „K3b“. Wurde die Knoppix-DVD 
über den Brenner gestartet, lässt 
sich die Funktion nicht nutzen. Ent- 
weder Sie booten mithilfe eines an- 
deren Laufwerks oder Sie geben im 
Bootbildschirm „knoppix toram“ 
ein. Dazu sind aber mindestens 
1.024 MiByte Arbeitsspeicher nötig, 
da die 450 MiByte Knoppix-Daten 
in das RAM geladen werden. 


Festplatte partitionieren 
und kopieren 

Mit der Software „Gparted“ („K“ 
- „System“) lassen sich Partitionen 
ohne Datenverlust vergrößern und 
verkleinern. Natürlich Kann die An- 
wendung auch Partitionen löschen 
und erstellen. Nach dem Start von 
Gparted wird nach den verfügba- 
ren Laufwerken gescannt, dies kann 
mehrere Minuten dauern. Anschlie- 
ßend wählen Sie oben rechts die 
gewünschte Festplatte aus. Nun se- 
hen Sie die aktuelle Aufteilung des 
gesamten Laufwerks. Markieren Sie 
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eine Partition, wird die Funktion 
„Größe ändern/Verschieben“ im 
Menü aktiv. 


Für die Datenrettung ist die Funk- 
tion „Kopieren“ interessant. Damit 
können Sie den Inhalt einer ganzen 
Partition auf ein anderes Laufwerk 
kopieren. Wählen Sie die Festplat- 
te aus und markieren Sie die ge- 
wünschte Partition. Klicken Sie nun 
auf „Kopieren“ und wechseln Sie 
zum Ziellaufwerk. Sollte die Funk- 
tion nicht verfügbar sein, müssen 
Sie die Partition per „Unmount“ 
vom System trennen. Wählen Sie 
anschließend im Menü „Einfügen“ 
aus. Es erscheint ein zusätzlicher 
Dialog, in dem Sie die Größe der 
neuen Partition anpassen können. 
Sobald Sie nun „Edit“ - „Anwenden“ 
anklicken, wird die Operation aus- 
geführt. 


Nach Viren suchen 

Den Virenscanner starten Sie per 
„K“ - „System“ - „Virenscanner (Avs- 
can)“. Zunächst sollten Sie per „Da- 
tabase“ - „Update from Internet“ 
die Signaturdaten erneuern. An- 
schließend fügen Sie über „Add“ 
die Laufwerke der Liste hinzu, die 
auf Schädlinge geprüft werden sol- 
len. Die eingebundenen Festplatten 
finden Sie unter „Media“. Mit „Start“ 
beginnt der Scanvorgang. 


Sensoren auslesen 
Unter „K“ - „System“ finden Sie die 
Anwendung Ksensors, damit lassen 
sich Temperaturen, Spannungen 
und Systemauslastung anzeigen. 
Allerdings müssen Sie auf einigen 
Systemen vorher das richtige Sen- 
sormodul registrieren. Öffnen Sie 
die Konsole und geben Sie „su“ ein. 
Tippen Sie dann „sensors-detect“ 
ein und bestätigen Sie alle Abfra- 
gen mit Enter. Bei der letzten Frage 
geben Sie „yes“ ein. Unter „#--cut 
here—“ werden Ihnen die Namen 
der Module angezeigt. Es handelt 
sich dabei um die Zeilen ohne „#“ 
am Anfang. Geben Sie nun den Be- 
fehl „modprobe“ plus Modulname 
ein. Das Modul „eeprom“ lassen 
Sie allerdings weg. Nun können 
Sie mit Ksensors die Sensoren des 
Mainboards auslesen. Klicken Sie 
mit der rechten Maustaste auf das 
Symbol neben der Uhr und wählen 
Sie „Einrichten“ aus. In der Konfigu- 
ration bestimmen Sie, welche Tem- 
peratur oder Spannung angezeigt 
werden soll. E 
Marco Albert 


PC-Pannenhilfe 


Extended 


PCGH-Knoppix- 
DVD im Einsatz 


BIOS-Tools 
CPU-Tools 


Festplatten-Tools 


DUS Boot Disks 


BEE Tools auswählen 


Nach dem Start der PCGH-Knoppix-DVD wählen Sie über „Tools“ und das passen- 
de Untermenü die gewünschte Anwendung aus. 


BEE Partitionen kopieren 
a 


Die Anwendung Gparted erlaubt Ihnen das Kopieren von Partitionen. Dies ist 
gerade für die Rettung eines kompletten Betriebssystems wichtig. 


BEE Sensoren auslesen 


Nachdem Sie über die Konsole das richtige Modul zum Auslesen der Spannungs- 
und Temperatursensoren registriert haben, kann Ksensors die Daten anzeigen. 


Wichtige Kommandos für die Konsole 


Befehl Beschreibung 

su Wechselt zum Benuter root (Superuser), ähnlich Adminstrator 
bei Windows 

cd Verzeichnis oder Laufwerk wechseln, 
Beispiel: cd /mnt/ntfs_0 oder cd test 

dir Listet den Inhalt eines Ordners auf 

cp Kopiert eine oder mehrere Dateien 

find Sucht nach bestimmten Dateien 

gzip Komprimiert Dateien 

mkdir Erzeugt ein neues, leeres Verzeichnis 

sudo [Befehl] Damit lassen sich Befehle mit root-Rechten ausführen. 

cat /etc/fstab Zeigt Informationen über Laufwerke an (Dateisystem usw.) 


cat /proc/cpuinfo 


Welche CPU mit welchen Extensions ist verbaut? 


hdparm -d [Laufwerk] 


Zeigt DMA-Status der 


Festplatte an. Beispiel: hdparm -d/dev/hda 


burnP6 


Erzeugt Last auf dem 


Prozessor 


top 


ach CPU-und RAM- 


> 


Einfache Anzeige der Systemlast, Textmodus, kann Prozesse 


utzung sortieren 


hddtemp [Laufwerk] 


Zeigt die Festplatten-T 


emperatur an. Beispiel: hddtemp/dev/hda 


gkrellm & 


Startet grafische Anzei 


ge von Systemlasten 


CPU, RAM, Festplatte 
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So lösen Sie Ihre 


Treiberprobleme 


Wenn fehlerhafte 
Geräteinstallationen 
die Stabilität Ihres 
Systems beeinträch- 
tigen, ist Aufräumen 
im Gerätemana- 

ger angesagt. Wir 
erklären Ihnen die 
wichtigsten Schritte. 


E WHQL 


Windows Hardware Quality Labs. 
Diese Einrichtung von Microsoft 


dient der Zertifizierung von 
Gerätetreibern und Computer- 
systemen 


E Gerätemanager 
Teil der Systemsteuerung bei 
allen aktuellen Windows-Ver- 
sionen. Hier finden Sie alle mit 
dem Computer verbundenen 
Geräte und die dafür installier- 
ten Treiber 


E Treiber 
Programmmodul, das für den 
Zugriff auf mit dem Computer 
verbundene Komponenten 
benötigt wird 


E Windows-Registry 
Systemdatei, die alle wichtigen 
Einstellungen für das Windows- 


Betriebssystem und für installier- 


te Programme enthält 
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| pätestens seit dem unauf- 


|  haltsamen Siegeszug der 
= USB-Schnittstelle muss das 
Betriebssystem auf fast jedem An- 
wender-PC eine häufig wechselnde 


Hardwarekonfiguration verwalten. 
Das stetige Hinzufügen und Entfer- 
nen von Hardware geht nicht spur- 
los am Betriebssystem vorbei, denn 
jedes verwendete Gerät braucht 
einen Treiber, um zu funktionieren. 
Oft führen falsche oder fehlerhaft 
installierte Treiber zu verringerter 
Systemleistung oder beeinträchti- 
gen die Stabilität Ihres Rechners. 
Einige Tricks zur Lösung von Trei- 
berproblemen verraten wir Ihnen 
in diesem Artikel. 


Vorsichtsmaßnahmen 

Bevor Sie manuell in die Treiber- 
konfiguration Ihres Rechners ein- 
greifen, sollten Sie eine Sicherung 
des Betriebssystems durchführen. 
Sowohl unter Windows XP als auch 
unter Vista ist hier die integrierte 
Systemwiederherstellung die erste 
Adresse. Unter XP finden Sie diese 
unter „Systemsteuerung“ - „Leis- 
tung und Wartung“ - „Systemwie- 
derherstellung‘“. Vista beherbergt 
die entsprechende Option unter 
„Systemsteuerung“ - „System und 
Wartung“ - „Sichern und Wieder- 
herstellen“. Hier erstellen Sie einen 
Wiederherstellungspunkt, der die 
aktuelle Systemkonfiguration er- 


fasst. Falls nach einer Änderung Sta- 
bilitätsprobleme auftreten, stellen 
Sie hier auch die letzte lauffähige 
Konfiguration wieder her. 


Der Gerätemanager 

Die installierten Geräte nebst zu- 
gehörigen Treibern sind im Ge- 
rätemanager versammelt. Als XP- 
Anwender finden Sie diesen unter 
„Systemsteuerung“ - „Leistung und 
Wartung“ - „System“ - „Hardware“. 
Vista-Benutzer erreichen den Ge- 
rätemanager unter „Systemsteu- 
erung“ - „System und Wartung“ 
- „System“. Nach dessen Aufruf 
sehen Sie eine Liste der verschie- 
denen Gerätetypen, ein Klick auf 
das kleine Pluszeichen rechts vom 
Typensymbol zeigt die einzelnen 
Geräte an. Mit etwas Glück finden 
Sie hier auf den ersten Blick die 
Ursache Ihres Problems: Erkennt 
das Betriebssystem einen Treiber 
als fehlerhaft oder ist kein Treiber 
vorhanden, so wird das betreffende 
Gerät mit einem gelben Warnsym- 
bol markiert und fällt sofort nach 
dem Öffnen des Geräte-Managers 
ins Auge. Ist dies der Fall, legen Sie 
die zugehörige Treiber-CD ein oder 
laden einen aktuellen Treiber von 
der Hersteller--Homepage herunter. 
Ein Rechtsklick auf das mit einem 
Warnsignal markierte Gerät gibt die 
Option „Treiber aktualisieren“ (XP) 
beziehungsweise „Treibersoftware 


Schluss mit dem Treiber- 


aktualisieren“ (Vista) frei. Wählen 
Sie diese aus und folgen Sie danach 
den Anweisungen des Installations- 
assistenten. 


Versteckte Fehlerquellen 

Leider erweist sich die Suche nach 
Fehlern in der Treiberkonfigura- 
tion oft als weitaus tückischer: Trei- 
ber ohne WHQL-Signatur können 
in Einzelfällen Probleme verursa- 
chen, ohne auf den ersten Blick als 
Fehlerquellen entlarvt zu werden. 
Und Treiberleichen längst entfern- 
ter Geräte werden standardmäßig 
überhaupt nicht angezeigt. Auch 
Dienstprogramme wie Firewalls, Vi- 
renscanner oder Imageprogramme 
können bei fehlerhafter Deinstal- 
lation solche Spuren hinterlassen. 
Um derartige Treiberleichen ausfin- 
dig zu machen, muss zunächst eine 
Umgebungsvariable gesetzt wer- 
den. Hierfür müssen Sie sich nicht 
durch die Windows-Registry kämp- 
fen, denn sowohl unter XP als auch 
unter Vista ist das benötigte Ein- 
gabefenster über einen einfachen 
Pfad erreichbar. Öffnen Sie hierfür 
die Systemsteuerung. Unter XP fol- 
gen Sie nun dem Pfad „Leistung und 
Wartung“ - „System“ - „Erweitert“. 
Vista-Nutzer gehen folgenden Weg: 
„System und Wartung“ - „System“ 
- „Erweiterte Systemeinstellun- 
gen“. Anschließend klicken Sie auf 
den Button „Umgebungsvariablen‘“. 


Chaos 


Wählen Sie nun das Feld „Neu“ aus. 
Ein Fenster mit zwei Eingabezeilen 
wird geöffnet. Als Name tragen Sie 
„devmgr_show_nonpresent_devices“ 
ein. Der zugehörige Wert, den Sie 
brauchen, ist „1“. Nachdem Sie die 
nötigen Voraussetzungen geschaf- 
fen haben, wechseln Sie in den 
Geräte-Manager. Hier stellen Sie 
unter „Ansicht“ die Option „Aus- 
geblendete Geräte anzeigen“ ein. 
Dadurch erweitert sich die Liste 
der angezeigten Geräte um die so- 
genannten „Phantomgeräte“, die 
durch transparente Symbole darge- 
stellt werden. Dazu zählen die nicht 
angeschlossenen Geräte wie etwa 
externe Laufwerke, Drucker, Scan- 
ner oder Digitalkameras. 


Was darf entfernt werden? 
Längst nicht alle Phantomgeräte 
sind nutzlose Relikte älterer Instal- 
lationen. Besonders der Menüpunkt 
„Laufwerke“ beherbergt häufig ein 
ansehnliches Arsenal an USB-Sticks 
und externen Festplatten. Um den 
Zeitaufwand einer erneuten Instal- 
lation beim nächsten Anschließen 
des Geräts zu vermeiden, sollten Sie 
diese Phantomgeräte nur deinstal- 
lieren, wenn Sie sicher sind, dass 
Sie das Gerät nicht mehr besitzen 
oder nie wieder mit dem Rechner 
verbinden wollen. Noch kritischer 
verhält es sich mit Systemkompo- 
nenten, die aus Sicherheitsgründen 
ausgeblendet waren. Oft können 
Sie diese identifizieren, indem Sie 
per Rechtsklick die Eigenschaften 
des entsprechenden Treibers aufru- 
fen. Ist dort Microsoft als Hersteller 
eingetragen, sollten Sie auf jeden 
Fall die Finger davon lassen. 


Relativ bedenkenlos können Sie 
Treiberleichen von Geräten lö- 
schen, die Sie nachhaltig aus Ih- 
rem System entfernt haben. Per 
Rechtsklick auf das entsprechende 
transparente Symbol erhalten Sie 
Zugriff auf den Deinstallationsbe- 
fehl, mit dem Sie Ihr System von den 
störenden Überbleibseln befreien. 
Auch Geräte, deren Firmware ak- 
tualisiert wurde, tauchen mitunter 
ein zweites Mal in transparenter 
Form auf. Wenn Sie solche Doppel- 
gänger einwandfrei identifizieren, 
entfernen Sie diese ebenfalls. Darü- 
ber hinaus repräsentieren manche 
Phantomgeräte auch die Überreste 
einer fehlgeschlagenen Treiberin- 
stallation. Falls Sie sich also sicher 
sind, dass das entsprechende Gerät 
Opfer eines fehlerhaften Installa- 
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tionsversuchs wurde, befreien Sie 
Ihren Rechner am besten von der 
unliebsamen Altlast. 


Die Nicht-PnP-Treiber 
Sobald Sie im Gerätemanager die 
Option „Ausgeblendete Geräte an- 
zeigen“ aktiviert haben, erscheint 
der Menüpunkt „Nicht-PnP-Treiber“. 
Hinter diesem Begriff verbergen 
sich Einträge von Dienstprogram- 
men wie Firewalls, Imagesoftware 
und Virenscannern. Auch nicht 
digital signierte Treiber tummeln 
sich eventuell hier. Hier liegt ge- 
rade beim Wechsel zu Dienstpro- 
grammen eines anderen Herstellers 
eine mögliche Fehlerquelle. Wenn 
Sie beispielsweise eine neue Image- 
software installieren, ist es möglich, 
dass Sie zur einwandfreien Funktion 
Ihres Backup-Helfers erst noch die 
Reste des Vorgängers aus den Nicht- 
PnP-Treibern entfernen müssen. 
Da allerdings häufig nicht sofort 
ersichtlich ist, wozu die jeweiligen 
Einträge gehören, ist hier Vorsicht 
geboten. In den Eigenschaften 
dieser Treiber ist oft kein Herstel- 
ler angegeben, daher ist die direkt 
sichtbare Bezeichnung des Treibers 
meist die beste Informationsquelle. 
Orientieren Sie sich hierbei an be- 
kannten Herstellernamen. 


Unsignierte Treiber 
Normalerweise sollten unsignierte 
Treiber, die vom Gerätehersteller 
stammen, reibungslos funktionie- 
ren. Nachdem sie jedoch nicht von 
Microsoft getestet und zertifiziert 
wurden, kann es in Einzelfällen 
zu Problemen kommen. Auskunft 
über die Signatur von Dateien gibt 
der Befehl „sigverif“. Da bei den 
meisten Objekten im Gerätemana- 
ger unter „Eigenschaften“ - „Trei- 
ber“ angegeben ist, ob eine Signatur 
vorliegt, ist dieser Schritt besonders 
für die Nicht-PnP-Treiber interes- 
sant. „Sigverif“ führen Sie direkt 
über die Kommandozeile aus. Falls 
Sie diese unter Vista nicht aktiviert 
haben, geben Sie den Befehl in die 
Suchzeile ein oder starten Sie das 
Programm aus dem Verzeichnis 
Windows\System32. Unter dem 
Button „Erweitert" finden Sie auf 
der Registerkarte „Protokollieren" 
die Option, eine Protokolldatei zu 
erstellen. Prüfen Sie die Ergebnis- 
se auf unsignierte Treiber. Falls Sie 
den Verdacht hegen, dass einer da- 
von ein Problem verursacht, deakti- 
vieren Sie ihn testweise. | 
Matthias Hesselmann 
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In der Kopfzeile des Geräte-Managers gelangen Sie über das „Ansicht“-Menü zur 


Option „Ausgeblendete Geräte anzeigen". 
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H-Q Bluetooth-Funkgerät 
In diesem Fenster liegen zwei identische Phantomgeräte vor, dies kann auf ein 
Treiberproblem hindeuten. Das gelbe Warnsymbol bedeutet ebenfalls Ärger. 
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Ein Klick auf den „Starten “-Button genügt, um die Systemdateien auf ihre Signa- 
tur hin zu prüfen. Auf unserem Testsystem fanden wir nur eine unsignierte Datei. 


Fehlercodes im Geräte-Manager 


Fehler |Beschreibung Empfohlene Lösung 
Code 1 | Gerät nicht richtig konfiguriert/ Treiber aktualisieren 
fehlender Treiber 
Code 3 [Treiber beschädigt/Mangel an Treiber aktualisieren/ 
Speicher/Ressourcenmangel Arbeitsspeicher aufstocken 
Code 10 | „FailReasonString” in der Treiber aktualisieren 
Windows-Registry fehlt 
Code 12 |Ressourcenkonflikt zwischen Konkurrierendes Gerät per 
zwei Geräten Geräte-Manager deaktivieren 
Code 14 | Neustart des PCs erforderlich Den PC neu starten 
Code 16 |Unvollständige Konfiguration Ressourcen manuell zuweisen 
Code 18 |Erneute Installation der Treiber Treiber erneut installieren 
erforderlich 
Code 19 | Fehlerhafte Einträge in der Treiber deinstallieren und neuen 
Windows-Registry Treiber laden/Registry bearbeiten 
Code 21 |Deinstallation noch nicht Ansicht im Geräte-Manager 
abgeschlossen aktualisieren/PC neu starten 
Code 22 | Gerät vom Benutzer deaktiviert Gerät aktivieren 
Code 24 | Treiberfehler/Hardwaredefekt Neuinstallation/Gerät entfernen 
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Windows nach Wunsch 


Die perfekte 


Installations-CD 


Wenn Windows stirbt 
und alle Tipps und 
Tricks es nicht mehr 
retten können, hilft 
nur eine Neuinstal- 
lation. Damit dieser 
Vorgang schnell 

von der Hand geht 
und auch nur das 
Wichtigste auf den 
Rechner kommt, ist 
eine angepasste 
Installations-CD von 
Vorteil. 


Arbeitsmaterial 


E Aktuelle Treiber 
Herstellerseiten oder Heft-DVD 


E Nlite 
WEBCODE 24T5 
www.nliteos.com/download 


E MS Service Packs und 
Hotfixes 
www.microsoft.com/downloads 


E Hotfix-Sammlung 
WEBCODE 2524 
www.german-nlite.de 


E Hotfix 
Wichtiges Update, das kritische 
Fehler (z.B. Sicherheitslücken) 
behebt und installiert werden 
sollte 


E Service Pack 
Sammlung wichtiger Updates, 
die von Microsoft als notwendig 
erachtet werden 
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enn Sie Windows neu in- 
stallieren, weil Ihr Rechner 
nicht mehr funktioniert, 


müssen Sie oftmals viel Zeit inves- 
tieren, damit Ihr System wieder so 
aussieht, wie Sie es haben wollen. 
Einfacher und schneller jedoch 
geht es, wenn Sie sich eine eigens 
an Ihre Ansprüche angepasste 
Windows-Installations-CD erstellen. 
Dafür bietet das Internet eine Viel- 
zahl unterschiedlicher Tools und 
Programme. 


In unserem Beispiel nutzen wir das 
kostenlose Programm Nlite, um 
eine Windows-XP-CD nach unseren 
Kriterien umzuformen. Besitzer 
von Vista finden auf der Heft-DVD 
einen ähnlichen Artikel zum ent- 
sprechenden Vlite. 


Vorbereitungen 

Bevor Sie loslegen können, sollten 
Sie noch einige Vorbereitungen 
treffen. Im Sinne der Übersichtlich- 
keit empfiehlt es sich, ein Arbeits- 
verzeichnis mit den Unterordnern 
„Original-CD“, „Service Pack“, „Hot- 
fixes“ und „Treiber“ anzulegen. Jetzt 
benötigen Sie die aktuelle Version 
der Software. Zwingend erforder- 
lich ist auch eine sogenannte Runti- 
me-DLL. Diese ist Teilvon Microsofts 
‚Net-Framework 2.0 oder in alterna- 
tiver Form auf der Homepage von 
Nlite verfügbar. Wenn Ihre origina- 


le Windows-CD noch kein Service 
Pack enthält, laden Sie die neueste 
Version bei Microsoft herunter. Es 
empfiehlt sich auch, alle wichtigen 
Hotfixes mitzunehmen. Wenn Sie 
nicht alle Dateien einzeln herunter- 
laden wollen, können Sie auch kom- 
plette Hotfix-Pakete wählen. Solche 
Dateisammlungen finden Sie zum 
Beispiel bei german-nlite.de (WEB- 
CODE: 2425). 


Wenn Treiber, zum Beispiel für 
Grafikkarte oder Chipsatz, auf die 
CD sollen, benötigen Sie die zuge- 
hörige *.inf-Datei. Diese finden Sie 
bei vielen Herstellern als separaten 
Download oder im entsprechenden 
Installationsverzeichnis auf Ihrer 
Festplatte. Alle diese Dateien spei- 
chern Sie in den jeweiligen Ord- 
nern, die Sie zuvor angelegt haben, 
wobei Sie für jeden Treiber wieder 
einen separaten Unterordner erstel- 
len sollten. In den Ordner „Original- 
CD“ kopieren Sie alle Dateien (auch 
versteckte und Systemdateien) Ih- 
rer originalen Windows-CD. 


Service Pack, Hotfixes 
und andere Programme 
Starten Sie das Programm und wäh- 
len Sie im ersten Fenster Deutsch 
als Sprache. Nun müssen Sie den 
Ordner angeben, in dem Sie die 
Dateien der Original-CD abgelegt 
haben. Nlite analysiert automatisch 


Version und bereits integrierte Ser- 
vice Packs Ihrer Windows-Ausgabe. 
Klicken Sie auf „Weiter“, um zum 
Fenster „Vorlagen“ zu gelangen. 
Hier sind Zusammenstellungen aus 
früheren Sitzungen verfügbar, so- 


fern solche stattgefunden haben. 


Der nächste Bildschirm gibt Ih- 
nen die Möglichkeit, einzustellen, 
welche Veränderungen Sie bei der 
Windows-Installation vornehmen 
wollen. Wir haben für unsere Bei- 
spielzwecke „Alles“ ausgewählt. 
Nun können Sie das während der 
Vorbereitungen heruntergeladene 
Service Pack integrieren. Klicken 
Sie dazu auf „Suche“, navigieren 
Sie zur entsprechenden Datei und 
wählen diese per „Öffnen“ aus. An 
dieser Stelle ein Hinweis für alle 
Windows-Vista-Besitzer: Beim neu- 
esten DBetriebssystemspross von 
Microsoft erfolgt das Hinzufügen 
eines Service Packs nicht mehr auf 
die gleiche Weise wie bei XP. Des- 
halb ist nicht sicher, ob diese Funk- 
tion in Zukunft bei Vlite enthalten 
sein wird. Zum nächsten Schritt 
geht es erneut per „Weiter“. 


Jetzt sind die Hotfixes an der Reihe. 
Über den Button „Einfügen“ können 
Sie die entsprechenden Dateien aus 
Ihrem Hotfixes-Ordner markieren 
und mit „Öffnen“ integrieren. Aber 
nicht nur die Windows-Flicken, 


sondern auch andere Programme 
können hier als Addons mit in den 
Installationsablauf aufgenommen 
werden. Um jedoch von Nlite ver- 
arbeitet werden zu können, müs- 
sen die Dateien speziell vorbereitet 
werden. Diesen Schritt können Sie 
jedoch umgehen, indem Sie fertige 
Addons aus dem Internet herunter- 
laden. Wer seine Programme selbst 
integrieren möchte, findet das dazu 
nötige Programm inklusive Anlei- 
tung auf der Nlite-Homepage. 


Die Gerätetreiber 

Das nun folgende Fenster beschäf- 
tigt sich mit den Treibern. Die Ar- 
beitsweise ist die gleiche wie zuvor: 
Wählen Sie die gewünschten inf- 
Dateien aus und klicken Sie jeweils 
auf „Öffnen“. Bitte beachten Sie, 
dass Nlite nur die reinen Treiber 
integriert. Zusätzliche Programme 
wie zum Beispiel das Catalyst-Con- 
trol-Center müssen Sie im Nachhi- 
nein manuell installieren. Ein wei- 
teres Problem stellen SATA-Treiber 
dar. Da im Jahr 2001, als Windows 
XP in den Handel kam, die neue 
Geräteschnittstelle noch nicht auf 
dem Markt war, fehlen entspre- 
chende Treiber bei Versionen ohne 
Service Pack 2. Wollen Sie Ihr Be- 
triebssystem auf eine SATA-Festplat- 
te aufspielen, Kann es bei einigen 
Mainboards dazu kommen, dass Sie 
während der Installation einen pas- 
senden Treiber per 3,5-Zoll-Diskette 
einspeisen müssen. 


Komponentenauswahl 

Per „Weiter“ kommen Sie zur Aus- 
wahl der Windows-Komponenten. 
Hier erscheint zunächst ein Fenster, 
in dem Sie Funktionen, die Sie un- 
bedingt benötigen, markieren kön- 
nen. Nlite verhindert, dass Sie im 
folgenden Schritt versehentlich für 
diese Funktionen wichtige Dateien 
entfernen. Nach einem Klick auf 
„OK“ erhalten Sie Zugriff auf eine 
umfangreiche Liste. In dieser kön- 
nen Sie auswählen, welche Teile aus 
der Installationsroutine entfernt 
werden sollen, um Ihr Betriebssys- 
tem schlank und schnell zu halten. 
Auch hier gilt es Vorsicht walten zu 
lassen: Entfernen Sie keine Kompo- 
nenten, von denen Sie nicht hun- 
dertprozentig wissen, wofür sie 
zuständig sind, denn eine fälschli- 
cherweise aus der Installation he- 
rausgenommene Datei kann dazu 
führen, dass Ihr neues System nur 
instabil oder überhaupt nicht läuft. 
Nlite greift Ihnen hier etwas unter 
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die Arme. Zu fast jeder Datei gibt es 
eine kurze Erklärung und eine rote 
Einfärbung des Namens bei jenen, 
die nicht entfernt werden sollten. 


Unbeaufsichtigte Installa- 

tion und Windows-Tuning 
Über Weiter“ kommen Sie zu den 
Einstellungen für eine unbeaufsich- 
tigte Installation. Hier können Sie 
Benutzereingaben beim Aufspielen 
des Systems wie Spracheinstellun- 
gen und Benutzerkonten automa- 
tisieren. Auch Ihren Windows-CD- 
Key können Sie eintragen. Aber 
Achtung! Die Seriennummer wird 
im Klartext gespeichert, was ein 
Sicherheitsrisiko birgt. Das nächs- 
te Menü gibt die Möglichkeit, ei- 
nige sehr spezielle Einstellungen 
vorzunehmen. Erneut gilt: Über- 
nehmen Sie die Standardeinstel- 
lungen, wenn Sie sich nicht vorab 
informiert haben, was die einzel- 
nen Optionen bewirken. Hierauf 
folgt das Fenster „Tweaks“. Es bietet 
die verschiedensten Manipulations- 
möglichkeiten für die Registry und 
diverse Windows-Dienste. 


Installations-CD erstellen 
Nun sind alle für die spätere Instal- 
lation relevanten Einstellungen vor- 
genommen. An dieser Stelle emp- 
fiehlt es sich, alle Veränderungen 
noch einmal zu überprüfen, denn 
im nächsten Schritt verarbeitet 
Nlite Ihre Angaben und erstellt die 
Installationsroutine. Ist dieser Vor- 
gang abgeschlossen, haben Sie die 
Möglichkeit, Ihre individuell gestal- 
tete Windows-CD zu brennen oder 
eine ISO-Datei zu erzeugen, die Sie 
später auf einem Datenträger unter- 
bringen können. 


Fazit 
Mit einer angepassten Windows- 
CD lassen sich bei der Installation 
des Betriebssystems auf alle Fälle 
Zeit und Nerven sparen. Je nach 
Gewohnheit kann es sinnvoll sein, 
in regelmäßigen Intervallen ein 
solches Helferlein zu erstellen, be- 
sonders dann, wenn häufiger neue 
Systemkomponenten in den Rech- 
ner eingebaut werden oder neue 
Treiber verfügbar sind. Wer nicht 
die Zeit hat, sich in die Tiefen der 
einzelnen Menüs einzuarbeiten, der 
findet im Internet, zum Beispiel un- 
ter dem bereits erwähnten german- 
nlite.de, weiterführende Anleitun- 
gen, Vorschläge für Einstellungen 
und viele andere Hilfestellungen. E 
Kristoffer Keipp 
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In diesem Menü wählen Sie die Veränderungen aus, die Sie an Ihrer Windows-CD 
vornehmen möchten. 
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Achten Sie darauf, keine wichtigen Systemkomponenten zu löschen. Informieren 
Sie sich am besten im Internet über den Nutzen der einzelnen Einträge. 
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Hier können Sie alle nötigen Schritte für die Windows-XP-Installation automati- 
sieren. Denken Sie daran, dass der CD-Key im Klartext abgespeichert wird. 
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Damit Sie informiert werden, wenn jemand auf Ihre Frage antwortet, müssen Sie 
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Hilfe im Forum erhalten 


Ihr Problem ist so speziell, dass unsere Tipps aus dem 
Extended-Teil nicht fruchten? Dann hilft womöglich ein 
gezielter Forumseintrag bei unserer Expertenplattform 


www.pcghx.de. 


enn Sie ein spezielles 

Problem mit Ihrem Rech- 

ner haben, bedeutet dies 
nicht, dass es keine anderen Anwen- 
der mit ähnlichen Schwierigkeiten 
gibt. Foren sind perfekte Sammelbe- 
cken für Problemlösungen. Daher 
wollen wir an dieser Stelle auf unser 
Forum PCGH Extreme aufmerksam 
machen und an dessen Beispiel die 
richtige Vorgehensweise für einen 
erfolgreichen Eintrag erläutern. 
Hier sind auch häufig die PCGH-Re- 
dakteure unterwegs. Natürlich kön- 
nen Sie diese Tipps auch in jedem 
anderen Forum anwenden. 


Zuerst suchen 

Bevor Sie einen neuen Eintrag ins 
Forum stellen, sollten Sie zunächst 
die Suchfunktion der Webseite nut- 
zen. Klicken Sie dazu in der Menü- 
leiste auf „Suchen“ und geben Sie ein 
bis zwei Stichwörter ein, die zu Ih- 
rem Problem passen. Über „Suchen“ 
- „Erweitere Suche“ grenzen Sie die 
Ergebnisse ein und beschränken sie 
auf einen bestimmten Zeitraum. Zu- 
dem können Sie bestimmen, in wel- 
chen Unterforen gesucht wird. 


Unterforum auswählen 
Hat die Suche keine hilfreichen 
Ergebnisse gebracht, bereiten Sie 
einen neuen Eintrag vor. Dazu müs- 
sen Sie als Erstes festlegen, welches 
Unterforum zum Problem passt. 
Analysieren Sie den Fehler Ihres 
PCs und klicken Sie sich zum pas- 
senden Unterforum durch. 


Aussagekräftiger Titel 

Da alle Anwender in der Liste nur 
die Überschriften der Themen 
sehen, sollte die Bezeichnung für 
Ihr Problem aussagekräftig sein. 
Einfach nur 
die wenigsten Anwender zu Hil- 
fe animieren. Schreiben Sie aber 
„Bluescreen mit aktueller Force- 
ware“ oder „Bluescreen nach Ein- 
bau des E6600“, werden die anderen 
Nutzer Ihren Beitrag eher lesen. 


„Bluescreen“ wird 


Die Problembeschreibung 
Damit andere Anwender Ihr Pro- 
blem verstehen, müssen Sie es 
genau beschreiben. Achten Sie da- 


bei auf die Rechtschreibung und 
schweifen Sie nicht ab. Der Text 
sollte kurz und knackig sein und Sie 
müssen schnell auf den Punkt kom- 
men. Eine Aufzählung der Ereignis- 
se in Stichpunkten erhöht häufig 
auch die Verständlichkeit. Geben 
Sie zudem die wichtigen Eckpunk- 
te Ihres Systems an, dazu gehören 
Mainboard, CPU, RAM, Grafikkarte 
und Betriebssystem. Ebenfalls hilf- 
reich sind Treiberversionen. Un- 
klarheiten kann man durch einen 
Screenshot der Fehlermeldung aus- 
räumen, hängen Sie also am besten 
ein Bild an. 


Wie lange warten? 

Haben Sie ein sehr spezielles Pro- 
blem eingestellt, kann es vorkom- 
men, dass niemand antwortet. 
Trotzdem sollten Sie etwas Geduld 
aufbringen und warten. Verschwin- 
det Ihr Eintrag allzu schnell, hilft 
einfaches Antworten auf das Thema 
und schon wird er wieder weiter 
oben in der Liste einsortiert. Dies 
sollten Sie aber nicht übertreiben. 


Benachrichtigung 
Damit Sie erfahren, wenn ein an- 
derer Anwender auf Ihren Eintrag 
antwortet, können Sie im PCGHX- 
Forum eine Benachrichtigung akti- 
vieren. Nachdem Sie auf „Neues The- 
ma“ geklickt und den Text eingefügt 
haben, wählen Sie unter „Thema 
abonnieren“ die Benachrichtigungs- 
art aus. Einträge lassen sich auch 
über „Themen-Optionen“ - „Dieses 
Thema abonnieren“ nachträglich 
abonnieren. Je nach Auswahl be- 
kommen Sie sofort, täglich oder wö- 
chentlich eine Status-E-Mail. | 
Marco Albert 


Weitere nützliche Foren 


E www.pcgameshardware.de/ 
?menu=050000 


E www.pc-experience.de 

E www.forum-3dcenter.org 
E www.wintotal-forum.de 
E forum1.onlinewelten.com 
E forum.gamersunity.de 

E forum.ingame.de 


E www.crysis-forum.de 
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Pixel, die die Welt be 


Seit Windows Vista 
ist Direct X 10 in 
aller Munde. Wir 
haben den wichtigs- 
ten DX10-Spielen 
unter die Haube 
geschaut, führende 
Entwickler zur neuen 
Grafikschnittstelle 
befragt und geben 
einen Ausblick auf 
die Grafikperlen des 
Jahres 2008. 
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ir sind Spieleentwickler, 
wW unser Job ist es, Games auf 

den Markt zu bringen, die 
faszinieren, fesseln und die neues- 
te Grafiktechnologie bis ins Detail 
ausnutzen“, sagte Mark Rein, Vize- 
präsident von Epic Games, auf der 
Game Developers Conference in 
San Francisco. Die nötigen Tools 
für immer superbere Grafikwel- 
ten, die für HDR-Überblendeffekte, 
volumetrischen Rauch und ultra- 
realistische Wasseranimationen 
sorgen, kommen seit Jahren aus 
den Grafiklaboren von Nvidia und 
AMD/Ati. Die Grafikschnittstelle 
und damit die Basis für technologi- 
schen Fortschritt hingegen stammt 
aus Redmond. Microsoft hat bei 
Windows Vista nicht nur an Ober- 
fläche, Sicherheit und Komfort ge- 
dacht, sondern dem Paket auch eine 
neue Grafikschnittstelle beigelegt: 
Direct X 10. 


Die Zukunft des Gamings lässt sich 
allerdings nicht in ein paar Tagen 
realisieren und so ließen erste 
DX10-Kracher lange auf sich war- 
ten. Plötzlich kam eine Meldung 
aus Vancouver: Relic Entertainment 
wird den Strategie-Hit Company of 
Heroes nachträglich auf Direct X 


10 patchen! Doch welche Verbes- 
serungen bringt die neue Grafik- 
schnittstelle wirklich? 


Genre: Echtzeit-Strategie 
Entwickler: Relic Entertainment 
Termin: 4.06.2007 (DX10-Patch) 


Mit dem Patch auf Version 1.70 
eröffnete Relic Entertainment den 
erlauchten Kreis der Direct-3D-10- 
Spiele. Der neue Detailgrad „Ul- 
tra“ bringt zum Beispiel Per-Pixel- 
Lighting mit sich. Die pixelgenaue 
Beleuchtung bewirkt eine realisti- 
schere Darstellung von Lichtquel- 
len. Scheinwerferlicht und Explo- 
sionen wirken sich direkt auf die 
Pixelfarbe von Objekten aus und 
erzeugen beispielsweise einen hel- 
len Schein auf den Gesichtern der 
US-Ranger. Ferner wirken die Schat- 
tenübergänge deutlich glatter. Das 
typische „Ausfransen“, welches Sie 
neben Company of Heroes eventu- 
ell aus der Battlefield-Serie kennen, 
ist passé. Der frische DX10-Support 
lässt insbesondere Nachtmissionen 
zum Höhepunkt avancieren. Zusätz- 
licher Schattenwurf und dynami- 
sche Lichtberechnung machen die 
Aufträge in der Normandie deut- 
lich stimmungsvoller. Hier zeigt die 


neue Shader-Architektur zum ers- 
ten Mal ihre Wirkung: Der Schatten- 
wurf von bis zu vier Lichtquellen 
wird parallel via Geometry-Shader 
berechnet. Außerdem robben Ihre 
GIs nun durch dreidimensional dar- 
gestelltes Gras, dessen Schattenrän- 
der deutlich genauer und knackiger 
wirken. Das trägt zur dichten At- 
mosphäre bei. Allerdings haben all 
diese grafischen Leckerbissen ihren 
Preis, die Performance bricht teil- 
weise drastisch ein. So verzeichnen 
Besitzer einer Geforce 8800 GTX 
oder Radeon HD 2900 XT einen 
Leistungseinbruch von bis zu 50 
Prozent. Company of Heroes bleibt 
aber dennoch im flüssig spielbaren 
Bereich. Das erste Add-on namens 
Opposing Fronts hat die genannten 
Features von Haus aus an Bord. 


Direct X 10 
Programmierschnittstelle, die allge- 
meinen Zugriff auf Grafikprozessoren 
gibt. Direct X 10 ist exklusiv unter 
Windows Vista verfügbar. 


Shader 

Steuerprogramm für einen Grafikchip 
mit Anweisungen für jedes Pixel bzw. 
jeden Eckpunkt (Vertex). 
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Genre: Ego-Shooter 
Entwicker: Irrational Games / 

2k Boston 
Release: 24.08.2007 


Bioshock zählte nicht nur spiele- 
risch, sondern auch in Sachen Tech- 
nik zu den Highlights des letzten 
Jahres. Als zentrales Element nutzt 
Entwickler Irrational Games, mitt- 
lerweile in 2k Boston umgetauft, die 
bedrohliche Wirkung von Wasser. 
Das kühle Nass spielt in Bioshock 
eine wichtige Rolle, und deshalb 
entwickelte das Team aus Boston 
einen eigenen Wasser-Renderer auf 
Basis der Unreal Engine 3. 


So produziert jedes Objekt, für das 
die Physik-Simulation läuft, inter- 
aktive Wellen, sobald es mit der 
aufwendig dargestellten Wasser- 
oberfläche in Berührung kommt. 
Licht wird physikalisch korrekt 
gebrochen und auch Spiegelungen 
werden mitverzerrt. So fügen sich 
diese Elemente nahtlos in die rest- 
liche Simulation ein. Wenn Sie sich 
durchs Wasser bewegen, hinterlässt 
Ihr Charakter eine Spur kleiner, 
gischtender Wellen. Zusätzlich 
bilden sich konzentrische Kreise, 
wenn eine Kugel oder ein anderes 
Objekt auf die Wasserobefläche 
aufschlägt. Eine Wasserlache ist 
auch keine optisches Blendwerk, 
sondern eine fundamentale Physik- 
komponente. So schleudern Sie ei- 
nen Blitz auf die Wasseroberfläche, 
dessen Elektrizität weitergeleitet 
wird und den Angreifer „grillt“. 2K 
Boston hat dazu die Physik-Biblio- 
theken der Unreal Engine 3 durch 
die Havok-Engine ersetzt. 


„Die Physik ist euer einziger Ver- 
bündeter. Nutze die Macht“, scherz- 
te Ken Levine, Creative Director 
von Irrational Games im Interview. 
Die Entwickler von Bioshock nut- 
zen vor allem die Macht des Shader- 
Modells 4.0: Wir biegen um die Ecke 
und entdecken einen seltsamen 
Schatten, der sich bei genauerer 
Betrachtung als eine Frau mit Kin- 
derwagen entpuppt. Hier kommt 
Dynamic-Branching zum Einsatz, 
ein weiterer Vorteil des Shader-Mo- 
dells 4.0. Schattenkanten wirken 
dank eines komplexeren Algorith- 
mus sehr knackig und lebensecht. 
Im Schatteninneren hingegen wird 
ein deutlich einfacherer und damit 
schnellerer Programmablauf ge- 
wählt. Laut Ken Levine befinde man 
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sich derzeit noch in einer Entwick- 
lungsphase, in der man nicht alle 
Feautures von Direct X 10 optimal 
nutzen kann und gleichzeitig auch 
für DX9-Besitzer Kompatibel macht. 
Bioshock ist ein echter 
Geniestreich: Zwei Millionen Käu- 
fer (PC-und Xbox-360-Fassung) kön- 
nen nicht irren. 


Genre: Echtzeit-Strategie 
Entwickler: Massive Entertainment 
Termin: 21.09.2007 


„World in Conflict ist in den spä- 
ten 1980er-Jahren angesiedelt. In 
der Realität haben Gorbatschow 
und Reagan einen Friedenspakt ge- 
schlossen, unser Spiel ist allerdings 
ein Was-wäre-wenn-Szenario“, er- 
klärt David Polfeldt von Massive. 
Ja, was wäre, wenn ein Strategie- 
spiel plötzlich an den grafischen 
Bombast eines Shooters heran- 
käme? Tatsächlich meint der lei- 
tende Game Designer die Idee, dass 
die Sowjetunion Seattle überfällt: 
Sowjetische Panzer rücken in en- 
ger Formation vor, Rauchfontänen 
schrauben sich in den Himmel und 
der erste Stahlkoloss explodiert in 
einem Partikelfeuerwerk. World in 
Conflict erinnert grafisch mehr an 
einen Shooter als an einen Titel, der 
im Strategiesegment angesiedelt ist. 
Dementsprechend ist die hauseige- 
ne Masstech-Engine ausgerichtet. 
„Wir haben verschiedene Level-of- 
Detail-Stufen für jede Einheit und 
alle Gebäude integriert‘, erfahren 
wir von David Polfeldt. Tatsächlich 
kombiniert die Engine hoch aufge- 
löste Texturen mit einer enormen 
Weitsicht bei gleichzeitig adäqua- 
ter Performance. Massive Enter- 
tainment legt den Fokus klar auf 
schnelle Action, was sich nicht nur 
in der WASD-Steuerung und fehlen- 
dem Ressourcen-Management zeigt, 
sondern auch große Auswirkungen 
auf die optische Präsentation hat. 
Sie können die Kamera frei drehen 
und zoomen, so dass die Spielwelt 
sehr lebendig wirkt. Dafür sorgen 
aufwendige Beleuchtungstechni- 
ken bei Raketeneinschlägen, eine 
realistische Wolken- und Wasser- 
darstellung sowie sehenswerte Par- 
tikeleffekte bei Feuer, Rauch und 
Explosionen. 


Selbstverständlich steht die Phy- 
siksimulation der Grafik in nichts 
nach. Jedes Haus verfügt über sei- 
ne eigene komplexe Geome- 


Phönix aus der Asche: Company of Heroes 
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Juni: Die komplette Branche scheint den DX10-Start verschlafen zu haben. Doch 
dann spendiert Relic einen Patch, der unter anderem Per-Pixel-Lighting bringt. 


Per-Pixel-Lighting 


Die pixelgenaue Beleuchtung bewirkt eine realistischere Darstellung von Licht- 
quellen. Die Explosion erzeugt Rauch, der wiederum das einfallende Licht bricht. 


Exzellenter Wasser-Renderer: Bioshock 
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Das nasse Element spielt in Bioshock eine besondere Rolle, daher wurde ein 
spezieller Renderer zur Modellierung der Fließeigenschaften entworfen. 


Dynamic Branching: Flexible Shader 


Die Schattenkanten des Kinderwagens wirken sehr knackig und lebensecht. Das 
Schatteninnere hingegen wird mit weniger Performance-Aufwand berechnet. 
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Optik wie ein Ego-Shooter: World in Conflict 


ank N 
Die Masstech-Engine verfügt über verschiedene Level-of-Detail-Stufen. Außerdem 
lässt sich die Kamera frei drehen und zoomen, was eine dichte Atmosphäre vermittelt. 


Physik vom Feinsten: Havok-Engine 


Nach dem Wurf einer Atombombe steht kein Stein mehr auf dem anderen. Die 
Havok-Physikengine zerlegt alle Gebäude und Fahrzeuge in mehreren Stufen. 


Partikeleffekte 


Die Rotoren der Helikopter wirbeln Sand auf, Panzer hinterlassen mächtige Ket- 
tenspuren im Sand und Raketen erzeugen eine realistische Rauchspur. 
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trie. So können sich beispielsweise 
Scharfschützen in Häusern ver- 
schanzen und den Feind aus der 
Distanz ins Visier nehmen. Wenn 
unser Gegner dann aber mit seinem 
Bradley-Schützenpanzer angreift, 
splittern Fenster, Raketen hinterlas- 
sen Einschlaglöcher. Die einzelnen 
Etagen werden so lange bombar- 
diert, bis das Gebäude einstürzt. 
Auch hier kommt eine Modifikation 
der bei Entwicklern sehr beliebten 
Havok-Physikengine zum Einsatz. 
Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: Flagship Studios 
Termin: 30.10.2007 


Im November bricht die Hölle los. 
In den Testlaboren von Computec 
und in den Internetforen. Schnell 
zeichnet sich eines ab: Das Erst- 
lingswerk der Flagship Studios 
polarisiert. Nicht nur die Spielme- 
chanik ist Gegenstand zahlreicher 
Diskussionen, sondern auch die 
Technik von Hellgate: London. 
Wie auch schon in Diablo sind 
alle Levels des postapokalypti- 
schen Londons zufallsgeneriert. Al- 
lerdings spielen Sie Diablo aus der 
isometrischen Ansicht, weshalb 
der Titel vollkommen ohne Shader 
oder Physikroutinen auskommt. 
Noch im März 2007 versprach 
Tyler Thompson, technischer Di- 
rektor der Flagship Studios, dass 
Hellgate: London eine neue Grafi- 
kära im Rollenspiel-Segment ein- 
läuten werde. So sollte sich der 
Farbverlauf einer Rüstung einem 
Ausrüstungsgegenstand anpassen. 
Aufgrund von Performance-Proble- 
men wurde dieses Feature wie vie- 
le andere gestrichen. Lediglich die 
Schatten wirken weicher und die 
Straßen Londons werden stellen- 
weise von volumetrischem Rauch 
durchzogen. Die endlosen Tun- 
nelsysteme, in denen Sie sich die 
meiste Zeit aufhalten, fallen hinge- 
gen eher wegen ihrer matschigen 
Texturen auf. Ursprünglich sollten 
vor allem Schattenspiele, die ihre 
Form je nach Entfernung zur Licht- 
quelle ändern, zu technischen 
Höhepunkten führen. Die neue 
DX10-Funktion Depth Map Bree- 
ding schaffte es allerdings nicht in 
die Verkaufsversion. 


Wenn man sich die Konkurrenz im 
Rollenspielsegment anschaut, ist 
Hellgate: London nicht auf der tech- 
nischen Höhe der Zeit. 


Genre: Mehrspieler-Shooter 
Entwickler: Epic Games 
Termin: 12.11.2007 


Mittlerweile ist es Standard, dass 
Entwicklerstudios die  Erschei- 
nungstermine ihrer neuen Spröss- 
linge ständig nach hinten verschie- 
ben. Epic Games macht das anders: 
„Its done, when its done”, diese 
Antwort bekommt jeder Journa- 
list, der Epic nach einem Erschei- 
nungstermin fragt. Nach dieser 
Philosophie arbeitet das Team aus 
North Carolina schon seit Jahren 
sehr erfolgreich. „Wir nehmen uns 
die Zeit, weil wir unsere Produkte 
lieben“, begründet Mark Rein, Vize- 
präsident von Epic Games. 


Damit UT 3 allerdings nicht nur 
spielerisch brilliert, sondern auch 
grafisch, haben die Entwickler 
sich einige Raffinessen für Shoo- 
ter-Fans mit Direct-X-10-Unterbau 
ausgedacht: Die Unreal Engine 3 
setzt auf Deferred Shading, eine 
Technik, um die Berechnung der 
dynamischen Beleuchtung und 
der Schatten zu beschleunigen. In 
Kombination mit Multisampling 
will Epic so eine bessere Kontrolle 
über die Kantenglättung erreichen. 
Das Feature wurde exklusiv für das 
Shader-Modell 4.0 und damit Direct 
X 10 programmiert, läuft mit dem 
neuesten Forceware-Ireiber aber 
unter massiven Leistungseinbußen 
auch unter DX9. Laut Tim Sweeney 
arbeitet Epic an einer effektiven 
Verknüpfung von Multisampling 
und Deferred Shading - derzeit 
unterstützt U7 3 also noch kein 
DX10, dies soll aber bald per Patch 
geschehen. Als Termin wird wie 
immer „When it's done ...“ genannt. 
Auf weitere Features will man aller- 
dings zugunsten der Performance 
verzichten. Und das ist gut so, denn 
Unreal Tournament 3 ist vor allem 
eines: kompromisslos schnell! 


Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Crytek 
Termin: 15.11.2007 


Hunderte von News, Previews und 
Specials geistern monatelang durch 
das Internet, bis der meisterwartete 
Titel des letzten Jahres endlich er- 
scheint: Crysis. Der Titel elektrisiert 
und jeder, der ihn auch nur ein paar 
Minuten gespielt hat, möchte ihn 
am liebsten nicht mehr loslassen 
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- die wunderschöne DX10-Optik 
versetzt selbst gestandene Hard- 
ware-Redakteure ins Staunen. Die 
Feature-Liste der Cryengine 2 wür- 
de wohl ein ganzes Buch füllen, lässt 
sich aber in vier Hauptbereiche ein- 
teilen: Physik, Welt, Charaktere und 
Grafikeffekte. Wer Crysis spielt, 
stellt sich die Frage, ob das alles 
wirklich nur virtuell stattfindet. Da 
bahnen sich Panzer ihren holprigen 
Weg quer durch den Dschungel, 
da scheppern Granateneinschläge, 
da bewegt sich die Vegetation so 
täuschend echt im Wind, dass man 
eine Kokosnuss von der nächsten 
Palme pflücken möchte Dank 
Advanced Rope Physics simuliert 
Crytek das partielle Auseinander- 
brechen einer Hängebrücke, dank 
Component Vehicle Damage lassen 
sich Fahrzeuge Stück für Stück aus- 
einandernehmen. Wenn die geplan- 
te Fluchtroute gerade versperrt ist, 
hauen Sie einfach ein Loch in die 
nächste Hauswand - alle Gebäude 
sind komplett zerstörbar. 


In Sachen Weltdarstellung legen 
die Frankfurter Entwickler noch- 
mal kräftig nach und das will etwas 
heißen: Far Cry (dt.) erregte anno 
2004 insbesondere aufgrund seiner 
hohen Weitsicht - im Hintergrund 
sichtbare Felsengebirge waren oft 
wirklich durch Laufen, Fahren oder 
Fliegen zu erreichen - Aufsehen. 
Entsprechend stolz ist Crytek auf 
die Long Range View Distance, zu- 
mal die Umgebung via Time of Day 
Lighting tageszeitabhängig ausge- 
leuchtet werden kann. Es ändern 
sich Farben, Helligkeit, Stand der 
Sonne und damit der Schattenwurf 
sämtlicher Objekte. 


Last but not least haben die Frank- 
furter noch ein paar besondere 
Grafikeffekte für DX10-Spieler 
im Gepäck: So werden erst unter 
Windows Vista und mit geeigne- 
ten Grafikkarten (Geforce-8- und 
Radeon-HD-Serie) alle verfügba- 
ren Grafikoptionen freigeschaltet, 
wodurch sich der Detailgrad „Sehr 
hoch“ anwählen lässt. Haben Sie 
sich nun beispielsweise zum Strand 
vorgekämpft, beschert Ihnen die 
HDR-Sonne grelle Lichtstrahlen. Un- 
ter DX10 scheinen Sonnenstrahlen 
(Rays) durchs Geäst eines Palmen- 
walds und leuchten jede Bretterbu- 
de realistisch aus. Das setzt sich im 
Wasser fort: Das kühle Nass spiegelt 
alle Obejekte, die Sonne scheint 
grell vom Himmel und Partikel in 
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der Luft brechen das Licht. Gene- 
rell sorgt die Beleuchtung durch die 
„sehr hohe“ Shaderqualität für ein 
besseres Aussehen als im Direct-X-9- 
Modus. Es liegt eine Art „Rauschen“ 
auf der Szenerie, ein Schärfefilter, 
der dem Geschehen ein realisti- 
sches Antlitz verleiht. Zwar sind 
auch im DX9-Modus Motion Blur 
und Depth of Field anzutreffen, al- 
lerdings werden diese unter dem 
Direct-X-10-Pfad deutlich verstärkt. 
Wer einen zweiten Blick auf den 
Ausnahme-Shooter aus deutschen 
Landen wirft, wird noch einige 
Details erkennen: Die am Strand 
häufig anzutreffenden Steine sehen 
schon bei hohen Details und somit 
DX9 sehr gut aus. Aber erst unter 
DX10 werden diese durch echte 
Geometrie modelliert. Diese Tech- 
nik nennt sich Parallax Occlusion 
Mapping, wird unter DX10 exzessiv 
eingesetzt und sorgt für eine tiefere 
Struktur sowie in Echtzeit berech- 
neten Schattenwurf. Soft Shadows 
hingegen sind Geschmackssache. 
Diese werden zum Rand hin wei- 
cher. Das Ausfransen wirkt aller- 
dings wenig realistisch und kostet 
viel Rechenleistung - entscheiden 
Sie selbst 


Genre: Online-Rollenspiel 
Entwickler: Turbine Entertainment 
Termin: 12.11.2007 (DX10-Patch) 


Turbine Entertainment erfreute 
alle Fans von Herr der Ringe On- 
line: Die Schatten von Angmar mit 
einem DX10-Patch. Dieser brachte 
grafische Verbesserungen, wobei 
die weichen Schatten besonders be- 
eindruckend waren. Auch das Was- 
ser sah deutlich besser aus als unter 
DX9. Eher subtiler Art waren hinge- 
gen die Verbesserungen im Bereich 
Soft Particles und Fernsicht. 


Genre: Echtzeit-Strategie 
Entwickler: Petroglyph 
Termin: 25.01.2008 


Petroglyph machte sich mit seinem 
erfolgreichen Erstlingswerk Star 
Wars: Empire at War einen Namen 
und brachte Anfang 2008 Univer- 
se at War: Angriffsziel Erde unter 
der Sega-Flagge auf den Markt. Die 
Entwickler aus Las Vegas scheuten 
offensichtlich keine technischen 
Herausforderungen und setzten 
konsequent auf DX10. So bauten die 
Programmierer ein komplett 
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Epic Games setzt bei UT 3 auf Deferred Shading, eine Technik, um die Berechnung 


von dynamischen Schatten zu beschleunigen. 


Ultrascharf: High-Res-Texturen 


Wenn Sie Unreal Tournament 3 in 1.600x1.200, 4x AA und 16:1 AF spielen, 
können Sie jede einzelne Faser von Jesters Raumanzug bewundern. 


Grafikvergleich: DX9 versus DX10 
? Direct X 9 
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Im DX10-Modus spiegelt das Wasser alle Objekte, die Sonne scheint grell vom 
Himmel und Partikel in der Luft brechen das Licht. DX9 muss Einbußen hinnehmen. 
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Egal ob Soft Shadows, Dynamic Branching oder Depth of Field: Crytek hat alle 


Deluxe-Zutaten in seine Engine gepackt und den schönsten Titel 2007 geschaffen. 
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Crysis: Grafikleistung Medi 
E Bei „Sehr Hoch” ist Crysis erst mit einer 8800 GTX spielbar. Mittel 
E Die 8800 GT ist deutlich schneller als die HD2900 XT. Han ORIN 
E Die 7600 GT ist zu schwach für die minimale Qualitätsstufe. Sehr Hoch (DX10) 
Crysis: Int. GPU-Bench. 1.280x1.04 kein AA/AF (2. Durchlauf) 
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neues Partikel-System auf, das auf 
die Stream-out-Funktion setzte. Die- 
ses System wird komplett auf dem 
Grafikchip berechnet, wodurch 
die Grafikabteilung von Petroglyph 
ein paar tausend Partikel einbauen 
konnte anstelle von wenigen hun- 
dert - so weit die Theorie. In der 
Praxis schwankte die Qualität von 
Schatten, Texturen und Partikelef- 
fekten allerdings gewaltig. 


Welche Superlative er- 
warten uns 2008? 


Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Ubisoft Montreal 
Termin: 28.03.2008 


2,5 Millionen Xbox-360- und Play- 
station-3-Besitzer sind bereits in 
den schneeweißen Kapuzenman- 
tel von Altair geschlüpft. Kurz ge- 
sagt spielt sich der Titel wie folgt: 
auf einen Turm klettern, die Stadt 
überblicken, beim Auftraggeber 
Nebenquests abholen, mehrere Auf- 
gaben erfüllen und schlussendlich 
die Zielperson eliminieren - das 
ist Assassins Creed und das ist der 
Grund, warum die Spielmechanik 
etwas zu monoton ausfällt. Wor- 
an Sie sich allerdings garantiert 
nicht satt sehen werden können, 
ist die opulente Spielwelt. Ubisoft 
Montreal entschied sich für eine 
Eigenentwicklung namens Anvil/ 
Scimitar-Engine, obwohl der fran- 
zösische Publisher bereits seit ei- 
niger Zeit für die Unreal Engine 3 
eine Lizenz hat. „Für uns dreht sich 
alles um eine tolle Spielerfahrung. 
Unser Ziel ist es, eine nahtlose, 
wunderschöne Spielwelt zu kreie- 
ren, die den Spielfluss nicht durch 
Ladezeiten stört, aber dennoch von 
hunderten detaillierter Charaktere 
bewohnt wird“, erklärt Jade Ray- 
mond, Produzentin von Assassin's 
Creed. Charles Beauchemin, techni- 
scher Leiter von Asssassin’s Creed, 
verriet uns außerdem im Interview, 
dass der Titel Direct X 10 unter- 
stützt: „Die DX10-API ermöglicht 
es uns, mit deutlich weniger Pro- 
grammieraufwand das gleiche Re- 
sultat zu erreichen.“ Das wirke sich 
positiv auf die Performance aus. 
Ansonsten wurden allerdings keine 
zusätzlichen DX10-Funktion imple- 
mentiert. „Besitzer eines DX10-Sys- 
tems werden allerdings einen deut- 
lichen Performanceschub spüren“, 
verspricht Charles Beauchemin. 


Genre: MMORPG 
Entwickler: Funcom 
Termin: 1. Quartal 2008 


„Es war von Anfang an ein erklärtes 
Zielvon Funcom, dass Age of Conan: 
Hyborian Adventures als erstes On- 
line-Rollenspiel überhaupt mit den 
optisch herausragendsten Spielen 
konkurrieren soll - egal aus wel- 
chem Genre“, erklärt Erling Eling- 
sen, Produktmanager von Funcom, 
die ehrgeizige Zielsetzung der Nor- 
weger. Die Direct-X-10-Schnittstelle 
setze einen neuen Grafikstandard, 
der es ermögliche, Dinge viel 
schneller zu berechnen. Das be- 
deutet, dass die Entwickler deutlich 
mehr Objekte in eine Szene einbau- 
en können, die durch aufwendigere 
Effekte, schönere Texturen und rea- 
listischere Beleuchtungsmodelle 
aufgewertet werden. 


Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Ubisoft Montreal 
Release: 3. Quartal 2008 


Entwickler Crytek und Publisher 
Ubisoft setzten über 2,4 Millionen 
Exemplare ab und feierten einen 
Welterfolg. Doch dann kam es zum 
Bruch und Crytek wurde von EA 
unter Vertrag genommen. Die Far 
Cry-Lizenz und somit auch die Rech- 
te für die Cry-Engine liegen weiter- 
hin bei Ubisoft. So war es nur eine 
Frage der Zeit, bis der französische 
Spielegigant sein renommiertes 
Entwicklerstudio in Montreal mit 
Far Cry 2 beauftragt hat. Das Team 
von Ubisoft Montreal entwickel- 
te vorher millionenfach verkaufte 
Marken wie 70m Clancy's Splinter 
cell, Rainbow Six: Vegas oder Ghost 
Recon Advanced Warfighter 2. 


Wer allerdings glaubt, das Team aus 
Montréal würde sich auf Cryteks 
Lorbeeren ausruhen, der irrt. So 
wurde die in die Jahre gekomme- 
ne Cry-Engine verworfen und eine 
komplett neue Entwicklungsumge- 
bung kreiert: Dunia. Ubisoft will 
mit der Dunia-Engine einen Schritt 
in Richtung Zukunft gehen. So soll 
es keine vorgegebenen Levels mehr 
geben, sondern der Spieler inter- 
agiert in einer riesigen, frei begeh- 
baren Welt, die in der afrikanischen 
Savanne angesiedelt ist. Natürlich 
bringt die Engine alle Features mit, 
die ein High-End-Spiel benötigt: 
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Entwickler 


Tim Sweeney 


Position 


Epic, Geschäftsführer (CEO) 


Cevat Yerli 


Crytek, Geschäftsführer (CEO) 


Tyler Thompson 


Flagship-Studios (Technischer Leiter) 


PCGH: Gibt es einen DX9-Fallback für 
Spieler ohne Vista und Shader-Mo- 
dell-4-Grafikkarte? Wie weit zurück 
reicht euer Fallback? 


Tim Sweeney: UT 3 läuft im Allge- 
meinen gut auf DX9-Hardware, die 
Nvidia und Ati ab dem Jahr 2006 
veröffentlicht haben. Auf High-End- 
Karten inklusive der DX10-Modelle 
läuft der Titel unglaublich flüssig. 
Außerdem unterstützen wir Shader- 
2-Grafikhardware mit nur wenigen 
optischen Einbußen. 


Cevat Yerli: Wir bieten Spielern 
auch ein tolles DX9-Erlebnis. Der 
Unmut über Crysis als Direct-X-10- 
Vorzeigespiel („Vista only“) ist völlig 
unbegründet. 


Tyler Thompson: Wir haben mehr 
oder weniger zwei verschiedene 
Engines entwickelt: eine, die SM 1 
bis SM 3 für Direct X 9 abdeckt und 
dann eine, die sich um Direct X 10 
kümmert. Die teilen sich zwar viele 
Funktionen und damit Programm- 
zeilen, unterscheiden sich aber in 
Sachen DX10-Optimierung. 


PCGH: Was sind die technischen Vor- 
teile der neuen Vista-Grafikschnitt- 
stelle? Wie nutzt ihr die technischen 
Möglichkeiten des Shader-Modell 4? 


Tim Sweeney: Das Multisampling 
unter DX10 ist der größte sichtbare 
Nutzen der neuen API. Außerdem 
haben wir mit Direct X 10 die Mög- 
lichkeit, den Videospeicher effizienter 
zu nutzen, um Texturen mit einem 
höheren Detailgrad darzustellen. 


Cevat Yerli: Unified Shader in 
Hardware erlauben eine bessere 
Ausnutzung der Grafikkarten-Ein- 
heiten. Außerdem ermöglichen viele 
Direct-X-10-Features eine bessere 
Performance und somit mehr Details 
in Fps-kritischen Situationen. 


Tyler Thompson: Direct X 10 ermög- 
licht eine Fülle neuer Fähigkeiten: 
Texture-Arrays, Geometry-Shader, 
Volume-Textures, Depth-Buffering, 
Stream-out/Stream-in und Partikelsys- 
teme, die nie die CPU erreichen, weil 
wir sie komplett auf der GPU rendern. 


PCGH: Wie unterscheiden sich die 
DX9- und DX10-Versionen vonein- 
ander? Gibt es Unterschiede bei der 
Optik, Performance oder anderen 
technischen Features? 


Tim Sweeney: Abgesehen von Multi- 
sampling unter DX10 sind die meisten 
Effekte eher an Füllrate als an grund- 
legende Features wie das Verarbeiten 
von Geometrie gebunden. Daher 
wirkt sich Direct X 10 sehr deutlich 
auf die Performance aus, während 
wir auf die Integration neuer Features 
weitestgehend verzichten. 


Cevat Yerli: Die Darstellung weiter 
Landschaften (mit Echtzeit-Schatten) 
erfordert riesige Objektmengen, hier 
wird sich der reduzierte Objekt-Over- 
head von DX10 vorteilhaft auswirken. 
Bernd Diemer: Es gibt Partikeleffek- 
te, die unter DX9 nicht dargestellt 
werden, sowie einige Physik-Interakti- 
onen, die nur mit DX10 möglich sind. 


Tyler Thompson: Grafikkarten 

mit Shader-Modell 4 bringen noch 
mehr Frames noch schöner auf den 
Monitor. Wir haben mit Schatten ex- 
perimentiert, deren Entfernung vom 
Includer mithilfe von Depth-Map- 
Breeding berechnet wird. Außerdem 
verbessert DX10 die Kommunikation 
zwischen CPU und GPU. 


PCGH: Windows Vista ist ja auch als 
64-Bit-Version erhältlich. Gibt es eine 
64-Bit-Variante eurer Engine und, 
wenn ja, wie profitiert der Spieler 
davon? 


Tim Sweeney: Obwohl wir UT 3 
auch mit Vista x64 getestet haben, 
planen wir abzuwarten, bis das Be- 
triebssystem und seine Anwendungen 
gereift sind, bevor wir weitere Schrit- 
te in Richtung 64 Bit unternehmen. 


Cevat Yerli: Es gibt eine 64-Bit-Ver- 
sion und die Performance verbessert 
sich durch den größeren Adressraum 
ein wenig. 
Bernd Diemer: Der Editor läuft mit 
dem 64-Bit-Modus deutlich flüssiger. 


Tyler Thompson: Für die optimale 
Performance benötigt der Spieler auf 
jeden Fall einen 64-Bit-Prozessor. 


Neben großen Massenschlachten im Stil des Film-Epos 300 wird es natürlich auch 
Bosskämpfe geben, die mit sehenswerten Partikeleffekten glänzen. 


Funcom steckt sich hohe Ziele: Age of Conan soll dank Radiosity-Beleuchtung zum 
Marktstart eines der grafisch opulentesten Spiele auf dem Markt sein. 
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Depth of Field erzeugt eine künstliche Tiefenschärfe. Visiert der Spieler also ein 
Ziel an, verschwimmt der Vordergrund und das Objekt rückt in den Fokus. 


Flammendes Inferno 


Die Dunia-Engine hat eine revolutionäre Physikengine an Bord. Feuer wird sich dy- 
namisch ausbreiten, sodass ein Schwelbrand schnell eine ganze Basis entflammt. 


Assassin's Creed 


Screenshot: Xbox 360 


n N 
Schon die Xbox-360-Fassung beeindruckt mit sehr hoher Weitsicht. Den Tempel 
im Hintergrund können Sie wirklich zu Fuß erreichen. 
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Parallax Scrolling, Soft Shadows 
oder ein HDR-Lighting-Modell. Ein 
echtes Alleinstellungsmerkmal wer- 
den hingegen die schier unbegrenz- 
ten Möglichkeiten der Interaktion 
mit der Umgebung sein. Ein Bei- 
spiel: Sie lauern auf einem Hügel, 
vor Ihnen erhebt sich eine gewal- 
tige Basis. Prinzipiell müssten Sie 
sich wild ballernd von einem Haus 
zum nächsten durchschlagen. Aber 
es geht auch anders: Im Osten der 
Basis entdecken Sie ein Fahrzeug- 
depot. Praktischerweise stehen 
davor jede Menge Benzinkanister. 
Ein gezielter Schuss mit dem Scharf- 
schützengewehr verwandelt erst 
das Fahrzeugdepot und dann die 
halbe Basis in ein Flammenmeer. 
Der Clou: Das Feuer breitet sich 
dynamisch aus. So züngelt es an 
der Dachfassade entlang, entzündet 
umliegende Häuser und verschlingt 
mit seinem feurigen Atem in den 
nächsten Sekunden einen Wach- 
turm. Wer die brennende Hölle in 
Far Cry 2 in Aktion gesehen hat, 
stellt sich die Frage, ob Crysis noch 
lange das imposanteste Spiel auf 
dem Markt bleiben wird? 


Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: GSC Game World 
Termin: 1. Quartal 2008 


Stalker war ein außergewöhnliches 
Spiel, und auch die X-Ray-Engine 
musste sich nicht vor der großen 
Konkurrenz verstecken. Entwickler 
GSC Game World hat sich laut eige- 
nen Aussagen noch nicht final ent- 
schieden, welche Funktionen von 
DX10 genutzt werden und welche 
nicht. Fest steht allerdings, dass die 
Polen vor allem neue Rendertechni- 
ken wie God-Rays einsetzen wollen 
und stärker auf Tiefenschärfe sowie 
Vollbild-Ambient-Occlusion setzen 
wollen. Außerdem soll der Geome- 
try-Shader neue Effekte ermögli- 
chen - welche, wollte GSC Game 
World bis Redaktionsschluss nicht 
preisgeben. 


Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Gearbox Software 
Termin: 2. Quartal 2008 


In Hell's Highway nehmen Sie an 
der Operation Market Garden teil, 
wobei die Unreal Engine 3 das 
Grundgerüst des Taktik-Shooters 
aus dem Hause Gearbox bildet. 


Randy Pitchford, Präsident von Ge- 
arbox-Software, konnte uns keine 
Informationen über eine DX10-Im- 
plementierung geben. Derzeit un- 
terstützt die Unreal Engine 3 kein 
DX10, weshalb Gear-box die Engine 
massiv modifizieren müsste - so ge- 
schehen bei Irrational Games, den 
Entwicklern von Bioshock. 


Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Metropolis/IMC 
Termin: 3. Quartal 2008/2009 


They wurde zum ersten Mal auf 
der Games Convention 2007 hinter 
verschlossenen Türen präsentiert 
und bereits der Renderer ließ erah- 
nen, dass They ein Titel der nächs- 
ten Generation werden würde. So 
basiert die Beleuchtungsberech- 
nung auf Deferred Shading und 
kann unbegrenzt viele dynamische 
Lichtquellen aufeinander abstim- 
men. Außerdem setzt das polnische 
Entwicklerteam auf nachträglich 
berechnete Filter (Post Proces- 
sing), die eine Atmosphäre wie 
im Kino liefern sollen. Auch sonst 
unterstützt der Renderer neueste 
Technologien wie Parallax-Occlu- 
sion-Mapping, Soft-Shadows oder 
Ambient-Occlusion. Besitzer eines 
DX10-Systems werden sich laut Bar- 
tosz Brzostek, Technischer Direktor 
von They, über einen Performance- 
schub freuen. Allerdings bremst er 
die Erwartungshaltungen an die 
neue Grafikschnittstelle: „DX10 löst 
eher Probleme, auf die wir Entwick- 
ler stoßen, wenn wir fortschritt- 
liche Render-Techniken nutzen 
wollen“. Direct X 10 sei nicht der 
Durchbruch, der auf einen Schlag 
neue visuelle Features etabliere. 
Als Hauptgrund für eine DX10-Im- 
plementierung sieht er die massive 
Steigerung der Performance durch 
die Vorzüge des Shader-Modells 4.0. 


Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Remedy Entertainment 
Termin: 1. Quartal 2009 


Ursprünglich von Microsoft als 
DX10-Flaggschiff angekündigt, wur- 
de es in den letzten Monaten still 
um das Großprojekt der Finnen. 
Dennoch konnten wir Markus Mäki, 
Entwicklungsleiter von Alan Wake, 
einige technische Details entlocken: 
Remedy nutze die Havok-Physik- 
engine, wobei ein CPU-Kern aus- 
schließlich für die Physiksimulation 
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Roadmap DX10-Spiele. Stand 


Company of Heroes: DX10-Patch 
sorgt u. a. für eine pixelgenaue Be- 
leuchtung, mehr und weichere Schat- 
ten, 3D-Gras sowie mehr Objekte. 


Lost Planet: DX10- 
Unterstützung bei Veröf- 
; fentlichung, weichere 
Schatten und detaillier- 
tere Partikeleffekte. 
Fallback für DX9 
vorhanden. 


a 


Call of Juarez: DX10-Support 
per Patch. Vorteil: weichere 
Schatten und bessere Partikel- 
effekte. DX9-Fallback. 


Company of Heroes: Opposing Fronts: DX10- 
Unterstützung bei Verkaufsstart. Vorteil: pixelge- 
naue Beleuchtung, mehr und weichere Schatten, 
3D-Gras, mehr Objekte. Fallback für DX9. 


| 
Bioshock: DX10 zu 
Verkaufsstart bringt einen 
verbesserten Renderer 
und weichere Schatten. 


Vorteil: Virtual-Texture-Ma- 


Crysis: DX10-Unterstützung 
bei Verkaufsstart; Vorteil: 
Partikeleffekte, Physik, Soft- 
Shadows, Ray-Lighting, eigener 
Mehrspieler-Modus. 


UT 3: Noch keine vollwertige 
Unterstützung. Vorteil DX10: 
Multi-Sampling, detaillierte- 
re Texturen, bessere Perfor- 
mance. Fallback für DX9. 


Hellgate London: DX10 „out 
of the box“. Vorteil DX10: wei- 
chere Schatten, Partikeleffekte, 
volumetrischer Nebel. 


World in Conflict: DX10-Un- 
terstützung bei Verkaufsstart. 


nagement und Soft Shadows. 


Alan Wake: Vista- 

only, API vermutlich 
D3D9Ex und DX10. 
Kommt voraussicht- 
lich 2009. 


Sacred 2: Unterstüt- 
zung für DX10 ist 
geplant und kommt 
evtl. per Patch. 


Age of Conan: 

DX10 soll bessere 
Beleuchtung und 
Schatten bringen. 


Flightsimulator X: 
DX10-Unterstützung wur- 
de per Patch nachgeliefert. 
1 Vorteil: Soft-Shadows, 
volumetrische Wolken. 


Stalker: Clear Sky 

DX10 „out of the box“. 
Vorteil: weichere Schatten, 
Ray-Lighting. 


Brothers in Arms 
Hell's Highway: 

DX10 angekündigt, aber 
nicht offiziell bestätigt. 


April Mai 


Juni 


Juli August 


Sept. 


Oktober Nov. 


Dezember 2008/2009 


reserviert sei. Dementsprechend 
wird Alan Wake eines der ersten 
Spiele sein, die vollständig vierkern- 
optimiert sind. Leider wollte uns 
Markus nicht verraten, ob das Spiel 
DX10 unterstützt. Das Statement 
„Am besten geht ihr davon aus, dass 
Alan Wake Vista-exklusiv ist“ deutet 
allerdings stark auf eine DX10-Im- 
plementierung hin. Wir halten Sie 
weiterhin auf dem Laufenden. 


„Die Unterschiede von Direct X 
10 zu seinem Vorgänger beste- 
hen weniger in direkt sichtbaren 
Eigenschaften als vor allem 
der Erweiterung, Modularisie- 
rung und Flexibilisierung der 3D- 
Funktionen“, erklärt Jens Neu- 
schäfer, PR-Sprecher von Nvidia. 
Egal ob Parallax-Mapping, Soft- 
Shadows oder HDR-Beleuchtung 
- all diese Features sind auch unter 
Direct X 9 realisierbar. Cal of Duty 
4: Modern Warfare ist ein spielba- 
res Beispiel. Insofern erleichtert die 
neue API eher die Arbeit der Ent- 


in 


www.pcgameshardware.de 


wickler. Um die neue Schnittstelle 
für Sie greifbarer zu machen, hier 
ein stark vereinfachtes Beispiel: 
Wenn wir eine Pyramide erstellen, 
dann musste die CPU früher die 
Konstruktion geometrisch berech- 
nen, das Rendering geschah dann 
auf der Grafikkarte. Wenn wir 
nun aber noch eine Spitze auf die 
Pyramide setzen wollten, dann 
musste der Prozess erst wieder 
umständlich auf die CPU geleitet 
und berechnet werden, ehe die 
Grafik dann durch die GPU dar- 
gestellt wurde. Dank vereinheit- 
lichtem Shader-System (Unified 
Shader) fallen bei DX10 die Sprün- 
ge zwischen Prozessor und Gra- 
fikeinheit weg. Die technischen 
Möglichkeiten sind reizvoll, den- 
noch müssen sich Entwickler die 
Kosten-Nutzen-Frage stellen. Eine 
Ursache ist die mangelnde Verbrei- 
tung von Windows Vista. Somit hat 
die Arbeit der Redmonder Inge- 
nieure immensen Einfluss auf die 
Entwicklung von DX10. 

Benjamin Kratsch 


Sonnige Aussichten: God-Rays 


GSC Game World hat die X-Ray-Engine gehörig aufpoliert. Sonnenstrahlen (God- 
Rays) sowie Tiefenunschärfe am Horizont sorgen für eine wirklichkeitsnahe Optik. 


Postprocessing 


Nachträglich über die Szenerie gerenderte Effekte wie Hitzeflimmern oder Rauch- 
schwaden sollen ein authentisches Spielgefühl liefern. 
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Direct X 10 vs. 9 


Direct X 10 ver- 
spricht bahnbrechen- 
de Optik durch eine 
Reihe neuer Effekte. 
Wir haben getestet, 
wie sich das Schnitt- 
stellenpaket im 
Vergleich mit seinem 
Vorgänger DX9 
schlägt. 
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| ktuelle 3D-Spiele begeis- 
tern den Anwender mit 
Be einer Optik, die dank mo- 
dernster Technik ein beeindru- 
ckendes Maß an Realitätsnähe ver- 
mittelt. Mit Direct X 10 ermöglicht 
Microsoft den Spieleentwicklern 
die Umsetzung einiger zusätzlicher 
Effekte, die die virtuellen Spielwel- 
ten noch wirklichkeitsgetreuer er- 
scheinen lassen sollen. Doch was 
bringt die aktuelle Version von 
Microsofts Schnittstellenpaket tat- 
sächlich? Und wie wirkt sich Direct 


X 10 auf die Performance Ihres Sys- 
tems aus? 


Naturphänomene, pyrotechnische 
Effekte, Beleuchtung oder Oberflä- 
chen von Objekten - wer als Ent- 
wickler die Wirklichkeit im Detail 
noch realistischer darstellen möch- 
te, findet in all diesen Bereichen 
Ansatzpunkte zur Verfeinerung der 
Spielgrafik. Genau hier tritt Direct 
X 10 auf den Plan: Verbesserte Sha- 
der, wirklichkeitsnähere Texturen 


und aufwendige Partikeldarstellun- 
gen bringen moderne 3D-Spiele 
dem Fotorealismus ein Stück näher. 
So führen beispielsweise volumetri- 
sche Effekte dazu, dass Nebel- 
schwaden und Rauchwolken nicht 
mehr marmoriert wirken und an 
Übergängen deutliche Kanten auf- 
weisen, sondern gleichmäßig und 
naturgetreu aussehen. Wie stark Ob- 
jekte vom Rauch verdeckt werden, je 
nachdem, an welcher Stelle sie sich 
darin oder dahinter befinden, wird 
häufig ebenfalls bei der grafischen 
Ausgabe berücksichtigt. Oberflä- 
chentexturen wirken dank Techno- 
logien wie Parallax Occlusion Map- 
ping nahezu dreidimensional. 


Auch das Verhalten des Lichts 
in aktuellen Spielen nähert sich 
mehr und mehr der Wirklichkeit 
an: Diverse Entwickler setzen in 
ihren Direct-X-10-Titeln die soge- 
nannten God-Rays ein. Hierbei 
handelt es sich um Lichtstrah- 
len, die an Wolken oder Objekt- 
rändern gebrochen werden. 


Um möglichst identische Bedingun- 
gen für den Performancevergleich 
zwischen DX9 und DX10 zu schaf- 
fen, haben wir für die getesteten 
Spiele eine Detailkonfiguration 
gewählt, die mit beiden Versionen 
des Schnittstellenpakets darge- 
stellt werden Kann. In der Praxis 
bedeutet das, dass wir, abgesehen 
von einzelnen Ausnahmen, alle 
Grafikoptionen per Spielmenü 
auf die höchste Direct-X-9-kompa- 
tible Stufe gesetzt haben. Um alle 
unterstützten Direct-X-10-Features 
freizuschalten, müssen eventuell 
weitere Detailoptionen verändert 
werden, die zusätzlich zu einer ver- 
ringerten Performance führen. Für 
den optischen Vergleich hingegen 
haben wir für jede Direct-X-Version 
die jeweils höchstmögliche Kon- 
figuration gewählt. So lassen sich 
die Auswirkungen der zusätzlichen 
Direct-X-10-Features in der Gegen- 
überstellung der Screenshots aus 
unserem Test gut erkennen. 
Matthias Hesselmann 
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Bioshock 


Der Grusel-Shooter sorgt unter Direct X 9 ebenso wie 
unter Direct X 10 für ein großartiges Spielerlebnis. 


Die Unterwasserstadt Rapture, in 
die es den Bioshock-Spieler nach 
einem Flugzeugabsturz verschlägt, 
glänzt durch eine gelungene Op- 
tik: Mit viel Liebe zum Detail haben 
die Entwickler des 3D-Shooters 
eine Spielwelt geschaffen, welche 
die beklemmende Atmosphäre des 
außergewöhnlichen Szenarios gut 
vermittelt. Auch einige DX10-Effek- 
te haben den Weg auf den Meeres- 
grund gefunden und lassen Rap- 
ture noch eine Spur realistischer 
erscheinen. 


Schon in DX9-Optik macht Bio- 
shock einen ausgesprochen guten 
Eindruck: Begleitet von fulminan- 
ten pyrotechnischen Effekten kön- 
nen auch Spieler, die nicht über 
DX10 verfügen, die Tour durch die 
teils nostalgisch, teils futuristisch 
anmutenden Schauplätze praktisch 
ungetrübt genießen. Nur hier und 
da peppen DX10-Effekte das Spiel- 


erlebnis geringfügig auf. 
So sorgt die aktuelle 
Version von Microsofts 
Schnittstellenpaket dafür, 
dass die Kanten von Schat- 
ten präziser berechnet wer- 
den und schärfer erscheinen. Auch 
Rauch- und Nebeleffekte sind unter 
DX10 etwas detaillierter. Zuletzt 
reagieren Wasseroberflächen bei 
entsprechender Detaileinstellung 
wirklichkeitsgetreuer auf Objekte. 
Allerdings sind die Verbesserungen 
eher dezent und unauffällig. 


Die detaillierten DX10-Oberflächen 
lassen sich im Grafikmenü von Bio- 
shock aktivieren beziehungsweise 
deaktivieren. Allerdings haben Sie 
auch die Möglichkeit, den Shooter 
vollständig im DX9-Modus auszu- 
führen: Klicken Sie das Bioshock- 
Symbol im Spiele-Explorer mit der 
rechten Maustaste an und wählen 
Sie die entsprechende Option aus. 


Bioshock 


1.280x1.024, 
kein FSAA/8x AF 


nur geringe Performanceverluste. 


E Die Geforce 8800 GT zeigt auch unter Vista und Direct X 10 


E Die Radeon reagiert auf DX10 mit deutlich weniger Fps. 


Minimum-Fps 


Geforce 8800 GT (512 MiByte) 
BESSER» | Fps |o 10 20 


|> BED. SPIELBAR FLÜSSIG SPIELBAR 
30 40 50 


60 


Windows XP/DX9 


55 (5/\5|5) 


Windows Vista/DX9 


55 (-0%:) 


Windows Vista/DX10 


>| (7%) 


AMD Radeon HD 3870 (512 MiByte) 
BESSER» | Fps |o 10 20 


> BED. SPIELBAR FLÜSSIG SPIELBAR 
30 40 50 


60 


Windows XP/DX9 


| 55 (5515) 


Windows Vista/DX9 


55 (5°) 


Windows Vista/DX10 


1} (29%) 


Settings: C2D @ 2,66 GHz, 2x 1 GiByte, Cat 8.1/FW 169.21 (XP)/FW 169.25 (Vista) 


DirectX 9 


Schatten (1): Man muss sich schon beson- 
ders aufmerksam durch die Unterwasserstadt 
Rapture bewegen, um die durch Direct X 10 
erzeugten Verbesserungen wahrzunehmen. 


Ein gutes Beispiel hierfür sind die verbesser- 
ten Schatten: Diese wirken unter Direct X 9 

(im linken Bild) noch leicht unscharf. Direct X 
10 verleiht ihnen präzise, scharf gezeichnete 


Direct x 10 


Ränder. Damit wirkt die DX10-Version etwas 
detaillierter und realistischer. Am deutlichsten 
ist der Effekt am Schatten des vorderen 
Stützrades sichtbar: Durch die Speichenkon- 


struktion ist hier eine größere Anzahl von 
Kanten an einer Stelle zu sehen. Für eine 
stimmige Atmosphäre sorgen die Schatten in 
beiden Direct-X-Modi. 
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Spiegelungen (1): Die Wasseroberfläche 
in Crysis beeindruckt durch realitätsnahe 
Lichtbrechung. Dieser Effekt sieht zwar unter 
Direct X 9 schon recht ansprechend aus, wirkt 
aber im Direct-X-10-Modus noch filigraner 
und detaillierter. 


God-Rays (2): Mit den Lichtschein-Effekten 
unter Direct X 10 haben sich die Crysis- 
Entwickler ordentlich Mühe gegeben, die 
Spielwelt spektakulär wirken zu lassen. Die 
God-Rays an den Spitzen der Palmenblätter 
sind ein gutes Beispiel dafür. 


Lichtbrechung am Himmel (3): Mithilfe 
von Direct X 10 simuliert die Engine von 
Crysis die Lichtbrechung durch Partikel in der 
Luft. Unter DX9 ist der Himmel klar und blau, 
im DX10-Modus ist er von einem sanften 
Leuchten geprägt. 


Weicher Horizont (4): Unter Direct X 9 
ist der entfernte Ausläufer der Insel scharf 
gezeichnet und deutlich erkennbar. Mit Direct 
X 10 wirkt der Horizont weicher und diffuser, 
dies vermittelt den Eindruck von echter 
Entfernung. 


Crysis 


1.024x768, Ax 
FSAA/8x AF 


E Mit der Geforce läuft Crysis unter Vista mit DX10 geringfügig 


Minimum-Fps 


schneller als mit DX9. 
E Die Radeon ist der Geforce hier deutlich unterlegen. 


BESSER » | Fps 


Geforce 8800 GT (512 MiByte) 
0 5 10 15 20 


|> BED. SPIELBAR 
5 30 


Windows XP/DX9 


R > (Ass) 


Windows Vista/DX10 


N 77 (10%) 


Windows Vista/DX9 


EEE EN 26 (-13°%) 


BESSER » | Fps 


AMD Radeon HD 3870 (512 MiByte) 
0 5 10 15 20 


Windows XP/DX9 


| (51515) 


Windows Vista/DX9 


N 17 (-6%) 


Windows Vista/DX10 


15 (17%) 


Settings: C2D @ 2,66 GHz, 2x 1 GiByte, Cat 8.1/FW 169.21 (XP)/FW 169.25 (Vista) 


Neben dem Konfigurationsmenü von Crysis bietet auch die Konfigurationsdatei 
„autoexec.cfg” die Möglichkeit, die Qualitätsoptionen einzustellen. Hier können 

Sie sogar unter Windows XP (mit Direct X 9) Features aktivieren, die eigentlich 
exklusiv für Direct X 10 vorgesehen sind. Wenn Sie Crysis überlisten wollen, um in 
den Genuss der verbesserten Effekte zu kommen, gehen Sie folgendermaßen vor: Im 
Installationsordner sollte sich die Datei „autoexec.cfg” befinden. Ansonsten erstellen 
Sie an dieser Stelle eine leere Textdatei und benennen diese entsprechend. Um eine 
Qualitätsoption auf „Sehr hoch” zu setzen, schreiben Sie die Zeile „sys_spec_<Op- 
tion>=4" in die Datei. Statt <Option> geben Sie je nach gewünschtem Feature 
„GameEffects”, „ObjectDetail”, „Particles”, „Physics”, „PostProcessing”, „Shading”, 
„Shadows”, „Sound”, „Texture”, „VolumetricEffects” oder „Water” ein. Wenn Sie 
alle Optionen auf DX10-Niveau anheben wollen, geben Sie „sys_spec_FULL=4" ein. 
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Crysis 


Bei der Shooter-Sensation des letzten Jahres kommen 
DX10-Fans voll auf ihre Kosten. 


Schon unter DX9 präsentiert sich 
das tropische Inselparadies von 
Crysis dem Spieler in sensationel- 
ler Optik. Mit einer Vielzahl separat 
einstellbarer DX10-Effekte lässt sich 
die Schönheit und Wirklichkeits- 
nähe der Spielwelt noch einmal 
deutlich erhöhen. Anders als bei 
Bioshock sind die Verbesserungen 
überall leicht zu erkennen. 


Besonders die Beleuchtung der an- 
sprechend gestalteten Schauplätze 
profitiert von den DX10-Features. 
Der Himmel wirkt durch die realis- 
tischere Lichtbrechung lebendiger, 
der Horizont erscheint weicher. 
Auch Spiegelungen von Lichtquel- 
len auf der Wasseroberfläche sind 
detaillierter und aufwendiger. God- 
Rays, die beim richtigen Stand der 
Sonne durch das Blätterdach der 
Palmenwälder scheinen, runden das 
großartige Erscheinungsbild des In- 
selparadieses zusätzlich ab. 


Im Spiele-Explorer unter Vista kön- 
nen Sie per Rechtsklick auf das Cry- 
sis-Symbol wählen, in welchem Mo- 
dus Sie das Spiel starten wollen. Die 
einzelnen DX10-Features lassen sich 
in den erweiterten Systemeinstel- 
lungen separat aktivieren. Wählen 
Sie dazu die Funktion aus, die Sie 
in DX10-Qualität genießen wollen, 
und stellen Sie in der zugehörigen 
Schaltfläche „Sehr hoch“ ein. 


Company of Heroes 


Auch Freunde von Strategiespielen können von den 
zusätzlichen Effekten unter Direct X 10 profitieren. 


Bei seiner Veröffentlichung wartete 
Company of Heroes mit einer sehr 
ansprechenden Grafik auf - aller- 
dings nur in Direct X 9. Ab dem 
Update auf Version 1.70 steht auch 
Direct-X-10-Fans die Tür zu einigen 
zusätzlichen optischen Höhepunkte 
offen, die die Gefechte im Szenario 
des Zweiten Weltkriegs noch realis- 
tischer erscheinen lassen. 


Die Art und Weise, in der Men- 
schen, Fahrzeuge, Gebäude und 
sonstige Gegenstände beleuchtet 
werden, gewinnt unter Direct X 
10 deutlich an Wirklichkeitsnähe: 
Dank Per-Pixel-Lighting werden ein- 
zelne Bereiche von Objekten durch 
Scheinwerfer oder Explosionen in 
einen hellen Lichtschein getaucht, 
während andere Areale im Schatten 
liegen. Sehr schick präsentiert sich 
auch der von bis zu vier Lichtquel- 
len erzeugte Schattenwurf: Die Ob- 
jektschatten unterscheiden sich in 


Company of Heroes 


1.280x1.024, 
4x FSAA/8x AF 


E Der Geforce 8800 GT bringt unter Vista (DX9) mehr Fps als 
unter Windows XP. 
E DX10 entpuppt sich hier als echter Leistungsfresser. 


Minimum-Fps 


Richtung, Größe und Intensität und BESSER » | Fps 


Geforce 8800 GT (512 MiByte) 
|» BED. FLÜSSIG SPIELBAR 
lo 10 20 30 40 50 60 70 80 


| 7 | (5/1515) 


| EEE 60 (-15%) 


wirken besonders realistisch. Das Windows Vista/DX9 
PER . Windows XP/DX9 

dreidimensionale Gras haucht der 
Windows Vista/DX10 


| 40 (-441%) 


Landschaft an einigen kargen Stel- 


len Leben ein. 
BESSER » | Fps 


AMD Radeon HD 3870 (512 MiByte) 
|» BED. | > FLÜSSIG SPIELBAR 
lo 10 _ 20 | 30 |40 50 60 70 80 90 100 110 


Windows XP/DX9 


A 105 (3/\5|5) 


Windows Vista/DX9 


L — 5) 73 (31%) 


Zunächst sollten Sie Ihre Version 


Windows Vista/DX10 


[REN 10 (-52%) 


von Company of Heroes auf den 


neuesten Stand bringen, indem Sie 


Settings: C2D @ 2,66 GHz, 2x 1 GiByte, Cat 8.1/FW 169.21 (XP)/FW 169.25 (Vista) 


den aktuellen Patch installieren. 
Beachten Sie hierbei, dass vor der 
Version 1.70 keine DX10-Unterstüt- 
zung besteht. Aktiviert werden die 
Features im Grafikmenü: Stellen Sie 
unter „Shaderqualität“ die Option 
„Direct3D 10“ ein, um eine realisti- 
schere Beleuchtung zu erhalten. Da- 
nach können Sie für dreidimensio- 
nales Gras die „Landschaftsdetails“ 
auf „Ultra“ stellen. | 


DirectX 9 
Pas 


Bodenvegetation (1): Im Direct-X-9-Mo- 
dus sieht die Oberfläche des Schlachtfeldes 
relativ eben und etwas karg aus, eine Struk- 
tur erhält der Erdboden nur durch seine Tex- 
tur. Unter Direct X 10 haben die Entwickler 
von Company of Heroes dem Untergrund an 
einigen Stellen etwas Vegetation spendiert: 


Dreidimensionales Gras lässt die Schauplätze 
echter wirken. 

Per-Pixel-Lighting (2): Die Beleuch- wirken realistischer. 
tung von Objekten unter Direct X 9 macht 
einen eher konventionellen Eindruck. Unter 
Direct X 10 beeinflussen Lichtquellen wie 


die am Hauseingang angebrachte Laterne 
die Farbgebung der beleuchteten Objekte 
pixelgenau, Lichtschein und Schattenwurf 


Detaillierte Schatten (3): Die Schatten 
von Objekten und Personen warten unter 


DX10 mit weicheren Kanten auf. Doch sie 
sehen nicht nur besser aus: Durch zusätzliche 
Lichtquellen erfolgt die Beleuchtung auch von 
mehreren Seiten. Entsprechend werfen Sol- 
daten, Gebäude und Gegenstände mehrere 
Schatten, die sich in Richtung, Proportionen 
und Intensität voneinander unterscheiden. 


www.pcgameshardware.de 
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World in Conflict 


1.280x1.024, 4x 
FSAA/16x AF 


E Mit der Geforce läuft WiC am schnellsten unter XP; 
DX10 unter Vista senkt die Framerate deutlich. 
I Die Radeon zeigt kaum Schwankungen zwischen den Modi. 


Minimum-Fps 


Geforce 8800 GT (512 MiByte) 


BESSER > | Fps o 10 P BED. nban PAlSSIc sitik u 
Windows XP/DX9 | m 39 (51515) 
Windows Vista/DX9 | En 36 (-8%) 
Windows Vista/DXT0 || rn 31 (-21%) 
AMD Radeon HD 3870 (512 MiByte) 
BESSER » | Fps f u P BED. a FLÜSSIG u 
Windows XP/DX9 | 29 (5455) 
Windows Vista/DX9 | 29 (-0%) 
Windows Vista/DXT0 | rn 29 (-0%) 


Settings: C2D @ 2,66 GHz, 2x 1 GiByte, Cat 8.1/FW 169.21 (XP)/FW 169.25 (Vista) 


PCGH: Warum habt ihr euch ent- 
schlossen, die neue Direct-X-10- 
API zu unterstützen? Was sind die 
technischen Vorteile der Grafik- 
schnittstelle? 


Stefan Johansson: Der Haupt- 
grund dafür war eigentlich, dass 
wir die Option hatten, es zu ma- 
chen. Die Unterstützung für Direct 
X 10 erweitert lediglich die Optik 
des Spiels und wir erwarten, dass 
Spieler mit einer Direct-X-10-Gra- 
fikkarte dies sehr schätzen wer- 
den. Zu den ganz klaren Vorteilen 
der API gehört zum einen, dass 
sie viel schneller ist. Zum ande- 
ren konnten wir einige der hervor- 


Stefan Johansson — Massive Enter- 
tainment, Lead DX10 Engineer 


ragenden Features dazu nutzen, 
dass unser Spiel besser aussieht. 


World in Conflict 


Auch die actiongeladenen Effektfeuerwerke dieses 
Strategiehits werden durch DX10 noch schöner. 


World in Conflict bringt heiße 
Gefechte zwischen neuzeitlichen 
Kampfeinheiten mit geballter Feu- 
erkraft auf Ihren Rechner - dabei 
stehen spektakuläre Explosionen 
natürlich auf der Tagesordnung. 
Auch sonst geizt das Echtzeitstrate- 
giespiel nicht mit visuellen Effek- 
ten. Direct X 10 bringt die Schlacht- 
felder von WiC der Wirklichkeit 
noch ein Stück näher. 


Viel Realismus wird durch die Wei- 
se gewonnen, in der Direct X 10 die 
Sonnenstrahlen durch die Wolken 
fallen lässt: God-Rays verleihen dem 
Himmel eine beeindruckende Op- 
tik. Dort, wo die Lichtstrahlen an- 
kommen, offenbart sich der nächste 
Effekt: Die Schatten, die die Wolken 


werfen, sind 
auf dem 
Boden da- 


runter sicht- 


bar. Feuer, 


God-Rays (1): Läuft World in Conflict im 
Direct-X-9-Modus, peppen die Wolken nur 
durch ihre eigene Erscheinung die Optik 
auf. Unter Direct X 10 zeigen sie deutliche 
Wechselwirkungen mit der Beleuchtung, die 


Sonnenstrahlen bahnen sich als God-Rays 
effektvoll ihren Weg durch die Wolkendecke. 


Wolkenschatten (2): Mit DX10-Rendering 
und der entsprechenden Menükonfiguration 


Direct x 10 


werfen Wolken, die die Sonne verdecken, ihre 
Schatten auf die Landschaft. 


Volumetrischer Rauch (3): Die 
Rauchschwaden, die bei der Explosion der 


Rauch und Explosionen profitieren 
ebenfalls von Direct X 10. So wirkt 
beispielsweise volumetrischer 
Rauch merklich realistischer, he- 
rumfliegende Trümmerteile wer- 
den abhängig von ihrer Position von 
Rauchwolken verdeckt. 


Rufen Sie im Menü von World in 
Conflict die erweiterten Grafikop- 
tionen auf und scrollen Sie ans 
untere Ende. Hier aktivieren Sie 
das Kästchen „DX10-Rendering 
verwenden“ und klicken auf „Über- 
nehmen“. Beachten Sie, dass Sie das 
Spiel anschließend neu starten müs- 
sen. Um die DX10-Effekte in vollem 
Umfang zu nutzen, aktivieren Sie 
noch das Feld „Schatten von Wol- 
ken“, das sich ebenfalls am un- 
teren Ende der erweiter- 

ten Grafikoptionen 
befindet. 


hier eingesetzten Bomben entstanden sind, 
sehen unter Direct X 9 zwar spektakulär 
aus, sind aber sofort als Computerspieleffekt 
erkennbar. Die volumetrischen Rauchwolken 
im DX10-Modus wirken realistischer. 
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Mehr DX10-Leistung 


Tuning 


Grafikkarten 


Die Geschichte der 
3D-Karte lehrt uns, 


dass es 


schnell, 


niemals 
kühl oder 


leise genug sein 
kann. Wir zeigen 
Ihnen, wie Sie mehr 
aus Ihrer vorhande- 
nen Grafikhardware 
machen. 


Arbeitsmaterial 


E Aktuelle 
Heft-DVD 


Treiber 


E PDF: Test VGA-Kühler 


Heft-DVD 


E Atitool 
Heft-DVD 


www.techpowerup.com/atitool 


E Rivatuner 


Heft-DVD 


www.guru3d.com/rivatuner 


E Omegatreiber 
www.omegadrivers.net 


E Passive Kühlung 
Bei Verzicht auf Belüftung 
spricht man von passiver 


Kühlung, 
hingegen 


bei Einsatz von Lüftern 
von aktiver Kühlung. 


E Shadertakt 


Wird nur 
gesonder 
Firmware 


bei Nvidia-Grafikkarten 
geführt und ist per 
auf ein festes Mehrfa- 


ches des Kerntakts eingestellt. 
Mit aktuellen Treibern auch 


individue 


www.pcgam 


| einstellbar 


eshardware.de 


ie Evolution der Grafik- 
hardware schreitet unauf- 
haltsam voran und was man 


heute kauft, ist allzu häufig bereits 
morgen veraltet. Doch gehört eine 
Grafikkarte einmal zum alten Eisen, 
bedeutet das noch lange nicht, dass 
sie fortan unbrauchbar wäre. Wir 
zeigen Ihnen, mit welchen Tipps 
und Tricks Sie mit geringen bis gar 
keinen Kosten das Optimum aus 
Ihrer vorhandenen Grafikhardware 
herauskitzeln. 


Die folgenden Vorschläge set- 
zen dabei an unterschiedlichen 
Punkten an, die jedoch teilweise 
aufeinander aufbauen. Die erste 
Unterscheidung betrifft Hard- und 
Software und in beiden Kategorien 
gibt es wiederum unterschiedliche 
Ansätze. So können Sie beispiels- 
weise die Kühlung Ihrer Grafikkar- 
te auf zweierlei Arten verbessern: 
entweder die Leistung oder die 
Lautstärke betreffend. Auf der Seite 
des Tunings per Software steht an 
erster Stelle die Übertaktung, dicht 
gefolgt von optimierten Treibern. 
Bevor Sie jedoch anfangen, Ihre 
aktuelle Grafikhardware zu zerle- 
gen, und womöglich sinnlos Geld 
ausgeben, möchten wir Ihnen ein 
paar Grundlagen erklären. Zualler- 
erst stellt sich natürlich die Frage 
nach dem Sinn eines Grafikkarten- 
tunings. 


Der Sinn des Tunings 
Idealerweise sollten Sie nach dem 
Tuning einen Unterschied wahr- 
nehmen. Ob es sich hierbei um 
verminderte Lautstärke oder bes- 
sere Leistung mittels Übertaktung 
handelt, spielt zunächst keine Rolle. 
Sie müssen sich jedoch sicher sein, 
dass der von Ihnen geplante Schritt 
überhaupt sinnvoll ist. So ist es 
beispielsweise relativ sinnlos, den 
Kühler Ihrer Grafikkarte gegen ein 
teures, dafür aber lautloses Modell 
auszutauschen, wenn gleichzeitig 
Ihr CPU-Kühler, das Netzteil oder 
ein Chipsatzlüfter Hauptquelle für 
die nervige Geräuschkulisse ist. 


Haben Sie hingegen vor, Ihre Gra- 
fikhardware zu übertakten und als 
Vorbereitung dafür den verbauten 
Kühler gegen ein leistungsfähige- 
res Modell auszutauschen, sollten 
Sie sich zunächst überlegen, ob der 
Zugewinn an Leistung den finan- 
ziellen Aufwand rechtfertigt. Denn 
nur, wenn Ihre Grafikkarte tatsäch- 
lich den Flaschenhals im System 
darstellt, wird eine Übertaktung zu 
spürbaren Leistungssteigerungen 
führen. Langweilt sich die GPU hin- 
gegen, weil ein langsamer Prozes- 
sor nicht schnell genug Daten zum 
Berechnen heranschaffen kann, 
werden Sie von der Übertaktung 
gar nichts merken. Überlegen Sie 
also, ob das Problem tatsächlich mit 


mangelnder Grafikleistung zusam- 
menhängt oder ob das Geld nicht 
sinnvoller in eine neue CPU oder 
zusätzlichen Arbeitsspeicher inves- 
tiert wäre. 


Und selbst wenn Sie die Grafikkarte 
als Hauptverdächtigen für schwa- 
che Spieleleistung identifiziert ha- 
ben, bedeutet das noch lange nicht, 
dass eine Übertaktung auch tatsäch- 
lich mehr Leistung bringt. So hilft es 
beispielsweise herzlich wenig, den 
Grafikkern an sein Limit zu treiben, 
wenn der Grafikspeicher lediglich 
über eine 64 Bit breite Speicheran- 
bindung verfügt. Genauso wenig 
hilft es wiederum, den Speicher bis 
an seine Grenzen zu übertakten, 
wenn der Grafikkern lediglich über 
eine geringe Anzahl an Rechen- 
einheiten verfügt und somit mit 
den gewaltigen zu berechnenden 
Mengen gar nicht zurechtkommen 
kann. Natürlich können Sie durch 
Übertaktung die Leistung schwä- 
chelnder Grafikhardware erhöhen, 
jedoch raten wir in solchen Fällen 
davon ab, Geld in eine bessere Küh- 
lung zu investieren. 


Hardware-Optimierung 

Hersteller statten ihre Grafikkarten 
in der Regel mit Kühlern aus, die für 
den Betrieb innerhalb der Spezifi- 
kationen ausreichen. Dies bedeutet 
jedoch auch, dass die Kühlung » 
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Extended 
Direct X10 


Grafikkarte 
tunen 


BE Luftfluss ATX 


I A n m . d'y p9 
Idealerweise sollten in Ihrem Gehäuse keine Kabel im Weg hängen. Besonders die 
störenden Flachbandkabel sollten Sie möglichst entlang der Seitenwand verlegen. 


< A ad 


Aktiver Luftfluss nach ATX-Spezifikation. Dabei muss zumindest der Netzteillüfter 


einen Luftzug erzeugen, der von zusätzlichen Lüftern unterstützt werden kann. 


Garantieverlust 


Garantie/Gewährleistung 

Vorsicht! Sowohl der Austausch des 
vom Hersteller verbauten Kühlers als 
auch die Übertaktung Ihrer Grafik- 
hardware führen unwiderruflich zum 
Gewährleistungs- und Garantieverlust. 
Die Herstellergarantie erstreckt sich 
lediglich auf innerhalb der Spezifikatio- 
nen betriebene Geräte. Übertakten Sie 
diese oder tauschen Sie die verbaute 
Kühlung aus, verlieren Sie automatisch 
jegliche Ansprüche und können sich im 
Schadensfall nicht mehr an den Herstel- 
ler wenden. Bei der durch den Händler 
geleisteten gesetzlichen Gewährleistung 
gilt Ähnliches. Da diese von einem 
bereits vorhandenen Mangel bei Kauf 
ausgeht, fallen der Betrieb außerhalb 
der Spezifikationen oder Umbaumaß- 
nahmen wie der Austausch des Kühlers 


nicht darunter. Der Händler kann Ihnen 
also im Schadensfall zu Recht die 
Gewährleistung verweigern. 


Rückgaberecht 
Auch Ihr 14-tägiges Rückgaberecht bei 


Onlinekau 


verfällt oder hat zumindest 


eine Wertminderung der Hardware 


zur Folge. 
Rücknahm 
Frist bei fu 
Ware nich 


e innerhalb der 14- 
nktionsfähiger und 


entsprechend angemessenen 
Wertminderung einbehalten. Wie hoch 


dieser ist, 


hängt vom Einzelfa 


Der Händler kann zwar die 


ägigen 
intakter 


verweigern, jedoch einen 


Betrag als 


| ab. Sie 


sollten diese rechtliche Lage immer 


bedenken, 


bevor Sie Ihre Hard 


ware 


übertakten oder vom Hersteller nicht 
sanktionierte Umbaumaßnahmen 
vornehmen. 
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womöglich für einen Betrieb au- 
ßerhalb dieser Spezifikationen un- 
geeignet ist. Gleichzeitig unterliegt 
jeder Hersteller einem gewissen 
Kostendruck und somit kann es 
durchaus passieren, dass die Küh- 
lung zwar ausreicht, jedoch auf 
Dauer mit hohem Betriebsgeräusch 
an den Nerven zerrt. Die Situation 
hat sich mit der neuesten Genera- 
tion - Nvidias Geforce-8-Reihe und 
AMDs HD-38xx-Reihe - gebessert, 
sodass zumindest die Referenzküh- 
ler erstaunlich leise zu Werke ge- 
hen. Dennoch kann auch hier ein 
Austausch der Kühlung sinnvoll 
sein, schließlich bedeutet niedrige- 
re Betriebstemperatur auch poten- 
ziell längere Lebensdauer. 


Sie können sowohl den Geräuschpe- 
gel als auch die Kühlleistung bereits 
mit kostenlosen Methoden unter 
Umständen signifikant verbessern. 
Viele Grafikkarten verfügen über 
einen temperaturgesteuerten Lüf- 
ter, der bei hohen Chiptempera- 
turen die Drehzahl entsprechend 
erhöht. Gleichzeitig verursachen 
die in der Regel kleinen Lüfter bei 
gleicher Luftfördermenge deutlich 
mehr Krach als große, langsam dre- 
hende Gehäuselüfter. Um den Ge- 
räuschpegel zu senken, kann es also 
hilfreich sein, wenn Sie die Luftfüh- 
rung in Ihrem Gehäuse optimieren, 
sodass die Grafikkarte idealerweise 
direkt im Luftstrom der Gehäuse- 
lüfter liegt und der kleine Quirl auf 
der Grafikkarte möglichst langsam 
zu Werke geht. Verlegen Sie hierfür 
die Kabel so, dass sie den Luftfluss 
nicht behindern. Auch das Anbrin- 
gen eines zusätzlichen, leisen Ge- 
häuselüfters kann hilfreich sein, da 
dies dem Luftfluss förderlich ist. 


Mit dem Rivatuner können Sie zu- 
dem die Umdrehungszahl vieler 
Grafikkartenlüfter beeinflussen. 
Das Menü finden Sie unter „System 
Settings“ - „Fan“. 


Austausch des Kühlers 

Falls Sie hingegen über einen immer 
gleich schnell laufenden und somit 
immer gleich lauten Grafikkarten- 
lüfter verfügen, hilft Ihnen der letz- 
te Tipp nicht weiter. Hier bleibt nur 
der Austausch des vorhandenen 
Kühlers gegen ein Modell aus dem 
Zubehörhandel, welche mit allerlei 
aktiven und passiven Kühlmetho- 
den aufwartet. Achtung! Eine rein 
passive Kühlung einer modernen 
Grafikkarte ist aufgrund der hohen 


Wärmeabgabe selten möglich. Soll- 
ten Sie sich also für eine lautlose 
passive Kühllösung entscheiden, 
müssen Sie für gute Gehäuselüftung 
sorgen, damit Ihre Grafikkarte nicht 
den vorzeitigen Hitzetod stirbt. Sehr 
gut geeignet hierfür ist der rund 15 
Euro teure Accelero S1 Rev. 2 oder 
der etwa 10 Euro teure Accelero S2 
von Arctic Cooling. Beide verfügen 
über sehr große Kühlflächen und 
können auch moderne Grafikkar- 
ten problemlos passiv kühlen. 


Aktive Kühlmöglichkeiten sind hin- 
gegen meist universell einsetzbar 
und in vielen Fällen auch sinnvoller. 
So können Sie beispielsweise für 
rund 6 Euro ein sogenanntes Turbo 
Module erwerben, welches als Lüf- 
ter für oben beschriebene Accelero- 
S1- und -S2-Kühler dient. Alternativ 
bietet Zalman eine breite Palette 
an aktiven VGA-Kühlern mit hoher 
Kühlleistung an, beispielsweise den 
rund 35 Euro teuren VF 1000, der 
die entstehende Wärme mithilfe 
von Heatpipes schnell und effizient 
abtransportiert. Für Besitzer einer 
AMD-Grafikkarte der HD-2900-Rei- 
he oder Nvidias 8800 GTX/Ultra 
sieht es hingegen düster aus, da kei- 
ne der hier vorgestellten Kühllösun- 
gen mit der enormen Hitzeentwick- 
lung dieser Karten zurechtkommt. 
Von der Firma Arctic Cooling gibt 
es jedoch mit dem Accelero Xtreme 
2900 und 8800 zwei auf die hohen 
Wärmeabgaben abgestimmte Kühl- 
lösungen. 


Optimierung per Software 
Während der Austausch des Küh- 
lers sowohl Geräuschpegel als auch 
Temperatur signifikant senken 
kann, bedeutet dies noch keine Stei- 
gerung der Leistung. Jedoch stellt 
ein potenter Kühler oftmals die 
Grundlage für hohe Übertaktungen 
dar, denn ohne gute Kühlung läuft 
die Grafikkarte Gefahr, zu über- 
hitzen. Für Grafikkarten von AMD 
benötigen Sie kein gesondertes 
Tool mehr, um Übertaktungen vor- 
zunehmen. Starten Sie das Catalyst 
Control Center und klicken Sie auf 
„ATI Overdrive“, um bequem den 
gewünschten Takt einzustellen. 
Um Nvidia-Grafikkarten zu übertak- 
ten, empfehlen wir das kostenlose 
Programm Atitool (Nvidia-Karten 
werden in den aktuellen Beta-Versi- 
onen unterstützt, siehe Arbeitsma- 
terial), alternativ können Sie auch 
den Rivatuner von der Heft-DVD 
benutzen. 
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Grafikkarte 
tunen 
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Übertakten 

Die Vorgehensweise ist dabei immer 
die gleiche. Je nach Hersteller gibt 
es zwei (AMD) oder drei (Nvidia) 
Regler, an denen Sie drehen kön- 
nen: GPU-Takt (Core, AMD & Nvi- 
dia), Speichertakt (Memory, AMD 
& Nvidia) und Shadertakt (Nvidia). 
Letzteres benötigt einen aktuel- 
len Treiber ab 163.75 WHQL oder 
neuer. Besonders bei Grafikkarten 
mit wenigen Shader-Prozessoren 
lohnt sich das separate Übertakten 
der Shader, da es die Leistung bei 
aktuellen Spielen spürbar erhöht. 
Wichtig: Um den maximal mögli- 
chen Takt zu ermitteln, sollten Sie 
zunächst immer nur eine der ein- 
stellbaren Taktraten anheben und 
anschließend gründlich testen. Erst 
wenn Sie alle maximalen Werte er- 
mittelt haben, sollten Sie GPU und 
RAM gemeinsam übertakten. Zur 
Sicherheit empfehlen wir, ein paar 
MHz unter der maximal möglichen 
Taktfrequenz zu bleiben. Anschlie- 
ßend führen Sie das Gleiche für den 
Speichertakt durch. Vergessen Sie 
nicht, bei Ihren Tuningversuchen 
die Temperatur des Grafikchips zu 
prüfen. 


Zwar bieten Programme wie bei- 
spielsweise das kostenlose Atitool 
die Möglichkeit, per Klick automa- 
tisch den maximal möglichen Kern- 
und Speichertakt herauszufinden. 
Aus Erfahrung raten wir davon je- 
doch ab, da es hierbei häufig bereits 
beim Suchlauf zu Abstürzen kommt 
und der ermittelte Takt nicht selten 
deutlich zu hoch liegt. Die Folge 
sind Bildfehler und sporadische Ab- 
stürze. Wenn es jedoch darum geht, 
Stromverbrauch und Geräuschpe- 
gel zu senken, ist das Atitool sehr 


Überblick VGA-Kühler 


nützlich. Aktuelle Versionen bieten 
die Möglichkeit, automatisch unter- 
schiedliche Profile für den 2D- und 
3D-Betrieb zu laden, hierzu muss 
das Tool allerdings im Hintergrund 
laufen. Sie können dies in der Sek- 
tion „Startup“ in den Einstellungen 
aktivieren. Welches Profil jeweils 
geladen wird, legen Sie im linken 
Teil des Fensters fest. Da Windows 
Vista bisher noch nicht offiziell 
unterstützt wird, müssen Sie das 
Atitool unter Vista weiterhin als 
Administrator ausführen. Sie finden 
diesen Eintrag im Kontextmenü der 
Verknüpfung im Startmenü oder 
auf Ihrem Desktop. 


Treibertuning 
Als letzter Schritt bleibt noch der ei- 
gentliche Treiber. Herstellertreiber 
sind in der Regel relativ problem- 
los, bieten jedoch häufig nicht alle 
gewünschten Funktionen. An die- 
ser Stelle setzen die sogenannten 
Omegatreiber an (siehe Arbeitsma- 
terial), die einen erweiterten Funk- 
tionsumfang sowohl für Nvidia- als 
auch für AMD-Grafikkarten bieten. 
Die Omegatreiber basieren auf den 
Herstellertreibern und die jeweils 
zusätzlich verfügbaren Funktionen, 
wie beispielsweise weitere Auflö- 
sungen, sind in den Herstellertrei- 
bern bereits vorhanden, jedoch 
standardmäßig deaktiviert. Auch 
bei Kompatibilitätsproblemen emp- 
fehlen wir die Verwendung der 
Omegatreiber, da sich diese in der 
Vergangenheit als sehr zuverlässig 
und problemlos erwiesen haben. 
Um eventuelle Probleme zu vermei- 
den, empfehlen wir eine vollständi- 
ge Deinstallation der alten Treiber- 
software. E 
Martin Jungowski 


Mit Kühlern wie dem Accelero $1 können Sie selbst moderne Grafikkarten passiv 
kühlen, wenn Sie über eine leistungsstarke Gehäusekühlung verfügen. 
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Das kostenlose Atitool bietet Ihnen neben guten Übertaktungsfunktionen auch 
das automatische Laden von Profilen mit unterschiedlichen Taktraten. 


Radeon X1900-Reihe 
Radeon X1800-Reihe 
Radeon X1600-Reihe 
Geforce 8xxx-Reihe 
Geforce 7xxx-Reihe 
Geforce 6xxx-Reihe 


E Montage möglich 


Kühler: Accelero $1 Rev. 2 Accelero X1/X2 Accelero Xtreme 2900/8800 | VF 1000 

Preis 15 Euro 10 Euro 25 Euro 35 Euro 30 Euro 
Radeon HD-38xx-Reihe 

Radeon HD-2900-Reihe 


E Montage nicht möglich 
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Windows Vista installi 


Das ABC der Vista- 


Optimierung 


Windows Vista ver- 
breitet sich immer 
stärker und auch die 
ersten Direct-X-10- 
Spiele sind verfüg- 
bar. Wir zeigen Ihnen, 
wie Sie Vista instal- 
lieren und perfekt an 
Ihren persönlichen 
Bedarf anpassen. 


Arbeitsmaterial 


E Windows Vista 
Service Pack 1 
www.microsoft.de 


E PDF: Vista x64 installieren 
Heft-DVD 


E PDF: Windows für Spiele 
optimieren 
Heft-DVD 


E Chipsatztreiber 
Heft-DVD 


E CPU-Z 
Heft-DVD, www. cpuid.com 
E Vlite 
Heft-DVD, www.vlite.net 


E Vista-Update-Pack 1.05 
www.winfuture.de/updatepack 
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nfangs eher skeptisch be- 
äugt, hat sich der Nach- 
folger von Windows XP 


mittlerweile selbst unter Spielern 
etabliert. Angesichts der exklusiven 
Verfügbarkeit von Direct X 10 für 
Windows Vista wird XP, zumindest 
im Segment der Gamer, über kurz 
oder lang ein einsames Ende fin- 
den, da mit der Zeit immer mehr 
Spiele eine Direct-X-10-Schnittstelle 
voraussetzen werden. Höchste Zeit 
also, sich mit einem eventuellen 
Umstieg auseinanderzusetzen und, 
um negative Überraschungen zu 
vermeiden, diesen auch sorgfältig 
zu planen. Um Ihnen diese Planung 
zu erleichtern, haben wir uns der 
wichtigsten Fragen angenommen: 
Wann sollte man umsteigen? Wel- 
che Version von Windows Vista ist 
die beste? 32 oder 64 Bit? Was ist 
bei der Installation zu beachten und 
wie geht man am geschicktesten 
vor? Worauf muss bei der Einrich- 
tung, Anpassung und Optimierung 
geachtet werden? 


Wann umsteigen? 

Ganz am Anfang stellt sich natür- 
lich die Frage nach dem besten 
Zeitpunkt. Idealerweise können 
Sie eine größere Aufrüstung Ih- 
rer Hardware, die ohnehin häufig 
eine Neuinstallation von Windows 
XP unumgänglich macht, mit dem 
Umstieg auf Windows Vista kom- 


Win dows 


binieren - so sparen Sie sich viel 
Zeit und Arbeit. Natürlich ist das 
nicht immer möglich oder ratsam, 
beispielsweise weil Sie bereits jetzt 
ein Direct-X-10-Spiel wie Crysis in 
voller Pracht genießen wollen oder 
weil eine Aufrüstung der Hardware 
erst vor Kurzem erfolgt ist und in 
absehbarer Zukunft keine weitere 
mehr auf dem Plan steht. Verfügen 
Sie hingegen zurzeit noch nicht 
über eine DX10-Grafikkarte, hat 
der Umstieg kaum Sinn - erst mit 
moderner DX10-Hardware können 
Sie die Vorteile von DX10-Spielen 
nutzen. Einige Anwender warten 
zudem das Erscheinen des ersten 
Service Packs für Vista ab und argu- 
mentieren, dass Vista aufgrund der 
aktuellen Probleme erst ab dem SP1 
wirklich brauchbar wird. Welcher 
der beschriebenen Punkte auf Sie 
zutrifft, müssen Sie selbst entschei- 
den. 


Welche Version? 

Seit Windows 2000 geht jede neue 
Windows-Version auch gleichzeitig 
mit einer Vervielfältigung der Aus- 
wahlmöglichkeiten einher. Wäh- 
rend Windows 2000 nur in einer 
einzigen für den Heimanwender 
interessanten Version erschien 
(2000 Professional), waren dies 
bei Windows XP bereits zwei Ver- 
sionen: Home und Professional. Bei 
Windows Vista stehen Ihnen gleich 


vier Varianten zur Auswahl: Home 
Basic, Home Premium, Business 
und Ultimate. Und als ob vier Aus- 
wahlmöglichkeiten nicht schon ge- 
nug wären, stellt Microsoft Sie auch 
noch vor die Qual der Wahl - 32 
oder 64 Bit? 


Die Qual der Wahl (1) 

Ob Sie sich nun für die 32- oder die 
64-Bit-Version von Vista entschei- 
den, hängt von Ihrem Prozessor 
ab. Moderne Prozessoren ab AMDs 
K8-Reihe (Athlon 64 aufwärts) so- 
wie Intels Core-2-Reihe und Pen- 
tium-D-CPUs unterstützen beide 
Architekturen. Ob der Prozessor 
64-Bit-Technologie unterstützt, ver- 
rät Ihnen das kostenlose Tool CPU- 
Z. Steht in der Zeile „Instructions“ 
entweder „EM64T“ (Intel) oder 
„X86-64“ (AMD), sind Sie auf der si- 
cheren Seite. 


Aktuell stehen zwei potenziellen 
Vorteilen der 64-Bit-Version auch 
zwei Nachteile gegenüber. Zu den 
Vorteilen gehört die Fähigkeit, 
mehr als 3,5 GiByte Arbeitsspeicher 
zu verwalten. Zusätzlich ist die 64- 


E ISO-Datei 
1:1-Abbild (Image) einer CD oder 
DVD, üblicherweise mit der Datei- 
endung .iso 
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eren 


Bit-Version zukunftssicherer als die 
32-Bit-Version - zwar gibt es derzeit 
noch keine signifikanten Vorteile 
von 64-Bit-Spielen, aber die Situa- 
tion kann sich auf dem von Natur 
aus sehr schnelllebigen Markt der 
PC-Spiele innerhalb der nächsten 
zwei Jahre durchaus ändern. Zu den 
Nachteilen zählen derzeit die Pro- 
bleme mit der erzwungenen Trei- 
bersignatur sowie die teils miserab- 
le Treiberversorgung insbesondere 
exotischer und älterer Hardware. 
Besonders Letzteres kann entschei- 
dend sein, denn häufig sind, wenn 
überhaupt, nur 32-Bit-Treiber für 
Windows Vista verfügbar. Und 
selbst wenn nicht, können Sie in 
vielen Fällen die 32-Bit-Treiber von 
Windows XP auch unter Vista nut- 
zen, nicht jedoch unter x64. 


Die Qual der Wahl (2) 

Als Nächstes steht die Entscheidung 
zwischen Home Basic, Home Premi- 
um, Business und Ultimate an. Der 
Übersichtlichkeit halber haben wir 
für Sie die wichtigsten Unterschei- 
dungsmerkmale in einer Tabelle 
zusammengetragen. Natürlich un- 
terscheiden sich die einzelnen Ver- 
sionen auch preislich stark vonei- 
nander. Die DSP/SB-Versionen sind 
die günstigsten, allerdings gibt es 
hier keinen Support von Microsoft. 
Weiterhin erhalten Sie lediglich die 
32- oder die 64-Bit-Version. Kaufen 
Sie hingegen die deutlich teurere 
Retail-Version, so erhalten Sie ne- 
ben dem Support auch die Möglich- 
keit, die 64-Bit-Version gegen eine 
Versandkostenpauschale von 9,95 
Euro bei Microsoft nachzubestel- 
len; Näheres hierzu können Sie dem 
Extrakasten entnehmen. 


Aufgrund der vielen Einsatzszena- 
rien können wir keine allgemein- 
gültige Empfehlung aussprechen, 
sondern nur Denkanstöße geben. 
Anwender, die Vista lediglich zum 
Spielen benötigen und zum Ar- 
beiten weiterhin auf Windows XP 
oder Linux setzen, können bereits 
mit der günstigsten Version, Home 
Basic, glücklich werden. Planen Sie 
hingegen den vollständigen Um- 
stieg auf Vista, kann sich der Auf- 
preis auf Home Premium, Business 
oder gar Ultimate in einigen Fällen 
durchaus lohnen. Weitere Entschei- 
dungshilfen gibt es von Microsoft 
auf www.windowsvista.de, 
tuell hilft Ihnen auch ein Blick in 
unser Schwestermagazin Windows 
Vista: Das Offizielle Magazin. 


even- 
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Vista installieren 

Sind schließlich alle Entscheidun- 
gen gefallen, bleibt nur noch die 
Installation. Dabei gibt es drei un- 
terschiedliche Arten, auf die Vista 
installiert werden kann. Sie können 
ein bestehendes Windows XP auf 
Vista aktualisieren, Ihr bestehendes 
Windows XP vollständig löschen 
und durch Vista ersetzen oder gar 
beide Betriebssysteme parallel 
installieren. Ungeachtet Ihrer Ent- 
scheidung empfehlen wir, vor der 
Installation unbedingt ein Backup 
Ihrer Daten anzulegen. 


Bei der parallelen Installation von 
XP und Vista benötigen Sie für jedes 
Windows jeweils eine eigene Parti- 
tion - für Vista sollte diese mindes- 
tens 20 GiByte groß sein. Da das in 
die Setup-Routine integrierte Tool 
Partitionen lediglich löschen und 
anlegen, nicht jedoch verkleinern 
kann, empfehlen wir, ein anderes 
Programm einzusetzen, beispiels- 
weise Partition Magic oder das kos- 
tenlose Linux-Tool Gparted, das Sie 
von unserer PCGH-Knoppix-DVD 
starten können. Vorsicht! Gparted 
erzeugt in seltenen Fällen Fehler in 
erweiterten Windows-Partitionen. 
Die Installation von Vista selbst ist 
mit wenigen Mausklicks erledigt. 
Zudem können Sie, falls gewünscht, 
mithilfe von Vlite das Installations- 
medium an Ihren persönlichen Be- 
darf anpassen. Weitere Informatio- 
nen hierzu finden Sie im Abschnitt 
„Abspecken vor der Installation“ in 
diesem Artikel. 


Legen Sie die Vista-DVD in Ihr Lauf- 
werk ein und starten Sie den Rech- 
ner neu. Bei einem Update müssen 
Sie das Setup direkt unter Windows 
XP starten und den Schritten am 
Bildschirm folgen. Vergessen Sie 
nicht, im BIOS-Setup die Startrei- 
henfolge anzupassen. Folgen Sie 
den Anweisungen auf dem Bild- 
schirm, die Installation selbst dau- 
ert - je nach verbauter Hardware 
- zwischen 30 Minuten und zwei 
Stunden. Treten während der Instal- 
lation Probleme auf oder stürzt der 
Rechner gar ab, empfehlen wir, für 
die Dauer des Installationsvorgangs 
Übertaktungen zurückzunehmen 
und die Speichertimings auf mög- 
lichst hohe Werte zu stellen. 


Treiber und Updates 

Nach der Installation sitzen Sie 
zunächst mit einem „nackten“ 
Windows da - keine Updates, » 
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Versionen im Überblick 


Windows Vista 
installieren 


Home Basic | Home Premium | Business Ultimate 
Preis Ab € 70 (SP) | Ab € 90 (SP) Ab € 110 (SP) | Ab € 140 (SP) 
Ab € 190 (Voll) Ab € 230 (Voll) | Ab € 240 (Voll) Ab € 280 (Voll) 
Update von XP v Y v v 
Direct X 10 Y Y v Y 
Aero x v Y v 
obility Center x [4 Y Y 
edia Center x Y x Y 
Complete PC Backup x x v A 
DVD Maker xX [72 x v 
ovie Maker x Y x Y 
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Lesi 


Beim Erwerb der Vollversion von Windows Vista 
(ausgenommen Ultimate) erhalten Sie einen 
Datenträger, der lediglich die 32-Bit-Version von 
Vista enthält. Sie können sowohl die 64-Bit-Ver- 
sion auf DVD als auch die 32-Bit-Version auf fün 
CD-ROMs bei Microsoft nachbestellen. Hierfür 
fallen lediglich die zu entrichtenden Versandkos- 


ten in Höhe von jeweils rund 10 Euro an. Weitere 


Informationen zur 64-Bit-Version von Windows 
Vista finden Sie unter www.windowsvista. 
de/editions/64bit.mspx oder unter WEBCODE 
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Das kostenlose Tool CPU-Z verrät Ihnen, ob Sie ein 64-Bit-Betriebssystem einset- 
zen können oder nicht — benötigt werden EM64T (Intel) respektive x86-64 (AMD). 


64-Bit-Version nachbestellen 


f 


254K. Über die angegebene Webseite kommen Sie auch zum Bestellformular für die 


CDs und für die DVD. 


Beachten Sie, dass diese Möglichkeit lediglich für Käufer der sogenannten Einzel- 
handelsversion besteht. Haben Sie die deutlich günstigere DSP/SB-Version erworben, 
können Sie weder die 64-Bit-DVD noch die 32-Bit-CDs nachbestellen. Hier müssen 
Sie sich bereits beim Kauf für die 32- oder die 64-Bit-Version entscheiden. 


04/2008 | PC Games Hardware 


Windows Vista 
installieren 


Extended 
DirectX 10 


BEER wWindows-Vvista-Setup 


a 
1% mmie. m bara 
F, 


Tricassll' 


ET 


Nach der Auswahl der gewünschten Sprache können Sie Vista installieren oder 
die vielfältigen Möglichkeiten, Vista zu reparieren, in Anspruch nehmen. 
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Fern 


Windows Update installiert benötigte Aktualisierungen auf Wunsch automatisch 
im Hintergrund. Nach der Installation ist jedoch erst einmal Handarbeit angesagt. 


Dienste abschalten 


Aufgrund der Vielzahl an Benutzerprofilen lassen sich keine allgemeingültigen 
Aussagen darüber treffen, welche Dienste bedenkenlos deaktiviert werden können. 
Die wichtigsten haben wir Ihnen im Folgenden aufgeführt. 


E Automatische WLAN-Konfiguration: Kann deaktiviert werden, wenn Sie nicht 
über ein drahtloses Netzwerk verfügen. 

I Designs: Falls Sie auch unter Windows Vista noch das klassische Design-Thema 
aktiviert haben, können Sie den Designs-Dienst beenden. 

E Programmkompatibilitäts-Assistent-Dienst: Kann deaktiviert werden, wenn 
der Programmkompatibilitäts-Assistent nicht benötigt wird. 

I Readyboost: Falls Sie Readyboost nicht nutzen, kann dieser Dienst gefahrlos 
deaktiviert werden. 

E Sekundäre Anmeldung: Aktiviert die Möglichkeit, Programme unter anderen Be- 
nutzerrechten auszuführen. Kann deaktiviert werden, falls dies nicht benötigt wird. 

E Windows-Defender und Firewall: Falls Sie eine andere Sicherheitssuite verwen- 
den (Virenscanner etc.), kann der Windows Defender gefahrlos deaktiviert werden. 
Das Gleiche gilt für die Windows Firewall. 

E Windows-Fehlerberichterstattungsdienst: Kann in den meisten Fällen gefahr- 
los deaktiviert werden. 

E Windows-Suche: Falls Sie die neue Suchfunktion von Vista nicht verwenden, kön- 
nen Sie mittels Deaktivierung des Suchdienstes die alte Suchfunktion wiederherstel- 
len. Hierbei wird die automatische Indizierung im Hintergrund abgeschaltet. 

E Windows Update: Kann deaktiviert werden, falls Sie Updates ohnehin immer 
manuell einspielen und das automatische Update nicht nutzen. 
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keine Treiber bis auf die mitgelie- 
ferten, keine Software. Bevor Sie 
also in den Genuss prachtvoller 
Direct-X-10-Welten kommen, ist erst 
noch einiges an Konfigurationsar- 
beit angesagt. Um sicherzustellen, 
dass Sie sofort nach der Installation 
eine Internetverbindung herstellen 
können, sollten Sie sich im Falle 
eines drahtlosen Netzwerks beim 
Hersteller der WLAN-Karte noch 
vor der Installation nach Treibern 
für Windows Vista umsehen. Ka- 
belgebundene Netzwerkschnittstel- 
len werden hingegen meist direkt 
unterstützt. Laden Sie zunächst die 
Chipsatztreiber vom jeweiligen 
Hersteller herunter (in den meisten 
Fällen Nvidia, Intel oder AMD) und 
installieren Sie diese. Anschließend 
gilt das Gleiche für Treiber der Gra- 
fikkarte, Soundkarte etc. Achten Sie 
hierbei darauf, immer die korrek- 
ten Treiber herunterzuladen - Trei- 
ber für Windows XP können unter 
Vista zwar funktionieren, eine Ga- 
rantie hierfür gibt es jedoch nicht. 
Auch darauf, ob es sich um 32- oder 
64-Bit-Treiber handelt, müssen Sie 
achten, falsche Treiber können Ihr 
frisch installiertes System innerhalb 
weniger Minuten unbrauchbar ma- 
chen. Eine Liste mit Geräten, die zu 
Vista x64 kompatibel sind, finden 
Sie auf der Heft-DVD im Artikel „Vis- 
ta x64 installieren“. 


Anschließend empfehlen wir, alle 
bis dato verfügbaren Updates einzu- 
spielen. Sie können dies entweder 
automatisch per Windows Update 
erledigen („Start“ - „Alle Program- 
me“ - ‚Windows Update“) oder in- 
offizielle Update-Pakete nutzen, die 
sämtliche verfügbaren wichtigen 
Updates zusammenpacken, wie bei- 
spielsweise das inoffizielle Update- 
Pack 1.04 von Winfuture. Anschlie- 
ßend können Sie, falls gewünscht, 
zukünftige Updates automatisch 
im Hintergrund durchführen las- 
sen. Die Einstellungen hierfür fin- 
den Sie im Windows Update unter 
„Einstellungen ändern“. Vergessen 
Sie nicht, regelmäßig manuell alle 
wichtigen Updates einzuspielen, 
falls Sie sich gegen das automati- 
sche Update entscheiden. Sie laufen 
sonst Gefahr, Opfer eines Angriffs 
auf eine bekannte Sicherheitslücke 
zu werden. 


Slim Fast für Vista 

Standardmäßig sind in Vista zu- 
nächst fast alle Dienste aktiviert, egal 
ob benötigt oder nicht. Ein Dienst 


ist ein Programm ohne Oberfläche, 
welches im Hintergrund läuft und 
unterschiedliche Aufgaben erfüllt. 
So können Dienste beispielsweise 
die Stromsparfunktionen des Be- 
triebssystems bereitstellen, da hier- 
für, von der Konfiguration abgese- 
hen, keine Oberfläche notwendig 
ist. Aber auch Dinge wie Suchindi- 
zierung, automatischer Virenscan 
im Hintergrund, regelmäßige Syn- 
chronisierung der Uhrzeit oder au- 
tomatische Backups werden mittels 
eines Dienstes geregelt. 


Da Dienste mit besonderen Rech- 
ten ausgeführt werden müssen, 
benötigen Sie ein spezielles Pro- 
gramm, um sie gezielt zu been- 
den - die Microsoft Management 
Konsole. Klicken Sie hierfür auf 
„Start“ und tippen Sie im Suchfeld 
das Kommando „services.msc“ ein. 
Per Doppelklick auf die jeweiligen 
Dienste deaktivieren Sie diese, in- 
dem Sie den Starttyp auf „Manuell“ 
oder „Deaktiviert“ setzen. Welche 
Dienste Sie abschalten können, ent- 
nehmen Sie dem Extrakasten. 


Cool ’n’ quiet/EIST 
Bekanntermaßen helfen AMDs Cool 
’n’ quiet und Intels EIST dabei, die 
Stromrechnung zu senken und auch 
den Wärmehaushalt Ihres Compu- 
ters auf akzeptablem Niveau zu hal- 
ten - als netter Nebeneffekt bleibt 
Ihr PC bei temperaturgesteuerten 
Lüftern deutlich leiser. Allerdings 
wirken sich die beiden Techniken 
bei einigen Spielen negativ auf die 
Leistung aus. 


Wir empfehlen daher, für Spiele 
Cool ’n’ quiet respektive EIST zu 
deaktivieren. Windows Vista konfi- 
gurieren Sie so, dass Sie zukünftig 
mit zwei Mausklicks zwischen Spar- 
modus und höchster Leistung um- 
schalten können. Klicken Sie hier- 
für auf „Start“ - „Systemsteuerung“ 
- „Hardware und Sound“ - „Ener- 
gieoptionen“. Unser Tipp: Verwen- 
den Sie das vorgefertigte Schema 
„Ausbalanciert“ für den alltäglichen 
Arbeitseinsatz und „Höchstleistung“ 
für den Spielebetrieb. 


Klicken Sie zunächst unter „Aus- 
balanciert“ auf „Energiespar- 
planeinstellungen ändern“ und 
anschließend auf „Erweiterte Ener- 
gieeinstellungen ändern“. Unter 
„Prozessorenergieverwaltung“ stel- 
len Sie nun die jeweiligen Werte für 
die minimale und maximale Takt- 
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Windows Vista 
installieren 


Extended 
Direct X 10 


frequenz ein - wir empfehlen, diese 
auf „5%“ sowie „100%“ zu lassen, um 
Cool ’n’ quiet beziehungsweise EIST 
zu aktivieren. Schauen Sie anschlie- 
Bend die weiteren Optionen durch, 
wie beispielsweise das Verhalten 
des Netzschalters oder die Zeit- 
spanne, nach der sich Bildschirm 
oder Festplatten ausschalten. Ein 
Klick auf „OK“ bringt Sie zurück, 
anschließend bearbeiten Sie die 
„Erweiterten Energieeinstellungen“ 
für das Schema „Höchste Leistung“ 
und setzen hierbei den minimalen 
und maximalen Leistungszustand 
Ihres Prozessors auf 100 Prozent. 


Anschließend können Sie mit zwei 
Klicks zwischen den beiden Profi- 
len hin- und herwechseln. Klicken 
Sie hierfür einmal auf das Batterie- 
symbol in der Taskleiste und wäh- 
len Sie anschließend das gewünsch- 
te Profil aus. Ob Cool ’n’ quiet 
beziehungsweise EIST aktiviert ist, 
können Sie mithilfe des kostenlo- 
sen Tools CPU-Z prüfen. Taktet sich 
der Prozessor trotz korrekter Ein- 
stellungen im Leerlauf nicht herun- 
ter, kann dies eventuell an falschen 
Einstellungen im BIOS-Setup oder 
nicht korrekt installierten Chip- 
satztreibern liegen. Anders als noch 
unter Windows XP wird unter Vista 
kein spezieller Treiber mehr benö- 
tigt, damit Sie die Stromsparfunk- 
tionen auch nutzen können. 


Vlite: Abspecken vor der 
Installation 

Im Auslieferungszustand belegt 
Windows Vista rund 10 bis 15 Gi- 
Byte Ihrer Festplatte und installiert 
vielerlei Programme, die Sie vermut- 
lich niemals benötigen werden. Um 
dem gleich von Anfang an entgegen- 
zuwirken, wurde die kostenlose Soft- 
ware Vlite entwickelt. Mithilfe dieses 
Tools, Ihrer Vista-DVD sowie einem 
leeren DVD-Rohling können Sie eine 
optimal an Ihre Bedürfnisse ange- 
passte Version von Vista erstellen, 
inklusive der bisher erschienenen 
Patches und eventuell für die Instal- 
lation benötigter Treiber. Microsoft 
rät allerdings vom Einsatz des Tools 
ab, zudem kann nicht immer Service 
Pack 1 installiert werden. 


Starten Sie hierzu Vlite und wählen 
Sie Ihre Vista-DVD als Quelle aus. 
Vlite kopiert den Inhalt der DVD in 
ein von Ihnen zu bestimmendes Ver- 
zeichnis und lässt Sie anschließend 
diverse Einstellungen vornehmen. 
Wichtig: Um Vlite unter Vista auszu- 
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führen, werden Administratorrech- 
te benötigt. Mittels Rechtsklick und 
Klick auf „Als Administrator ausfüh- 
ren“ bewerkstelligen Sie dies. 


Ist die DVD auf Festplatte kopiert 
und eingelesen, können Sie unter 
„Tasks“ festlegen, welche Aufga- 
ben Sie im Folgenden durchführen 
wollen. Der Punkt „Integration“ er- 
möglicht es Ihnen, diverse Hotfixes, 
Patches und Updates bereits vor der 
Installation einzuspielen, sodass de- 
ren Installation nachträglich nicht 
mehr notwendig ist. Zusätzlich 
können Sie auch noch Treiber wie 
beispielsweise für Ihren RAID- oder 
Serial-ATA-Controller integrieren. 


Unter „Components“ schließen Sie 
anschließend nicht benötigte Be- 
standteile von der Installation aus. 
Achtung! Im sich zunächst öffnen- 
den Fenster wählen Sie die Anwen- 
dungen und Dienste aus, die Sie 
auf jeden Fall benutzen werden. 
Dadurch schützt Vlite diejenigen 
Bestandteile von Vista, die für die 
Ausführung der von Ihnen gewähl- 
ten Komponenten notwendig sind. 
Sie können dieses Fenster jederzeit 
neu Öffnen, indem Sie im Haupt- 
fenster auf „Protect Files“ klicken. 
Ein Klick auf „OK“ lässt Sie nun ein- 
zelne Bestandteile, Treiber, Features 
und mehr deaktivieren. Setzen Sie 
hierfür jeweils einen Haken vor den 
Eintrag, den Sie entfernen möch- 
ten. Die meisten von Ihnen werden 
beispielsweise vermutlich auf die 
zusätzliche Sprachenunterstützung 
für Japanisch, Chinesisch und Korea- 
nisch verzichten können, ebenso 
wie auf die Sprachsteuerung. Wel- 
che weiteren Anwendungen und 
Features Sie nicht benötigen, hängt 
vom Einzelfall ab. Grundsätzlich gilt: 
Wenn Sie sich nicht sicher sind, las- 
sen Sie den Haken lieber weg. 


Unter „Tweaks“ nehmen Sie noch 
einige abschließende Einstellungen 
vor, beispielsweise das automati- 
sche Deaktivieren der Benutzerkon- 
tensteuerung. Ein Klick auf „Apply“ 
führt die von Ihnen gewünschten 
Änderungen durch und erstellt 
eine ISO-Datei, die Sie nun mit dem 
Brennprogramm Ihrer Wahl auf 
DVD brennen. Alternativ können 
Sie, sofern Ihr Brenner unterstützt 
wird, direkt mittels Vlite die neue 
DVD brennen. Wählen Sie hierfür 
im letzten Schritt unter „Mode“ den 
Punkt „Direct Burn“ aus. | 

Martin Jungowski 


BEE Stromspartechniken konfigurieren 
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Mittels der Energieprofile von Windows Vista können Sie AMDs Cool 'n’ quiet 
beziehungsweise Intels EIST bequem und je nach Wunsch mit zwei Mausklicks 
aktivieren oder deaktivieren. 


BEE Viite: Setup-DVD konfigurieren 


a i 


u | pr 


Das kostenlose Tool Vlite ermöglicht die optimale Anpassung von Windows Vista 
an Ihren persönlichen Bedarf. Nicht benötigte Features können hierbei aus der 
Setup-DVD entfernt werden. 


BEE Viite: Vista-Bestandteile entfernen 
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Setzen Sie jeweils einen Haken vor den Bestandteil von Vista, den Sie entfernen 
möchten. Grundsätzlich gilt: Bei Unsicherheit lassen Sie den Haken lieber weg. 
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Grafikschnittstellen 


Was verbirgt sich 
hinter dem mit 
Service Pack 1 für 
Windows Vista er- 
scheinenden Direct X 
10.1 und welche Ver- 
änderungen bringt 
es mit sich? 
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it Service Pack 1 für Win- 
dows Vista bekommt 
auch die Direct-X-Schnitt- 


stelle ein Update von Microsoft 
verpasst. Wie wichtig D3D10.1 
für Computerspiele wird, ist noch 
nicht abzusehen. PCGH hat für Sie 
Informationen rund um die neue 
API zusammengetragen. 


Genau wie DX10 wird die neue 
Auflage exklusiv für Windows Vista 
zur Verfügung stehen. Der häufig 
durch Gerüchte aus dem Internet 
geschürten Angst, DX10.1 könnte 
inkompatibel mit Direct-X-10-Hard- 
ware sein, trat Microsoft bereits im 
Vorfeld der Veröffentlichung entge- 
gen. Es wurde klargestellt, dass man 
mit nicht DX10.1-tauglichen Grafik- 
karten lediglich auf die neuen Fea- 
tures verzichten müsse. Welche da- 
von die wichtigsten sind, fassen wir 
an dieser Stelle zusammen. 


Durch Vorlagen für die Anti-Alia- 
sing-Modi (2x, 4x, 8x und 16x) 
sieht Kantenglättung unabhängig 
vom verwendeten DX10.1-Grafik- 


chip gleich aus, solange die festge- 
legten Muster eingehalten werden. 
Daneben ist es Programmierern 
auch möglich, eigene Abtastmuster 
zu entwerfen. Des Weiteren besteht 
nun die Möglichkeit, Anti-Aliasing 
auch innerhalb des Shaders zu pro- 
grammieren, was eine höhere An- 
passungsfähigkeit zulässt. 


Die Anzahl der 128-Bit-Einheiten bei 
Ein- und Ausgabegröße der Vertex- 


Open GL 

WEBCODE 2552 

www.opengl.org 

MSDN: Spezifizierung von Direct 
3D 10.1 

WEBCODE 2552 

Siggraph 

WEBCODE 2553 

www.siggraph.org 


Shader wurde von 16 auf 32 Stück 
erhöht, was eine bessere Geschwin- 
digkeit bei der Berechnung von 
komplexen Shadern erlaubt. Durch 
den Einsatz von Cube-Map-Arrays 
werden eine globale Beleuchtung 
dynamischer Spielszenen sowie 
verschiedene Raytracing-Effekte 
wie Weichzeichnung von Schatten 
oder Lichtbrechung ermöglicht 
oder verbessert. Weitere Neuerun- 
gen finden Sie in der Tabelle. 


AMD hat die Unterstützung für 
DX10.1 ab den Karten der HD38x0- 
Reihe integriert. Nvidia hingegen ist 
noch nicht auf den Zug aufgesprun- 
gen und hält sich mit Äußerungen 
diesbezüglich zurück. Selbst die Ge- 
force 9600 GT unterstützt D3D 10.1 
nicht. Eine Nutzung des Updates für 
kommende Hardware wurde weder 
dementiert noch bestätigt. Da selbst 
Microsoft den Schritt auf Direct 3D 
10.1 als nicht besonders wichtig be- 
zeichnet, ist es nicht überraschend, 
dass Entwickler wie Crytek keinen 
Grund sehen, die neue Technik in 
ihren Spielen einzusetzen. 
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der Zukunft el 


Ambient Occlusion i 
Es wird mindestens ein Prozessor mit 16-Bit-Gleitkommaeinheit benötigt. 
Die GL_Double-Einheit wird nicht unterstützt. 


Open GL 3 wird nur noch den ersten auftretenden Fehler ausgeben und verhindert 
somit Fehlerketten. 


Veränderte Behandlung von Mipmapping 


Wenn eine Applikation es unterstützt, kann der Geometry-Shader auch angrenzen- 
de Objekte beeinflussen. 


Neue unterstützte Formate: 

- Gleitkommafähige Renderpuffer und Texturen 
- 1 & 2 component compressed textures 

- sRGB(Standard Rot Grün Blau)-Renderpuffer 


Mithilfe von Ambient Occlusion (links) können weiche Schatten erzeugt werden. 
Diese fördern die Wahrnehmung der relativen Position der Bälle zueinander. 


Bis jetzt hat noch keine Firma ver- 
lauten lassen, dass laufende oder 
zukünftige Projekte zwingend 
Direct-3D-10.1-fähige Hardware 
erfordern werden. Laut unseren 
Informationen ist derzeit nur bei 
einem noch nicht angekündigten 
Strategiespiel eine Unterstützung 
dafür vorgesehen. Die Firma Future- 
mark, bekannt für ihre Benchmark- 
Programme, hat mit dem PC Mark 
Vantage bereits ein für Windows 
Vista exklusives Testprogramm auf 
den Markt gebracht. Die zu erwar- 
tende Version zur Überprüfung der 
Grafikleistung, 3D Mark Vantage, 
soll Tests enthalten, die auf DX10.1- 
Technik basieren. 


Ob Direct 3D 10.1 das einzige Up- 
date für DX10 bleibt, muss sich noch 
zeigen. Allerdings häufen sich Aus- 
sagen von Firmen und Meldungen 
im Internet, dass die nächste Ausga- 
be von Direct X bereits entwickelt 
und die Versionsnummer 11 tragen 


Shader 

Steuerprogramm für einen Grafikchip 
mit Anweisungen für jedes Pixel bzw. 
jeden Eckpunkt 


API 

Advanced Programming Interface, 
Dolmetscher zwischen dem Program- 
miercode und der Hardware 


Anti-Aliasing (AA) 

Technik zur Reduzierung von Bildfeh- 
lern, Multi-Sampling AA ist schneller 
als Super-Sampling AA. 


wird. Microsoft hat allerdings noch 
keine technischen Details oder ei- 
nen Termin genannt. 


Auch für die neueste Version der 
neben Direct 3D wichtigsten API 
Open GL gibt es keinen konkreten 
Veröffentlichungstermin. Eine groß- 
zügig angelegte Entwicklungsphase 
scheint einleuchtend, 
denn mit dem ehemals Longs Peak 
genannten Open GL 3 sollen Struk- 
tur und Aufbau der Schnittstelle von 
Altlasten befreit und komplett über- 
arbeitet werden. Außerdem wird an 
zwei zusätzlichen Versionen (Longs 
Peak Reloaded und Mount Evans) 
gearbeitet, die einander in kurzen 
Abständen folgen sollen. Allerdings 
wurden die letzten offiziellen In- 
formationen zur Zeit der Siggraph 
2007 veröffentlicht, also vor circa 


zunächst 


sechs Monaten. Diese lange Funk- 
stille hat Gerüchte hervorgebracht, 
die von einer vollständig neu auf- 
gebauten Grafikschnittstelle bis 
hin zum Rückzug aus dem Markt 
reichen. 


Da noch keine Anwendungen oder 
Spiele mit DX10.1-Unterstützung of- 
fiziell angekündigt wurden, ergibt 
sich noch kein zwingender Grund, 
entsprechende anzu- 
schaffen. Betrachtet man außerdem 
die Zahl derer (sowohl Nutzer als 
auch Entwickler), die noch immer 
auf Direct X 9 bauen, bleibt fraglich, 
ob sich das Update von Version 10 


Hardware 


vollständig durchsetzen wird, be- 
vor Microsoft Direct 3D 11 auf den 
Markt bringt. 

Kristoffer Keipp 


- Gemeinsamer Exponent für Texturen (9^5 für alle drei Farben) 


Eine Unterstützung für Texture-Arrays wurde hinzugefügt. 


Neue Verwendungsmöglichkeiten für Buffer-Objekte, zum Beispiel für Texturen 


Der Geometry-Shader hat Zugriff auf alle Eckpunkte eines Objekts. 


Funktion 


Nutzen 


Lese-/Schreibzugriff auf den MSAA-Buffer 


MSAA bei Deferred-Shading möglich 


Blend-Modus pro MRT wählbar 


Verbesserungen beim Deferred-Shading 


Gather 4 


Abschalten der Filterung beim Texture-Fetch 


Programmierbare AA-Muster 


Besseres Multi-GPU-FSAA 


Feste Muster für 2x, 4x, 8x und 16x AA 


Kantenglättung nun optisch identisch 


Pixel-Coverage Masks 


Programmierbares AA innerhalb des Shaders 


Cube-Map-Arrays 


Mehrere Cube-Maps in einem Rutsch rendern 


LOD-Instruktion 


Parallax-Occlusion-Mapping beschleunigt 


FP32-Filterung, FP16-Blending und mind. 
4x FSAA verpflichtend 


Früher optional, bereits von GF8 und 
HD 2000 unterstützt 


Vertex-Shader-I/O von 16 auf 32 erhöht 


Komplexere Shader sind nun schneller. 


AMD nutzt indexierbare Cube-Maps, um globale Beleuchtung in Echtzeit zu berech- 
nen, die dann auf dynamische Objekte angewandt wird. 


Bei Deferred-Shading kann durch Zugriff auf den MSAA-Buffer Multi-Sampling 
eingesetzt werden, wodurch Rechenleistung eingespart wird. 
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Direct-X-10-Chips 


in Laptops 


Immer häufiger 
wandern Notebooks 
statt Desktop-PCs 
über die Ladentheke. 
Wir zeigen Ihnen, mit 
welchen Grafikchips 
Sie auch mobil nicht 
auf den gewohnten 
Spielspaß verzichten 
müssen. 


Arbeitsmaterial 


E Notebookgrafik-Treiber 
www.laptopvideo2go.com 

E Omega-Treiber 
www.omegadrivers.net 

E Ntune 
Heft-DVD 
www.nvidia.com/object/ 
ntune.html 

E Atitool 
Heft-DVD 
www.techpowerup.com/atitool 


PC Games Hardware | 04/2008 


| er Notebookmarkt wächst 
| und gedeiht, zudem entde- 
Œf cken mittlerweile auch vie- 
le Spieler die Vorzüge der mobilen 
Begleiter. Meist macht sich jedoch 
Ernüchterung breit, wenn das ers- 
te Spiel gestartet wird. Notebooks 
sind primär Arbeitsgeräte, daher 
verfügen die meisten lediglich über 
einen in den Chipsatz integrierten 
Grafikchip. Jedoch lassen sich na- 
türlich weder Nvidia noch AMD 
die zahlungskräftige Zielgruppe 
der mobilen Spieler entgehen und 
haben ihre aktuellen Direct-X-10- 
Grafikchips für die mobile Kund- 
schaft angepasst. 


Mobile Anforderungen 
Problematisch für die Hersteller 
sind die im mobilen Sektor an- 
deren Anforderungen an einen 
Grafikchip, denn verglichen mit 
Desktop-Grafikkarten spielt der 
Stromverbrauch hier eine ungleich 
wichtigere Rolle. Ein Grafikchip, 
der selbst im sparsamen 2D-Betrieb 
einen modernen Hochleistungs- 
Akku innerhalb weniger Minuten 
leer saugt, wird kaum Interessenten 
finden. Die Hersteller stehen somit 
vor einem scheinbar unlösbaren Di- 
lemma: Wie senkt man den Strom- 
verbrauch, um eine möglichst hohe 
Akkulaufzeit zu erreichen, ohne 
gleichzeitig die Leistung zu weit zu 
reduzieren? 


Die Antwort ist simpel: durch 
Taktsenkungen im 2D-Betrieb. 
Was Intels Speedstep und AMDs 
Cool'n’quiet für Prozessoren sind, 
das sind Nvidias Powermizer und 
AMDs Powerplay für mobile Gra- 
fikchips: Beide Stromspartechno- 
logien takten die GPU im 2D-Mo- 
dus herunter und sorgen somit 
für eine deutliche Erhöhung der 
Akkulaufzeit. 


Geforce 8M 

Gleich acht mobile DX10-Chips 
stehen bei Nvidia zur Auswahl 
und zwischen der Leistung des 
Low-End-Modells Geforce 8400M 
und der des High-End-Modells Ge- 
force 8800M GTX liegen Welten. 
Es gibt vier unterschiedliche Se- 
rien: 8400M (Codename G86M), 
8600M (G84M), 8700M (G84M) 
und 8800M (G92M). Den Geforce 
8400M gibt es als G-, GS- und GT- 
Variante, den 8600M als GS und 
GT, den 8700M lediglich als GT und 
den 8800M als GTS und GTX. Allen 
gemeinsam ist, dass sie auf GDDR3- 
Speicher setzen und über Nvidias 
Powermizer-Technologie verfügen. 
In Taktfrequenz, Anzahl der Stream- 
Prozessoren, Speicherbandbreite 
und Stromverbrauch unterschei- 
den sich die Grafikchips jedoch 
gewaltig. Details hierzu finden Sie 
in der tabellarischen Übersicht auf 
der folgenden Seite. 


ctX 10 auf demN 


Mobility Radeon 

Atis Antwort steht Nvidias Chip- 
offensive in nichts nach. Aktuell 
können Sie zwischen den Reihen 
HD2400, HD2600 sowie HD2700 
wählen. Die ersten beiden gibt es in 
jeweils zwei Ausführungen, einmal 
ohne und einmal mit dem Suffix 
XT. Vorsicht: Anders als der Name 
vermuten lässt, unterstützen weder 
die 2300er- noch die 2500er-Chips 
Direct X 10, sondern lediglich Di- 
rect X 9.0c. AMDs DX10-Chips un- 
terscheiden sich neben der Anzahl 
der Unified Shader auch im Takt 
sowie in der Speicherbandbreite 
und natürlich auch im Stromver- 
brauch. Allen gemeinsam ist, dass 
sie über Powerplay 7.0 verfügen. 
Anfang Januar vorgestellt, jedoch 
derzeit noch in keinem auf dem 
Markt erhältlichen Notebook ver- 
baut ist AMDs neuester mobiler 
Grafikchip, die Mobility-Radeon- 
HD3000-Serie. Auch hier wird es, 
wie bei der HD2000-Reihe, vorerst 
zwei unterschiedliche Serien ge- 


E Shader 
Ein Shader wird zur Erzeugung von 
3D-Effekten verwendet: Pixel, Vertex 
oder Geometrie. Seit Direct X 10 gibt 
es diese Trennung dank des Unified- 
Shader-Konzepts nicht mehr. 
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ben, die HD3400 und die HD3600. 
Anders als die HD2000- unterstützt 
die HD3000-Reihe jedoch bereits 
Direct X 10.1. Details über beide 
Grafikchipserien können Sie der 
tabellarischen Übersicht auf dieser 
Seite entnehmen. 


Powerplay 7.0 vs. 
Powermizer 7.0 

Die Stromsparfunktionen der mo- 
bilen Grafikchips beider Hersteller 
unterscheiden sich prinzipiellkaum 
voneinander. Beide takten den Gra- 
fikchip im 2D-Modus herunter, um 
eine möglichst lange Batterielauf- 
zeit zu erzielen, beide unterstützen 
die stufenlose Helligkeitsregelung 
des Displays und ASLM (Active State 
Link Management), bei AMD ASPM 
(Active State Power Management) 
genannt. Dabei handelt es sich 
um eine Technologie, die bei we- 
nig Last den PCI-E-Bus in eine Art 
Stromsparmodus versetzt. Zusätz- 
lich unterstützt AMDs Powerplay 
7.0 das Abschalten einzelner nicht 
benötigter PCI-E-Lanes, wenn der 
Grafikchip nichts zu tun hat. 


Um sicherzugehen, dass die Strom- 
sparfunktionen auch aktiviert sind, 
sollten Sie möglichst die aktuellen 
Treiber verwenden und die ent- 
sprechende Option gegebenenfalls 
in der Nvidia-Systemsteuerung oder 
in Atis Catalyst Control Center akti- 
vieren. Ob die Taktfrequenz auch 
tatsächlich gesenkt wird, können 
Sie mithilfe der kostenlosen Pro- 
gramme Ntune und Atitool nach- 
prüfen. 


Treiber 

Treiber sind im mobilen Sektor 
ein ganz besonder Aspekt, denn 
oftmals lassen sich die aktuellen 
Treiber von Nvidia oder AMD nicht 
ohne weiteres auf einem Notebook 
installieren. Obwohl der Treiber an 
sich der gleiche ist, haben beide 
Hersteller die Erkennung mobiler 
Grafikchips aus der Installations- 
routine entfernt, um die Installa- 
tion des Treibers zu verhindern. Als 
mobiler Anwender sind Sie somit 
auf den guten Willen des Notebook- 
herstellers angewiesen, denn dieser 
ist für die Adaption an die eigenen 
Modelle zuständig. Leider entschei- 
den sich viele Hersteller sehr häufig 
dafür, neue Treiberversionen nicht 
für die eigenen Produkte anzubie- 
ten oder dies erst mit mehreren Mo- 
naten und Versionen Verspätung zu 
tun. Um dennoch in den Genuss ak- 
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tueller Treiber zu kommen, müssen 
Sie auf sogenannte Treibermods 
zurückgreifen: Laptopvideo2go für 
Nvidia-Chips oder Omega-Treiber 
für AMD-Chips. 


Die Installation der Omega-Treiber 
gestaltet sich denkbar einfach. Auf 
der Webseite können Sie die aktuel- 
len Treiber für Ihre Grafikkarte und 
Ihr Betriebssystem herunterladen. 
Sämtliche modernen mobilen Gra- 
fikchips von AMD werden unter- 
stützt, nur liegen derzeit noch keine 
Treiber für Windows Vista vor. Laut 
Webseite sind diese jedoch in Ent- 
wicklung und werden demnächst 
erscheinen. Unsere Anfrage bezüg- 
lich der Verfügbarkeit der Vista- 
Treiber blieb bis Redaktionsschluss 
leider unbeantwortet. Wichtig: Be- 
vor Sie den Omega-Treiber instal- 
lieren, müssen die Originaltreiber 
vollständig deinstalliert werden. 


Die Laptopvideo2go-Treiber für 
Nvidias mobile Grafikchips verfol- 
gen eine andere Philosophie als die 
Omega-Treiber: Sie sind keine Er- 
weiterung der Originaltreiber, son- 
dern stellen der Installationsroutine 
lediglich die nötigen Informationen 
über die mobilen Grafikchips zur 
Verfügung. Der Treiber unterstützt 
diese nämlich ohne weiteres, je- 
doch weiß die Installationsroutine 
damit nichts anzufangen und bricht 
die Installation der Originaltreiber 
mit einer entsprechenden Fehler- 
meldung ab. An dieser Stelle set- 
zen die Autoren an und haben die 
für die Installation benötigte INF- 
Datei entsprechend modifiziert. 
Die Laptopvideo2go-Treiber lassen 
sich in drei Schritten installieren: 
(1) Laden Sie den gewünschten 
Treiber für Ihre Grafikkarte von der 
Webseite herunter und entpacken 
Sie das heruntergeladene Archiv. 
(2) Starten Sie den Download der 
zum Treiber passenden modifizier- 
ten INF-Datei und ersetzen Sie die 
Originaldatei aus dem Treiberpa- 
ket. (3) Deinstallieren Sie den alten 
Treiber, starten Sie das Setup und 
installieren Sie den neuen Treiber 
- fertig. 


Alternativ können Sie den entspre- 
chenden Treiber auch direkt von 
Nvidias Homepage herunterladen 
- es handelt sich hierbei um den 
exakt gleichen Treiber und die INF- 
Datei müssen Sie häufig ohnehin 
ersetzen. E 

Martin Jungowski 


Extended 


Direct X 10 


Mit dem 
Laptop spielen 


Mobile DX10-Chips 


Durchschnitts- 


Fps 


E Der 8600M GT ist für moderne Spiele nicht geeignet. 
E Mit dem 8800 
E Ein HD3000-/HD2000-Chip fehlt, da Testgeräte fehlen. 


GTX ist selbst Crysis flüssig spielbar. 


Minimum-Fps 


BESSER » | Fps 


> BED. SPIELBAR 
0 5 0 15 


Crysis GPU (Very High, 1.024x768, no FSAA/AF) 


P FLÜSSIG SPIELBAR 
20 


8800M GTX 


E 19,9 (+385) 


8700M GT SLI 


E 10,4 (+154%) 


8700M GT 


EEE 7 3 (+:73%) 


8600M GT 


EEE 4,1 (Basis) 


BESSER » | Fps 


» BED. SPIELBAR 


Crysis CPU (Very High, 800x600, no FSAA/AF) 
0 5 10 15 2 


P FLÜSSIG SPIELBAR 
0 25 


8800M GTX 


R 23? (+274%) 


8700M GT SLI 


EN 17,6 (+134%) 


8700M GT 


D 


8600M GT 


N 6? (Basis) 


BESSER » | Punkte |o 


3D Mark 06 (1.280x1.024, no FSAA/AF) 
» BED. SPIELBAR 
2000 4000 6000 


800 10000 


P FLÜSSIG SPIELBAR 


8800M GTX 


9.278 (+798) 


8700M GT SLI 


E 6702 (+742%) 


8700M GT 


5.100 (+394%) 


8600M GT 


EEE 2.981 (+189%) 


8400M G 


E 1.033 (Basis) 


Settings: 8800M GTX: Core 2 Extreme X7900, 8700M GT: Core 2 Extreme QX6850, 8700M GT SLI: 
Core 2 Extreme QX6850, 8600M GT: Core 2 Duo T7700, 8400M G: Turion X2 TL-56 


AMD/Ati-Chips im Vergleich 


Shader- Kerntakt Speichertakt | Speicher- 
Einheiten Interface 
HD2400 40 450 MHz 500 MHz 64 Bit 
HD2400 XT 40 600 MHz 700 MHz 64 Bit 
HD2600 120 500 MHz 600 MHz 128 Bit 
HD2600 XT 120 700 MHz 750 MHz 128 Bit 
HD2700 120 Keine Angaben |Keine Angaben | 128 Bit 
HD3400 40 Keine Angaben | Keine Angaben | 64 Bit 
HD3600 120 Keine Angaben | Keine Angaben | 128 Bit 
Nvidia-Grafikchips im Vergleich 
Shader- | Kerntakt | Shader-Takt | Speichertakt | Speicher- 
Einheiten Interface 

8400MG |8 400 MHz | 800 MHz 600 MHz 64 Bit 
8400M GS | 16 400 MHz | 800 MHz 600 MHz 64 Bit 
8400M GT | 16 450 MHz | 900 MHz 600 MHz 128 Bit 
8600M GS | 16 600 MHz | 1.200 MHz | 700 MHz 128 Bit 
8600M GT | 32 475 MHz | 950 MHz 700 MHz 128 Bit 
8700M GT | 32 625 MHz | 1.250 MHz | 800 MHz 128 Bit 
8800M GTS | 64 500 MHz | 1.250 MHz |! 800 MHz 256 Bit 
8800M GTX| 96 500 MHz | 1.250 MHz |800 MHz 256 Bit 


BEE AMDs HD3000-Serie 


AMD bie 


w 


Boa 
tet wie auch Nvi 


dia schnelle Mobilchips für No 


< 
er 
et. 


tebooks an. Allerdings 


sind Radeons der HD3000-Reihe in Laptops bisher kaum verfügbar. 
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Kaufberatung 
DX10-Grafikkarten 


> 
U 
> 
S 
7 
ea] 
-á 
oy 
$ 
E 
= 


In den vergangenen 
Wochen ist viel im 
Grafikkartenbereich 
passiert. Nvidia hat 
den Nachfolger des 
G80 in Form der 
8800 GT vorgestellt 
und Ati prescht 

mit seinen neuen 
HD-3850/3870-Be- 
schleunigern auf 
den Markt. Welche 
Grafikkarte Ihre 
Bedürfnisse erfüllt, 
erfahren Sie in die- 
sem Artikel. 


Arbeitsmaterial 


E Exceldatei: Einkaufsführer 
Grafikkarten 
Heft-DVD 


E PDF: Vergleichstest 
DX10-Grafikkarten 
Heft-DVD 


E PDF: Vergleichstest 
VGA-Kühler 
Heft-DVD 


E Treiber: AMD Catalyst 8.2 
Heft-DVD, www.amd.de 


E Treiber: Nvidia Forceware 
169.21 
Heft-DVD, www.nvidia.de 
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ange mussten sich die Käu- 
| fer von Grafikkarten im 
Mittelklassesegment gedul- 
den, bis die neuen Pixelbeschleu- 
niger endlich verfügbar waren. Die 
Rede ist von Nvidias G92-Chip und 
AMDsRV670-Silizium. Mit der Markt- 
einführung der neuen Grafikkarten 
haben sich natürlich auch viele 
Preise verschoben. Die Geforce 
8800 GTX kostet deutlich weniger 
als vorher, sodass sich ein neuer 
Marktüberblick durchaus lohnt. 


Der Fokus dieses Artikels liegt aus- 
schließlich auf Grafikkarten, die Di- 
rect X 10 unterstützen. Die nächste 
Grafikkartengeneration in Form 
der Geforce-9-Serie und weitere 
Karten der Radeon-HD-3000-Serie 


kommen zur Cebit in den Markt. 


Aufrüststrategie 

Die PCGH-Redaktion 
viele Fragen bezüglich der richti- 
gen Aufrüststrategie. Eine konkrete 
Empfehlung können wir allerdings 
nur dann geben, wenn die Randbe- 
dingungen bekannt sind. Es kommt 
zum Beispiel darauf an, welche In- 
frastruktur verwendet wird, welche 
Spiele zum Einsatz kommen und 
welche Auflösung beim Spielever- 
gnügen genutzt wird. Es gibt in der 
Regel mehrere Aufrüstoptionen. 
Verabschieden Sie sich von dem 
Gedanken, die perfekte Grafikkarte 


erreichen 


zu finden. Diese wird es nicht ge- 
ben, da der Markt sehr schnelllebig 
ist und der Geldbeutel immer ein 
Wörtchen mitzureden hat. 


Wenn Sie jedoch einige Ratschläge 
beim Aufrüsten beachten, können 
Sie viel Geld sparen. Die beiden 
Platzhirsche im Grafikkartenseg- 
ment bringen alle 12 bis 18 Mona- 
te eine neue Generation auf den 
Markt. Das bringt für Sie nicht nur 
frische Kaufoptionen, 
auch eine attraktive Chance, ein 
Schnäppchen mit der „alten“ Gene- 
ration zu machen. Viele Hersteller 
leeren zu dieser Zeit ihre Lager und 
verkaufen die älteren Grafikkarten 
zu niedrigen Preisen. Aktuell kön- 
nen Sie das bei der Nvidia Geforce 
8800 GTX beobachten, welche um 
mehr als 100 Euro im Preis gefallen 
ist. So gesehen lohnt es sich in vie- 
len Fällen, zu warten, bis eine neue 
Generation auf dem Markt ist, um 
dann bei den Vorgängern oder den 
wenig später folgenden Karten im 
Mittelklassesegment zuzuschlagen. 
Wer auf ein Spiel wartet, sollte wirk- 
lich erst dann aufrüsten, wenn es zu 
kaufen ist. Machen Sie sich nicht 


sondern 


durch unverbindliche Hardware- 
anforderungen verrückt. Oft wird 
ein Erscheinungstermin für Spiele 
genannt und dann wird das erwar- 
tete Spiel wieder verschoben. Die 
teuer gekaufte Grafikkarte ist zum 


wirklichen Erscheinungstermin des 
Spiels günstiger und Sie ärgern sich 
möglicherweise unnötig. 


Stromverbrauch, Tempe- 
raturen und Kühlung 

Eine aktuelle Grafikkarte sollte mit 
einer Chiptemperatur von deutlich 
weniger als 100 Grad Celsius (Richt- 
wert) unter Last arbeiten und die 
Temperatur im PC sollte unter 40 
Grad Celsius bleiben. Mehr verkraf- 
ten zwar viele Karten, das ist auf 
Dauer jedoch schädlich und somit 
ist es ratsam, höhere Temperaturen 
zu vermeiden. Ein Sonderfall sind 
die Spannungswandler aktueller 
Grafikkarten. Hier sollte eine Tem- 
peratur von 90 Grad Celsius defi- 
nitiv nicht überschritten werden. 
Karten mit geringer Leistungsauf- 
nahme bedeuten einen niedrigeren 
Stromverbrauch und lassen sich 
leichter kühlen, viele sogar passiv. 
Hierzu zählen folgende Serien: Ge- 
force-8600-Reihe und die Radeon 
HD-3850/3870. Richtige Stromfres- 
ser sind (neben Crossfire und SLI) 
vor allem Nvidias 8800-Karten und 
AMDs HD-2000-Serie. Es gibt zwar 
auch 8800-GT-Grafikkarten mit 
passiver Kühlung, allerdings wer- 
den diese Exemplare sehr heiß und 
das kann im Sommer in schlecht 
belüfteten Gehäusen zu Abstürzen 
führen. Den Hitzetod wird eine 
Grafikkarte aber kaum erleiden, da 


re.de 


ımesharc 


Quelle: aboutpixel.de, photobase 


es mittlerweile raffinierte Abschalt- 
mechanismen gibt. Unser Tipp ist 
der Accelero-S1-Kühler von Arctic 
Cooling, welcher mit einer riesigen 
Aluminium-Fläche ausgestattet ist. 
In der Revision 2 ist der Kühler mit 
folgenden Grafikkarten kompati- 
bel: 


AMD: Radeon HD 3870, 3850, 2600, 
2400, X1950, X1900, X1800, X1650, 
X1600, X1550, X1300 


Nvidia: Geforce 8800 GTS (G92), 
8800 GT, 8600, 8500, 8400, 7950 
GT, 7900, 7800, 7600, 7300, 6800, 
6600 


Weitere Informationen zur passiven 
Kühlung finden Sie auf Seite 15 des 
Extended-Teils. 


In der Tabelle zum Stromkonsum 
des ganzen PCs finden Sie genaue 
Messwerte und können die ein- 
zelnen Grafikkarten miteinander 
vergleichen. Die neuen Radeon 
HD 3850 und 3870 sind im Leer- 
laufbetrieb besonders sparsam. 
Zum einen werden die Chips dieser 
Karten bereits im 55-nm-Prozess 
gefertigt (Nvidia bietet hier nur 65 
nm). Zum anderen nutzt AMD eine 
verbesserte Stromspartechnik na- 
mens Powerplay. Dadurch wird der 
Stromverbrauch reduziert, je nach- 
dem, wie hoch die Anforderungen 
an die Karte sind. Während unserer 
Tests erreichte die GPU der passiv 
gekühlten Sapphire HD 3850 Ulti- 
mate 75 Grad Celsius, was deutlich 
weniger ist als bei aktiv gekühlten 
Karten vom Schlage einer 8800 GT 
mit dem kleinen Lüfter der ersten 
Generation (siehe Bild Seite 29). 
Für den gesamten spieletauglichen 
Beispiel-PC erreichen Sie mit der 
HD 3850 im Leerlauf weniger als 
150 Watt und bei 3D-Last 248 Watt. 
Gänzlich ohne Powerplay, jedoch 
mit etwas mehr Leistung kommt ein 
Rechner mit einer 8800 GT auf 166 
Watt im Leerlauf und rund 245 Watt 
im Lastbetrieb. Das ist zwar mehr 
als AMDs Gegenspieler, allerdings 
liegen die Verbrauchsangaben ein 
ganzes Stück unter den Werten ei- 
ner Karte mit G80-Chip in Form der 
8800 GTS. Der G92 ist in beiden Be- 
triebsmodi messbar sparsamer. 


Shader-Modell und 
DirectX 

Viele potenzielle Käufer fragen 
sich, was es mit dem Shader-Modell 
auf sich hat. Shader sind Program- 
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me, die eine Grafikkarte ausführen 
kann, um damit gewisse Effekte 
darzustellen. Sicher kennen Sie das 
sogenannte High Dynamic Range 
Rendering, besser bekannt als 
HDR-Rendering. Das Shader-Modell 
(kurz SM) hat nichts direkt mit der 
Leistungsfähigkeit einer Grafikkar- 
te zu tun. Dafür ist vielmehr die An- 
zahl der Shader-Einheiten (ALUs) 
verantwortlich, denn je mehr Sha- 
der-Instruktionen Ihre Karte pro 
Zeiteinheit berechnen kann, umso 
schneller ist sie auch. Heutzutage 
unterscheidet man sogenannte 
Renderpfade von SM 1.0 (Direct 
X 8) bis hin zu SM 4.1 (Direct X 
10.1). Unter Direct X können Sie 
sich eine Sammlung von APIs (Pro- 
grammierschnittstellen) vorstel- 
len, wie z. B. Direct 3D oder Direct 
Sound. Mit jeder höheren Stufe des 
Renderpfades sind die Grafikpro- 
zessoren in der Lage, längere und 
komplexere Shader-Routinen zu 
berechnen. Durch Optimierungen 
in der Programmierung werden 
die Routinen auch schneller abge- 
arbeitet. Die Folge sind mehr Effek- 
te im Spiel und eine realistischere 
Grafikpracht. 


In diversen Internetforen kur- 
siert immer noch der Irrglaube, 
dass HDR-Rendering nur mit dem 
Shader-Modell 3.0 funktioniert. 
Es läuft aber auch schon mit SM 
2.0, allerdings ist die Berechnung 
derart aufwendig, dass ein Ein- 
satz in Spielen nicht möglich ist. 
Ein weiteres Gerücht besagt, dass 
SM-4.0-Spiele nur mit Direct X 10 
und nur mit Windows Vista liefen. 
Theoretisch kann SM 4.0 auch un- 
ter Open GL gerendert werden, 
sodass solche Spiele auch mit Win- 
dows XP möglich sind. Möchten 
Sie sich zu diesem Zeitpunkt eine 
Karte mit SM 4.0 kaufen, kann das 
durchaus eine kluge Entscheidung 
sein, da SM-4.0-Karten schneller 
sind als ihre Kollegen aus dem SM- 
3-Lager. Allerdings wird die erste 
Generation der SM-4.0-Grafikkar- 
ten ihre Probleme mit richtigen 
SM-4.0-Spielen haben. Damit sind 
Spiele gemeint, welche Direct X 10 
als Mindestvoraussetzung haben. 
So können Sie bis Mitte 2008 alle 
Spiele auf einer flotten SM-3.0-Kar- 
te spielen und danach aufrüsten. 
Wenn Sie warten können, dann tun 
Sie das, denn das lohnt sich immer, 
solange Sie mit der Leistung Ihres 
aktuellen Grafikbeschleunigers zu- 
frieden sind. > 


Extended 


DirectX 10 


Kaufberatung 
Grafikkarten 


Stromkonsum (Rechner) 


E Wir haben die Leistungsaufnahme des PCs gemessen. 
E Der Verbrauch der Nvidia-Karten steigt mit der Fps-Leistung. 
E Die AMD HD-2900-Serie benötigt eindeutig zu viel Strom. 


BESSER <4 | Watt 


3D Mark 06, „Canyon Flight” 
0 50 100 150 200 250 300 


350 400 


Geforce 8600 GT 


194 


Radeon HD 3650/256 


A 205 


Geforce 8600 GTS 


iu 


Geforce 8800 GS/384 


222 


Radeon HD 2600 XT 


227 


Radeon HD 3850/256 


213 


Geforce 8800 GT/512 


215 


Radeon HD 3850/512 


245 


Radeon HD 3870 


u 26) 


Geforce 8800 GTS/640 


361 


Geforce 8800 GTS/512 


275 


Geforce 8800 GTS/320 


29} 


‚Geforce 8800 GTX 


A 293 


Radeon HD 3870 X2 


E 300 


Radeon HD 2900 Pro 


N 315 


Geforce 8800 Ultra 


N 3:2 


Radeon HD 2900 XT 


A? 


Settings: C2D E6750, 2x 1 GiByte DDR2-800, FW 169.21, Cat. 8.2 


Leistung in Crysis (DX10) 


1.280x1.024, 
kein FSAA/AF 


E Ohne AA und AF ist die HD 3870 X2 der knappe Sieger. 
E Mit 4x MSAA/8:1 AF liegt die 8800 Ultra an der Spitze. 
E Geforce GTX und GTS sind in Crysis etwa gleich schnell. 


BESSER » | Fps 


Crysis v.1.1, GPU-Benchmark (DX10, „High”) 


o 10 w SPIELBAR 30 | 


1.280x1.024, 4x 
MSAA/8:1 AF 


Minimum-Fps 


P FLÜSSIG SPIELBAR 
40 


Radeon HD 3870 X2 


m E 


E 15 | 


Geforce 8800 Ultra 


D; 
31 


3 


Geforce 8800 GTS/512 


N 20 
EEE 28 


Geforce 8800 GTX 


E 30 
[| 28 


Geforce 8800 GT/512 


EEE EEE 26 
I 25 


Radeon HD 2900 XT 


BE 125 
E 17 


Geforce 8800 GS/384 


Geforce 8800 GTS/640 


Radeon HD 3870 


Geforce 8800 GTS/320 


Radeon HD 3850/512 


Radeon HD 2900 Pro 


Radeon HD 3850/256 


Radeon HD 3650/256 


Geforce 8600 GTS 


Geforce 8600 GT 


Radeon HD 2600 XT 


Settings: C2D E6750, 2x 1 GiByte DDR2-800, FW 169.21, Cat. 8.2 


Fazit: Grafikkarten 


Den Crysis-Benchmark führt eine AMD-Grafikkarte an. Dicht dahinter folgen vier Nvi- 
dia-Produkte. Ungeeignet für Crysis sind nach unserer Meinung die Karten Radeon 
HD 3850, HD3650, HD 2900 Pro, HD 2600 XT sowie Geforce 8600 GTS und 8600 GT. 
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Extended 
DirectX 10 


Kaufberatung 
Grafikkarten 


512 MiByte Speicher sind nur bei Grafikkarten mit einer leistungsfähigen GPU 
sinnvoll. Eine Geforce 8400 GS kann diese VRAM-Menge nicht ausnutzen. 


BE Netzteil 


Die neuen Grafikkarten können den Leistungsverbrauch um bis zu 200 Watt 
erhöhen, daher ist ein neues Netzteil häufig empfehlenswert. 


Vergleich Grafikspeicher 


E 1.024 MiByte wirken sich nicht positiv auf die Fps aus 
1320 MiByte sind für 4x FSAA klar zu wenig. 
E Die HD 3850 zieht deutlichen Nutzen aus 512 MiByte. 


1.024x768, kein 
AA/AF 


1.280x1.024, 4x 
FSAA/8:1 AF 


1.680x1.050, 4x 
FSAA/8:1 AF 


Minimum-Fps 


BESSER $ | Fps 


UT3 (dt.), VCTF-Suspense-Flyby 


D. SPIELBAR 


» BEI P FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 30 40 50 60 70 |30 90 100 110 120 130 140 


Geforce 8800 GT/1.024 


132,6 (+2%) 
129,6 (+2%) 


109,3 (+0%) 


Geforce 8800 GT/512 


130,4 (BASIS) 
127,1 (BASIS) 


109,5 (BASIS) 


Geforce 8800 GTS/640 


w 
= 


89,2 (+1%) 


130,1 (+1%) 
120,7 (+0%) 


Geforce 8800 GTS/320 


87,9 (BASIS) 


129 (BASIS) 
120,2 (BASIS) 


Radeon HD3850/512 


wo 
5 
a 
F2 
= 


Radeon HD3850/256 


EEE 173,2 (+8%) 
[| 


) 


108,4 (BASIS) 
95,9 (BASIS 


Radeon X1900 XT/512 


Eea 


94,7 (+1%) 
69,7 


+3%) 


[a] 
[i 51,2 (+4%) 


Radeon X1900 XT/256 


94,1 (BASIS) 


p] 67,8 (BASIS) 
DN) 


Settings: C2D E6750, 2x 1.024 MiByte DDR2-800, X38, FW 169.21, Catalyst 8.1, Vista x86 


PC Games Hardware | 04/2008 


Die richtige Größe des 
Grafikspeichers 

Die meisten heute erhältlichen 
Grafikkarten gibt es mit 256, 512 
oder gar 1.024 MiByte lokalem Gra- 
fikspeicher. Doch welche Größe 
ist für Sie die passende? Wie viel 
Leistung verlieren Sie, wenn Sie 
sich für das kleinere und oft güns- 
tigere Modell entscheiden? Anders 
als viele denken, hat die Größe des 
Grafikspeichers nur einen relativ 
geringen Einfluss auf die Leistungs- 
fähigkeit der Grafikkarte. Das gilt 
vor allem, wenn der Grafikchip zu 
den langsameren auf dem Markt 
gehört. Bei einer Mittelklassekarte 
lohnt sich oft der Aufpreis von 256 
zu 512 MiByte nicht, da deren Per- 
formance in aller Regel nicht von 
einem zu kleinen Speicher, sondern 
immer zuerst von der zu geringen 
Rechenleistung limitiert wird. Ist 
der Speicher (auch VRAM genannt) 
voll, müssen Daten in den deutlich 
langsameren Arbeitsspeicher des 
Rechners ausgelagert werden. Die 
Folge sind starke Einbrüche in der 
Performance, nervige kleine Ruck- 
ler im Spiel und eine niedrigere 
Fps-Rate. 


Es kommt immer auf die Program- 
mierung des Spiels und auf die 
Verwendung bildqualitäts- 
steigernden Maßnahmen wie Full 
Scene Anti-Aliasing (FSAA) oder an- 
isotroper Filterung (AF) an. Grund- 
sätzlich lohnen sich 512 MiByte 
Grafikspeicher erst ab einer relativ 
starken Karte wie z. B. einer HD 
3850. Diese Karten meistern neue 
Spiele mit maximalen Texturdetails 
und hoher Auflösung, da macht 
sich eine Investition in zusätzlichen 
Speicher auch bemerkbar. Verzich- 
ten Sie also auf günstige Grafikkar- 
ten vom Schlage einer 8400 GS mit 
512 MiByte, denn bei solchen Ange- 
boten ist nicht die Speichermenge 
entscheidend für die Leistungsfä- 
higkeit im Spiel, sondern der Gra- 
fikchip. Aktuell fährt man in der 
Mittelklasse mit 256 MiByte noch 
gut, während in der Oberliga eine 
Investition in Richtung 512 MiByte 
nicht verkehrt ist. Eine Sonderstel- 
lung nehmen hier Nvidias 8x00er 
Karten ein. Der sogenannte „VRAM- 
Bug“ sorgt bei einigen Spielen für 
deutliche Einbrüche, wenn der 
Grafikspeicher vollständig gefüllt 
ist. Sollten Sie also anspruchsvolle 
Spiele in höheren Auflösungen als 
1.280x1.024 spielen, dann meiden 
Sie den Kauf einer 8800 GTS 320 


von 


MiByte (G80) oder 8800 GT 256 
MiByte (G92) und greifen Sie gleich 
zur schnelleren 8800 GT mit 512 
MiByte. 


Neue Grafikkarte = neues 
Netzteil? 

Sie haben sich für den Kauf einer 
potenten Grafikkarte entschlos- 
sen, doch leider bleibt der Bild- 
schirm schwarz? Auch das Prüfen 
aller Steckverbindungen und ein 
Austausch des Bildschirms ändert 
nichts? So oder so ähnlich erleben 
einige unserer Leser das Aufrüsten 
des Rechners. Damit Ihnen das nicht 
(mehr) passiert, sollten Sie einen 
näheren Blick auf das eingebaute 
Netzteil werfen. Diese oft vernach- 
lässigte Komponente sorgt manch- 
mal für nicht erklärbare Phänome- 
ne während des Betriebs. Wichtig 
ist vor allem die Stromstärke auf der 
12-Volt-Schiene des Netzteils. Mö- 
gen für Grafikkarten wie die 8600 
GTS noch 15 Ampere reichen, muss 
eine 8800 GT mit 30 Ampere befeu- 
ert werden. Aber auch hier ist nicht 
alles Gold, was glänzt, denn die An- 
gaben auf sehr preiswerten Netztei- 
len neigen dazu, nicht der Wahrheit 
zu entsprechen. Daher der Rat an 
Sie: Kaufen Sie nur geprüfte Netz- 
teile, ein Blick in unseren Einkaufs- 
führer lohnt sich. Spätestens beim 
Aufrüsten Ihres Rechners mit der 
nächsten Grafikkartengenerati- 
on werden Sie die Investition von 
rund 60 Euro nicht bereuen. Dabei 
reichen Netzteile bis etwa 650 Watt 
aus. Alles, was über diesen Wert 
hinausgeht, benötigen Sie derzeit 
nur für Dual-Grafikkarten-Systeme 
oder extreme Übertaktung. 


Die Qual der Wahl 

Wenn es um die Frage geht, von 
welchem Hersteller die nächste 
Grafikkarte kommen soll, dann 
scheiden sich oft die Geister. Muss 
es für den einen Spieler eine Grafik- 
karte aus dem Hause Sapphire sein, 
so schwört der andere auf Evga, 
während ein Dritter zu Powercolor 
greift. Tatsache ist aber, dass heutzu- 
tage die meisten Hersteller das Re- 
ferenzlayout von AMD oder Nvidia 
übernehmen. Das heißt, die Grafik- 
karte hat den gleichen Kühler, die 
gleichen (Strom-)Anschlüsse und 
das gleiche Design, nur der Aufkle- 
ber auf dem Kühlkörper ist herstel- 
lerspezifisch. Was bedeutet das für 
Sie? Solange die Grafikkarten nach 
dem Referenzdesign gebaut sind, 
können Sie nur auf das Zubehör im 
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Karton schauen und danach Ihre 
Präferenzen setzen. Eventuell wer- 
den bei dem einen Hersteller zu- 
sätzliche Stecker mitgeliefert oder 
ein Retail-Spiel soll Sie zum Kauf 
verführen. In einigen Fällen bieten 
die Hersteller ihre Grafikkarten 
mit angepassten und meist besse- 
ren Kühlern an. Dazu werden dann 
die Taktfrequenzen nach oben 
geschraubt und die Mehrleistung 
angepriesen. Bedingt durch die spe- 
ziellen Kühler sinken häufig auch 
die Temperaturen der Grafikchips. 
Ein anderer Vorteil ergibt sich aus 
den größeren Lüftern, die zu einem 
leiseren Betriebsgeräusch führen. 
Um hier die Übersicht zu behal- 
ten, lohnt sich ein Blick in unsere 
Marktübersichten und Einkaufs- 
führer. Von Grafikkarten mit einer 
Lautstärke von mehr als einem Sone 
raten wir Ihnen ab. Zwar gibt es in 
Spielen durchaus lautere Passagen, 
wo die Grafikkarte mit dieser Laut- 
stärkeemission nicht gehört werden 
kann, aber bei ruhigeren Spielen zu 
später Stunde wirkt der Geräusch- 
pegel penetrant. 


Einen großen Fortschritt haben die 
Hersteller bei den neuesten Grafik- 
karten mit RV670- und G92-Chips 
gemacht. Selbst das Referenzde- 
sign ist so ausgelegt, dass die Küh- 
ler unter einem Sone bleiben und 
somit angenehm leise in 2D- und 
3D-Betrieb sind. Bei der ersten Auf- 
lage der Geforce 8800 GT mit 512 
MiByte gab es zunächst einen klei- 
nen Lüfter, der später durch einen 
größeren ersetzt wurde. Er hält 
die Grafikkarte nicht nur kühler, 
sondern dreht auch langsamer, so- 
dass die Geräuschemission weiter 
gesenkt werden konnte. Achten Sie 
also beim Kauf dieses Modells auf 
die verbesserte Auflage. 


Zusammenspiel von CPU 
und GPU 

Beim Kauf eines neuen Beschleuni- 
gers stellen sich viele Käufer die Fra- 
ge, ob ihre aktuelle CPU ausreicht. 
Auf keinen Fall soll das neue Objekt 
der Begierde ausgebremst werden. 
Generelle Aussagen zu diesem The- 
ma lassen sich nur schwer treffen, 
da es auf viele Faktoren ankommt. 
Grundsätzlich ist es immer sinnvoll, 
eine potente CPU zu haben, denn 
der Prozessor entscheidet häufig 
über die beim Spielen unangeneh- 
men minimalen Bilder pro Sekun- 
de, also über das Ruckeln im Spiel. 
War man vor wenigen Monaten der 
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Meinung, dass sich Dualcore-Prozes- 
soren mit weniger Takt gegenüber 
einer CPU mit einem Kern und 
dafür höherer Taktfrequenz nicht 
lohnen, hat sich das Bild allmählich 
stark gewandelt. Vor allem High- 
End-Grafikkarten lechzen geradezu 
nach einer starken CPU, um ihr Po- 
tenzial voll ausspielen zu können. 
Dies verstärkt sich mit dem Einsatz 
von SLI oder Crossfire. Je niedriger 
die Auflösung im Spiel, umso mehr 
hängt die Framerate im Spiel von 
der CPU ab, da die Anforderungen 
an die Grafikkarte abnehmen. Da- 
rüber hinaus gibt es Spiele, die mehr 
CPU-lastig sind als andere. Gute Bei- 
spiele hierfür sind Gothic 3, Supre- 
me Commander, Anno 1701 oder 
Source-Engine-Spiele. Bei Crysis, 
FEAR oder Stalker kommt es wie- 
derum mehr auf die Grafikkarte an, 
wobei ein Celeron 420 mit 1,6 GHz 
zu wenig Power bietet und für un- 
angenehme Ruckler sorgen würde. 
Mit einem günstigen Zweikern-Sys- 
tem ab E2160 mit 1,8 GHz machen 
Sie nichts falsch. Hier gilt: Je stärker 
die Grafikkarte, umso mehr lohnt 
sich die Anschaffung einer stärke- 
ren CPU. Auf Quadcore-Prozessoren 
können Sie momentan noch verzich- 
ten, da die wenigsten Spiele davon 
profitieren. Hier ist die Grafikkarte 
der limitierende Faktor. 


Dual-Grafikkarten 

Eines vorweg: Die Investition in ein 
System mit zwei und mehr Grafik- 
karten lohnt sich nur in wenigen 
Spezialfällen. Für die meisten Nut- 
zer steht der finanzielle Aufwand 
in keinem Verhältnis zum Nutzen. 
Das hat einfache Gründe: Zum ei- 
nen brauchen Sie neben einem 
passenden Mainboard auch ein 
entsprechend starkes Netzteil, das 
die beiden Grafikkarten befeuern 
kann. Die Kosten steigen aufgrund 
der erhöhten Anforderungen so- 
mit nicht nur bei der Grafikkarte, 
sondern auch bei der Infrastruktur 
des Rechners. Eine wesentlich är- 
gerlichere Hürde beim Kauf eines 
Dual-Grafikkarten-Systems stellt die 
teilweise mangelnde Unterstützung 
der Spiele dar. Die Leistung einer 
Radeon HD 3870 X2 sinkt auf das 
Niveau einer HD 3870, wenn die 
Software die zweite Karte nicht 
unterstützt. Zudem wird vermehrt 
von unangenehmen Mikrorucklern 
(siehe auch Seite 92) beim Betrieb 
von zwei GPUs berichtet, was auf 
ein schlechtes Zusammenspiel der 
Karten hindeutet, sei es treiber- P 


Leistung in Bioshock 


E Die ersten sechs Karten stellen Bioshock flüssig spielbar dar. 
E Bioshock unterstützt die zwei GPUs der HD 3870 X2 nicht. 
E Mit vier Grafikkarten dieses Vergleichs ist es nicht spielbar. 


1.280x1.024, kein 
FSAA/AF 


1.280x1.024, kein 
MSAA/8:1 AF 


1.680x1.050, kein 
MSAA/8:1 AF 


Minimum-Fps 


BESSER » | Fps 


Bioshock v.1.1 (DX10), PCGH-Bench 
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Geforce 8800 GT/512 
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Geforce 8800 GTS/640 | 42 
a 137 
E 44 

Geforce 8800 GTS/320 | EEE 34 
D 130 
E 37 

Radeon HD 3850/512 | EEE 27 
EEE 125 
I 36 

Radeon HD 3870 | EEE 29 
EEE : 26 
EEE 1:5 

Radeon HD 3850/256 | EEE 27 
A 124 
EEE EN 34 

Radeon HD 3870 X2 | EEE 28 
Bf 26 
EEE è ë 

Geforce 8800 GS/384 | EEE | 29 
75 
CE 31 

Radeon HD 2900 XT | 29 
127 
EEE 30 

Radeon HD 2900 Pro | EEE 25 
Tg 1). 
EEE 2. 

Radeon HD 3650/512 | EEE 18 
| 14 
EN 2 | 

Geforce 8600 GTS EEE 19 
ME 16 
EEE 19 

Geforce600CT (EN 18 
ME 115 
EEE | 7 

Radeon HD 2600 xT | MEMM 15 
[1 13 


Settings: C2D E6750, 2x 1 GiByte DDR2-800, FW 169.09/21, Cat. 8.2 


BEE Geforce 8800 GT lieber mit großem Lüfter 


Die Geforce 8800 GT gibt es in der ersten Auflage mit einem relativ kleinen 
Lüfter, der hoch dreht und nicht so niedrige Temperaturen erzeugen kann. 
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SLI mit zwei 8800 GT 


1.280x1.024 


E Zwei Geforce 8800 GT sind stets schneller als eine 8800 
Ultra und sogar deutlich günstiger. 
E Bioshock profitiert nicht so stark von SLI wie Crysis. 


1.680x1.050 


Minimum-Fps 


Crysis v.1.1, DX10, „Sehr Hoch”, kein FSAA/AF 


BESSER P | FPS o 10 20 I» a ea ao FLÜSSIG SPIELBAR PREIS 

Zwei8&00GT TEE 26 (+86%) a 480,- 

Eine 8800 Ultra — 530,- 

Eine 8800 GT — gen ae 240,- 

Bioshock, DX10, kein FSAA/8:1 AF 

BESSER |FPS |o 10 20 "30 ab 50°60 70 80 PREIS 

Eine 8800 Ultra — — 28%) 530,- 
Settings: QX6850, Nforce 780i SLI, 2.048 MiByte DDR2-1066 (5-5-5-15, 2T), Vista x86, Forceware 169.28 


3x SLI (8800 GTX) Bee 
E Crysis läuft mit drei Karten deutlich schneller. 2.560x1.600 
I Bei Bioshock liegt hingegen SLI mit zwei 8800 GTX vorne. 

I Die Minimum-Fps sind meist niedriger als mit zwei Karten. Minimum-Fps 


Crysis v1.1, DX10, „Sehr Hoch”, kein FSAA/AF 


BESSER P> | FPS 0 10 20 la re ab FLÜSSIG | PREIS 
aini r EEE 40 (+150%) 4 410,- 
Zwei 3300 GT | 10 425%) 30 (+88%) 740,- 
Eine 8800 GTX —— 16 (BASIS) 370,- 

Bioshock, DX10, kein FSAA/16:1 AF 

BESSER » | FPS i in 20 jr Bin Spur ab FLÜSSIG gemar 60 PREIS 
Zwei 8800 GTX — e 60 (+28%) 740. 
Drei 8800 GTX m % no; 
Eine 2800 CT nn 26 (52515) 2 370- 

Settings: QX6850, Nforce 780i SLI, 2.048 MiByte DDR2-1066 (5-5-5-18, 2T), Vista x86, Forceware 169.28 


BEE Direct-x-10-Modus 
led Direct X 9 


Direct X 10 


Ein praktischer Nebeneffekt des Tools Fraps ist, dass die Fps-Anzeige bei Spielen 


mit DX10-Unterstützung die verwendete API darstellt. 
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oder softwarebedingt. Der Käufer 
hat in diesen Fällen das Nachsehen. 
Wenn Sie nun ein LCD des Formats 
20 oder 22 Zoll Ihr Eigen nennen, 
wird mit hoher Sicherheit die Auf- 
lösung von 1.680x1.050 nicht über- 
schritten. Selbst wenn Sie in einem 
Spiel qualitätssteigernde Mittel wie 
FSAA und AF einsetzen, reicht in der 
Regel eine einzelne Karte wie zum 
Beispiel eine 8800 GT 512 MiByte 
oder Radeon HD 3870 aus. Sind Sie 
mit den Frameraten im Spiel den- 
noch nicht zufrieden, dann greifen 
Sie zur Nvidia Geforce 8800 GTX, 
die ein breiteres Speicher-Inter- 
face und 768 statt 512 MiByte bie- 
tet. Dann brauchen Sie sich keine 
Sorgen um Spieleoptimierungen 
und Mikroruckler zu machen. Der 
Stromzähler und damit letztlich Ihr 
Geldbeutel wird es Ihnen danken. 
Im Schnitt gewinnen Sie rund 50 
bis 60 Prozent Mehrleistung durch 
eine zweite Grafikkarte. 


Direct-X-10-Modus 
erkennen 

Spiele wie Bioshock, Company of 
Heroes, Flight Simulator X, World 
in Conflict, Crysis oder Hellgate: 
London unterstützen bereits Direct 
X 10. Mit einer entsprechenden 
Grafikkarte und Windows Vista ist 
die neue Programmierschnittstelle 
nutzbar. Doch wie kann man erken- 
nen, ob im Spiel tatsächlich Direct 
X 10 genutzt wird? Die Lösung ist 
ein Nebeneffekt des Tools Fraps 
(Heft-DVD). Installieren Sie die kos- 
tenlose Version der Software auf 
Ihrem Rechner und aktivieren Sie 
unter „FPS“ die Anzeige der Bilder 
pro Sekunde. Dazu müssen Sie den 
Punkt einfach in eine Ecke des dar- 
gestellten Bildschirms setzen. Las- 
sen Sie Fraps aktiv und starten Sie 
das gewünschte Spiel. Ist die Fps- 
Anzeige schwarz hinterlegt, nutzt 
das aktuelle Spiel Direct X 10. Wenn 
allerdings nur die Zahlen ohne 
einen Hintergrund sichtbar sind, 
wird eine ältere Direct-X-Version 
verwendet. 


Hilfestellung zur großen 
Vergleichstabelle 

Sie sehen in unserer großen Ver- 
gleichstabelle nach Preis und Her- 
steller sortierte Grafikkarten. Diese 
Darstellung soll Ihnen helfen, die 
Auswahl der richtigen Grafikkarte 
für Ihre Ansprüche zu erleichtern. 
Favorisieren Sie beispielsweise nur 
einen Hersteller, so fällt rund die 
Hälfte der aufgeführten Karten 


weg. Wollen Sie nur ein bestimmtes 
Budget investieren, so können Sie 
Ihre Auswahl bequem nach dem 
Preis eingrenzen und sehen sofort, 
was Sie investieren müssen, um an 
ein schnelleres Exemplar zu kom- 
men. 


Bitte beachten Sie Folgendes bei der 
Angabe der Rechenleistung: Mit der 
GFLOP/s-Angabe ist bei AMD die 
reine MADD-Rechenleistung und 
bei Nvidia die MADD- sowie die 
kumulierte MADD/MUL-Rechen- 
leistung gemeint. Die GFLOP/s-An- 
gabe wird herangezogen, um einen 
besseren Vergleich zwischen den 
Karten verschiedener Hersteller 
in Sachen Leistung zu geben. Die 
Anzahl der Shader-Einheiten zwi- 
schen den Designs von AMD und 
Nvidia sind leider nicht direkt ver- 
gleichbar. Allerdings ermöglicht 
die alleinige GFLOP/s-Angabe keine 
Rückschlüsse auf die allgemeine 
Leistungsfähigkeit der Grafikkarte 
in der Praxis. Hier spielen andere 
Faktoren wie Speicherbandbreite, 
Programmierung der Spiele etc. 
eine wichtige Rolle. 


Empfehlungen für Grafik- 
karten 

Auf den vorigen Seiten haben Sie 
viele Informationen zu Grafik- 
karten im Allgemeinen und zur 
Leistungsfähigkeit erhalten. Aber 
welche Karte soll es nun werden? 
An dieser Stelle sei erwähnt, dass 
es keine perfekte Grafikkarte gibt, 
die alle Kriterien am besten erfüllt, 
denn es kommt vor allem auf den 
Anwendertyp an. Nur so lässt sich 
sagen, welche Karte besser geeignet 
ist als andere. Sie sollten sich schon 
vor dem Kauf über Ihre Kriterien 
im Klaren sein und bereits darüber 
nachgedacht haben, was Ihnen am 
wichtigsten ist. Spielen Sie eher nur 
gelegentlich oder sind Sie auf hohe 
Leistung der Grafikkarte angewie- 
sen? Nutzen Sie die neuesten Spiele 
oder kommen ältere Anwendungen 
zum Einsatz? Legen Sie Wert auf ei- 
nen niedrigen Stromverbrauch? 


Viele Anwender denken zwar über 
zahlreiche der erwähnten Kriterien 
nach, vergessen aber das Entschei- 
dende: Welcher Bildschirm wird 
mit der neuen Grafikkarte genutzt? 
Nicht selten verdonnern Spieler 
ihre schnelle Geforce 8800 Ultra 
dazu, den veralteten Röhrenmoni- 
tor in 1.280x1.024-Auflösung mit 
Bildern zu speisen. Die Grafikkarte 
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Grafikkartenvergleich 


Die Tabelle zeigt Ihnen alle aktuellen Grafikkarten mit Direct X 10 in der Preis- und Leistungsübersicht. 
So können Sie nach Ihrem Budget entscheiden, zu welcher Karte Sie greifen wollen. 
Preis in Euro | Modell Chip DX Shader | Leistung | TMUs | Speicheran- | GPU | Shader | Speicher | Speicher | Verbrauch | Besonderheit 
(Gflops) bindung in Bit| Takt | Takt Takt in MiB in Watt 
500-540 Geforce 8800 Ultra | G80 0 128 387/614 | 64 384 612 | 1512 1080 768 145 
330-360 Geforce 8800 GTX | G80 0 128 346/518 | 64 384 575 | 1350 900 768 132 
270-300 Geforce 8800 GTS G92 0 128 416/623 | 64 256 650 | 1625 970 512 95 
200-250 Geforce 8800 G G92 0 112 336/503 | 56 256 600 ! 1500 900 512 78 
180-210 Radeon HD 3870 RV670 | 10.1 !320 496 6 256 715 1775 1125 512 81 GDDR4-Speicher 
170-200 Geforce 8800 G G92 0 112 336/503 | 56 256 600 | 1500 900 256 75 
150-190 Radeon HD 3850 RV670 | 10.1 !320 428 6 256 670 | 670 830 512 70 
150-170 Geforce 8800 GS G92 0 96 276/413 | 48 92 575 | 1438 750 384 65 
130-140 Geforce 8600 GTS G84 0 32 93/139 6 28 675 | 1450 1000 512 47 
120-140 Radeon HD 3850 RV670 | 10.1 !320 428 6 256 670 | 670 830 256 65 
120-130 Radeon HD 2900 Pro | R600 0 320 384 6 256 600 | 600 800 512 140 
95-120 Geforce 8600 GTS G84 0 32 93/139 6 28 675 | 1450 1000 256 47 
95-115 Radeon HD 2600 XT | RV630 | 10 120 192 8 28 800 | 800 1100 256 49 GDDR4-Speicher 
90-100 Radeon HD 2600 XT | RV630 | 10 120 192 8 28 800 | 800 700 512 45 
75-90 Geforce 8600 G G84 0 32 76/114 6 28 540 190 700 256 40 
60-80 Radeon HD 2600 XT | RV630 | 10 120 192 8 28 800 | 800 700 256 45 
50-70 Radeon 2600 Pro RV630 | 10 120 144 8 28 600 | 600 400 256 31 
40-55 Geforce 8500 G G86 0 16 26/43 8 28 450 | 900 400 256 27 mehrheitlich mit GDDR2 
30-50 Radeon 2400 X RV615 | 10 40 56 4 64 700 | 700 700 256 25 
ist hoffnungslos unterfordert und ter GTX und von unten die kleine Fach begri ffe 
kann in diesen Fällen ihr volles Po- GT. Unser Tipp: Greifen Sie lieber 
tenzial nicht ausspielen. Es kommt zu den anderen Ablegern, weil die- E Direct X 10/D3D10 E AF 


also auf die richtige Konstellation 
aller Komponenten mitsamt ange- 
schlossener Peripherie an. 


EI Geforce 8800 Ultra 

768 MiByte 

Die höchste Ausbaustufe im High- 
End-Bereich war noch nie günstig. 
Insbesondere der Preisverfall bei 
der kleinen Schwester in Form 
der Geforce 8800 GTX hat die 
Karte noch unattraktiver gemacht. 
Wenn Geld keine Rolle spielt und 
Sie auf ein Dual-Grafikkarten-Sys- 
tem verzichten wollen, können Sie 
zur Geforce 8800 GTX von Nvidia 
greifen. 


El Geforce 8800 GTX 

768 MiByte 

Im November 2007 lag der Preis 
dieser Karte bei rund 440 Euro. 
Mittlerweile geht die GTX für 
rund 310 Euro über die Ladenthe- 
ke. Spielen Sie in der Auflösung 
1.680x1.050 Pixel mit FSAA sowie 
AF und genügt Ihnen die Leistung 
einer 8800 GT 512 MiByte nicht, 
ist dies die richtige Wahl. GTX und 
Ultra setzen sich primär bei hohen 
FSAA-Modi von den G92-basierten 
GT(S)-512-Karten ab. 


EJ Geforce 8800 GTS 
512 MiByte (G92) 


Von oben drückt die große Schwes- 
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se sowohl preislich als auch aus Per- 
formance-Sicht attraktiver sind. 


Geforce 8800 GT 

512 MiByte (G92) 

Mit dieser Karte können Sie wenig 
falsch machen. Achten Sie hier auf 
die 2. Auflage mit größerem und lei- 
serem Lüfter oder greifen Sie zu ei- 
nem Hersteller, der einen komplett 
anderen Kühler montiert, etwa 
Palit/Xpertvision mit der 8800 GT 
„sonic“. 


EJ Geforce 8800 GTS 320 (G80) / 
8800 GT 256 MiByte (G92) 

Diese Karten lohnen sich aufgrund 
ihrer Leistung im Vergleich zum 
Preis nicht. Der G80 hat darüber 
hinaus einen hohen Energiever- 
brauch. Nur wenn Sie gebraucht 
eine günstige Karte (unter 130 
Euro) erwischen, wäre eine Kauf- 
entscheidung begründet. 


E Geforce 8600 GTS 

512 MiByte und kleiner 

Möchten Sie aktuelle Spiele mit 
einer hohen Bildqualität spielen, 
können wir von dieser Grafikkarte 
nur abraten, denn Sie werden kei- 
ne Freude daran haben. Zwar ist 
der Preis der Karten in den letzten 
Wochen stark gesunken, allerdings 
reicht die Leistung für fordernde 
Spiele nicht mehr aus. Hinzu » 


Schnittstellensammlung unter Win- 
dows Vista. Direct 3D 10 (D3D10) ist 
der Teil davon, der sich mit 3D-Grafik 
beschäftigt. Erst das neue Service 
Pack 1 für Vista wird Direct X 10.1 
unterstützen. 


E Unified Shader (Hardware) 
Vereinheitlichte Shader-ALUs können 
jede Art von Berechnung (Pixel-, 
Vertex-, Geometry-Shader) überneh- 
men und erlauben so eine höhere 
Auslastung der Einheiten. 


u Shader-ALU 
Ausführungseinheit in GPUs zur 
Berechnung von Shader-Programmen. 


E GFLOPs/s 
Die GFLOP/s-Angabe gibt die theo- 
retische maximale Rechenleistung 
wieder. 


E MADD/MUL 
ALUs können auf die gesamte Kapa- 
zität der MADD- und MUL-Einheiten 
zurückgreifen. Während MADD 
komplett für „General Shading” 
genutzt werden kann, kümmert sich 
MILL um die Perspektivenkorrektur 
oder arbeitet als Attribut-Interpolator 
oder Special-Function-Unit (SFU). 


E GPU 
Graphics Processing Unit („Grafikpro- 
zessor"); der eigentliche Chip. 


E SLI 
Scalable Link Interface („skalierbare 
verbindende Schnittstelle”); Multi- 
GPU-Technik von Nvidia. 


Anisotrope Filterung, sorgt für Tiefen- 
schärfe in Spielen. 


E FSAA bzw. AA 
Full Scene Anti-Aliasing, die sog. 
„Kantenglättung”. 


ECF 
Crossfire („Kreuzfeuer”); Multi-GPU- 
Technik von AMD. 


E AGP 
Accelerated Graphics Port („Gra- 
fikbeschleunigungs-Anschluss"); 
Steckplatz für Grafikkarten. 


E PCI-E 
Peripheral Component Interconnect 
Express („Express-Anschluss für 
Zubehörkomponenten"); verbesserter 
Steckplatz für Grafikkarten. 


E Fps 
Frames per second („Bilder pro 
Sekunde”); Angabe der Bildberech- 
nungen in einer Sekunde. 


E CRT 
Cathode Ray Tube; Kathoden- 
strahlröhre. CRT-Monitore haben 
im Vergleich zum LCD schnellere 
Schaltzeiten, verbrauchen aber mehr 
Strom und sind deutlich größer. Daher 
sind diese Monitore flächendeckend 
abgelöst worden. 


E Sone 
Maßeinheit für die subjektive Lautheit 
einer Schallquelle. Je niedriger der 
Wert, umso leiser ist das jeweilige 
Produkt. 
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Geforce 8800 Ultra 


Radeon HD 3870 


SADDHIRE F 


Geforce 8800 GT 


Radeon HD 2900 Pro 
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Nvidia Geforce 9600 GT 


Die neue Geforce 9600 GT fehlt noch in unserer Kaufberatung. Eine Test der neuen 
Grafikkarte finden Sie aber auf Seite 28 im aktuellen Heft. 


kommt, dass Sie bei diesen Karten 
aufgrund der geringen Leistung 
kaum in den Genuss von Direct X 
10 kommen werden. Möchten Sie 
dennoch wenig Geld ausgeben und 
so viel Leistung wie möglich haben, 
halten Sie Ausschau nach einer ge- 
brauchten Grafikkarte mit AMD 
Radeon 1950 Pro, die allerdings nur 
DX9 bietet. 


Radeon HD 3870 512 MiByte 
Dieses Modell ist ein direkter Kon- 
kurrent der 8800 GT 512 MiByte 
und bietet ähnliche Leistung. Die 
Vorteile liegen bei der geringeren 
Leistungsaufnahme im Leerlauf so- 
wie dem etwas günstigeren Preis. 
Entscheiden Sie daher nach Ihren 
Präferenzen. 


Radeon HD 3850 512 MiByte 
Die Radeon HD 3850 mit 512 MiByte 
ist aufgrund des günstigeren Preises 
und der größeren Speicherbestü- 
ckung die bessere Wahl gegenüber 
einer Geforce 8800 GT mit 256 Mi- 
Byte RAM. Diese Karte eignet sich 
insbesondere für Gelegenheitsspie- 
ler mit relativ hohen Ansprüchen. Sie 
lässt sich zudem gut passiv kühlen, 
verbraucht wenig Strom und der Lüf- 
ter arbeitet leise. Kaufempfehlung! 


Radeon HD 3850 256 MiByte 

Sie ist einige Dutzend Euro günsti- 
ger als das Modell mit 512 MiByte. 
Solange Sie in 1.280x1.024 ohne 
FSAA und mit moderaten AF-Einstel- 
lungen spielen, können Sie mit der 
Karte ein Schnäppchen machen. 
Generell sind aber 512 MiByte zu 
empfehlen. 


Radeon HD 2900 Pro 

512 MiByte 

Die Performance liegt ein wenig un- 
ter jener der HD 3850 256 MiByte, 
allerdings bietet die Karte mehr 
Speicher zu einem besseren Preis. 
Wenn Sie der hohe Stromverbrauch 
nicht stört, können Sie hier durch- 
aus ein Schnäppchen machen. Das 
größte Problem: Diese Karten sind 
kaum noch verfügbar, lassen sich 
aber gebraucht günstig erstehen. 


Radeon HD 2600 XT 

und kleiner 
Hier gilt dasselbe wie für die 8600 
GTS: Oft reicht die Leistung für ak- 
tuelle Spiele nicht aus. Greifen Sie 
lieber zu einer besseren Grafikkar- 
te, es sei denn, Sie spielen nur ältere 
Spiele in niedrigeren Auflösungen 
ohne FSAA und AF. 

Lukas Lehmann 
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HTPC: Edel und stark 


Zusätzlich zu unserer 
Marktübersicht im 
Hauptheft nehmen 
wir die beiden 
interessantesten 
Kandidaten noch 
etwas genauer unter 
die Lupe. Können 
sich Pegasus und 
NZXT einen Platz in 
Ihrem Wohnzimmer 
erobern? 
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as Gehäuse ist die Basis ei- 
nes jeden HTPCs. Schließ- 
lich versteckt er sich - an- 


ders als Spiele- oder Arbeits-PCs 
- nicht unter dem Schreibtisch, 
sondern präsentiert sich oftmals an 
auffallender Stelle im heimischen 
Wohnzimmer. Doch nicht nur die 
äußeren Werte sind bei diesem 
Gerätetyp wichtig, sondern auch 
das Innenleben sollte durchdacht 
sein, um die kostbare Hardware vor 
Beschädigungen zu schützen und 
lang anhaltenden Multimediaspaß 
zu gewährleisten. Zwei Kandidaten 
versuchen, diesen Spagat zwischen 
Optik und Leistung zu bewältigen. 


Der deutsche Hardware-Hersteller 
Pegasus feierte erst vor wenigen 
Monaten sein Debüt. Umso erstaun- 
licher ist es, dass die Firma gleich 
zu Beginn ein Produkt präsentiert, 
welches viele der etablierten Ge- 
häuse in den Schatten stellt. So fügt 
sich das PT-7620 aufgrund seiner 
Breite von 450 Millimetern optimal 
in das heimische Hi-Fi-Rack ein und 
wirkt dort mit seiner edlen Front 
aus zehn Millimeter dickem, gebürs- 
tetem Aluminium und dem blauen 
Display schlichtweg als Blickfang. 
Die hochwertige Verarbeitung des 
Korpus setzt sich auch im Inneren 
fort: Gehäuseseiten und Rückwand 
werden mittels wärmeableitenden 


Designs und Lüftungsschlitzen 
vorbildlich in das Kühlkonzept in- 
tegriert und lassen keinen Wärme- 
stau aufkommen. Darüber hinaus 
wirkt sich die Dicke und Konstruk- 
tion der Seitenwände auch positiv 
auf die Geräuschentwicklung aus 
und unterstützt im Verbund mit 
den Maßnahmen zur Geräteent- 
kopplung die Schallisolierung. Im 
Gegensatz zu den Produkten vieler 
anderer Hersteller können Sie beim 
PT-7620 auf Standard-PC-Kompo- 
nenten wie ATX-Platine oder Gra- 
fikkarten der Marke Geforce 8800 
GTS zurückgreifen. In Sachen Zube- 
hör kann das Gehäuse von Pegasus 
ebenfalls punkten. Vor allem die 
beigelegte IR-Fernbedienung ver- 
dient ein großes Lob. Mit ihr lassen 
sich sämtliche PC-Anwendungen 
problemlos steuern. Die durchweg 
gute Qualität des PT-7620 hat aller- 
dings ihren Preis: 279 Euro kostet 
das Edel-Gehäuse. 


Anders als bei Pegasus wurde das 
mit rund 130 Euro nur halb so teu- 
re Rogue von NZXT nicht von vorn- 
herein als HTPC konzipiert, schlägt 
sich aber auch in diesem Bereich 
durchaus beachtlich. Zwar fehlen 
dem mit seinem mattschwarzen 
Design optisch ansprechenden Ge- 
häuse diverse Ausstattungsmerk- 
male wie Display, Frontbedienungs- 


elemente, Fernbedienung oder 
Lüftersteuerung, dafür erhalten Sie 
aber ein hochwertiges Gehäuse, in 
welchem sämtliche oftmals proble- 
matischen Komponenten wie eine 
Grafikkarte vom Schlage einer Ge- 
force 8800 GTX oder auch ein Netz- 
teil in Übergröße Platz finden. Ein- 
zig die Tatsache, dass sich im Rogue 
nur Micro-ATX-Mainboards verbau- 
en lassen, schmälert das ansonsten 
durchweg positive Gesamtbild. Al- 
les in allem macht das Gehäuse von 
NZXT nicht nur als HTPC, sondern 
auch als normaler Arbeits-, Spiele- 
oder LAN-PC eine gute Figur. Dies 
ist wohl auch der Grund, warum 
sich im Karton zusätzlich ein Trage- 
gurt befindet. 


Beide 
durchdachten und qualitativ hoch- 
wertigen Eindruck. Während sich 
der HTPC von Pegasus jedoch eher 
unauffällig und stilvoll in das heimi- 
sche Ambiente einfügt und durch 
seine Ausstattung 
glänzt, versteht sich das Rogue in 
erster Linie als Behausung für 
Hochleistungskomponenten, die 
nach einem separaten Stellplatz 
verlangt, um ihre Besonderheiten 
in Form von Design und Beleuch- 
tung besser zur Geltung kommen 
zu lassen. 


Gehäuse machen einen 


multimediale 


Manuel Schulz 
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Nicht nur die Kühlung, sondern auch die P 
akustische Entkopplung löst NZXT vorbildlich. 
So verfügen sämtliche Laufwerkskäfige 
über weiche Kunststoffstreifen, welche die 
Übertragung von Vibrationen auf das Gehäuse 
minimieren. Die bereits vorhandenen Luftküh- 
ler sind in den Seiten beziehungsweise in der 
Rückwand verschraubt. Sie sollten mittels ent- 
sprechender Gummihalterungen vom Gehäuse 
entkoppelt werden. 


Hinter der abschließbaren Frontklappe verbergen sich 
mehrere Einbauschächte, in welche sich neben dem DVD- 
Laufwerk auch noch eine Lüftersteuerung nachrüsten lässt. 

Auf beiden Seiten der Gehäusetür befinden sich zudem beleuch- 
tete Plexiglasröhrchen. Gemeinsam mit farblich abgestimmten 
LED-Lüftern in den Seiten zaubern diese ein stimmungsvolles 
Bild in die heimische Wohnzimmerlandschaft. 


Nicht kleckern, sondern klotzen: Das Rogue bietet Platz für 
insgesamt fünf 120-mm-Lüfter. Aufgrund des reichhaltigen 
Platzangebotes im Inneren des Gehäuses stellt auch der Einbau von 
Towerkühlungen für die CPU kein Problem dar. Selbst die Montage 
einer Wasserkühlung ist bei Auswahl der richtigen Komponenten 
möglich. 


Dank seines edlen Designs mit einer 10 mm dicken Front 
aus gebürstetem Aluminium und der Einhaltung der Normgrö- 
Ben macht das Gehäuse von Pegasus in jedem Hi-Fi-Rack eine 
erstklassige Figur. 


„re mm Fo CO 


Die Frontanschlüsse lassen mit USB, Firewire und Audiobuchsen 
kaum Wünsche offen. Insbesondere der Kartenleser, welcher die 
gängigsten Formate unterstützt, verdient Beachtung. 


Das Zubehör, welches Pegasus 
bei seinem Flaggschiff mitliefert, 
ist umfangreich: Neben dem 
guten, mit vielen Farbfotos verse- 
henen Handbuch sowie diversem 
Zubehör für Kabelmanagement 
und akustische Entkopplung 
indet sich auch eine vollwertige 
HTPC-Fernbedienung nebst 
Batterien im Karton. 


Der Innenraum des PT-7620 
bietet viel Platz und erlaubt den 
Einbau sämtlicher Standard- 
PC-Komponenten. Unter dem 
Festplattenkäfig (im Bild rechts) 
befindet sich ein 80-mm-Lüfter, 
welcher den Speicher kühlt und 
ür einen optimalen Luftstrom 
im Gehäuse sorgt. Zusätzlich 
sind die Außenwände mit Kühl- 
amellen und Lüftungsöffnungen 
versehen. 
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TPC im Eigenbau 


FUELED BY 


Auswahl der Teile 


und Zusammenbau 


Der moderne HTPC 
soll nicht nur klein 
sein und ein zur 
Wohnzimmerausstat- 
tung passendes De- 
sign haben, sondern 
auch leise arbeiten 
und ausreichend 
schnell sein. Wir zei- 
gen Ihnen, wie das 
am besten gelingt, 
und erläutern den 
Zusammenbau. 
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a or einigen Jahren noch als 
Nischenprodukt auf dem 


Markt aufgetaucht, verlässt 
der Wohnzimmer-PC immer mehr 
sein Schattendasein und mausert 
sich zur echten Alternative für vie- 
le andere Geräte aus der Unterhal- 
tungselektronik. Der Begriff HTPC 
steht für „Home Theater Personal 
Computer“ und soll das ermögli- 
chen, was der PC bisher nicht konn- 
te, nämlich das nahtlose Einfügen 
ins heimische Wohnzimmer. Wel- 
che Idee hinter dem HTPC steckt, 
welche Komponenten Sie kaufen 
sollten und welche Vorteile Sie sich 
mit dem Bau eines solchen Systems 
sichern, erfahren Sie auf den folgen- 
den sechs Seiten. 


Die Idee des Wohnzim- 
mer-PCs 

In Europa gewann der HTPC an 
Bedeutung, als Microsoft im Jahre 
2004 die Media Center Edition sei- 
nes Windows-XP-Betriebssystems 
veröffentlichte. Damit war es dem 
Anwender möglich, seine Videos, 
Bilder und Multimediadateien 
auf einer einfach zu bedienenden 
Oberfläche zu durchforsten und 
auf dem TV-Bildschirm oder LCD 
darzustellen. 


Daher verwenden 


einige den Begriff „Media Center 
PC“ statt HTPC. Hinter dem Kon- 
zept steckt heute ein auf PC-Kom- 
ponenten basierendes Gerät, das 
die klassischen Hi-Fi-Geräte im 
Wohnzimmer ersetzen soll. Der 
Aufbau des Computersystems ist 
modular und daher besonders 
flexibel. Somit dient der HTPC 
als moderne Schaltzentrale für 
verschiedene _Unterhaltungsme- 
dien und vereint möglichst viele 
Funktionen in sich, für die sonst 
mehrere Einzelgeräte notwendig 
wären. Die wesentlichen Einsatz- 
gebiete eines HTPCs sind: Fernse- 
hen, Musik, DVD, HD-Filmmaterial, 
Bilder, Internet und häufig auch 
Spiele. 


Legen Sie sich vor dem Zusammenbau 
alle Komponenten und das notwendige 
Werkzeug zurecht. Achten Sie darauf, 
dass Sie sich vor dem Berühren von 
elektronischen Bauteilen erden. Dies 
können Sie an einem Heizkörper 
vornehmen. Zudem sollten Sie niemals 
Kontakte des Arbeitsspeichers, der 

CPU oder der Erweiterungskarten 


1 High Definiti 


www.silverstonetek.com 


Vorteile des Konzepts 

Durch den Einsatz des Multitalents 
ergeben sich enorme Platzvortei- 
le, die im Wohnzimmer besonders 
wichtig sind. Ein gut konfigurierter 
HTPC ist stark erweiterbar: So kön- 
nen Sie jegliche Peripherie anschlie- 
ßen, wie Sie es beim normalen PC 
gewohnt sind. Durch das kompakte 
Format lässt sich das Gerät zudem 
leicht transportieren. Ein weiterer 
entscheidender Vorteil ist, dass der 
HTPC gerade bei Frauen große Ak- 
zeptanz findet, weil er im Wohnbe- 
reich nicht als störend empfunden 
wird, wenn das Design einmal An- 
klang gefunden hat. Im Gegensatz 
zum PC, der in der Regel auf maxi- 
male Leistung bei gleichzeitig güns- 


berühren. Es besteht immer die Gefahr 
einer elektrostatischen Entladung, 
Spannungen von bis zu 20.000 Volt 
könnten die empfindlichen Mikrochips 
beschädigen. Hilfreich bei der Ver- 
meidung von Fehlern ist unser Artikel 
„10 Sünden beim PC-Zusammenbau”, 
diesen finden Sie im PDF-Format auf 
der Heft-DVD (Seite 2). 


.pcgameshardware.de 


Arbeitsmaterial 


E PC-Bauanleitung (PDF) 
WEBCODE 255N 


E Bauteile für den HTPC 
Siehe Tabelle Seite 7 

E Werkzeug 
Kreuzschlitz-Schraubendreher 

E Betriebssystem 
Windows XP, Vista oder Linux 


E Aktuelle Treiber 
Heft-DVD, www.pcgh.de 


tigem Preis ausgelegt ist, wird beim 
Wohnzimmer-PC besonderer Wert 
auf eine niedrige Geräuschentwick- 
lung gelegt. Daher haben die meis- 
ten Modelle sehr aufwendige Küh- 
lungsmechanismen. 


Nutzerprofile 

Im Wesentlichen gibt es drei 
Gruppen von Anwendern, die un- 
terschiedliche Anforderungen an 
einen HTPC stellen. Ist Ihnen die 
Einteilung in eine der Gruppen ge- 
lungen, fällt Ihnen die Auswahl der 
passenden Komponenten leichter. 


Der Einsteiger hat die niedrigsten 
Ansprüche an die Hardware. Er 
kommt im Wohnzimmer noch gut 
mit seinem alten Röhrenfernseher 
zurecht. Der Begriff HDTV ist ihm 
nicht unbekannt, interessiert ihn 
allerdings nicht. Die damals teuer 
gekaufte Stereoanlage soll durch 
den HTPC ersetzt werden, wobei 
die alten Stereoboxen weiterhin 
verwendet werden sollen. Auch der 
Videorekorder muss weichen, denn 
für die Aufnahme der Lieblingssen- 
dungen ist das neue Multitalent 
verantwortlich. Insgesamt kommt 
es hier auf ein gutes Preis-Leistungs- 
Verhältnis sowie grundlegende An- 
forderungen an. 


Der Multimedia-Anwender legt 
großen Wert auf vielfältige Aufga- 
ben: Der HTPC soll zum Surfen im 
Internet, Abspielen von DVDs und 
HD-Medien, Fernsehen und Radio- 
hören dienen. Als Soundsystem 
nutzt er eine 5.1-Anlage und der 
Röhrenfernseher ist vor geraumer 
Zeit durch einen modernen LC-Bild- 
schirm abgelöst worden. Selbstver- 
ständlich müssen mehrere Dinge 
gleichzeitig ausgeführt werden, wie 
z. B. Aufnehmen einer TV-Sendung, 
Musikhören per Internetradio und 
Surfen. Der HTPC muss leistungs- 
fähig genug sein, um Videos zu 
schneiden und diese auf der Fest- 
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platte zu archivieren. Der Betrieb 
des Rechners darf keine große Ge- 
räuschkulisse erzeugen und muss 
dabei mit der angeschlossenen Peri- 
pherie harmonieren. Der Preis folgt 
hier der Funktionalität. 


Der Spieler sieht im HTPC eine 
praktische Möglichkeit, seinen al- 
ten Rechner durch einen kleineren 
und schöneren PC zu ersetzen. Da- 
bei ist er sich der Tatsache bewusst, 
dass ein Kompromiss zwischen 
Leistung und Lautheit gemacht 
werden muss. Aktuelle Spiele sol- 
len flüssig dargestellt werden und 
das Surfen im Internet zählt zu den 
Standardaufgaben des Rechners. Im 
Unterschied zum Einsteiger nutzen 
Sie als Spieler ein höherwertiges 
Soundsystem und die Bildausgabe 
erfolgt in der Regel am PC-Monitor 
und nicht am LCD-TV. Die wichtigs- 
te Komponente des Systems ist ne- 
ben dem Prozessor die Grafikkarte, 
welche über kompakte Baumaße 
verfügen muss. 


Die Komponenten 

Anhand der drei Profile lässt sich 
festhalten, dass unterschiedliche 
Ansprüche auch unterschiedliche 
Komponenten verlangen. Allerdings 
stellt der HTPC keine so hohen An- 
forderungen an die Hardware, dass 
eine Vierkern-CPU zusammen mit 
einer Geforce 8800 GTS nötig wä- 
ren. Auf der anderen Seite reichen 
für ruckelloses Abspielen von HD- 
Filmen ein Einkern-Celeron und 
eine integrierte Grafikeinheit nicht 
aus. Sehr wichtig für einen Wohn- 
zimmer-PC sind die Anschlüsse für 
die Peripherie und ein niedriger 
Stromverbrauch. 


Generelle Empfehlungen 
An dieser Stelle möchten wir Ihnen 
ein paar generelle Hardware-Tipps 
geben, gestaffelt nach den einzel- 
nen Komponenten, die für den Zu- 
sammenbau eines HTPCs gebraucht 
werden. 


Gehäuse und Netzteil 

Beim Gehäuse schauen die meisten 
Käufer auf das Design. Grundsätz- 
lich können Sie die HTPC-Hülle 
kaufen, welche Ihnen am besten 
gefällt, allerdings sollten Sie auf die 
Mainboardformate und die Größen- 
verhältnisse achten. Viele HTPC-Ge- 
häuse unterstützen nur Mainboards 
im Mikro-ATX-Format. Das schränkt 
jedoch die Auswahl der Hauptpla- 
tinen stark ein. Zudem lassen » 


HTPC im 
Eigenbau 


Extended 


HTPC 


Vorbereitungen 


EEE Lieferumfang Gehäuse 


Das Silverstone-GD01-Gehäuse wird mit zwei 80-mm-Lüftern, einer Fernbe- 
dienung und allen Kleinteilen geliefert. 


BE Das Gehäuse im Detail 


Durch die normale Bauhöhe des Gehäuses können Sie jede PCI-E-Steckkar- 
te in den HTPC einbauen. Es ist auch genug Platz für ein ATX-Mainboard. 


JEJ Platz für den Bau schaffen 


Damit Sie ungehindert arbeiten können, sollten Sie die Festplattenkäfige 
ausbauen. Mit einem Kreuzschlitz-Schraubendreher ist das schnell erledigt. 


EEE Zusammenbau kann beginnen 


Sämtliche Anbauteile sind demontiert. Der eigentliche Zusammenbau des 
Wohnzimmerrechners kann jetzt starten. 
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Netzteil einsetzen 


Sie dieses im Gehäuse des zukünftigen HTPCs. 


Halterungen für die Hauptplatine 


>i 
Nachdem die Käfige entfernt sind, haben Sie viel Platz. Jetzt sollten Sie die 
Befestigungen für die Hauptplatine festzuschrauben. 


Neue Gehäuselüfter (1) 


Neue Gehäuselüfter (2) 


“> Cb 
Beachten Sie bitte, dass die Schrauben unterschiedlich sind. Verwenden Sie 
daher die Verbindungselemente aus dem Lieferumfang der Lüfter. 


Damit der HTPC am Ende flüsterleise ist, tauschen Sie die eingebauten 
Gehäuselüfter gegen zwei Scythe Kamaflex (80 mm) aus. 


FDB Bearing 12V/0.09A 
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sich bei kleinen Formaten meist 
keine großen Lüfter montieren, 
was entweder den Luftdurchsatz im 
Gehäuse senkt oder die Lautstärke 
dieser Lüfter unnötig erhöht. Der 
Hersteller Silverstone, der sich auf 
Wohnzimmer-PCs spezialisiert hat, 
bietet eine gute Auswahl an Gehäu- 
sen. Über silverstonetek.com gelan- 
gen Sie zur Homepage des Herstel- 
lers. Bei einigen Gehäusen ist eine 
Fernbedienung im Lieferumfang 
enthalten. Damit kann man nicht 
nur die Lautstärke steuern, sondern 
in den meisten Fällen auch die Maus 
und die Tastatur bedienen. 


Die Netzteilhersteller setzen in den 
letzten Jahren vermehrt auf viel 
Leistung weit über der 500-Watt- 
Grenze. Für HTPCs brauchen Sie 
solche leistungsstarken Energielie- 
feranten nicht. Wenn Sie keine Spie- 
le-Grafikkarte verwenden möchten, 
reicht selbst ein 250-Watt-Gerät aus. 
Leider findet man bei neuen und 
effizienten Markenprodukten den 
Einstieg erst bei 330 oder gar 350 
Watt. Von lüfterlosen Netzteilen ra- 
ten wir Ihnen aus folgendem Grund 
ab: In den kleinen HTPC-Gehäusen 
kann die Luft schlecht zirkulieren. 
Selbst mit angeschlossenen Gehäu- 
selüftern steigt die Temperatur im 
Vergleich zu einem Standardge- 
häuse deutlich. Daher sollten Sie 
ein Netzteil mit großem, langsam 
drehendem 120-mm-Lüfter bevor- 
zugen. Empfehlenswerte Modelle 
bieten Listan mit der Bequiet-E5- 
Serie (ab 350 Watt) sowie Seasonic 
mit der neuen S12II-Serie (ab 330 
Watt) an. 


Das Mainboard gilt als Herzstück 
des HTPCs und sollte daher vor al- 
len Dingen stabil laufen und viele 
Anschlüsse bieten. Grundsätzlich 
entscheidet sich zusammen mit dem 
Gehäusekauf, ob ein Mainboard mit 
ATX- oder Mikro-ATX-Format für Sie 
infrage kommt. Danach bestimmen 
Sie, ob eine AMD- oder eine Intel- 
CPU nötig ist. Die Athlon-X2-BE-Se- 
rie von AMD ist bekannt für gerin- 
gen Stromverbauch. Es gibt deutlich 
mehr Mikro-ATX-Hauptplatinen mit 
Sockel AM2 für AMD-Prozessoren 
als für Intel-CPUs. Bei Intel hinge- 
gen kaufen Sie gleichzeitig gutes 
Übertaktungspotenzial mit. In Ver- 
bindung mit einer integrierten Gra- 
fikeinheit können Sie kostengünstig 
einen HTPC für den Einsteigerbe- 
reich aufbauen. Dualcore-Prozes- 


soren sind bereits ab rund 50 Euro 
erhältlich. Daher empfehlen wir 
selbst für den preiswerten HTPC 
keine Einkern-CPU mehr. Achten 
Sie beim Kauf von Prozessoren auf 
eine möglichst niedrige Verlustleis- 
tung (Athlon-X2-BE-Serie, Intel Ce- 
leron E1200, C2D E8200). 


In den vergangenen Wochen sind 
die Preise für Festplatten stark 
gefallen. Den günstigsten Preis 
finden Sie bei den 500- und 750- 
GByte-Modellen von Samsung. 
Hier zahlen Sie nur 13 Eurocent 
pro GByte. Grundsätzlich gilt, dass 
die Leistung der Festplatte mit der 
Datendichte pro Platter steigt. Be- 
sonders empfehlenswert sind die 
neuen Modelle von Western Digital 
und Samsung, da hier 320-GiByte- 
Platter zum Einsatz kommen. Da es 
beim HTPC nicht unbedingt auf die 
Performance ankommt, sollten Sie 
auf Lautheit und Energieverbrauch 
achten. Die Western-Digital-Green- 
powerserie erfüllt beispielsweise 
diese Ansprüche. DVD-Brenner 
gibt es bereits ab 25 Euro. Die Qua- 
litäts- und Preisunterschiede der 
Brenner sind so gering, dass Sie zu 
einem Modell Ihrer Wahl greifen 
können. Anders sieht es bei den 
Brennern für HD-Medien aus. Nach 
einem harten Wettstreit zwischen 
Blu-ray und HD-DVD wird es bald 
nur noch Blu-ray-Laufwerke zu 
kaufen geben. Das HD-DVD-Format 
ist tot. Ein Blu-ray-Laufwerk kos- 
tet ungefähr das Achtfache eines 
DVD-Brenners. Wenn Sie können, 
warten Sie also mit dem Kauf, zu- 
mal das Filmangebot auf Blu-ray- 
Medien noch klein ist. 


Ein HTPC lässt sich aufgrund der 
Platzverhältnisse schwieriger küh- 
len als ein gewöhnlicher PC. Da der 
HTPC meist im Wohnzimmer steht, 


HDTV 

High Definition Television ist ein Auf- 
nahme- und Produktionsstandard, 
der überwiegend in der Film- und 
Sendeabwicklung der Fernsehanstal- 
ten eingesetzt wird und sich durch 
eine höhere Auflösung gegenüber 
dem herkömmlichen Fernsehen 
auszeichnet. 


ATX-Format 

Norm für Gehäuse, Netzteile und 
Hauptplatinen, wurde 1996 von Intel 
eingeführt 
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HTPCs für verschiedene Nutzerprofile 


Hardware für den Einsteiger Preis in € | Hardware für den Multimedia-User | Preis in€ | Hardware für den Spieler Preis in € 
Gehäuse Asus Vintage2-P5945GC 85,- Silverstone Grandia GD01B 120,- Silverstone Grandia GD01B 120,- 
etzteil 300 Watt (im Gehäuseumfang) Seasonic 51211 330 Watt 45,- Seasonic 51211 380 Watt 50,- 
Hauptplatine 945G-Chipsatz (im Gehäuseumfang) Asus M3A-H/HDMI (780G-Chipsatz) 80,- Gigabyte GA-EP35-DS3P (P35-Chipsatz) | 110,- 
CPU ntel Celeron E1200 (2x 1,6 GHz) 40,- Athlon X2 BE-2400 (2x 2,3 GHz) 60,- Intel Pentium E2200 (2x 2,2 GHz) 65,- 
CPU-Kühler m Lieferumfang - Scythe Andy Samurai Master 35,- Scythe Andy Samurai Master 35,- 
RAM 2x 1 GiByte MDT DDR2-800 25,- 2x 1 GiByte MDT DDR2-800 25,- G.Skill 2x 2 GiByte DDR2-1000 85,- 
Grafikkarte Radeon HD 2400 Pro 256 MiByte 25,- Onboard-Grafik vorhanden - Sapphire Radeon 3850 Ultimate 512 MiB | 140,- 
Festplatte Samsung 5250 200 GByte (HD200H)) | 35,- WD Greenpower 750 GB (WD7500AACS)| 110,- Samsung F1 640 GByte (HD642))) 90,- 
Optisches Laufwerk | LG GH2ONS (DVD-Brenner) 25,- Pioneer BDC-202BK 120,- LG GH2ONS (DVD-Brenner) 25,- 
V-Karte Pinnacle PCTV Mediacenter 450i 45,- Hauppauge WinTV Nova-52 75,- Pinnacle PCTV Mediacenter 450i 45,- 
Soundkarte Realtek ALC 882 (im Gehäuseumfang) Asus Xonar D2/PM 125,- Creative X-Fi Xtreme Music 55,- 
Sonstiges AVM Fritz WLAN USB-Stick 25,- AVM Fritz WLAN USB-Stick 25,- 
Gesamt | 280,- Gesamt | 820,- Gesamt | 845,- 
Die Preise wurden über den PCGH-Preisvergleich (WEBCODE 257R) am 27. März ermittelt, daher können die aktuellen Preise abweichen. 
muss er zudem leise sein. Je leiser 3450-Grafikkarte von AMD für 40 Hauptplatine einsetzen 
der Rechner ist, umso weniger Luft- Euro für eine deutliche niedrigere 
durchsatz herrscht im Gehäuse und CPU-Last sorgen. Je nach Anwen- 
umso stärker heizt sich das Innen- dungsgebiet kann der Kauf einer EHE Mainboard einbauen 
leben auf. Wie können Sie das Pro- solchen Grafikkarte zu einer Inves- == 


blem umgehen? Zum einen suchen 
Sie nur nach Komponenten mit ei- 
nem geringen Stromverbrauch. Zum 
anderen achten Sie auf Kühlsysteme 
mit großen Kühlflächen, mit denen 
die CPU oder die Grafikkarte sogar 
passiv gekühlt werden könnte. Da- 
bei wird eine gute Gehäusedurch- 
lüftung vorausgesetzt, die Sie mit 
den passenden Lüftern von Marken- 
herstellern erreichen können. He- 
rausragend auf diesem Gebiet sind 
unter anderem die Firmen Scythe 
und Noctua. Einen Vergleichstest 
Gehäuselüfter finden Sie auf der 
Heft-DVD. Ein guter Tipp an dieser 
Stelle: Tauschen Sie die mitgeliefer- 
ten Gehäuselüfter gegen die Lüfter 
der genannten Markenhersteller 
aus. Die Umdrehungsgeschwindig- 
keit können Sie entweder über eine 
separate Lüftersteuerung oder über 
das Mainboard regeln. Zusammen 
mit einem guten Netzteil erreichen 
Sie eine leise Kühlung mit passablen 
Temperaturen. 


Grafikkarte und RAM 

Zurzeit ist der Preis für Arbeitsspei- 
cher auf einem niedrigem Niveau, 
zwei GiByte kosten nur 25 Euro. 
Wenn Videobearbeitung für Sie 
eine Rolle spielt, sollten Sie gleich 
zwei Riegel mit je zwei GiByte kau- 
fen. Wollen Sie nicht spielen, reicht 
selbst die integrierte Grafikeinheit 
auf dem Mainboard. Der Vorteil 
von dedizierten Grafikkarten der 
aktuellen Generation ist die Unter- 
stützung der CPU beim Abspielen 
von HD-Material. So kann eine HD- 
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tition in eine günstigere CPU füh- 
ren. Da heutige Spiele-Grafikkarten 
oft mehr als 100 Watt im Betrieb 
verbrauchen, ist es hier besonders 
wichtig, auf Modelle mit niedrigem 
Stromverbrauch zu achten: bei- 
spielsweise Geforce 8800 GS oder 
AMD Radeon HD 3850. 


TV-Karte 

Zu einem vollwertigen HTPC ge- 
hört zwangsweise eine TV-Karte. 
Dabei müssen Sie wissen, welchen 
Fernsehempfang Sie haben. Es gibt 
drei Empfangsarten: Satellit, Kabel 
und terrestrisch. Jede dieser Varian- 
ten hat zudem eine eigene Bezeich- 
nung für die Digitalversion: Bei Sa- 
tellit heißt sie DVB-S, bei Kabel ist es 
DVB-C und bei terrestrischem Emp- 
fang ist die Bezeichnung DVB-T. Der 
Vorteil des digitalen TV-Empfangs 
liegt in der besseren Bildqualität 
sowie dem Wegfall des Rauschens 
im Vergleich zur analogen Variante. 
Einige TV-Karten unterstützen so- 
gar mehrere Empfangsarten, wenn 
Sie z. B. unterschiedliche Verteiler 
im Haus haben. Die bekanntes- 
ten Hersteller von TV-Karten sind 
Hauppauge, Pinnacle, Technotrend 
und Technisat. 


Persönliche Konfiguration 
In diesem Abschnitt geben wir kon- 
krete Kaufempfehlungen für jeden 
der drei Nutzertypen. Die genann- 
ten Komponenten sind beliebig ge- 
gen die anderer Firmen austausch- 
bar. Die Beispielkonfigurationen 
geben eine mögliche Antwort » 


e € S 
Setzen Sie das Mainboard auf die Abstandshalter und schrauben Sie es mit 
den Schrauben fest. Achten Sie auf die Mainboardblende. 


FJ Piatzprobleme (1) 
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Im Gehäuse herrscht Platzmangel: Mainboard und Netztei 


men und auch der Gehäuselüfter sitzt nah an der Hauptplatine. 


karte zeigt, dass der Arbeitsspeicher vorher eingebaut werden sollte. 
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Prozessor einsetzen 


Öffnen Sie die Verriegelung und entfernen Sie den Plastikschutz. TAE 
Bend wird die CPU eingesetzt und der Sockel wieder verriegelt. 


CPU-Lüfter entfernen 


Da sich Te beiden 80-mm-Gehäuselüfter i nebenan pennden können | 


Sie den Ventilator des CPU-Kühlers bei unserer Konfiguration abbauen. 


Steckkarten einsetzen 


Die notwendigen Steckkarten wie Grafik-, Sound- oder TV-Karte drücken 
Sie in die Slots und befestigen diese zusätzlich mit Gehäuseschrauben. 


Kein Platz 


Beim Einbau der passiv gekühlten Grafikkarte fällt auf, dass das Kühlsys- 
tem auf dem Arbeitsspeicher aufsitzt. 
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auf die Frage, welche Komponen- 
ten empfehlenswert sind, wenn 
man ein bestimmtes Nutzerprofil 
hat. Zur besseren Übersicht wer- 
den hier keine ausführlichen Tipps 
zur Peripherie wie z. B. Tastatur 
oder Maus gegeben. Software-Emp- 
fehlungen erhalten Sie in einem 
separaten Artikel in diesem HTPC- 
Extended. 


Anhand der vorgeschlagenen Konfi- 
guration für Einsteiger (siehe auch 
Extrakasten) lässt sich ein brauch- 
barer HTPC zusammenbauen, mit 
dem Sie Fernsehsendungen aufneh- 
men und Musik hören können. Das 
Gehäuse bietet ein mitgeliefertes 
Mainboard inklusive Soundchip. 
Selbst das Netzteil ist im Lieferum- 
fang für 100 Euro enthalten. Auf 
der Festplatte dürften Sie genügend 
Platz zum Speichern Ihrer wich- 
tigsten Daten haben. Falls der Platz 
nicht ausreicht, lassen sich mit dem 
DVD-Brenner Sicherheitskopien an- 
fertigen. Der Grafikchip eignet sich 
nicht für aktuelle Spiele. Ältere Titel 
können Sie dagegen problemlos in 
einer niedrigen Auflösung spielen. 
Durch die Passivkühlung erzeugt 
die Grafikkarte keine störenden Ge- 
räusche. Alternativ regeln Sie den 
Boxed-CPU-Lüfter mit einer günsti- 
gen Lüftersteuerung. Alles in allem 
erhalten Sie für unter 300 Euro ei- 
nen vollwertigen Wohnzimmer-PC 
im Standardgehäuse. 


Multimedia-Anwender: Bei HD- 
Aufnahmen unterstützt die Grafik- 
karte den Prozessor, sodass keine 
Bildruckler auftreten sollten. Durch 
die gute Soundkarte braucht man 
nicht einmal einen AV-Receiver, um 
sich Musik in hochwertiger Quali- 
tät anzuhören. Per angeschlossenen 
WLAN-Stick können Sie im Wohn- 
zimmer bequem die neuesten Nach- 
richten abrufen. Das Netzteil sowie 
der CPU-Kühler sorgen hier für eine 
geringe Geräuschkulisse. Durch die 
eingebauten Komponenten kommt 
es zu keinem Hitzestau im Gehäuse. 
Wenn Sie noch ein wenig Geld spa- 
ren wollen, ersetzen Sie das Blu-ray- 
Laufwerk durch einen DVD-Bren- 
ner. Die Festplatte bietet genügend 
Platz für TV-Aufzeichnungen, Siche- 
rungen und Musik. Selbst für HD-Vi- 
deo-Material dürften die 750 GByte 
reichen. Preislich gesehen müssen 
Sie mit rund 800 Euro tiefer in die 
Tasche greifen. Allerdings dürfen 
Sie nicht vergessen, welche Geräte 
der HTPC ersetzen kann. 


Das vorgeschlagene System für 
Spieler dürfte genügend Leistung 
haben, um aktuelle Spiele in mo- 
Auflösung problemlos 
wiederzugeben. Anders als bei 
der Multimedia-Konfiguration ist 
die Grafikkarte die teuerste Kom- 
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ponente. Sie ist komplett passiv 
gekühlt und somit auf eine gute 
Gehäusedurchlüftung angewiesen. 
Daher empfehlen wir, zusätzliche 
Gehäuselüfter einzubauen. Das Sil- 
verstone GD01 bietet bereits zwei 
80-mm-Lüfter. Wenn Ihnen diese zu 
laut sind, tauschen Sie sie gegen ein 
Modell von Scythe oder Noctua aus. 
Durch die schnelle Festplatte mit 
640 GByte werden Spiele flink ge- 
laden und Sie können Daten rasant 
auf eine andere Partition kopieren. 
Für guten Klang sorgt die Sound- 
karte von Creative. Das Netzteil hat 
mit seinen 380 Watt genügend Leis- 
tung für das System. Mit vier GiByte 
Arbeitsspeicher sind Sie zudem für 
künftige Anforderungen gerüstet. 


Der Zusammenbau eines Wohn- 
zimmer-PCs ist nicht so leicht wie 
beim gewöhnlichen PC. Durch den 
beschränkten Raum kommt man 
teilweise schlecht an die Schrauben 
zum Arretieren der Komponenten 
heran. Daher muss der Einbau im 
Vorfeld gut geplant werden. Eine 
Hilfestellung bietet das Handbuch 
des Gehäuses. Nachdem Sie die 
HTPC-Hülle aus der Verpackung ge- 
nommen haben, können Sie nicht 
direkt mit dem Einbau anfangen. 
Zunächst muss das Gehäuse für den 
Einbau präpariert werden, indem 
Sie Anbauteile demontieren. Beim 
Silverstone-GDO1-Gehäuse muss 
erst die Stabilitätsschiene gelöst 
werden, um an die Laufwerkskäfi- 
ge zu gelangen. Nachdem Sie den 
Festplattenkäfig ausgebaut haben, 
ist die gesamte Fläche des Gehäuses 
freigelegt. Nun beginnen Sie mit 
dem Einbau der Komponenten. Als 


HDMI 

High-Definition Multimedia Interface, 
digitale Übertragung von Bild und 
Ton, die Zukunft im Audio/Video- 
(Heimkino)-Bereich 

PCI-Express (PCI-E) 

Peripheral Component Interconnect 
Express („Express-Anschluss für 
Zubehör-Komponenten"); aktueller 
Steckplatz u.a. für Grafikkarten 
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Selbst Spielekonsolen wie die Playstation 
kann ein moderner HTPC ersetzen — wenn 
auch nur in Grenzen. Den übrigen Geräten 
ist ein HTPC mit Windows Media Center 
oder der Freeware Mediaportal überlegen, 
allerdings muss der Heimanwender PC- 
typische Nachteile wie Bootzeiten (Aus- 
nahme Stand-by-Modus) und Lüfterlärm in 
Kauf nehmen. 
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Erstes befestigen Sie das Netzteil 
mit vier Schrauben. Beim Modell 
von Be quiet sind diverse Kabel- 
binder und Schrauben mitgeliefert. 
Das erleichtert das Verlegen der Ka- 
bel und sorgt für Ordnung. 


Als Nächstes muss das Mainboard 
am Gehäuseboden befestigt wer- 
den. Dazu bedienen Sie sich der 
mitgelieferten Abstandshalter. Um 
am Ende einen leisen Rechner zu 
haben, sollten Sie die vorhandenen 
Gehäuselüfter durch hochwerti- 
gere Modelle austauschen. Bitte 
achten Sie hier auf die richtige Lauf- 
richtung der Lüfter. Der Ventilator 
sollte warme Luft aus dem Gehäuse 
pusten und darf daher nicht falsch 
montiert werden. Dabei helfen die 
Pfeile auf dem Lüfter. In der Regel 
müssen die Schrauben aus dem 
Lieferumfang des Lüfters benutzt 
werden, da es unterschiedliche 
Schraubengrößen gibt. Damit das 
System besser vor Staub geschützt 
wird, ist die Befestigung der Main- 
board-Blende nötig. Durch die far- 
bige Beschriftung der Anschlüsse 
können Sie von außen sehen, wie 
die entsprechende Peripherie zu 
verbinden ist. Nun setzen Sie das 
Mainboard auf die Abstandshalter 
und befestigen es mit den Schrau- 
ben. Hierbei müssen Sie mit Finger- 
spitzengefühl vorgehen, da es sonst 
leicht passieren kann, dass sich die 
Abstandshalter mitdrehen. 


Anschließend folgt der Einbau der 
Erweiterungskarten. In unserem 
Fall wären das die TV-, die Sound- 
und die Grafikkarte. Teilweise 
bietet das Gehäuse so wenig Platz, 
dass die Komponenten zusammen- 
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Geräte wie dieser DVB-T-Rekorder kosten kaum weniger als ein vollständiger HTPC. 


E CD-Player 

E FM-Tuner 

E MP3-Streaming-Client 

E DVD-Player 

E Video/HD-/DVD-Rekorder 

E DVB-C/DVB-S/DVB-T-Empfänger 
I Video-Streaming-Client 

E Heimserver 


stoßen. Für den weiteren Einbau ist 
nach Befestigen der Erweiterungs- 
karten deutlich weniger Platz vor- 
handen. In nächten Schritt wird die 
CPU in den Sockel des Mainboards 
gesteckt und der große CPU-Kühler 
aufgesetzt. Da in unserem Fall der 
montierte CPU-Lüfter nur wenig 
Platz hat, die Luft am Gehäusede- 
ckel anzusaugen, wird er abgebaut. 
Durch die seitlichen Gehäuselüfter 
erhält der große Kühlkörper des 
CPU-Kühlers für unsere Konfigura- 
tion genügend Luftstrom, um die 
CPU bei moderaten Temperaturen 
ausreichend zu kühlen. Damit Sie 
allerdings nicht - wie der Autor 
- in die Verlegenheit kommen, die 
Grafikkarte abbauen zu müssen, um 
die RAM-Riegel einbauen zu kön- 
nen, empfehlen wir vorher einen 
genauen Blick auf das Mainboard- 
Design. Beim Verkabeln ist der Käu- 
fer wiederum auf die Handbücher 
angewiesen. Zwar hilft die farbige 
Markierung der Pins auf dem Main- 
board bei der Verkabelung, aller- 
dings hat das HTPC-Gehäuse mehr 
Stecker als ein gewöhnlicher PC. 
Die Stecker sind teilweise nur rudi- 
mentär beschriftet, was den Einbau 
erheblich erschwert. 


Haben Sie es bis hier geschafft, sind 
die letzten Schritte schnell erledigt. 
Die Festplatte bauen Sie in den mo- 
bilen Laufwerkskäfig ein und das 
optische Laufwerk setzen Sie in 
einen separaten Käfig. Vorsichtig 
werden beide Käfige im HTPC-Ge- 
häuse angeschraubt. Anschließend 
müssen die letzten Kabel befestigt 
und die Stabilitätsschiene wieder 
eingesetzt werden. 

Lukas Lehmann 
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Die Festplatte kommt in den ausgebauten Laufwerkskäfig und wird später 
zusammen mit diesem ins Gehäuse eingesetzt. 


Kabel anschließen 


Bei der Verkabelung der Hauptplatine mit dem Gehäuse hilft meist ein Blick 
ins Handbuch, da die Farbkodierung häufig ungenau oder falsch ist. 


Laufwerkskäfige einbauen 


Me ' 
A t Miia o \ 
Nachdem Sie die Festplatte und das optische Laufwerk in die jeweiligen 
Käfige geschraubt haben, werden die Halterungen montiert. 


Fertigstellung 


Sobald alles noch einmal kontrolliert wurde, starten Sie den Rechner und 
achten auf die Leuchtzeichen, die einige Hauptplatinen von sich geben. 
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Cool & quiet 


Laufruhe kontra 
Hitzestau: Auch beim 
HTPC sollten Sie für 
eine ausreichende 
Kühlung sorgen. Wir 
zeigen Ihnen, auf 
welche Fallstricke 
Sie dabei besonders 
achten müssen, um 
einen verfrühten Hit- 
zetod Ihrer Hardware 
zu vermeiden. 


Speedfan 

(auf Heft-DVD) 

Programm zum Auslesen von 
Lüftern und Temperaturen sowie 
zur Steuerung der Lüfterge- 
schwindigkeiten 

Everest (Trial) 

(auf Heft-DVD) 

Programm zur detaillierten 
Anzeige einzelner System- 
komponenten 
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er ultimative HTPC muss 
zahlreichen Ansprüchen 
gerecht werden. Leise, 


wenn nicht sogar lautlos soll er 
sein, sich optisch in die heimische 
Wohnzimmerumgebung einfügen 
und dabei auch genug Leistung 
für diverse multimediale Aufgaben 
mitbringen. Denn schließlich muss 
er nach Möglichkeit viele Einzelge- 
räte wie etwa den DVD-Spieler oder 
die Hi-Fi-Anlage ersetzen. 


Vor dem Kauf der Hardware sollten 
Sie einige Grundsatzfragen beach- 
ten, beispielsweise die nach dem 
späteren Einsatzzweck des HTPCs. 
Soll dieser lediglich als rudimentä- 
rer Audio- oder Videoplayer dienen? 
Oder planen Sie den Einsatz des Ge- 
rätes als digitalen Videorekorder 
beziehungsweise für die Wiederga- 
be von HD-Material? Denn daraus 
ergibt sich ein wesentlich größerer 
Bedarf an Rechenpower und damit 
Kühlungsaufwand. 
Ein weiterer, gern übersehener As- 
pekt ist die Frage des Standortes. Je 
nach Räumlichkeit sollten Sie die 


ein höherer 


benötigten Anschlüsse (in erster 
Linie Audio- und Videoverkabe- 
lung) berücksichtigen. Achten Sie 
hierbei besonders auf Länge und 
Abschirmung des VGA-Kabels. Zu 
lange Kabel können beispielsweise 
in Verbindung mit spezieller Hard- 


ware (Beamer) zu sogenannten 
Ghosting-Effekten und somit einer 
deutlich sichtbaren Verschlechte- 
rung der Bildqualität führen. Die 
letzte und vielleicht wichtigste 
Frage betrifft das Design des Rech- 
ners. Schließlich soll sich dieser 
möglichst nahtlos in die Wohnzim- 
mermöblierung einfügen, wenn 
nicht sogar als Blickfang dienen. Als 
Basis unserer Planungen steht also 
zunächst die Wahl des richtigen 
Gehäuses auf dem Plan. Hier gilt 
es, einen akzeptablen Kompromiss 
zwischen Kühlleistung und Optik 
zu finden. Besonderen Wert sollten 
Sie dabei auf die Lüfterausstattung 
legen. Beachten Sie, dass große 
Ventilatoren bei gleicher Kühlleis- 
tung langsamer laufen als kleinere 
und somit wesentlich leiser sind. 
Da aber selbst bei großen Lüftern 
immer noch störende Vibrationen 


HTPC 

„Home Theater PC”. Spezieller Rech- 
ner, der als Multimediazentrale dient 
und damit einzelne Geräte ersetzt. 


Ghosting 
Bildschirminhalte wie Fenster, Text, 
etc. werfen einen leicht versetzten 
Schatten. 


Entkoppler 
Kleine Stifte aus Gummi oder Silikon, 
welche Vibrationen abfangen 


auftreten, die sich auf das Gehäuse 
übertragen, sollten Sie diese mittels 
separat erhältlicher Kunststoff-Ent- 
koppler befestigen. Gleiches gilt 
übrigens für Festplatten, da auch 
diese ihr Laufgeräusch an den Rech- 
nerkorpus weitergeben können. 


Neben den obligatorischen küh- 
lungsbedürftigen Komponenten 
wie Prozessor und Grafikkarte 
werden Kandidaten wie Netzteil 
und Festplatten gern übersehen. 
Gerade Letztere sind bei Aufga- 
ben wie Fernsehaufzeichnungen 
mittels TV-Karte beziehungsweise 
entsprechender Videokodierung 
oft starken Beanspruchungen aus- 
gesetzt und sollten deshalb in das 
Kühlungskonzept mit einbezogen 
Besondere Beachtung 
verdient auch das Netzteil. Entge- 
gen der landläufigen Meinung, ein 
komplett passiv gekühlter Vertreter 
wäre aufgrund seiner Geräuschent- 
wicklung das Maß aller Dinge, raten 
wir Ihnen eher zur semi-passiven 
Bauart. Hierbei verfügt das Netzteil 
zwar über Lüfter, welche allerdings 
erst ab einer gewissen (kritischen) 
Gehäusetemperatur aktiv werden. 
So hält sich die Lärmkulisse in Gren- 


werden. 


zen, ohne dass Sie eine Überhitzung 
befürchten müssen. Bei der Grafik- 
karte, ebenso wie bei der North- 
bridge, empfiehlt sich hingegen der 
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Griff zur propellerlosen Variante. 
Aktuelle und speziell auf den Be- 
trieb von Multimedia-PCs ausgeleg- 
te Hardware sorgt hier mittels einer 
durchdachten Heatpipe-Lösung für 
flüsterleisen Betrieb - einen ent- 
sprechend guten Luftdurchsatz und 
geringe Leistungsaufnahme der 
Bauteile vorausgesetzt. 


Feintuning 

Wenn Sie Ihre Basiskomponenten 
ausgewählt haben, wird es Zeit, 
über weiterführende Maßnahmen 
zur Kühlung und Geräuschdämp- 
fung nachzudenken. Neben den 
bereits erwähnten Maßnahmen 
zur Entkopplung der Vibrationen 
verursachenden Bauteile empfiehlt 
sich auch der Einsatz einer Hard- 
ware-Lüftersteuerung. Bei dieser 
haben Sie nicht nur die Möglich- 
keit, verschiedene Steuerungsmodi 
festzulegen, sondern können darü- 
ber hinaus auch zusätzliche Wärme- 
sensoren für besonders kritische 
Systembereiche anschließen. Aller- 
dings ist der Einsatz einer derarti- 
gen Lüftersteuerung mitunter pro- 
blematisch. Viele Gehäuse bieten 
gerade einmal einen Einbauschacht 
für ein DVD-Laufwerk an, sodass 
die Möglichkeit zur Hardwaresteue- 
rung der Lüfter außen vor bleibt. In 
diesem Fall bleibt nur die Option, 
entsprechende Software einzuset- 
zen. 


Speedfan einrichten 

Zur Regelung der Lüfter in Ihrem 
HTPC ist das kostenlose Tool Speed- 
fan (auf Heft-DVD) die erste Wahl. 
Dieses Programm bietet Ihnen 
nicht nur die Möglichkeit, alle Tur- 
binen, welche direkt mit der Haupt- 
platine verbunden sind, individuell 
zu regeln, sondern zeigt auch die 
Temperatur diverser Komponen- 
ten wie CPU, Grafikprozessor oder 
Festplatten übersichtlich an. Außer- 
dem sind einige Diagnoseoptionen 
für Festplatten mit an Bord, welche 
durch Analyse des Smart-Status 
Prognosen zur Lebensdauer der ein- 
zelnen Datenträger abgeben kön- 
nen. Zunächst sollten Sie allerdings 
sicherstellen, dass Ihre verwendete 
Hardware mit Speedfan kompa- 
tibel ist. Eine Liste der von dem 
Programm unterstützten Chipsätze 
und Sensoren finden Sie auf www. 
almico.com. Anschließend können 
Sie mit der Konfiguration des Tools 
beginnen. Dies ist dringend nötig, 
da Sie andernfalls nur kryptische 
Bezeichnungen wie beispielsweise 
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„lemp1“ erhalten. Der Grund hier- 
für liegt darin, dass Speedfan auf 
die Temperatursensoren des Main- 
boards zurückgreift, die nur ihre 
internen und damit nicht aussage- 
kräftigen Bezeichnungen zur Ver- 
fügung stellen. Um diesen Umstand 
zu beheben, öffnen Sie zunächst die 
Konfiguration. Neben der Möglich- 
keit, unter dem Reiter „Options“ 
Ihre bevorzugte Sprache einzustel- 
len, können Sie bei „Temperatu- 
res“ auch die Bezeichnungen der 
einzelnen Komponenten ändern. 
Um die zugehörige Komponente 
zu ermitteln, greifen Sie zu einem 
Programm wie Everest Ultimate 
(auf Heft-DVD). Vergleichen Sie die 
dort unter „Computer“, „Sensoren“ 
aufgeführten Werte mit denen von 
Speedfan und vergeben Sie dann 
die entsprechenden Namen. Wie- 
derholen Sie diesen Schritt im An- 
schluss für den Reiter „Fans“, um 
auch die Lüfter mit den richtigen 
Bezeichnungen zu versehen. 


Drehmomente 
Ist das erledigt, machen Sie sich an 
die Einstellung der Drehzahl und 
der damit verbundenen Lautstärke. 
Klicken Sie hierfür zunächst auf 
den Reiter „Speeds“. Nachdem Sie 
den zu regelnden Lüfter markiert 
haben, können Sie im unteren Teil 
des Fensters die minimalen und ma- 
ximalen Drehzahlwerte vergeben. 
Legen Sie hier die gewünschten 
Prozentzahlen fest und setzen Sie 
den Haken bei „Automatically varia- 
ted“, um Speedfan die automatische 
Anpassung zu gestatten. Am besten 
richten Sie sich dabei nach Ihrem 
Gehör. Werte von „20 % (Min)“ und 
„40 % (Max)“ sollten bereits einen 
großen Unterschied in der Ge- 
räuschkulisse ausmachen. Anschlie- 
ßend beobachten Sie die Tempera- 
turentwicklung im Hauptfenster. 
Da die empfohlenen Temperaturen 
je nach verwendeter Komponente 
stark schwanken, orientieren Sie 
sich am besten an den Empfehlun- 
gen, welche Sie auf den Webseiten 
der jeweiligen Hardwarehersteller 
finden. Generell sollten dabei Wer- 
te von 70 Grad Celsius für CPU und 
Grafikkarte nach Möglichkeit nicht 
überschritten werden. Wichtig hier- 
bei: Testen Sie die Temperaturen 
auch unter Last, also mit entspre- 
chend hardwarefordernden Pro- 
grammen wie Spielen oder Bench- 
marks, um eine Beschädigung der 
Hardware zu verhindern. | 
Manuel Schulz 
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BEE speedfan: Temperaturkontrolle 
Readings | Clock | Info | S.M.A.R.T. | Charts | 


Found ACPI temperature (40,00) 
End of detection 
Loaded 0 events 


x ‚Automatic fan 

CPU Usas ii )00% speed 
Fant: 1024 RPM $ Aus: 30C 
Fan2: 1286 RPM $ Mainboard: 37C 
Fan3: 1047 RPM 4 CPU: 25C 
Fand: 0 RPM $ HDO: 26C 
Fan5: 0 RPM 4 HD1: 33C 

$ HD2: 30C 

$ HD3: Sen 

+ Grafikkarte: 54C 

x Northbridge: 44C 


Speeddt: f1 00 A| % 
Speedü2: j 00 A| „a 
Speed03: j 00 A| % 


Grüne Haken oder blaue Pfeile geben keinen Anlass zur Sorge. Bei Flammen- 
symbolen sollten Sie hingegen schnellstens die Konfiguration prüfen. 


Speedü4: pp A| % 
Speed05: jo A| % 


BEE Everest Ultimate (Trial) 


gA Sensor Eigenschaften 
g Sensortyp ITE IT8716F (ISA 290h) 
2 GPU Sensortyp Analog Devices ADT7473 (NV-I2C 2Eh) 
=> Motherboard Name Asus M2N-E SLI 
ô Gehäusezutritt gefunden Nein 


E Temperaturen 
> Motherboard 
BCrU 
&®1.CPU}1.Kern 
&®1. CPU }2.Kern 
2 Grafikprozessor (GPU) 
2 GPU Speicher 
2 GPU Umgebung 


33°C (100 °F) 
37 °C (99 °F) 
41°C (106 °F) 
37 °C (99 °F) 
55°C (131 °F) 
47°C (117 °F) 
45°C (113 °F) 


“Hitachi HD5722525VL5A80 [TRIAL VERSION ] 
Hitachi HD5721010KL8330 [TRIAL VERSION ] 
“> SAMSUNG HDSO1LJ [TRIAL VERSION ] 
> WDC WDS000AAJS-DOTKAO [TRIAL VERSION ] 
@ Kühllüfter 
BCPU 1334 RPM 
Gehäuse 1293 RPM 
@ Stromversorgung 1048 RPM 


2 Grafikprozessor (GPU) 531 RPM (37%) 


Vergleichen Sie die Temperaturen und Lüfterdrehzahlen mit denen von Everest 
(hier im Bild) und vergeben Sie entsprechende Bezeichnungen. 


BEE Sspeedfan: Warnungen einstellen 
If [Cru ternpi tom iTar ZFS = =] [70 
Fofi Gá] imes Atoweren f0 [22] seconds 
p 
Add | Clear | me] ERA 
x | 


Im Konfigurationsreiter „Events” legen Sie bestimmte Aktionen fest, beispiels- 
weise ein Piepen des Systemlautsprechers bei einer fest definierten Temperatur. 
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Energieumwand- 


lung im Detail 


Je weniger Energie 
Ihr PC in Arbeit und 
Wärme umwandelt, 
desto voller bleibt 
Ihr Geldbeutel. Wir 
zeigen Ihnen, wie Sie 
den Leistungsbedarf 
optimieren, zum Um- 
weltschutz beitragen 
und nebenbei auch 
noch bares Geld 
sparen. 
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tromverbrauch - ein Wort, 
das die unterschiedlichs- 
ten Reaktionen hervorruft. 


Der Physiker zuckt unwillkürlich 
zusammen, weiß er doch, dass der 
Energieerhaltungssatz besagt, dass 
Strom niemals verbraucht, sondern 
lediglich umgewandelt wird. Der 
Spieler zuckt ebenfalls zusammen, 
jedoch nicht beim Gedanken an 
Energieerhaltung, sondern eher 
beim Blick auf die Stromrechnung 
am Ende des Jahres. Denn unge- 
achtet des Energieerhaltungssatzes 
berechnen Stromanbieter durchaus 
die von Ihnen „verbrauchte“ Ener- 
gie und die Kosten hierfür sind in 
den letzten Jahren stark gestiegen. 


In Hinblick auf HTPCs, die in der Re- 
gel häufig laufen und im Vergleich 
zu einem reinen Spielesystem nur 
wenig leisten müssen, ist das Thema 
Energieaufnahme besonders wich- 
tig. Mit einigen Tricks können Sie 
jedoch die Oberhand gegen stei- 
gende Strompreise gewinnen und 
Ihre Ausgaben für Energiekosten 
spürbar senken. Am Ende des Ar- 
tikels erläutern wir Ihnen zudem 
die physikalischen Zusammenhän- 
ge der Energieumwandlung in PC- 
Systemen. 


Praxismaßnahmen 

Als Anwender stehen Ihnen diverse 
Möglichkeiten zur Verfügung, den 
Leistungsbedarf Ihres Rechners zu 
senken. Im Folgenden werden wir 
Ihnen einige davon präsentieren, 
die jedoch nicht immer auf alle Be- 
nutzer gleichmäßig zutreffen. Das 
Optimum erreichen Sie mit einer 
Kombination der hier angegebe- 
nen Energiesparmaßnahmen und 
zusätzlicher Maßnahmen, wie bei- 
spielsweise dem Abklemmen nicht 
benötigter Geräte. Der Benchmark 
auf der nächsten Seite zeigt, dass 
ein PC gerade mit wenig Last sehr 
viel weniger Energie „verbraucht“. 


E Energieerhaltungssatz 
Der wohl wichtigste Erhaltungs- 
satz der Physik sagt aus, dass die 
Gesamtenergie eines abgeschlosse- 
nen Systems nicht verändert werden 
kann. 

E Voore 
Seit dem Pentium MMX wird der 
Prozessor mit einer eigenen, als 
Vcore bezeichneten Spannung 
betrieben. Davor waren Vcore und 
Vio nicht getrennt und betrugen 
zwischen 3,3 und 5 Volt. 


Stromsparmechanismen 
moderner CPUs 

Der Mikroprozessor stellt in mo- 
dernen PCs neben der Grafikkarte 
die wichtigste Komponente dar, 
wenn es um die Optimierung des 
Energiebedarfs geht. Sowohl Intels 
Core-2-Reihe als auch AMDs X2- 
und Phenom-Prozessoren verfügen 
über Techniken, die den Leistungs- 
bedarf im Leerlauf spürbar senken. 
Was bei AMD Cool’n’quiet genannt 
wird, entspricht Intels EIST (En- 
hanced Intel Speedstep Technolo- 
gy) - im Leerlauf werden Takt und 
Spannung gesenkt, was sich positiv 
auf den Leistungsbedarf und somit 
auch direkt auf die Wärmeentwick- 
lung auswirkt. Wie stark der Takt 
gesenkt wird, hängt vom verbauten 
Prozessor ab. In der Regel liegt die 
resultierende Taktfrequenz zwi- 
schen 600 und 1.200 MHz. 

Ob Ihr AMD-Prozessor Cool’n’quiet 
unterstützt, lässt sich ganz einfach 
feststellen: Verfügen Sie über einen 
Athlon 64, Athlon 64 X2, Opteron, 
Turion 64, Mobile Athlon 64 oder 
Mobile Sempron, dann sind Sie auf 
der sicheren Seite. Anders sieht 
dies beim Athlon-64-FX-Prozessor 
aus, der Cool’n’quiet erst ab dem 
FX-53 unterstützt, sowie dem Sem- 


www.pcgameshardware.de 


pron, bei dem erst Modelle ab 1.300 
MHz (3000+ bei Sockel 754, 3200+ 
bei AM2) Stromsparmechanismen 
vorweisen können. Intel verweigert 
lediglich dem Celeron M jegliche 
Stromspartechniken. Unterstützt 
werden hingegen der Pentium IIIM 
(ab Coppermine), Pentium 4M und 
Mobile Pentium 4, Pentium M sowie 
alle auf der Core- und Core-2-Archi- 
tektur basierenden Prozessoren, 
vom bereits erwähnten Celeron M 
abgesehen. 


Um die Funktionen zu nutzen, müs- 
sen Sie Cool’n’quiet/EIST zunächst 
im BIOS-Setup aktivieren sowie, je 
nach Betriebssystem und Prozessor, 
eventuell noch einen zusätzlichen 
Treiber installieren (siehe Arbeits- 
material). Für Intel-Prozessoren 
benötigen Sie unter Windows kei- 
ne speziellen Treiber, müssen die 
Stromsparfunktionen (häufig ver- 
einfacht als Speedstep bezeichnet) 
jedoch ebenfalls im BIOS-Setup 
aktivieren. Anschließend müssen 
Sie noch das passende Energiesche- 
ma auswählen. Unter Windows XP 
wählen Sie hierfür „Tragbar/Lap- 
top“, unter Windows Vista senken 
im Auslieferungszustand lediglich 
die Schemata „Ausbalanciert“ und 
„Energiesparmodus“ den Takt, Sie 
können dies jedoch für jedes Sche- 
ma separat konfigurieren. Ob Takt 
und Spannung tatsächlich korrekt 
gesenkt werden, können Sie mithil- 
fe des kostenlosen Programms CPU- 
Z nachprüfen. 


Undervolten älterer CPUs 
Aber auch wenn Ihr Prozessor nicht 
zur unterstützten Gattung gehört, 
können Sie gehörig Strom sparen 
- Undervolten ist das Stichwort. 
Damit bezeichnet man das Absen- 
ken der Kernspannung (Vcore) auf 
einen möglichst niedrigen Wert, 
ohne zugleich den Takt der CPU zu 
senken, was zu weniger Leistungs- 
bedarf und nebenbei zu einer auch 
niedrigeren Betriebstemperatur 
führt (da weniger Energie in Wär- 
me umgewandelt wird). 


Das Vorgehen ist dabei vom Prozes- 
sor unabhängig, wird jedoch nicht 
von jedem Mainboard unterstützt. 
Wechseln Sie ins BIOS-Setup Ihres 
PCs und suchen Sie nach der Mög- 
lichkeit, direkt Einfluss auf die CPU- 
Spannung zu nehmen. Die meisten 
Mainboards dürften über entspre- 
chende Einträge verfügen. Senken 
Sie die Spannung zunächst leicht, 
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Arbeitsmaterial 


E AMD Cool’n’quiet-Treiber 
Heft-DVD, WEBCODE 2585 
www.amd.com/us-en/assets/con 
tent_type/utilities/amdcpusetup.exe 


E Crystal CPUID 
Heft-DVD, WEBCODE 24MY 
crystalmark.info/software/Crystal 
CPUID/index-e.html 

E Atitool 
Heft-DVD, WEBCODE 258B 
http://techpowerup.com/atitool 

E Prime 95 
Heft-DVD, WEBCODE 24TZ 
www.mersenne.org 


beispielsweise um 0,075 Volt, und 
starten Sie anschließend Windows, 
um die neuen Einstellungen zu tes- 
ten. Hervorragend geeignet ist hier- 
für Prime 95, da es den Prozessor 
sehr stark belastet und bei Fehlern 
diese meldet (siehe Arbeitsmate- 
rial). Abstürze können also unter 
Umständen vermieden werden. Las- 
sen Sie Prime 95 eine Stunde lang 
laufen und achten Sie darauf, ob 
die Ausführung mit einem Fehler 
abgebrochen wird oder nach einer 
Stunde immer noch läuft. Treten in 
dieser Zeit keine Fehler auf, können 
Sie die Spannung weiter absenken. 
Dabei sollten Sie keine allzu großen 
Schritte machen und den finalen 
Wert ausführlich über mehrere 
Stunden testen. In unseren Versu- 
chen konnten wir den Leistungsbe- 
darf durch Undervolten nochmals 
um bis zu 8 Prozent senken. 


Optimale Einstellungen 

Optimal ist natürlich eine Kombi- 
nation aus Cool’n’quiet/EIST so- 
wie Undervolten der CPU in allen 
Betriebsmodi. Diese Möglichkeit 
bietet Ihnen beispielsweise das 
kostenlose Crystal CPUID (siehe 
Arbeitsmaterial). Deaktivieren Sie 
zunächst die prozessoreigenen 
Stromsparfunktionen, entweder 
per BIOS-Setup oder indem Sie das 
Energieschema umstellen und un- 
ter Vista entsprechend bearbeiten. 
Anschließend müssen Sie zunächst 
die minimal möglichen Spannungs- 
werte für drei unterschiedliche 
Taktraten herausfinden. Dies kön- 
nen Sie bequem mittels „Function“ 
- „AMD K6/K7/K8/LX Multiplier“ 
erreichen. Ein Klick auf „Enable 
Change Voltage“ schaltet die Span- 
nungsänderung frei. Setzen Sie an- 
schließend den Multiplikator auf 
den niedrigsten Wert und än- P 
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Stromverbrauch 


HTPC | reduzieren 


BE Crystal CPUID 


Multiplier Management Setting - — 


Multiplier (FID) Voltage (VID) Interval Time Up Threshold Down Threshold 


Maximum (140x 15V »][5000ms vr] 
Middle (90x [10854 w)[500ms [40% [a8 x) 
Minimum (50x x)[0s5v = ~)(50ms ~ |f% x] 
Option Up Domm 
Smich Tiea [M] O Mny MiM O Ma M> Min 
Exit Mode (Maximum | 
© Min/Mid -> Max D Max/Mid -> Min 


Weit Time Oms =] 
Dual Wait Tine 1000m8 ~) 


[{GPUT) Change FID/VID -> Wait Time -> Change VID/FID 


Dual Wait Time 
\(GPU2) Change FID/VID -> Wait Time -> Change VID/FID 


Die Anwendung Crystal CPUID ermöglicht ein besseres Cool'n'quiet/EIST — das 
hat in Tests nicht nur zu leichten Leistungssteigerungen geführt, sondern auch zu 
einem messbar niedrigeren Verbrauch. 


Standard-PC* 


Strombedarf: ganzer PC 


I Die Energiesparmaßnahmen wirken sich unterschiedlich aus. 
I Bei geringer Last wird am meisten Strom gespart. 


E Durch Optimierungen sinkt der Energiebedarf um bis zu 42 %. 


Energieaufnahme eines PCs mit Netzteil Be quiet 350 W 
BESSER @| Watt jo 20 40 80 100 120 140 160 180 200 


PC mit Opt 1** 


PC mit Opt 2*** 


203 (asis) 
3D Mark 2006 
(CPU und GPU) Ka: a 
i [E E) j 
3D-Artifaktsuche des m a 
Atitools (nur GPU) 149 (19%) h, 
i ZZ  — j 
2x Prime 95 160 ar (Basis) 
ee 151 (-18%) 
r A 160 (Basis) 
1080i-WMV 
Windows Media Player ARA 
-20% 
Video-DVD mit VLC 95 (38%) 152 (Basis) 
abgespielt 88 (42%) o, 
Audio-CD mit Winamp 94 (33%) 140 (Basis) 
abgespielt 87 (383) 6, 
MP3 mit Winamp SJEN 138 (Basis) 
abgespielt 81 (41%) bo, 
i 134 (Basis) 
Windows-Deskt« 
"keine last. 10 


Energieaufnahme eines PCs mit Netzteil Trust 520 W 


BESSER | Watt |o 20 40 80 100 120 140 160 180 200 220 240 
ee 230 (Basis) 


3D Mark 2006 


(CPU und GPU) 36 Tr 
i R) i 
3D-Artifaktsuche des 1901 ee (Basis) 
Atitools (nur GPU) 174 20%) h, 
i N) i 
2x Prime 95 mn (Basis) 
Leu) 171 (-19%) 
1080i-WMV im IA 185 (Basis) 
Windows Media Player 1146 a) 
Video-DVD mit VLC 108 (36%) 169 (Basis) 
abgespielt 103 (39%) 
‚Audio-CD mit Winamp 109 (35%) 167 (Basis) 
abgespielt h 
101 (-40%) 
RW EEE 160 (Basis) 
MP3 mit Wi 
abgespielt 103 (36%) 
94 (41%) 
i 150 (Basis) 
Windows-Deskt« 
"keine last 102 (32%) 
90 (-40%) 
Einstellungen: AMD Athlon 64 X2 5400+, 2.048 MiByte RAM, Radeon HD 3850/512 MiByte, Vista x86 
*Standard: kein Cool'n’quiet, kein Powerplay **Opt 1: Cool’n’quiet und Powerplay aktiviert 
***Opt 2: zusätzlich zu Cool'n’quiet und Powerplay CPU-Spannung gesenkt 
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Extended 
HTPC 


Cool'n’quiet und EIST unter 


Obwohl bei den meisten moder- 
nen Distributionen die integrierten 
Stromsparmechanismen bereits nach 
der Installation funktionieren, kann es 
in Einzelfällen nötig sein, individuell 
Hand anzulegen. Zwei Kernelmodule 
sind hierbei nötig, laden Sie also mittels 
„modprobe” die beiden Module „po- 
wernow-k8” und „cpufreg-ondemand". 
Bei Intel-Prozessoren laden Sie statt 
des Moduls „powernow-k8" das Modul 
„speedstep_centrino". 


Bei Dualcore-Prozessoren müssen Sie 
den Befehl nochmals für cpu1 wieder- 
holen. Einige Distributionen verfolgen 
andere Wege, Details können Sie der 
jeweiligen Dokumentation entnehmen. 


Anschließend müssen Sie dem Kernel 
noch mitteilen, dass es die Funktionen 
auch nutzen soll. Erledigen können Sie 
dies mit dem Befehl: echo „ondemand” 


Stromverbrauch 
reduzieren 


Linux 


> Isys/devices/system/cpu/cpuO/cpufreg/ 
scaling_governor 


Stromverbrauch mit und ohne Optimierung 


Kosten pro Jahr (bei Strompreis: 27ct/kWh) 
350] 


m 


WE Heimserver 
E HTPC E Spiele-PC 


E Büro-PC 


Preis in Euro 


(520 W, Opt 2) 


(350 W, Opt 2) 


Bu u- 


Processor 
Name AMD Athlon 64 X2 5400+ 
CodeName | Windsor  BrandiD A 
Package | Socket AM2 (940) 


Technology | 90nm | Core Voltage | 1.120V I ENIRY 


Specification | AMD Athlon(tm) 64 X2 
Famiy | F Model 
Ext. Family | F Ext. Model 


Dual Core Processor 5400+ 


3 Stepping 3 


43 Revision | JH-F3 


CPÙ || Cache | Mainboard | Memory | sPD | About | 


Processor 
Name AMD Athlon 64 X2 5400+ AMD 
Code Name Windsor BrandD| 4 
Package Socket AM2 (940) 


Technology | 90nm f Core Voltage | 0.896V PPOR Y 


Specification | AMD Athlon(tm) 64 X2 


Dank Undervolten der CPU konnten wir die Spannung im Leerlauf auf 0,896 Volt 
senken. Daraus resultierte ein um bis zu acht Prozent reduzierter Leistungsbedarf. 
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Dual Core Processor 5400+ 


dern Sie stückweise die Spannung. 
Vergessen Sie nicht, die Werte mit 
Prime 95 zu testen. Notieren Sie 
sich den niedrigsten stabilen Wert 
und wiederholen Sie den Vorgang 
für einen mittleren Multiplikator 
sowie den maximalen Takt. 


Wenn Sie alle Spannungen notiert 
haben, klicken Sie auf „File“ - „Multi- 
plier Management Setting“ und tra- 
gen die entsprechenden Werte ein. 
Auch hier müssen Sie zunächst auf 
„Enable Voltage“ klicken, um die 
Spannungseinstellung freizuschal- 
ten. Ein anschließender Klick auf 
„OK“ bestätigt die Einstellungen, 
die Sie nun noch mittels „Function“ 
- „Multiplier Management“ akti- 
vieren müssen. Damit diese auch 
nach einem Neustart zur Verfügung 
stehen, muss Crystal CPUID in den 
Autostart eingetragen werden. 


AMDs Powerplay 

Neben dem Prozessor sind Gra- 
fikkarten die größten Energie- 
verbraucher in einem PC. Unsere 
Tests mit drei unterschiedlichen 
Karten haben gezeigt, dass für be- 
stimmte Aufgaben eine Onboard- 
Lösung oder eine ältere Grafikkar- 
te völlig ausreicht und dabei die 
Stromrechnung bedeutend senkt. 
Andererseits wird für viele Aufga- 
ben, beispielsweise HD-Videos, die 
Leistungsfähigkeit einer moder- 
nen Grafikkarte benötigt - mit der 
Onboard-Lösung benötigte unser 
Rechner zwar lediglich 92 Watt, um 
das HD-Video abzuspielen, jedoch 
wurden viele Bilder übersprungen 
und das Video lief nicht flüssig. 
Bei Einsatz der Geforce 6600 GT 
lief das Video zwar ruckelfrei, der 
Leistungsbedarf stieg jedoch um 12 
Watt. Mit der Radeon HD 3850 stieg 
der Leistungsbedarf sogar auf satte 
136 Watt bzw. 48 Prozent mehr als 
mit der Onboard-Grafik. 


AMDs Lösung, um möglichst hohe 
Leistung mit möglichst niedrigem 
Verbrauch zu kombinieren, lautet 
Powerplay. Die mit der Radeon- 
HD-3800-Reihe aus dem mobilen in 
den Desktop-Bereich importierte 
Technologie senkt dabei die Span- 
nung und den Takt der GPU, um 
im 2D-Betrieb den Leistungsbedarf 
zu senken. Ähnlich wie auch bei 
AMDs Cool’n’quiet und Intels EIST 
wird der Takt sofort angehoben, 
sobald die Grafikhardware durch 
eine 3D-Anwendung belastet wird. 
Zusätzlich zum 2D- und 3D-Modus 


kennt die Grafikkarte noch einen 
sogenannten „Light Gaming“-Mo- 
dus, der einen Mittelweg zwischen 
2D und dem „Intensive Gaming“ ge- 
nannten 3D-Modus darstellt. 


Ob Powerplay bei Ihrer Radeon HD 
3800 aktiviert ist, können Sie ganz 
einfach mittels des Catalyst Con- 
trol Centers feststellen. Achten Sie 
hierbei auf die Taktrate der GPU 
- liegt diese im 2D-Betrieb bei 300 
MHz, funktioniert Powerplay ein- 
wandfrei. Leider haben nicht alle 
Hersteller Powerplay im BIOS der 
Grafikkarte implementiert. Schau- 
en Sie gegebenenfalls auf der Web- 
seite des Herstellers nach, ob eine 
aktuelle Firmware verfügbar ist, bei 
der Powerplay implementiert und 
aktiviert wurde. 


Taktraten senken 

Verfügen Sie hingegen über eine 
Grafikkarte, die keinerlei integrier- 
te Stromsparfunktionen beherrscht, 
können Sie mithilfe des kostenlosen 
Programms Atitool (siehe Arbeits- 
material) diese Funktion nachbil- 
den. Sie benötigen hierfür die ak- 
tuelle Beta 4 der Version 0.27 und 
können dann, je nach Grafikkarte, 
zwei bis drei unterschiedliche Pro- 
file festlegen: niedrige Taktraten 
für den 2D-Betrieb, mittlere Takt- 
raten für den leichten 3D-Betrieb 
sowie hohe Taktraten für den Spiel- 
betrieb. Leider lässt sich jedoch die 
Spannung nicht senken, wodurch 
die Ergebnisse eher dürftig ausfal- 
len. Besser, als die Karten dauerhaft 
mit vollem Takt zu betreiben, ist es 
jedoch allemal. 


Praxisergebnisse 

Wir haben uns Gedanken über ei- 
nen Praxistest sowie eine mögliche 
Kosten-Nutzen-Rechnung gemacht: 
So lohnt sich beispielsweise die 
Anschaffung eines neuen Netzteils 
mit höherem Wirkungsgrad finan- 
ziell in den seltensten Fällen. Beim 
Neukauf kann sich der Aufpreis auf 
ein Netzteil mit 80-Plus-Zertifizie- 
rung jedoch durchaus bereits nach 
einem Jahr bezahlt machen. Alter- 
nativ greifen Sie zu einem hochwer- 
tigen Netzteil mit weniger Leistung, 
das nicht oder nur unwesentlich 
mehr kostet als ein günstiges Netz- 
teil, welches mit Leistungsangaben 
nur so protzt - auch hier kann sich 
der Aufpreis bereits nach Kürzes- 
ter Zeit amortisiert haben. In der 
Praxis konnten wir feststellen, dass 
das eingesetzte BQT E5-350 durch- 
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Extended 
HTPC 


Stromverbrauch 
reduzieren 


Hintergrund: Es gibt keinen Stromverbrauch 


Was landläufig als Stromverbrauch 
bezeichnet wird, ist physikalisch betrachtet 
die Aufzeichnung der Leistung (in Watt) 
auf einer Zeitskala (in Stunden), was in der 
Einheit Wattstunden (Wh) oder, auf größerer 
Skala, Kilowattstunden (kWh) resultiert. Die 
Leistung wiederum ist das Produkt zweier 
Faktoren: Leistung (zum Zeitpunkt t) = 
Spannung (zum Zeitpunkt t) x Stromstärke 
(zum Zeitpunkt t) — Leistung ist also immer 
eine Momentaufnahme und kann nur auf 
einer Zeitskala in realen Geldwert umge- 
rechnet werden: 60 Watt x 1 Stunde = 60 
Wh = 0,06 kWh. 


Als Anwender haben Sie in dieser Gleichung 
auf die Stromstärke nur durch die Wahl der 
Komponenten Einfluss, da die Bauteile klar 
spezifiziert sind. Ein kompletter PC zieht in 
der Regel zwischen 0,4 und 2 Ampere aus 
der Steckdose, je nach verbauten Kompo- 
nenten. Am zweiten Faktor, der Spannung, 
können Sie jedoch drehen und dadurch den 
Leistungsbedarf senken. Ein Absenken oder 
Anheben der Spannung wirkt sich hierbei 
quadratisch auf die Leistung aus — verdop- 
pelt sich die Spannung, wird der Leistungs- 
bedarf vervierfacht. Dies resultiert aus dem 
Zusammenhang zwischen Potenzialdifferenz 
(oder auch Spannungsdifferenz), Stromstär- 
ke und Widerstand. Da die physikalischen 
Gesetze und Formeln wahrscheinlich nur 

zu unnötiger Verwirrung führen würden, 
verzichten die Hersteller auf die korrekte 


Angabe. Was zu beachten ist: Die Bezeich- 
nung „Stromverbrauch” ist physikalisch 
gesehen falsch und beruht auf einem weit 
verbreiteten Irrtum - faktisch verbraucht 
Ihr Rechner keinen Strom, sondern wandelt 
Energie in Leistung um, die auf eine Zeit- 
achse projiziert den umgangssprachlich als 
Stromverbrauch bezeichneten Kostenpunkt 
auf Ihrer Energierechnung darstellt. 


Einfluss des Netzteils 
Ein wichtiger Aspekt ist die Effizienz Ihres 
Netzteils. Einfach ausgedrückt stellt Ihr 
Netzteil einen Transformator dar, der eine 
Eingangsspannung (220 bis 240 Vo 
Wechselspannung) in unterschiedliche 
Ausgangsspannungen (12 Volt, 5 Volt, 
3,3 Volt etc., jeweils Gleichspannung) 
umwandelt (oder transformiert). Bei diesem 
Prozess wird ein bestimmter Anteil de 
Energie in Wärme umgewandelt und geht 
somit effektiv verloren. Dieser Verlust, der 
dem Verhältnis aus Ausgangsleistung zu 
Eingangsleistung entspricht, beschreibt den 
Wirkungsgrad eines Netzteils: Je weniger 
Energie in Wärme umgewandelt wird, desto 
effizienter arbeitet ein Gerät und desto 
höher ist sein Wirkungsgrad. Typische Werte 
ür die in PCs üblichen Schaltnetzteile liegen 
zwischen 50 und 90 Prozent. 


e höher der Prozentwert, desto mehr 
Eingangsenergie wird in Ausgangsenergie 
umgewandelt und desto weniger entste- 


Mit Messgeräten wie diesem können Sie sich einen guten Überblick verschaffen. 


hende Wärme muss abgeführt werden. Der 
resultierende Wirkungsgrad eines Schalt- 
netzteils hängt dabei entscheidend von der 
anliegenden Last ab. Wie sich diese genau 
auswirkt, können Sie dem Extrakasten 
„Strombedarf: ganzer PC” entnehmen. 


Um Ihnen die bisherige Theorie zu ver- 
anschaulichen, betrachten wir folgendes 
Beispiel: Ein PC benötigt 200 Watt, das 
Netzteil zieht jedoch 250 Watt aus der 
Steckdose. Dies ergibt einen Wirkungsgrad 
von 200/250 = 80 Prozent. Einige moderne 


Netzteile verfügen über eine sogenannte 
80-Plus-Zertifizierung. Diese besagt, dass 
das Netzteil bei 20, 50 und 100 Prozent 
Auslastung einen Wirkungsgrad von 
mindestens 80 Prozent vorweisen kann. 
Mit einem solchen Netzteil lässt sich also 
viel Geld sparen, da hier verhältnismäßig 
wenig Energie in abzutransportierende 
Wärme umgewandelt wird. Auf der Cebit 
2008 wurden sogar Netzteile mit bis zu 88 
Prozent Wirkungsgrad vorgestellt, was ei- 
nem Wärmeverlust von lediglich 12 Prozent 
entspricht. 


gehend weniger Energie benötigte 
als das 520-Watt-Netzteil von Trust. 
Diese Tatsache ist bedingt durch 
den bei höherer Auslastung höhe- 
ren Wirkungsgrad des Be-quiet- 
Netzteils. 


Um die tatsächlichen Kostenunter- 
schiede zu berechnen, mussten wir 
diverse Vorgaben auswählen. Wir 
gehen zunächst von einer täglichen 
Nutzung von durchschnittlich fünf 
Stunden aus, außer für den Heim- 
server, der 24 Stunden täglich läuft. 
Weiterhin haben wir vier Benutzer- 
profile festgelegt: den Heimserver 
mit 90 Prozent Leerlauf und 10 
Prozent Last, den Büro-PC mit 70 
Prozent Leerlauf und 30 Prozent 
Last, den gekoppelten HTPC mit 
50 Prozent Leerlauf und 50 Prozent 
Last und schließlich den reinen 
Spiele-PC mit 20 Prozent Leerlauf 
und 80 Prozent Last. Dabei steckten 
im Heimserver sowie im Büro-PC 
keine separate Grafikkarte, 
dern ein Mainboard mit Onboard- 
Grafik. Im kombinierten HTPC 
und im reinen Spiele-PC haben wir 


son- 
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eine moderne, jedoch immer noch 
verhältnismäßig sparsame Radeon 
3850 verbaut. Für jede Anwendung 
wurden drei Messungen durchge- 
führt. Im Standardzustand waren 
jegliche Stromsparmechanismen 
deaktiviert - Prozessor und Gra- 
fikkarte liefen also mit vollem Takt 
und voller Spannung. In der ersten 
Optimierungsstufe (Opt 1) wur- 
den vorhandene Mechanismen wie 
Cool’n’quiet und Powerplay akti- 
viert. In der zweiten Optimierungs- 
stufe (Opt 2) haben wir zusätzlich 
die Spannung der CPU so weit wie 
möglich gesenkt. 


Fazit 
Unsere Messungen zeigen sehr 
deutlich das mögliche Energie- 
sparpotenzial. Bei bereits vorhan- 
dener Hardware lohnt sich eine 
Neuanschaffung nicht, bei einer 
ohnehin geplanten Aufrüstung 
kann sich energiebewusstes Ein- 
kaufen jedoch durchaus bezahlt 
machen - Geldbeutel und Umwelt 
werden es Ihnen danken. | 
Martin Jungowski 


= Radeon HD 3850 / 
Strombedarf: Grafikkarten iis _ 
I Die Radeon „verbraucht” trotz Powerplays bis zu 65 % mehr. Ban TAZ 
E Die Geforce 6100 ist sparsam, aber HD-Videos ruckeln. MiByte 
E Das 520-W-Netzteil ist bei beiden Geforce-Karten ineffizient. 


PC mit Netzteil Be quiet 350 W 


BESSER | Watt |o 20 40 60 80 100 120 140 160 180 200 
203 (+60%) 
3D Mark 2006 
(CPU und GPU) 57 m (+19%) 
F z 136 (+48%) 

1080i-WMV 

Windows Media Player T ne 
wE ëO 
Video-DVD mit VLC g EE 
abgespielt 30 Bas) bo, 


Windows-Desktop 
(keine Last) 


(84 (+35%) 
79 (+27%) 
62 (Basis) 


BESSER <4 | Watt 


PC mit Netzteil Trust 520 W 
0 20 40 60 80 100 120 140 160 180 200 220 240 


3D Mark 2006 
(CPU und GPU) EIAN 192 (+38%) 
10805-WMV im 125 ee 
Windows Media Player 100 (Basis) bo, 
p EEE 
Video-DVD mit VLC aan) 
abgespielt 88 (Basis) bo 
i O) 
Windows-Desktop P 
(keine Last) 82 (Basis) 


Einstellungen: AMD Athlon 64 X2 5400+, 2.048 MiByte RAM, Windows Vista x86 
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Am Wohnzimmer-PC 


Nicht nur Besitzern 
einer Playstation 3 
oder Xbox 360 ist 
das Zocken aktueller 
3D-Spiele im heimi- 
schen Wohnzimmer 
vorbehalten. Auch 
ein aktueller HTPC 
eignet sich hervor- 
ragend als Spiele- 
plattform. 


Joytokey 3.7.9 

WEBCODE 258X 
www.softpedia.com/get/Tweak/ 
System-Tweak/JoyToKey.shtml 


Xpadder 2008.02 
WEBCODE 258Y 
www.xpadder.com 


Native Auflösung 
Die Grafikauflösung eines 
Anzeigegeräts, in der ein physi- 


kalischer Bildpunkt des Displays 


exakt einem dargestellten Pixel 
entspricht 


Splitscreen-Modus 

Die Aufteilung des Spielbild- 
schirms bei mehrspielertaugli- 
chen Titeln in separate Bereiche 
für jeden Mitspieler 


PC Games Hardware | 05/2008 


ls Besitzer eines moder- 
AB HTPCs verfügen Sie 

über ein äußerst vielseiti- 
ges Unterhaltungsmedium: Je nach 
Hardwareausstattung können Sie 
mit einem aktuellen Wohnzimmer- 
rechner Filme und Musikstücke in 


annähernd beliebigen Formaten ge- 
nießen. Doch auch PC-Spiele lassen 
sich bequem vom Sofa aus steuern 
und auf dem Fernseher verfolgen. 
Wie Sie Ihren HTPC als optimale 
Spieleplattform einrichten, erfah- 
ren Sie in diesem Artikel. 


Da aktuelle Grafikkarten normaler- 
weise über einen S-Video-Ausgang 
verfügen, genügt als Ausgabegerät 
prinzipiell ein Fernseher mit AV- 
Anschluss. Allerdings ist die Dar- 
stellung auf Röhrengeräten meist 
unscharf und in ihrer Auflösung 
stark begrenzt, zumal nicht alle Ge- 
räte über den analogen Anschluss 
korrekt erkannt werden. Besser eig- 
net sich ein moderner, HD-fähiger 
Flachfernseher oder ein entspre- 
chender Beamer. Wenn Sie über ein 
derartiges Ausgabegerät verfügen, 
schließen Sie Ihren HTPC einfach 
per DVI- oder HDMI-Anschluss 
daran an. Über den digitalen An- 
schluss sollte der PC den Fernseher 
einwandfrei identifizieren und es 
Ihnen ermöglichen, die vom Fern- 
sehgerät unterstützten Auflösun- 


gen im Menü Ihres Grafiktreibers 
einzustellen. Bei einem HD-fähigen 
Fernseher empfiehlt sich je nach 
Standard die Auflösung 1.280x720 
(HD-ready) beziehungsweise 
1.920x1.080 (Full-HD). 


Ist der Fernseher per digitalen An- 
schluss mit dem Wohnzimmer-PC 
verbunden, wird er vom Rechner 
nicht anders behandelt als ein 
Monitor. Das bedeutet, dass Sie 
theoretisch alles, was Sie auf Ih- 
rem Arbeitsplatzcomputer spielen 
würden, auch auf Ihrem Fernseh- 
rechner zocken können. Da jedoch 
einer der Vorteile eines HTPCs ist, 
dass Sie es sich beim Spielen vor 
dem Fernseher gemütlich machen, 
eignen sich Spiele, die sich ohne 
großen Aufwand per Gamepad 
steuern lassen, besonders gut. Hier- 
zu zählen insbesondere die meis- 
ten Sportsimulationen, Autorenn- 
spiele, Jump & Runs und etliche 
3D-Action-Adventures. Wer nicht 
davor zurückschreckt, Shooter mit 
dem Gamepad zu spielen, kann 
dies mit etwas Geschick auch tun 
- unzählige Konsolenspieler sind 
bereits mit dieser Eingabemethode 
vertraut. Die Tatsache, dass viele 
3D-Shooter nicht von Haus aus für 
die Bedienung per Gamecontroller 
ausgelegt sind, sorgt hier eventuell 
für Probleme. Abhilfe schaffen Soft- 


warelösungen der Gamepadherstel- 
ler oder Freewareprogramme, mit 
denen Sie den Tasten und analogen 
Achsen Ihres Controllers Tastatur- 
und Mausbefehle zuweisen. 


Grundsätzlich nehmen Sie sämtli- 
che Einstellungen im Menü des je- 
weiligen Spiels so vor, als würden 
Sie den Titel für den Einsatz auf 
einem normalen PC konfigurieren. 
Besondere Aufmerksamkeit sollten 
Sie den Grafikoptionen schenken: 
Als Auflösung sollte diejenige ge- 
wählt werden, mit der Ihr Fernseher 
am besten arbeitet. Hat Ihr HTPC 
das Ausgabegerät korrekt erkannt, 
sollte die entsprechende Auflö- 
sung im Grafikmenü des Spiels zur 
Auswahl stehen. Achtung: Manche 
HD-ready-Geräte verarbeiten auch 
Eingangssignale mit höheren Auf- 
lösungen. Allerdings ist dabei keine 
Verbesserung der Bildqualität zu 
erwarten - der Bildschirm verfügt 
schließlich über eine begrenzte An- 
zahl an Pixeln, die sich nicht durch 
die Wahl einer höheren Auflösung 
vergrößern lässt. Um keine Leis- 
tungsressourcen zu verschwenden, 
sollten Sie die native Auflösung Ih- 
res Displays nicht überschreiten. 
Um sich möglichst komfortabel 
vom Fernsehsessel aus durch die 
virtuellen Spielwelten zu bewegen, 
empfiehlt sich die Steuerung per 
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spielen 


Gamepad. Dank des großen Tasten- 
umfangs aktueller Spielecontroller 
sollten Sie darauf alle wichtigen Be- 
fehle aktueller Spieletitel unterbrin- 
gen können. Auch mehrere analoge 
Bedienelemente erlauben meist die 
präzise Steuerung von Spielfiguren 
und Fahrzeugen. Inspiriert von gän- 
gigen Spielekonsolen, dominieren 
zwei grundsätzliche Ausführungen: 
das typische Playstation-Design 
sowie das Tasten- und Achsenlay- 
out der Xbox-360-Controller. Der 
Hauptunterschied liegt in der Posi- 
tion der Richtungssteuerelemente 
auf der linken Seite. Beim Playsta- 
tion-Design liegen beide Analog- 
Sticks auf einer horizontalen Achse 
nebeneinander, das digitale Steu- 
erkreuz befindet sich schräg über 
dem linken Stick. Für das Xbox-360- 
Layout tauschen Steuerkreuz und 
linker Analog-Stick die Plätze. Der 
in unseren Tests verwendete Saitek 
Cyborg Rumble gibt sich Mühe, die 
Anhänger beider Designs zufrieden- 
zustellen: Auf Knopfdruck wird das 
Gehäuseteil, das die beiden Steu- 
erelemente beherbergt, aus dem 
Gamepad entfernt und umgekehrt 
wieder eingesetzt. 


Den Controller einrichten 
Dank USB gehören Probleme beim 
Anschluss eines Gamepads größ- 
tenteils der Vergangenheit an. Die 
Controller der meisten Hersteller 
werden direkt beim Anschließen 
identifiziert, installiert und kali- 
briert. Sollte Ihr Pad dennoch nicht 
problemlos funktionieren, finden 
Sie meist auf der Homepage des 
Herstellers einen aktuellen Trei- 
ber. Mit einem korrekt installier- 
ten Controller gibt es auch bei den 
meisten geeigneten Spielen keine 
Probleme: Bei Titeln mit Gamepad- 
Unterstützung können Sie oft direkt 
nach dem Spielstart mit Ihrem Pad 
durch die Menüs navigieren und 
alle Tasten, die in der Windows- 
Systemsteuerung erkannt werden, 
individuell belegen. Schwierigkei- 
ten treten bei Spielen auf, die nur 
die Eingabe per Tastatur und Maus 
unterstützen. Hierzu zählen die 
meisten Point&Click-Adventures so- 
wie viele 3D-Shooter. Will man die 
virtuellen Welten solcher Titel per 
Controller erkunden, müssen die 
Eingabebefehle auf dem Gamepad 
emuliert werden. Einige Hersteller 
liefern bereits eine geeignete Soft- 
warelösung mit ihren Produkten 
aus. So ließ sich der Saitek Cyborg 
Rumble in unseren Tests über das 


wwvw.pcgameshardware.de 


enthaltene Belegungsprogramm 
individuell für den Betrieb mit be- 
liebigen Spielen konfigurieren. Ein 
Druck auf die mit „FPS“ beschrifte- 
te Taste aktiviert den sogenannten 
First-Person-Shooter-Modus, in dem 
der Controller die programmierten 
Tastatur- und Mausbefehle ausführt. 


Ein breiteres Spektrum an Game- 
pads bedient das Freeware-Pro- 
gramm Joytokey, mit dem Sie Spie- 
lecontroller beliebiger Hersteller 
programmieren können. Um das 
Tool nutzen zu können, müssen Sie 
es nicht installieren, simples Entpa- 
cken der Dateien genügt. Nach dem 
Start der Joytokey.exe-Datei öffnet 
sich das Programmfenster. Rechts 
zeigt das Tool eine Liste etlicher 
Tasten und Achsen. Unter der Kar- 
teikarte „Preferences“ aktivieren 
Sie weitere Achsen und das Steu- 
erkreuz, dies ist wichtig für Pads 
mit zwei Analog-Sticks. Bevor Sie 
im Zuweisungsfenster beginnen, 
Kommandos an die Controller-Steu- 
erelemente zu vergeben, müssen 
Sie herausfinden, welche Nummer 
Windows der jeweiligen Taste Ihres 
Gamepads zuweist. Rufen Sie dazu 
die Systemsteuerung auf und wäh- 
len Sie die Option „Hardware und 
Sound“ unter Vista beziehungsweise 
„Drucker und andere Hardware“ un- 
ter XP. Hier klicken Sie auf „Game- 
controller“, wählen das gewünschte 
Gerät und rufen die „Eigenschaften“ 
auf. Im folgenden Fenster haben Sie 
die Möglichkeit, alle Achsen und Tas- 
ten auf ihre Funktion zu prüfen. Die 
Joypad-Knöpfe sind durch fortlau- 
fend nummerierte, rote Kreise ge- 
kennzeichnet. Ein Druck auf die ge- 
wünschte Taste lässt das zugehörige 
Feld aufleuchten und verrät Ihnen 
die Zahl, nach der Sie in der Joyto- 
key-Befehlsliste suchen müssen. Die 
Kommandos vergeben Sie an das 
Gamepad, indem Sie unter Joytokey 
das gewünschte Steuerelement per 
Doppelklick auswählen und über 
die Schaltflächen „Keyboard“ und 
„Mouse“ die entsprechenden Tas- 
tatur- und Mausbefehle einstellen. 
Solange Joytokey ausgeführt wird, 
bedienen Sie per Gamepad Spiele, 
die dieses Eingabegerät sonst nicht 
unterstützen. 


Eine gute Alternative zu Joytokey ist 
das ebenfalls kostenlose Belegungs- 
tool Xpadder, das sich durch seine 
intuitive Bedienung und eine gra- 
fisch ansprechende Benutzerober- 
fläche auszeichnet. > 


Extended 


Spielen im 


HTPC | Wohnzimmer 


BEE Tastatur- und Mausbefehle auf dem Gamepad 


$ 
2 
pa 
a 
POV2UP Disabled a 
POV2RI.. Disabled - > 
POV2.DO... Disabled - F] 
POV2LE. Disabled - 3 
Button 1 FR OFF d ® 
Buton? Space OFF = 
Bmon3 COM OFF 
Button 4 Mouse: Wheel(-15) _ 
Buton5 4 OFF 
Bmonê G OFF 
Button ? Mouse: Right OFF 


Das Freeware-Tool Joytokey hilft Ihnen bei Spielen weiter, die Sie normalerweise 
nicht mit dem Gamepad steuern können. 


BEE Steuerungsbefehle zuweisen 


Configuration for Joysticki's Button 2 
Choose one function to assign: 
Disable [ Keyboard Mouse Command Special 

Setting for Keyboard emulation 
Assign special keys... 
[Kani oNoFF =] o [Kei =] 


Assign 
Disabled 


Disabled Key emulation is processed from the top. 

lf you use ALT etc. be careful about the order of the keys. 
Automatic Shooting 
m 


Clear OK Cancel 


Haben Sie unter Joytokey das Belegungsfenster für eine Taste geöffnet, ordnen 
Sie dieser im leicht verständlichen Menü Tastatur- und Mauskommandos zu. 


BEE Flexibles Controller-Layout 


Das Saitek Cyborg Rumble verfügt über ein besonderes Feature: Per Knopfdruck 
lässt sich die silberne Steuereinheit entfernen und umgekehrt einsetzen. 


BEE Das Gamepad in der Systemsteuerung 
U 


Me desen Ennselhungen können natalee Gamecenter 
DÄ) kortnne werden 


Achsen 


Leftx /Leftr Fuge x j ght Y Triggers 


Tasten 


In den Gamecontroller-Eigenschaften prüfen Sie die Funktion der einzelnen Ach- 
sen und Tasten. Je nach Gamepad lassen sich weitere Funktionen aktivieren. 
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Crysis mit Gamepad-Steuerung 


| OPTIONEN 


CONTROLLER-SETUP 


TURF Gewe 


ÜBERNEHMEN RICK 


Besitzern eines Xbox-360-Pads bietet Crysis die Möglichkeit, den Shooter per 
Controller zu spielen. Die Tastenbelegung ist im Menü anschaulich dargestellt. 


Wollen Sie per Belegungstool einen Con 


roller konfigurieren, finden Sie hier die 


Xbox-360-Standardbelegung. Tastenbezeichnungen gelten für Pads im Xbox-Design. 


Steuerelement Aktion 

Linken Stick bewegen Bewegen 

Linken Stick klicken Sprinten 

Rechten Stick bewegen Umsehen 
Rechten Stick klicken ahkampf 
Steuerkreuz hoch achtsichtmodus 
Steuerkreuz links Granatwerfer 
Steuerkreuz rechts Claymores 
Steuerkreuz runter Luftangriff/C4 
Daumentaste oben (Y) Waffenwechsel 
Daumentaste links (X) lachladen/benutzen 
Daumentaste rechts (B) Ducken/hinlegen 


Daumentaste unten (A) Springen/aufstehen 
Linker Zeigefinger oben (LB) Spezialgranate 
Linker Zeigefinger unten (LT) Zielmodus 

Rechter Zeigefinger oben (RB) Splittergranate 
Rechter Zeigefinger unten (RT) Waffe abfeuern 


Actionreich und gamepadtauglich 


Artistische Bewegungsabläufe und automatisches Zielen: Tomb Raider: Anniversa- 
ry eignet sich besonders gut für die Steuerung per Gamepad. 
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Maximaler Spielspaß 


Mit den richtigen Spielen wird das Zocken am Fernseher zum Erlebnis. 


gal ob die faszinierende Spiel- 

welt, die Mehrspielertauglich- 
keit oder die Verträglichkeit mit der 
Gamepad-Steuerung den Ausschlag 
gibt: Manche Titel lassen sich vom 
Sofa aus auf einem riesigen Fernse- 
her besonders gut genießen. 


Um genügend Ressourcen für leis- 
tungshungrige Spiele bereitzuhal- 
ten, haben wir unser Testsystem 
mit einem 3-GHz-Zweikernprozes- 
sor aus dem Hause Intel ausgestat- 
tet und 4 GiByte Arbeitsspeicher 
verbaut. Die verwendete Grafik- 
karte ist eine Radeon HD 3850, die 
durch ihre HDCP- und HDMI-Unter- 
stützung gut mit aktuellen, hoch- 
auflösenden Fernsehern 
menarbeitet. Das Betriebssystem 
Windows Vista Home Premium er- 
öffnet dem anspruchsvollen Spieler 
maximale Grafikqualität durch ex- 
klusive DX10-Effekte. In den folgen- 
den Abschnitten stellen wir Ihnen 
die Spiele vor, die wir auf unserem 
HTPC getestet haben. 


zusam- 


First-Person-Actionspiele per Game- 
pad zu spielen, verlangt von PC-Zo- 
ckern zunächst ein gewisses Maß an 
Geduld: Ein Spieler ohne Controller- 
Erfahrung benötigt normalerweise 
einige Zeit, bis er in der Lage ist, die 
beweglichen Ziele mit einem Ana- 
log-Stick präzise anzuvisieren. Der 
Vorteil von Ego-Shootern auf dem 
HTPC liegt darin, dass Besitzer eines 
modernen Großbildfernsehers das 
Spielgeschehen auf einer beeindru- 
ckenden Bildfläche verfolgen kön- 
nen. Auf einem Full-HD-Fernseher 
sorgt die hohe Grafikauflösung für 
zusätzlichen Realismus. In unseren 
Tests haben wir beobachtet, ob sich 
Crysis und Call of Duty 4 im Einsatz 
auf dem HTPC bewähren. 


Für First-Person-Actionfreunde, 
die einen Xbox-360-Controller und 
entsprechenden Adapter 
besitzen, empfiehlt sich insbeson- 
dere der Tropen-Shooter Crysis. 
Ohne Umwege wird das Microsoft- 
Pad vom Spiel erkannt und kann 
problemlos 
Eine beschriftete Skizze des Geräts 
erleichtert es dem Benutzer, die 
einzelnen Tasten zu identifizieren. 


einen 


verwendet werden. 


Die voreingestellte Steuerung ent- 
spricht in den wichtigsten Kom- 
mandos der typischen Konsolen- 
steuerung der meisten Ego-Shooter: 
Mit dem linken Analog-Stick bewegt 
sich der Spieler, der rechte Stick ist 
fürs Zielen zuständig. Geschossen 
wird mit der analogen Schubregler- 
Taste am rechten Zeigefinger. 


Der Nachteil an Crysis ist der enor- 
me Ressourcenhunger des Spiels. 
Insbesondere Besitzer eines Full- 
HD-fähigen 
ihren HTPC mit leistungsstarker 
Hardware ausstatten, um den Shoo- 
ter in der Auflösung 1.920x1.080 
ungetrübt zu genießen. 


Fernsehers sollten 


Call of Duty 4 ist deutlich beschei- 
dener, was die Hardwareansprüche 
betrifft. Auf unserem Testsystem 
lief der Militär-Shooter unter den 
höchstmöglichen Grafikeinstellun- 
gen sehr flüssig. Die hohe Frame- 
rate in beiden HDTV-Auflösungen 
lässt bei Bedarf noch Spielraum 
für Kantenglättung und anisotrope 
Filterung. Für die Steuerung per 
Gamepad muss allerdings ein Bele- 
gungstool in Anspruch genommen 
werden. Im Test haben wir per Joy- 
tokey die Controller-Belegung der 
Xbox-360-Version von Call of Duty 
4 eingestellt. 


Die meisten Sportsimulationen 
eignen sich wegen ihrer umfang- 
reichen Mehrspielerunterstützung 
besonders gut für Spiele-Sessions 
im heimischen Wohnzimmer. Übli- 
cherweise sind sie auch speziell für 
die Bedienung per Gamepad ausge- 
legt und aufgrund der Vielfalt der 
für den PC umgesetzten Sportarten 
ist praktisch für jeden Geschmack 
etwas dabei. Als Vertreter dieser 
Spielegattung haben wir die Fuß- 
ballsimulation FIFA 08 unter die 
Lupe genommen. 


Mit den niedrigen Hardwarevoraus- 
setzungen ist die Fußballsimulation 
selbst auf völlig veralteten Systemen 
spielbar: Ein Prozessor mit 1,3 GHz 
und 256 MiByte RAM reichen aus, 
um FIFA 08 zu zocken. Tatsächlich 
ließ sich das Spiel in unseren Tests 
selbst mit noch so hohen Grafik- 
einstellungen nicht unter die auf 


www.pcgameshardware.de 


Extended 
HTPC 


Spielen im 
Wohnzimmer 


60 Fps limitierte Bildwiederholra- 
te drücken. Mit ausreichend vielen 
Gamepads steht auch einem Match 
unter Freunden nichts im Weg: Bis 
zu acht menschliche Spieler tum- 
meln sich auf dem virtuellen Rasen. 


Autorennen 

Auch virtueller Motorsport ist für 
den HTPC gut geeignet. Die analo- 
ge Steuerung moderner Gamepads 
erlaubt eine präzise Lenkung der 
hochgezüchteten Rennwagen. Und 
ein hochauflösender Großbild- 
fernseher lässt beim Spieler echtes 
Rennstrecken-Feeling aufkommen. 
Wir haben NfS: Pro Street, den ak- 
tuellen Verteter der erfolgreichen 
Need for Speed-Reihe, auf Wohn- 
zimmertauglichkeit getestet. Hohe 
Framerates in beiden HDTV-Auflö- 
sungen sorgen hier für ein flüssi- 
ges Spielerlebnis. Die wenigen zur 
Bedienung erforderlichen Tasten 
machen die Rennsimulation zu ei- 
nem idealen Kandidaten für die 
Steuerung per Gamepad. Allerdings 
gibt es einen Wermutstropfen für 
gesellige Motorsportler: NfS: Pro 
Street unterstützt, wie so viele der 
aktuellen Rennsimulationen, kei- 
nen Splitscreen-Modus. Wer sich 
am Fernseher mit Freunden messen 
will, findet gute Alternativen in älte- 
ren Titeln wie World Racing 2 oder 
DTM Race Driver 3. 


3D-Action-Adventures 

Viele 3D-Titel, bei denen der Spie- 
ler die Hauptfigur im Third-Person- 
Blickwinkel durch die virtuellen 
Welten manövriert, haben ihren 
Ursprung auf der Spielkonsole. Was 
liegt da näher, als sie auch als HTPC- 
Fan bequem per Gamepad vom 
Fernsehsessel aus zu steuern? Für 
unseren HTPC-Test haben wir Tomb 
Raider: Anniversary, das mittler- 
weile achte Abenteuer der Schatz- 
jägerin Lara Croft, herangezogen. 


Genau wie bei Tomb Raider: Le- 
gend, dem direkten Vorgänger, müs- 
sen bei Anniversary eine Menge 
Steuerungsbefehle auf dem Game- 
pad untergebracht werden. Ein ak- 
tueller Controller mit zwei Analog- 
Sticks, einem Steuerkreuz und etwa 
zwölf Tasten reicht dafür knapp 
aus. Wer geschickt mit dem Analog- 
Stick umgeht, hält sich zwei Knöpfe 
frei: Abhängig von der Neigung des 
Bewegungshebels steuert der Spie- 
ler, ob die Hauptfigur schleicht, 
geht oder läuft. Sobald Sie Ihre 
ideale Belegung gefunden und sich 


www.pcgameshardware.de 


mit den grundlegenden Manövern 
vertraut gemacht haben, turnen 
Sie mit Leichtigkeit per Gamepad 
durch die aufwendigen Schauplät- 
ze. Was die Hardwareansprüche 
betrifft, bereitete uns Tomb Raider: 
Anniversary keine Kopfschmerzen: 
Bei maximaler Detailkonfiguration 
in HD-Auflösung lieferte das Spiel 
konsequent hohe Bildwiederholra- 
ten. Auch vierfache Kantenglättung 
verhinderte eine flüssige Darstel- 
lung der Spielwelten nicht. 


Das Genre der 3D-Action-Adven- 
tures bietet natürlich auch völlig 
andere Spieltypen als die akroba- 
tiklastige Tomb Raider-Serie. Das 
Horror-Adventure Silent Hill 4 setzt 
beispielsweise auf knackige Rätsel 
in einer beklemmenden Atmosphä- 
re. Der vierte Teil der Resident Evil- 
Reihe ist dagegen durch schnelle 
Actionszenen und ein shooterähn- 
liches Kampfsystem geprägt. Die 
meisten 3D-Action-Adventures sind 
jedenfalls gut für die Steuerung per 
Gamepad geeignet und damit auch 
oft HTPC-tauglich. 


Schätze vom Wühltisch 
Es gibt eine Vielzahl von Computer- 
spielen, die zwar längst nicht mehr 
aktuell sind, aber dennoch über 
eine passable bis gute Grafik ver- 
fügen und für den Einsatz auf dem 
HTPC bestens geeignet sind. Wer 
nach solchen Titeln sucht, wird in 
allen Genres fündig: Gerade ältere 
Rennspiele verfügen oft über ei- 
nen Splitscreen-Modus für mehrere 
Spieler. Durch die von Saison zu Sai- 
son wechselnde Zusammensetzung 
von Mannschaftskadern im echten 
Sport werden auch die zugehörigen 
Sportsimulationen jährlich aktua- 
lisiert, veraltete Versionen sind oft 
günstig zu haben. 3D-Action-Adven- 
tures sind ebenfalls in allen Formen 
und Ausprägungen im Budget-Regal 
zu finden, so auch diverse Tomb 
Raider-Teile und die Hack&s$lay- 
Titel der Legacy of Kain-Reihe. Für 
Shooter-Fans sind zwei recht alte, 
aber äußerst unterhaltsame Ver- 
treter des Genres interessant: die 
ersten beiden Serious Sam-Spie- 
le (The First/Second Encounter). 
Das besondere Feature hierbei ist 
der Mehrspielermodus: Bis zu vier 
Spieler kämpfen per Splitscreen im 
Koop-Modus gemeinsam oder im 
Deathmatch gegeneinander. Die 
Steuerung per Gamepad wird dabei 
vom Spiel unterstützt. | 
Matthias Hesselmann 


1.280x720 


Spieleleistung HTPC 


E Crysis verlangt in Full-HD-Qualität sehr starke Hardware. 
E Tomb Raider ist mit AxFSAA in Full-HD-Auflösung spielbar. 


1.920x1.080 


E FIFA 08 ist wegen der limitierten Framerate nicht aufgeführt. Minimum-Fps 
Crysis 
» BED. SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 5 10 15 20 25 30 
Hohe Qualität, 25 (Basis) 
kein FSAAJAF | mm 14 (-44%) | 
Call of Duty 4 
» BED. SPIELB. |» FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER» | Fps fo 10 20 | ee 70 80 
Maximale Qualität, || 74 (Basis) 
kein FSAA/AF ME 51 (31%) 


Need for Speed: Pro Street 
BESSER P | Fps o 10 b BED. KE ASN N. 


60 70 
ae O aas M 67 (52s) 
kein FSAAJAF M 47 (30%) 


Tomb Raider: Anniversary 


P B. SP.| > FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 


93 (Basis) 
A 39 (-58%) 


Maximale Qualität, 
AxFSAA/kein AF 


Settings: C2D @ 3,0 GHz, 2x 2 GiByte, Radeon HD 3850, Cat 8.2, Windows Vista Home Premium 


BEE spaß im Splitscreen-Modus 


A y 


Auch wenn Serious Sam technisch bereits zum alten Eisen gehört: Der 
Splitscreen-Modus ist bei Shootern auf dem PC kein alltägliches Feature. 


Budget-Empfehlungen für den HTPC 


Viele Spiele, die sich bestens für den Einsatz auf dem HTPC eignen, sind bereits sehr 
günstig zu haben. Etliche davon unterstützen auch Multiplayer-Sessions an einem PC. 
Titel Genre Preis 

DTM Race Driver 3 Autorennen ca. 10 Euro 

Fifa 07 Sport ca. 20 Euro 
GTA: San Andreas Action ca. 15 Euro 

eed for Speed: Carbon Autorennen ca. 20 Euro 
Obscure 2 Action-Adventure ca. 20 Euro 

Prince of Persia SE Action-Adventure ca. 9 Euro 
Resident Evil 4 Action-Adventure ca. 20 Euro 
Serious Sam: Gold Edition 3D-Shooter ca. 5 Euro 
Splinter Cell: Double Agent Action ca. 15 Euro 

aito Legends 2 Arcade ca. 10 Euro 

omb Raider: Anniversary Action-Adventure ca. 20 Euro 

ony Hawk's American Wasteland | Sport ca. 9 Euro 
Virtua Tennis 3 Sport ca. 25 Euro 
World Racing 2 Autorennen ca. 10 Euro 
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Media-Center-Software 


@ Windows Media Center 


Now Playing 


TV + Movies 
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Immer mehr Multi- 
media-PCs finden 
Einzug in das 
Wohnzimmer. Um 
Multimedia-Inhalte 
zu genießen, gibt es 
Media-Center-An- 
wendungen. Wir ha- 
ben uns die wichtigs- 
ten näher angesehen 
und geben Tipps zur 
Verwendung. 
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recorded tv 
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live tv 


urch den Einzug des PCs ins 
Wohnzimmer werden die 
Media-Center-Angebote im- 


mer interessanter. Unter Windows 
Vista steht hierfür in den teureren 
Editionen (Home Premium und Ul- 
timate) das Windows Media Center 
zur Verfügung. Die Open-Source- 
Welt hat aber mit Mediaportal eine 
interessante, kostenlose Alternative 
geschaffen. Hat man erst mal den 
richtigen Platz für den PC im Wohn- 
zimmer gefunden und alles richtig 
verkabelt, so steht man vor der Qual 
der Wahl. War beim PC eine Vista- 
Edition mit Media Center dabei, 
so empfiehlt es sich auf jeden Fall, 
diese Software auszuprobieren. Die 
Version Media Center Edition von 
XP ist ebenfalls mit einer entspre- 
chenden Software ausgestattet. 
Wurde der PC jedoch mit Windows 
XP Home, Professional oder einer 
Vista-Edition ohne Media Center 
(Home Basic oder Business) ausge- 
liefert, so empfiehlt sich ein Blick 
auf das Open-Source-Projekt Media- 
portal. Auch für Linux-User steht 
kostenlose Software zur Verfügung 
(siehe Extrakasten). 


Wenn Sie das Media Center das 
erste Mal starten, werden Sie mit 


movies guide 


einem Willkommensfenster be- 
grüßt. Haben Sie keine Fernbedie- 
nung für einen PC, können Sie das 
Media Center ganz einfach starten, 
indem Sie über das Suchfeld des 
Vista-Startmenüs danach suchen. 
Im Willkommensfenster haben Sie 
die Wahl zwischen „Setup später 
ausführen“, „Express-Setup“ und 
„Benutzerdefiniertes Setup“. Wir 
empfehlen das benutzerdefinierte 
Setup: Dabei wird zuerst die not- 
wendige Grundkonfiguration und 
anschließend die Konfiguration op- 
tionaler Funktionen vorgenommen. 
Das Setup ist selbsterklärend und 
einfach zu verstehen. 


Sie können mit den Pfeiltasten 
Ihrer Fernbedienung (bzw. Ihrer 
Tastatur) horizontal und vertikal 
durch das Menü des Media Centers 
navigieren. Es finden sich dabei 
insgesamt fünf Hauptbereiche im 
Menü: „TV + Filme“, „Musik“, „Bilder 
+ Videos“, „Aufgaben“ und „Online- 
Medien“. Viele Funktionen lassen 
sich auch gleichzeitig benutzen - so 
spielen Sie beispielsweise während 
einer Bilder-Diashow Musik ab. Ein 
tolle Funktion des Media Centers ist 
die Möglichkeit, es in einem Fenster 
laufen zu lassen und währenddes- 
sen auf dem Vista-PC normal weiter- 
zuarbeiten. 


play dvd 


4 


Besonders komfortabel sind die viel- 
fältigen TV-Features. Mit denen sind 
Sie in der Lage, zeitversetzt fernzu- 
sehen (Timeshifting). Verpasst man 
also mal eine Schlüsselszene, genügt 
es, mithilfe der Zeitleiste zurückzu- 
spulen. Das Besondere daran: Das 
laufende TV-Programm wird weiter- 
hin im Hintergrund aufgezeichnet. 
Somit kann man beispielsweise in 
einer Werbepause einfach wieder 
zum laufenden Fernsehprogramm 
zurückkehren. Das Media Center 
liefert mit den „Spielfilmdetails“ 
auch Informationen zur laufenden 
Sendung. Die Details stammen aus 
dem elektronischen TV-Programm 
(EPG). Das elektronische TV-Pro- 
gramm liefert bis zu 14 Tage im 
Voraus eine Fernsehzeitschrift. Die 


Windows Vista Home Premium 
oder Ultimate 

Mediaportal 

Heft-DVD, WEBCODE 258A 
www.team-mediaportal.com 
Plug-ins für Mediaportal 
WEBCODE 2589 
www.team-mediaportal.com 
Mediainfo 

WEBCODE 2588 
http://mediainfo.sourceforge.net 


Aufnahme einer aktuellen Sendung 
ist ebenso einfach - man drückt ein- 
fach während der laufenden Sen- 
dung die „Record“-Taste. Die auf- 
gezeichneten Sendungen warten 
im Bereich „TV + Filme“ unter dem 
Menüpunkt „Aufzeichnungen“. 


Sollten mal Probleme mit Videos 
auftauchen, da ein passender Co- 
dec nicht installiert wurde, er- 
scheint eine entsprechende Fehler- 
meldung. Media Center benutzt zur 
Wiedergabe von Videos ebenfalls 
die Funktionen des Windows Me- 
dia Players. Standardmäßig werden 
daher WMV, ASF, AVI und MPG un- 
terstützt. Sollten Sie jedoch auf ein 
Video mit einem anderen Codec 
stoßen, so können Sie mit dem kos- 
tenlosen Freeware-Tool „Mediainfo“ 
(http://mediainfo.sourceforge.net) 
die erforderlichen Codecs einfach 
ausfindig machen. Zudem bietet 
das Tool auch einen Download-Link 
zu den jeweiligen Codecs. 


Windows Media Center: 
Audio-CDs kopieren 

Eine weitere praktische Funktion 
ist die Möglichkeit, Musik-CDs auf 
den PC zu überspielen. Wenn Sie 
eine Audio-CD einlegen, erscheint 
unter „Aktuelle Wiedergabe“ das 
Menü-Element „CD kopieren“. Bei 
diesem Vorgang werden die auf der 
Audio-CD enthaltenen Titel auf die 
Festplatte des PC kopiert. Interes- 
sant dabei ist, dass diese Funktion 
auf den Media Player zurückgreift. 
Sämtliche Einstellungen lassen sich 
daher leicht über den Windows Me- 
dia Player vornehmen - hierzu star- 
ten Sie diesen, drücken „Alt“ und 
wählen dann „Extras/Optionen ...“. 
Anschließend navigieren Sie zur 
Registerkarte „Musik kopieren“, um 
die Einstellungen für den „Rip-Vor- 
gang“ zu bearbeiten. 


Mediaportal: kostenlose 
Alternative 

Die kostenlose Open-Source-Alter- 
native Mediaportal finden Sie auf 
der aktuellen Heft-DVD (Seite 2) 
oder unter www.team-mediaportal. 
com. Windows-XP-Anwender soll- 
ten mindestens das Service Pack 1 
einsetzen. Dabei ist aber zu beach- 
ten, dass der Rechner folgende Be- 
dingungen erfüllen muss: 


I Direct-X-9-Grafikkarte 

I Microsoft .NET Framework 2.0 
oder höher 

I Windows Media Player 10 oder 11 
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Die Installation von Mediaportal 
läuft - sofern die Hardware unter- 
stützt wird - sehr einfach mit einem 
Setup-Assistenten ab. Mediaportal 
zeichnet sich besonders durch die 
Anpassungsfähigkeit des Aussehens 
mithilfe der online verfügbaren 
Skins sowie durch einige weitere, 
praktische Features aus. Da es für 
Mediaportal viele Plug-ins gibt, fin- 
den Sie auf der Webseite eine Viel- 
zahl an Plug-ins - ein Blick darauf 
lohnt sich garantiert. Besonders 
interessant ist das Plug-in Global 
Search. Diese Erweiterung erlaubt 
eine Suche in der kompletten Me- 
dienbibliothek. Zudem wählen Sie 
aus, was Sie mit den Suchresulta- 
ten machen möchten. Ein weiteres 
praktisches Plug-in heißt Myskype 
und erlaubt problemlos Zugriff auf 
den eigenen Skype-Account. Somit 
ist es möglich, Anrufe zu starten, 
entgegenzunehmen und den eige- 
nen Status zu ändern, ohne Medi- 
aportal verlassen zu müssen. Wer 
gerne die eigenen CDs einlesen 
möchte, sollte sich das Plug-in CD 
Slayer näher ansehen - lässt Sie auf 
sehr unkomplizierte Weise CDs ko- 
pieren und vergibt zudem auch die 
richtigen Tags aus einer Internetda- 
tenbank. 


Mediaportal unterstützt viele inter- 
nationale TV-Formate (Analog, DVB- 
T, DVB-C, DVB-S und HDTV) und er- 
möglicht zudem eine zeitgesteuerte 
Aufnahme über den „Personal Vi- 
deo Recorder“. Ein weiteres Glanz- 
licht ist die Timeshifting-Funktion, 
mit der man zeitversetzt fernsehen 
kann. Wie beim Windows Media 
Center werden auch in Mediaportal 
DVDs, Videos und Musik-Dateien 
abgespielt. Zudem ist eine Wetter- 
berichtsfunktion standardmäßig 
verfügbar. Die Bedienung des Me- 
diaportals ist der von Windows Me- 
dia Center - je nach Skin - sehr ähn- 
lich. Im Bluetwo-Skin navigieren Sie 
z. B. horizontal durch die jeweiligen 
Menü-Elemente. Die Verwendung 
einer Fernbedienung ist nur be- 
dingt möglich - hierzu findet sich 
eine Liste der unterstützten Her- 
steller auf der Webseite oder unter 
WEBCODE 259P. Die originale Mi- 
crosoft-Fernbedienung wird voll 
unterstützt und funktioniert pro- 
blemlos. Die Auvisio-Media-Center- 
Fernbedienung mit Mausfunktion 
arbeitet ebenfalls mit Mediaportal 
zusammen. Beachten Sie unser An- 
gebot auf Seite 29. | 

Dominik Berger 
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Windows Media Center: Das Hauptmenü 


Hauptbereich Funktion 


Bilder + Videos 


Bild- und Videodatenbank 


Musik Musikdatenbank und Zugriff auf Streaming-Radio 


TV + Filme Liste aller aufgezeichneten Sendungen mit allen Zusatz- 
informationen, Fernsehprogramm und Live-TV 

Online-Medien Erweiterte Nutzung des Media Centers durch zusätzliche 
Anwendungen (z. B. Wetter, Spiele oder IPTV) 

Aufgaben Konfiguration und Optionen zum Herunterfahren 


abgespielt wird 


Aktuelle Wiedergabe! Erscheint, falls aktuell 


usik oder beispielsweise eine DVD 


Myth TV: Media Center für Linux 


Es gibt auch für Linux eine Media-Cen- 
ter-Software: Unter www.mythtv.org 
können Sie die kostenlose Anwendung 
„Myth TV” herunterladen. Myth TV 
umfasst alle nötigen Grundfunktionen 
wie das Abspielen von Live-TV, Musik, 
Videos und Bildern. 


Zudem sind einige praktische Features, 
zum Beispiel Spiele, eine Wetteranzeige, 
ein RSS-Reader, ein DVD-Ripper-Modul 
und ein elektronischer Programmführer, 
enthalten. Ob Ihre installierte Linux-Ver- 


NA mV, 


sion mit Myth TV kompatibel ist, lesen 
Sie auf www.mythtv.org/docs/mythtv- 
HOWTO-3.html nach. 


BEE windows Vista Media Center 
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The Beavis and Butt-Head Experience 


Die Alben-Ansicht von Windows Media Center bietet einen guten Überblick über 


die eigene Musiksammlung. 


BEE Mediaportal 


UAE 


My Videos 


Die Open-Source-Software Mediaportal ist mit einer Vielzahl an Features ausge- 
stattet und lässt sich leicht durch zusätzliche Plug-ins anpassen. 
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Stand-by-Betrieb 


Schnell ein- und 


ausschalten 


Ein Media-PC muss 
wie ein Videore- 
korder bei Bedarf 
innerhalb von Sekun- 
den betriebsbereit 
sein — der Stand- 
by-Modus macht es 
möglich. 


Arbeitsmaterial 


E Windows Vista oder XP 


E Eingabeaufforderung mit 
Administratorrechten 
„Start" — im Suchfenster „cmd“ 
+ „Strg” + „Umschalt" + 
Enter” 


E ACPI 
Advanced Configuration and Po- 
wer Interface, offener Standard, 
unter anderem von Intel und 
Microsoft eingeführt — dient der 
Energieverwaltung von Desktop- 
PCs, Notebooks und Servern 


E Readydrive 
Unterstützung für Hybrid- 
Festplatten mit integriertem 
Flashspeicher 


E Readyboost 
Systembeschleunigung via Flash- 
speichergerät, z. B. USB-Stick 
und SD-Karte 

E Embedded Controller 
Separates System, welches 
insbesondere bei Notebooks ver- 
schiedene Aufgaben übernimmt, 
mitunter die Steuerung des 
Stand-by-Modus 


PC Games Hardware | 05/2008 


weg n der PCGH-Ausgabe 12/07 
| ; widmeten wir uns dem 
= Thema „PC aus der Ferne 


ein- und ausschalten“. In diesem 
Artikel geht es um den Wohnzim- 
merrechner: Dieser soll sich selbst- 
ständig einschalten, die gewünsch- 
te Sendung aufzeichnen und sich 
anschließend wieder schlafen le- 
gen. Dazu ist der Einsatz der beiden 
ACPI-Standards Stand-by und Ruhe- 
zustand nötig. 


Der Stand-by-Modus 

Bei Stand-by handelt es sich um 
den Modus S3, der oftmals auch als 
Bereitschafts- oder Schlafzustand 
bezeichnet wird. Unter Umständen 
kommt es vor, dass einige nicht oder 
nur bedingt ACPI-fähige Hardware- 
komponenten oder Treiber diesen 
Modus nicht unterstützen, was dazu 
führt, dass das System nur die bei- 
den einfacheren Schlafzustände S1 
oder S2 erreicht. Im Stand-by-Mo- 
dus wird die aktuelle Sitzung in den 
Arbeitsspeicher geschrieben und 
der PC ausgeschaltet. Nur noch das 
Mainboard wird über die 5-Volt-Lei- 
tung vom Netzteil versorgt, um die 
Daten im Arbeitsspeicher zu erhal- 
ten, daher darf der Computer nicht 
vom Stromnetz getrennt werden. 
Das Aufwachen kann beispielsweise 
durch das Betätigen eines Eingabe- 
gerätes erfolgen. Der Vorgang dau- 
ert nur wenige Sekunden und Sie 


können am letzten Punkt weiterar- 
beiten. Das Aufwachen des PCs aus 
den beschriebenen Modi kann auch 
per Fernbedienung erfolgen. Das ist 
vor allem für HTPCs sinnvoll. Zum 
Thema Fernbedienung finden Sie 
auf Seite 20 mehr Informationen. 


Der Ruhezustand 

Dieser Zustand hat die Bezeich- 
nung ACPI S4 und wird in der eng- 
lischen Windows-Version „Hiber- 
nation“ genannt. Ähnlich wie bei 
S3 wird hier die aktuelle Sitzung 
gespeichert. Jedoch bedient sich 
Windows anstelle des Hauptspei- 
chers der Festplatte. Der Vorteil 
liegt in der etwas höheren Energie- 
einsparung, da sämtliche Hardware 
abgeschaltet wird, zudem kann der 
Rechner vom Netz genommen wer- 
den. Bei der Reaktivierung wird das 
BIOS neu geladen, bevor die Daten 
von der Festplatte gelesen werden. 
Dieser Vorgang dauert messbar 
länger als das Erwachen aus dem 
Stand-by-Modus. 


Der Ruhezustand ist unter Windows 
XP normalerweise deaktiviert. Man 
kann jedoch bequem unter „Start“ 
- „Systemsteuerung“ - „Energie- 
optionen“ - „Ruhezustand“ darauf 
zugreifen und die Funktion dann 
über „Start“ - „Ausschalten“ - Um- 
schalttaste - „Ruhezustand“ sicht- 
bar machen. 


Hybrider Stand-by-Modus 
Dieser Modus vereint die beiden 
Modi S3 sowie S4 und ist nur mit 
Windows Vista nutzbar. Das System- 
abbild wird also sowohl im RAM als 
auch auf der Festplatte gespeichert, 
als besonderes Merkmal aber auch 
zusätzlich in einem vorhandenen 
Readydrive- oder Readyboost-Flash- 
speicher abgelegt. Diese Maßnah- 
me soll die Zeit, welche nach Reakti- 
vierung bis zur Einsatzbereitschaft 
verstreicht, minimieren. Das Tren- 
nen vom Netz ist auch hier möglich. 
Ist dies der Fall, startet der PC wie 
aus dem Modus S4, ansonsten wie 
aus S3. Abhängig davon ist auch die 
Stromaufnahme. 


Um den hybriden Stand-by-Modus 
im Startmenü parallel zum Ruhe- 
zustand zu nutzen, müssen Sie in 
den „erweiterten Energieoptions- 
einstellungen“ die Option „Hybri- 
den Standby-Modus zulassen“ akti- 
vieren und im gleichen Menü dem 
Netzschalter die Funktion „Ruhezu- 
stand“ zuweisen. 


Einstellungen im Betriebs- 
system und BIOS 

In den Menüpunkten „Energieop- 
tionen“ und „Erweiterte Energie- 
einstellungen“ haben Sie unter Win- 
dows XP und Vista Zugriff auf alle 
Einstellungen. Vista bietet hier weit 
mehr Möglichkeiten und Detailein- 


stellungen als XP an, unter anderem 
können Sie eigene Energieprofile 
anlegen und konfigurieren. Um 
sich eine gute Übersicht der zahl- 
reichen Einstellungsmöglichkeiten 
zu verschaffen, eignet sich auch 
die Windows-Hilfe, wenn man 
die Suchbegriffe „Energie sparen“ 
und „Ruhezustand“ verwendet. Im 
BIOS sind diese je nach Hersteller 
unter den „Energieeinstellungen“ 
oder unter der Rubrik „ACPI“ zu 
finden. Das Handbuch kann hier 
weiterhelfen. 


Probleme dort, Lösung 
hier! 

Grundsätzlich treten nach dem 
Aufwachen aus dem Schlafmodus 
keine Probleme auf und ein Groß- 
teil der Software verkraftet diese 
Schwierigkeiten auch problemlos. 
In Einzelfällen kann es zu Störun- 
gen kommen, sodass eine vorherige 
WLAN-Verbindung nicht mehr ak- 
tiviert wird, eine Synchronisation 
mit einem anderen Gerät wie ei- 
nem Mobiltelefon fehlschlägt oder 
die zuletzt aufgerufene Webseite 
im Browser verschwindet. Ein Soft- 
ware-Update und WHQL-signierte 
Treiber können das Problem in den 
meisten Fällen beseitigen. Prüfen 
Sie zudem die Aufgabenplanung an- 
derer Anwendungen, beispielswei- 
se vom Virenscanner. 


Manche eingebaute Hardware oder 
installierte Programme können 
zusätzlich für Probleme sorgen. 
So deaktiviert oft die Software für 
TV-Karten den Stand-by-Modus. Sel- 
biges kommt auch vor, wenn man 
die Windows-Standardtreiber nutzt. 
Aber auch Back-up- oder andere 
regelmäßig ablaufende Software 
kann schuld sein, dass der PC nicht 
einschlafen kann. Hierfür sollte 
die verantwortliche Einstellung ge- 
sucht oder die Aufgabenplanung 
geändert werden. 


Wichtig 

Ist der Ruhezustand aktiviert, legen 
Windows XP und Vista eine Datei 
namens „hiberfil.sys“ an. Diese hat 
die Größe des Arbeitsspeichers 
und sollte bei der Datenträgerbe- 
reinigung nicht gelöscht werden. 
Unter Vista kann man diese nur per 
Eingabeaufforderung mit Admi- 
nistratorrechten wiederherstellen, 
indem man im Suchfenster unter 
Start „cmd“ + „Strg + Umschalt + 
Enter“ eingibt und dann den Befehl 
„powercfg -h on“ ausführt. Unter 
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den x64-Bit-Versionen von Win- 
dows XP und Windows Server 2003 
funktionieren ACPI S3 und S4 nur 
mit maximal vier GiByte Arbeits- 
speicher. Unter Vista x64 gilt diese 
Einschränkung nicht. Zu beachten 
ist auch, dass der Computer beim 
Starten aus den Modi S3 und S4 
die Hardware nicht neu lädt. Somit 
dürfen an dieser keine Änderungen 
vorgenommen werden. Dazu sollte 
man das Gerät vollständig herunter- 
fahren. 


Tipp für den Ruhezustand 
Bei Windows XP und Vista können 
Sie sich für den Ruhezustand auch 
ganz bequem eine Verknüpfung 
anlegen. Haben Sie sich eine solche 
erstellt, geben Sie als Ziel „rundll32. 
exe powrprof.dll,SetSuspendState“ 
ein. Schönere Symbole bekommt 
man, wenn man unter „“windir%\ 
System32\Shell32.DLL“ sucht. Es 
empfiehlt sich, vor dem Stand-by- 
Modus alle geöffneten Dateien zu 
speichern. Ob Ihr Computer ACPI- 
fähig ist, finden Sie im Gerätemana- 
ger heraus. Dort sollte ein Eintrag 
stehen, etwa „ACPI x86-Basierter 
PC“. 


Fazit: HTPC dank Stand-by 
schneller betriebsbereit 
Längst ist der Stand-by und der Ru- 
hezustand ein Komfortmerkmal. 
Nicht immer ist es notwendig, den 
PC laufen zu lassen. Die beschriebe- 
nen Möglichkeiten helfen dabei, die 
Energiekosten zu senken, und scho- 
nen unsere Umwelt. Ein Wohnzim- 
mer-PC sollte stets schnell arbeitsbe- 
reit sein. Schließlich will man auch 
nicht immer warten, bis der Fernse- 
her hochgefahren ist. Zudem wacht 
der PC automatisch aus dem Stand- 
by- oder dem Ruhezustand auf, 
zeichnet die gewünschte Sendung 
auf und schaltet sich je nach Kon- 
figuration nach einigen Minuten 
wieder ab. Es gibt auch noch mehr 
sinnvolle Einsatzmöglichkeiten: 
Viele User verzichten auf eine re- 
gelmäßige Defragmentierung oder 
einen kompletten Virenscan ihrer 
Festplatte, da diese nicht selten Res- 
sourcenfresser sind. Über die „Auf- 
gabenplanung“ Kann man diverse 
Tasks über Nacht laufen lassen, wo- 
bei der Computer automatisch zur 
definierten Zeit gestartet wird und 
nach abgeschlossener Arbeit wieder 
einschläft. Zudem ist Nachtstrom 
günstiger und der PC verfügt über 
die vollen Kapazitäten. | 
Janusz Szymanski 


Extended 


Stand-by 


HTPC | nutzen 


BEE Erweiterte Energieoptionen 


Energieoptio nen 


Erweiterte Einstellungen ] 


wählen Sie dann die gewünschten 


W Wählen Sie den anzupassenden Energiesparplan aus, und 
Energiespareinstellungen aus. 


Miximum [Aktiv] bd 


Deckelschließaktion a 

Netzschalteraktion 
Auf Akku: Ruhezustand 
Netzbetrieb: Ruhezustand 

#) Energiespartastenaktion 

#) Netzschalter im Startmenü 

=) PCI Express 

# Prozessorenergieverwaltung 

E Suche und Indizierung 
Energiesparmodus 
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Mit Windows Vista konfigurieren Sie die Energieoptionen deutlich differenzierter, 
als es mit XP möglich wäre. 


BEE Stand-by möglich? 


=) Geräte-Manager 


Datei Aktion Ansicht ? 
e 9|m Elu m|| e 


2-4 USR1-PC 
HA Akkus 

5-A Audio-, Video- und Gamecontroller 

H-4 Biometric 

gm Computer 


m 


& DVD/CD-ROM-Laufwerke 

H-4 Eingabegeräte (Human Interface Devices) 
9, Grafikkarte 

ca IDE ATZ/ATAPI-Controller 

-Ẹ IEEE 1394 Bus-Hostcontroller 


Über den Gerätemanager erfahren Sie, ob Ihr System ACPI-fähig ist: Klicken Sie 
dazu auf „Computer”, es muss beispielsweise „ACPI x86-basierter PC" erscheinen. 


Die verschiedenen ACPI-Zustände 


Ruhezustände nach ACPI 

SO |Working = System arbeitet normal 

S1 | Einfacher Schlafmodus = CPU angehalten, Bildschirm aus, PCI-Bus versorgt, CPU- 
(und Grafikkarten-)Lüfter läuft, nur einige Hardwarekomponenten ausgeschaltet 
S2 | Erweiterter Schlafmodus = CPU wird nicht versorgt, ansonsten ähnlich wie $1 
53 |Stand-by-Modus [Suspend to Ram - STR], Mainboard-Versorgung über 
+5-Volt-Stand-by-Leitung, sonstige Hardware ausgeschaltet 

S4 | Ruhezustand [Suspend to Disk — STD], alle Hardware ausgeschaltet 

S5 |Ausgeschaltet = Netzteil im Soft-Off-Modus 

Betriebszustände nach ACPI 

GO |Working = System arbeitet normal 

G1 |Schlafzustand $1 bis 55 

G2 | Soft-Off (ATX-Stand-by-Spannung) 

G3 | Mechanical-Off = Computer vom Stromnetz getrennt 


>} 


wo 
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Perfekter Raumklang 


Zu jedem Heimkino- 
system gehört ein 
guter Klang. Dieser 
Artikel zeigt Ihnen 
Anschlussmöglich- 
keiten Ihres Boxen- 
systems und liefert 
Anhaltspunkte für 
dessen optimale 
Aufstellung. 
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eben dem HTPC befinden 
sich rund um den Fernse- 

her weitere Geräte, die an 
eine Soundanlage angeschlossen 
werden. Dazu zählen beispielswei- 
se der Satellitenempfänger oder 
eine moderne Spielekonsole. Besit- 
zer eines Surround-Receivers mit 
passiven Lautsprechern sind hier 
im Vorteil, da in der Regel mehrere 
Eingänge zur Verfügung stehen. Bei 
aktiven Boxensystemen wie unse- 
rer Referenz, dem Teufel Concept 
E Magnum Power Edition, ist der 
Verstärker bereits im Subwoofer 
integriert. Derartige Systeme wei- 
sen meist nur einen sechskanaligen 
Analogeingang für das Audiosignal 
auf. Diesen Engpass beheben Deko- 
derboxen, die verschiedene Eingän- 
ge besitzen. Am Ausgang wird das 
aktive Boxensystem angeschlossen. 
Teufel bietet beispielsweise die De- 
coderstation 3 an, über die sich bis 
zu sechs weitere Geräte anschlie- 
ßen lassen. 


Die Verbindung zwischen HTPC 
und Audio-Hardware lässt sich ana- 
log oder digital herstellen. Analog 
bedeutet, dass jeder Kanal eine 
eigene physikalische Verbindung 
benötigt, bei 5.1-Sound folglich 
drei handelsübliche Cinch-Kabel 
mit je zwei Leitungen. Um Kabel- 


salat zu vermeiden, bietet sich die 
digitale Verbindung an, bei der die 
Audiosignale aller Kanäle nur über 
ein Kabel und zudem verlustfrei 
übertragen werden. Die digitale 
Signalübermittlung hat sich in zwei 
Standards etabliert: die elektrische 
Signalübertragung per Koaxialka- 
bel sowie die optische Verbindung 
via Lichtwellenleiter. Zwischen den 
Übertragungsarten sind keine qua- 
litativen Unterschiede feststellbar, 
jedoch gibt es andere Besonderhei- 
ten: Optische Kabel sind anfällig 
gegen mechanische Belastungen 
und überbrücken nur geringe Dis- 
tanzen. Dafür verursachen optische 
Verbindungen keine Brummschlei- 
fen und können problemlos parallel 
zu Netzkabeln verlegt werden. Digi- 
tale Verbindungen per Koaxialka- 
bel sind hingegen günstiger. Viele 
Soundkarten verfügen über einen 
solchen Ausgang. Häufig wird ein 
analoger Anschluss zum Digitalaus- 
gang, indem in den Audioeinstel- 
lungen unter Windows die digitale 
Soundausgabe aktiviert wird. 


Die Wahl der passenden Verbin- 
dung ist auch abhängig von weite- 
ren Geräten, die an die Musikanlage 
angeschlossen werden sollen. Die 
Playstation 3 bietet beispielsweise 
nur einen optischen Digitalaus- 
gang. Belegt dieser den einzigen op- 


tischen Eingang Ihres Surround-Sys- 
tems, bleibt für den HTPC nur die 
koaxiale oder analoge Verbindung. 
Grundsätzlich ist die digitale der 
analogen Verbindung vorzuziehen. 
Für welche der beiden Varianten 
Sie sich entscheiden, hängt von Ih- 
ren Anschlussmöglichkeiten ab. 


Die Positionen der Lautsprecher 
sind mitverantwortlich für guten 
Klang. Im folgenden Teil des Arti- 
kels erklären wir Ihnen, wie Sie Ihr 
Boxensystem optimal aufstellen. 


Plazieren Sie zunächst die Center- 
box mittig unter oder über Ihrem 
Bildschirm. Diese Box gibt alle Ge- 
räusche mit direktem Bezug zum 
Bildgeschehen (etwa Dialoge) wie- 
der. Richten Sie sie daher auf Ihren 
Sitzplatz aus. 


Die Frontlautsprecher stellen Sie 
nach alter Stereo-Tradition im iden- 
tischen Abstand links und rechts 
neben der Centerbox auf. Berück- 
sichtigen Sie, dass der Abstand von 
Ihrer Sitzposition bis zum Bild- 
schirm dem Abstand der beiden 
Frontboxen entsprechen sollte. 
Sofern diese genügend Abstand zur 
Seitenwand haben, lassen Sie diese 
gerade in den Raum schallen. Mit 
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dieser Aufstellung wirkt der Klang 
weiträumiger und gleichmäßiger. 
Misst die Strecke weniger als einen 
Meter, richten Sie die Boxen auf den 
Hörplatz aus. Besserer Klang und 
einfachere Schallortung sind die 
Folge dieses Aufbaus, der häufig von 
Hi-Fi-Experten empfohlen wird. 


Die drei vorderen Lautsprecher 
stehen in großen Räumen häufig in 
einer Reihe. In kleineren Zimmern 
stellen Sie die seitlichen Frontbo- 
xen, wenn möglich, ein wenig in 
den Raum. Um den Klang weiter 
zu optimieren, positionieren Sie 
die Hochtöner der Lautsprecher 
auf Ohrhöhe. Achten Sie zudem auf 
eine möglichst symmetrische Auf- 
stellung, montieren Sie die Front- 
lautsprecher beispielsweise nicht 
auf unterschiedlicher Höhe. 


Die hinteren Boxen 

Die Effektlautsprecher sind für den 
Rundumklang verantwortlich und 
vermitteln dem Hörer so das Ge- 
fühl, sich mitten im Geschehen zu 
befinden. Stellen Sie diese Boxen 
daher links und rechts schräg hin- 
ter dem Hörplatz auf und richten 
Sie sie leicht darauf aus. Optimal ist 
ein Abstand zwischen Sitzplatz und 
Effektbox von etwa 80 Zentimetern. 
In vielen Wohnzimmern steht das 
Sofa jedoch direkt an einer Wand, 
sodass dieser Abstand nicht einge- 
halten werden kann. In diesem Fall 
bietet sich eine alternative Boxen- 
aufstellung an: Stellen Sie die Effekt- 
lautsprecher mit einigem Abstand 
seitlich neben den Hörplatz. 


Die Positionierung des Subwoofers 
ist in der Regel unproblematisch: 
Frequenzen unter 120 Hertz sind 
ohnehin nicht zu orten, sodass die 
Bassbox beliebig aufgestellt werden 
kann. Verzichten Sie jedoch darauf, 
sie in einer Ecke des Raumes zu posi- 
tionieren, da dies zu einer dröhnen- 
den und unpräzisen Wiedergabe 
führt. Bei einigen Boxensystemen 
unterstützt der Subwoofer die Sa- 
tellitenboxen auch in höheren Fre- 
quenzen (120 bis 160 Hertz). Diese 
sind vom menschlichen Ohr bereits 
ortbar und verzerren das Klangbild, 
falls die Bassbox seitlich steht. Posi- 
tionieren Sie dann Ihren Subwoofer 
möglichst in der Mitte zwischen 
den beiden Frontboxen. 


Befestigungen 
Die Grafik rechts veranschaulicht 


eine gelungene Verteilung der Laut- 
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sprecher. Große Standboxen stehen 
normalerweise auf dem Boden. Bei 
kleinen Satellitenboxen gibt es ver- 
schiedene Möglichkeiten der Befes- 
tigung. Im Idealfall stehen Möbel- 
stücke so, dass die Lautsprecher auf 
ihnen abgestellt werden können. 
Andernfalls bieten viele Hersteller 
zu ihren Boxensystemen passende 
Halterungen an, wie beispielswei- 
se höhenverstellbare Ständer oder 
Winkelmodule für die Wandbefesti- 
gung. Darüber hinaus gibt es auch 
bei vielen Fachhändlern Universal- 
halterungen für Boxensysteme. 


Ausprobieren! 
Jedes Zimmer hat unterschiedliche 
Klangeigenschaften, daher ist das 
Sprichwort „Probieren geht über 
studieren!“ hier zutreffend. Neh- 
men Sie sich einen Abend Zeit, wäh- 
len Sie eine Actionszene aus Ihrem 
Lieblingsfilm und testen Sie meh- 
rere Konfigurationen. Verändern 
Sie nicht nur die Positionen der 
Boxen, sondern variieren Sie auch 
deren Lautstärkenverhältnis unter- 
einander. Am Ende der Arbeiten ist 
besonders wichtig, dass Ihnen der 
Klang gefällt. Wenn Sie alle Tipps 
befolgt haben, steht dem nächsten 
Heimkinoabend nichts im Weg. U 
Christoph Zmija 


Lautsprecher positionieren 


Extended 


Lautsprecher- 


HTPC | system aufstellen 


Boxenkabel anschließen 


Bei Boxensystemen mit Kabelklemmen (wie dem Teufel Concept E Magnum Power 
Edition) müssen Sie das entsprechende Audiokabel zunächst zurechtschneiden und 
abisolieren. Alles, was Sie dafür brauchen: einen Seitenschneider und etwas Geschick. 
Planen Sie am besten vorher, welcher Lautsprecher wo stehen soll, damit Sie genau 
wissen, welche Kabellängen Sie jeweils brauchen. 


X Á 


Messen Sie die benötigte Länge aus und trennen Sie das Kabel mit dem Seitenschneider 
durch. Die beiden Stränge können Sie einfach auseinanderziehen. Anschließend müssen Sie 
die Gummiummantelung leicht anschneiden und mit dem Seitenschneider abziehen. 


NM 


Idealerweise sollten die Adern etwa einen Zentimeter weit aus dem Kabel ragen. Damit 
keine Adern abstehen, drehen Sie sie mit zwei Fingern zusammen. Dies wiederholen Sie für 
den zweiten Kabelstrang. 


A 


Markieren Sie die Kabelenden - das hilft bei der Zuordnung und erleichtert einen Ab- und 
Wiederaufbau. Am Subwoofer und an den Satelliten drücken Sie den Verschluss nach unten 
und schieben die Kabel farblich passend in die Halterungen. 


m 


Wenn Sie sich an unsere Empfehlungen zum Aufstellen eines 5.1-Lautsprechersystems halten, erreichen Sie den optimalen Klang im Wohn- 
zimmer. Die Effektboxen werden auch als hintere Lautsprecher bezeichnet. 


Subwoofer 


Centerbox 


D 


Abstand der Frontboxen = 
Entfernung Sitzplatz und Centerbox 


Sitzplatz 
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Rabatt-Aktion: 


MCE-Fernbedienung 


TU teuern Sie Ihren Multime- 
diaPC im Wohnzimmer 
© komfortabel und mit voller 
Mauskontrolle vom Sofa aus. Mit 46 
Tasten bedienen Sie bequem alle 
wichtigen Funktionen des Windows 
Media Centers (MCE). So genießen 
Sie das Multimedia-Erlebnis in vol- 
len Zügen: Hören Sie Ihre Musik- 
sammlung, sehen Sie sich Ihre Fotos 
mit Freunden an, erfreuen Sie sich 
an Ihren Lieblingsfilme - alles ohne 
Ihren Lieblingsplatz zu verlassen. 
Wie bei einem Joystick bewegen Sie 
den Mauszeiger bequem mit einem 
D-Pad in alle Richtungen über den 
Bildschirm. Dank dieser sehr präzi- 
sen Maussteuerung eignet sich die 
Fernbedienung am Notebook auch 
bestens für Präsentationen - oder 
zum gemütlichen Surfen vom Fern- 
sehsessel aus. 


Nur Ihnen als Leser der Extended- 
Ausgabe gewährt Pearl einmalig 
einen Rabatt von 80 Prozent auf 
die Auvisio „Media Center Edition“- 


PCGH und Pearl haben ein besonders Angebot für alle 
Extended-Leser: Rüsten Sie Ihren HTPC mit einer kom- 
fortablen Media-Center-Fernbedienung aus. 


Fernbedienung: Statt regulär 19,90 
bezahlen Sie nur 3,90 Euro. Dazu 
geben Sie einfach auf www.pearl. 
de in der Volltextsuche die Bestell- 
nummer GRA-16773-310 ein oder 
nutzen Sie den WEBCODE 259N. 
Anschließend werden Sie zur Pro- 
duktseite weitergeleitet. Der Preis 
von 3,90 Euro plus Versandkosten- 
pauschale ohne Mindermengenzu- 
schlag gilt nur bei Bestellung über 
die Bestellnummer GRA-16773-310. 
Wird das Produkt ohne die hier an- 
gegebene Bestellnummer geordert, 
haben Sie keinen Anspruch auf den 
Rabatt! Sie zahlen dann den norma- 
len Preis. 


1 46 Programmtasten 

I2 Maustasten 

I 1 Maus-Steuerungstaste (D-Pad) 
BInfrarot-Reichweite bis zu 10 m 

I Inklusive IR-Empfänger (USB) 

I Handliche Maße: 54x199x34 mm 
12 Batterien Typ AAA 

I Deutsche Anleitung 


PERRL_ 
www.pearl.de 


Die Versandkostenpauschale bei 
Zahlung per Bankeinzug beträgt 
zusätzlich 3,90 Euro, bei Zahlung per 
Verrechnungsscheck 4,90 Euro und 
bei Nachnahme 6,90 Euro. Die Liefer- 
zeit beträgt vorr. 2 bis 4 Tage. 
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PC vom Sofas 


Damit Sie den Multi- 
media-PC wie einen 
Videorekorder bedie- 
nen können, müssen 
Sie eine Fernbedie- 
nung anschließen. 
Wir empfehlen das 
Microsoft-Gerät oder 
die Auvisio-Fernbe- 
dienung (Seite 29). 


J] edia-Center-PCs oder auch 
HTPCs wurden in den 
3 | letzten Jahren immer be- 
liebter. Die Vorteile liegen auf der 
Hand. Um nur ein paar zu nennen: 
Sie können Ihre Lieblingssendun- 
gen aufzeichnen, Video- und Musik- 
dateien in verschiedensten Forma- 
ten abspielen und Diashows Ihres 
letzten Urlaubs innerhalb weniger 
Sekunden erstellen. Doch viele Inte- 


ressenten lassen sich von der Tatsa- 
che abschrecken, dass es sich eben 
doch um PCs handelt - mit all ihren 
Tücken und ihrer unbequemen, 
nicht gerade wohnzimmertaug- 
lichen Bedienung. HTPCs sehen 
nicht nur aus wie DVD-Spieler und 
Co., sondern lassen sich auch ganz 
bequem vom Sofa aus steuern. 


Genau wie Ihren Fernseher, Ihre 
Stereoanlage oder Ihren DVD-Spie- 
ler können Sie auch Ihren Media- 
Center-PC mit der Fernbedienung 
ein- und ausschalten oder durch 
Ihre Lieblingsprogramme zappen. 
Lediglich für aufwendige Installa- 
tionen oder Einstellungen sollten 
Sie eine Maus und eine Tastatur 
griffbereit haben. Hier gestaltet 
sich die Steuerung sonst schwierig. 
Wir möchten Ihnen nun die Steue- 
rung des Microsoft Media Centers 
in Kombination mit der Microsoft- 
Fernbedienung näher erläutern, 
welche für etwa 20 Euro zu haben 
ist. 


— 


Mit der Fernbedienung erwerben 
Sie auch einen Infrarotempfänger, 
der über USB mit dem PC verbun- 
den wird. Hinzu kommen zwei 
zusätzliche Sender, mit denen Sie 
andere Geräte fernsteuern kön- 
nen. Damit lässt sich beispielswei- 
se die Lautstärke der Stereoanlage 
per MCE-Fernbedienung ändern. 
Durch Klebeflächen an der Rück- 
seite sind diese leicht an Schränken 
oder anderen glatten Flächen zu be- 
festigen. Ähnlich komfortabel wie 
das Microsoft-Gerät ist die Auvisio 
„Media Center Edition“-Fernbedie- 
nung mit Mausfunktion, die Sie als 
PCGH-Leser für rund 4 Euro erwer- 
ben können. Die Grundfunktionen 
der Auvisio- und Microsoft-Fernbe- 
dienung sind gleich. 


Haben Sie nach der Installation von 
Windows Vista Ultimate oder XP 
Media Center Edition Ihren HTPC 
mit allen nötigen Treibern versorgt 
und die wichtigsten Einstellungen 


Windows XP Media Center 
Windows Vista Home 
Premium oder Ultimate 


Mediaportal 

Heft-DVD, WEBCODE 2584 
www.team-mediaportal.com 
Microsoft-Fernbedienung 
WEBCODE 2583 
Auvisio-Fernbedienung 
Seite 29, www.pearl.de 


A 


teuenn H 


vorgenommen, können Sie von nun 
an Tastatur und Maus beiseitelegen. 
Sobald der Empfänger mit dem PC 
verbunden ist, wird automatisch 
der passende Treiber installiert 
- Windows bringt diesen bereits 
mit. Anschließend sollten Sie durch 
Drücken der grünen Starttaste 
in der Mitte der Fernbedienung 
testen, ob diese ordnungsgemäß 
funktioniert. Daraufhin sollte das 
Windows Media Center starten. Auf 
dieser Oberfläche navigieren Sie 
mit den Pfeiltasten, welche um die 
„OK“-Taste herum angeordnet sind. 
Mit selbiger bestätigen Sie Ihre Ein- 
gabe. Um einen Schritt zurückzuge- 
hen, drücken Sie die Pfeiltaste links 
neben den Navigationstasten. 


Wie schon erwähnt, können Sie 
Ihren PC auch per Fernbedienung 
starten und herunterfahren. Dafür 
muss sich der Rechner im Stand-by- 
Modus befinden, da der Rechner 
sonst nicht aufwacht (siehe auch 
Seite 22). Dazu starten Sie ihn zu- 
nächst ganz normal mit dem Power- 
Schalter. Nach dem Hochfahren 
des PCs können Sie über Ihre Fern- 
bedienung den PC in den Energie- 
sparmodus schalten. Hierzu betäti- 
gen Sie auf der Fernbedienung die 
oberste rechte Taste mit dem Aus- 
schaltsymbol und der Bezeichnung 
„PC“. Ist der PC für den Stand-by- 
Modus oder den Ruhezustand kon- 
figuriert, schaltet sich der PC nach 
wenigen Augenblicken ab. 
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Im Media Center navigieren 


Musik 
TV + Filme 


Aufzeichnungen 
er, 
ein 


TV-Angebot TV-Programm 


Online-Medien 


Mit den Pfeiltasten der Fernbedienung können Sie im Hauptmenü horizontal oder 
vertikal scrollen und so die gewünschte Funktion aufrufen. 


Aufzeichnen 


TV-Programm 


163 


(Mythos Ägypten | ] 


Mythos Ägypten 
m 5 £ 


großen Ramses 


Mit der Taste „EPG” gelangen Sie direkt zum TV-Programm. Die Pfeiltasten helfen 
Ihnen bei der Wahl der Sendung. 


Sendung aufnehmen 


Programminfo 


RGRzEIERnen ] 


Serie aufzeichnen Mythos Ägypte 
Kategorien 


Einstellungen 


Sobald Sie die gewünschte Sendung markiert haben, drücken Sie die „Info”-Taste 
und wählen „Aufzeichnen” aus. 
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Bei einigen PCs ist dies durch ein 
Blinken der Power-LED am Gehäu- 
se zu erkennen. Durch nochmali- 
ges Drücken der Taste wird der PC 
wieder gestartet. Im Schnitt dauert 
es keine zehn Sekunden, bis der 
HTPC wieder einsatzbereit ist. Ach- 
ten Sie darauf, dass die nötige Ein- 
stellung im BIOS „Wake up on USB“ 
aktiviert ist. Für einen kompletten 
Neustart des Systems navigieren 
Sie zum Menüpunkt „Aufgaben“, 
bestätigen die Auswahl und wählen 
im nächsten Fenster „Neu starten“. 
Hier kann der PC auch komplett he- 
runtergefahren werden, allerdings 
lässt er sich dann nicht mehr aus 
der Ferne aktivieren und benötigt 
ein manuelles Einschalten über 
den Netzschalter. Wichtig: Der PC 
sollte im Stand-by-Modus nicht vom 
Stromnetz getrennt werden. Dies 
kann zum Datenverlust führen. 


Mit der Media-Center-Taste gelan- 
gen Sie aus jedem Menü heraus 
sofort wieder auf die Startseite des 
Media Centers. Drücken Sie die 
Taste, während ein Film abgespielt 
wird, blendet das Media Center 
leicht transparent am unteren Bild- 
rand eine verkleinerte Form des 
Startbildschirms ein. Dadurch kön- 
nen Sie nebenbei durch die Menüs 
navigieren, während der Film im 
Vollbild weiterläuft. Wechseln Sie 
jedoch in ein Untermenü, wird der 
Film in ein kleines Wiedergabefens- 
ter am unteren linken Bildschirm- 
rand minimiert und das Menü als 
Vollbild angezeigt. 


Die Infotaste rechts neben den 
Navigationstasten bietet im Media 
Center die gleichen Funktionen 
wie die rechte Maustaste. Hierüber 
können Sie sich Filmdetails zu Auf- 
zeichnungen anzeigen lassen oder 
auch die Brennfunktion starten. So 
erstellen Sie mit wenigen Handgrif- 
fen Daten- oder Video-DVDs Ihrer 
aufgezeichneten Lieblingssendun- 
gen. Dieser Vorgang kann jedoch 
unter Umständen mehrere Stunden 
in Anspruch nehmen. Auch wäh- 
rend des Brennvorgangs können 
Sie das Media Center weiterhin voll 
nutzen. 


Die Playtaste dürfte bereits von 
DVD-Spieler und Videorekorder be- 


kannt sein. Im Media Center bietet 
sie jedoch noch einige weitere nütz- 
liche Funktionen. Möchten Sie alle 
Lieder eines bestimmten Interpre- 
ten abspielen lassen, navigieren Sie 
zu dem gewünschten Ordner und 
betätigen die Playtaste. So sparen 
Sie sich das einzelne Hinzufügen 
der Stücke in die Wiedergabelis- 
te. Diese Funktion kann auch mit 
anderen Medien wie Bildern kom- 
biniert werden: Hierzu starten Sie 
einfach eine Musik-Wiedergabelis- 
te, wechseln anschließend in die 
Bilderbibliothek und starten mit 
der Playtaste auf einem Bilderord- 
ner eine Slideshow. So erstellen Sie 
innerhalb weniger Sekunden eine 
Diashow mit Musikuntermalung, 
ohne zuvor eine entsprechende CD 
oder DVD brennen zu müssen. 


Die Tasten „Live-TV“ und „DVD- 
Menü“ bieten einen Schnellzugriff 
auf die jeweiligen Funktionen des 
Media Centers. Die Live-TV-Taste 
sollte nur für Anwender interessant 
sein, die auch eine TV-Karte instal- 
liert und angeschlossen haben. Im 
TV-Menü wechseln Sie mit den Na- 
vigationstasten „auf“ und „ab“ zwi- 
schen den Programmen. Sie halten 
durch Betätigen der „Pause“-Taste 
das laufende Fernsehprogramm an, 
das Media Center zeichnet im Hin- 
tergrund die Sendung weiter auf. 
So können Sie den TV-Genuss un- 
terbrechen und zu einem späteren 
Zeitpunkt fortsetzen. Hierbei wird 
das Programm jedoch nur zwischen- 
gespeichert und nicht vollkommen 
aufgezeichnet. Soll das Programm 
langfristig archiviert werden, ge- 
nügt das Drücken der „Record“-Tas- 
te. Mit der DVD-Menü-Taste wird 
die eingelegte DVD abgespielt. Hier 
entsprechen die Funktionen der 
einzelnen Tasten denen eines DVD- 
Spielers. Mit „Skip“ und „Replay“ ist 
das Vor- und Zurückspringen zwi- 
schen den Kapiteln möglich, wäh- 
rend der Wiedergabe einer DVD 
gelangen Sie durch nochmaliges 
Drücken der DVD-Menü-Taste ins 
Hauptmenü der Scheibe. 


Hinter der Taste „EPG“ verbirgt 
sich der elektronische Programm- 
führer. In vielen Receivern oder 
DVD-Rekordern ist diese Funktion 
integriert. Das Media Center aktuali- 
siert automatisch über das Internet 
das TV-Programm. Im EPG erhalten 
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Sie eine übersichtliche Übersicht 
aller Sendungen, die momentan 
und in den nächsten zwei Wochen 
gesendet werden. Der Programm- 
führer zeigt jedoch nur die Sender 
an, die auch tatsächlich empfangen 
werden können. Mit den Navigati- 
onstasten wählen Sie die gewünsch- 
te Sendung aus, um Informationen 
darüber abzurufen; soll das Media 
Center diese aufnehmen, wählen 
Sie über die Info-Taste in dem sich 
öffnenden Menü die Funktion „Auf- 
zeichnen“. Ruht der HTPC zum Auf- 
zeichnungstermin im Energiespar- 
modus, wird er vom Media Center 
für die Aufzeichnung gestartet 
und auch wieder abgeschaltet. Das 
Media Center von Windows Vista 
bietet zudem die Möglichkeit, die 
Aufzeichnung täglich auszuführen 
oder bei einer Serie jede neue Epi- 
sode aufzuzeichnen. 


Zu allen Funktionen der Fernbedie- 
nung kommt noch die Möglichkeit 
hinzu, die „TV Aus“- und die „Laut/ 
Leise“- Taste zu programmieren. Da- 
durch können Sie Ihren Fernseher 
über die Microsoft-Fernbedienung 
ein- und ausschalten oder die Laut- 
stärke an einem angeschlossenen 
Verstärker ändern. Hierzu drücken 
Sie die „DVD-Menü“ und die „OK“- 


Taste zur gleichen Zeit, bis die 
Beleuchtung der Fernbedienung 
erlischt. Die Fernbedienung befin- 
det sich nun im Lernmodus. An- 
schließend drücken Sie diejenige 
Taste, welche programmiert wer- 
den soll. Nun richten Sie schnell die 
Fernbedienung des Gerätes auf die 
Microsoft-Fernbedienung aus und 
drücken die Taste der gewünschten 
Funktion. Hat das Programmieren 
funktioniert, leuchtet die Fernbe- 
dienung zweimal auf. Sollte die 
Fernbedienung jedoch viermal auf- 
leuchten, hat etwas nicht geklappt 
und die Taste konnte nicht pro- 
grammiert werden. 


Die Fernbedienung lässt sich auch 
als kleiner Mausersatz nutzen. So 
können Sie damit durch den Win- 
dows-Explorer navigieren sowie 
Ordner und Dateien öffnen. Kom- 
fortabel ist dies jedoch nicht. Mit 
Maus und Tastatur lässt es sich 
präziser arbeiten, weshalb Sie auch 
stets entsprechende Geräte griff- 
bereit haben sollten. Kabellose 
Komponenten eignen sich hierfür 
besonders gut, sie lassen sich 
schnell und ohne Kabelsalat im 
Schrank oder unter dem Tisch ver- 
stauen. 

Andreas Schaufel 


Bilder bearbeiten 


Diashow wiedergeben 
Drehen 

Drucken 

[Retus 

Löschen 

Weiter 


Zurück 


Aufgenommen am 03.0 7 


Mit der Fernbedienung und dem Windows Vista Media Center können Sie auch 
kleine Änderungen an Fotos vornehmen. 


Empfänger 


Platzieren Sie den Empfänger möglichst nah am TV-Gerät, da die meisten Men- 
schen die Fernbedienung automatisch auf den Fernseher richten. 


TON AUS 
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Der Draht zwischen 


Grafikkarte und TV 


Damit Sie die um- 
fangreichen Unter- 
haltungsmöglich- 
keiten Ihres HTPCs 
nutzen können, 
müssen Sie zunächst 
für die Verbindung 
zum Fernseher sor- 
gen. Wir helfen Ihnen 
dabei. 


Arbeitsmaterial 


E Aktuelle Catalyst-Treiber 
WEBCODE 259) 
Heft-DVD, http://ati.amd. 
com/support/driver.html 


E Aktuelle Forceware-Treiber 
WEBCODE 259K 
Heft-DVD, http://www.nvidia.de/ 
Download/index.aspx?lang=de 


E DVI 
Digital Visual Interface, ein 
digitales Anschlussformat für 
den Transport von Bildsignalen, 
das bei aktuellen Grafikkarten 
weit verbreitet ist 


E HDMI 
High Definition Multimedia 
Interface, eine Schnittstelle 
zur digitalen Übertragung von 
Video- und Audiodaten, die 
besonders bei hochauflösenden 
Fernsehern zur Standardausstat- 
tung gehört 
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| it einem leistungsfähigen 
Wohnzimmer-PC _erschlie- 


ßen Sie sich vielfältige 
Möglichkeiten zur multimedialen 
Unterhaltung. Der individuell kon- 
figurierbare Rechner ersetzt die 
Spielekonsole und den DVD- oder 
HD-Disc-Spieler. Filme in unzähli- 
gen Dateiformaten lassen sich mit 
ihm wiedergeben. Mit einer TV- 
Tuner-Karte fungiert Ihr HTPC 
sogar als digitaler Videorekorder. 
Doch bevor Sie diese Features nut- 
zen können, müssen Sie die Grafik- 
karte des PCs mit dem Fernseher 
verbinden. 


Anschlüsse und Adapter 

Je nach Ausgabegerät und Gra- 
fikkarte finden Sie verschiedene 
Steckerverbindungsformate an Ih- 
rem PC und am Fernseher oder 
Beamer. Einige davon versenden 
und empfangen einfache analoge 
Bildsignale. Andere sorgen durch 
digitale Bildübertragung für die 
bestmögliche Darstellung. Mit dem 
HDMI-Standard und der passenden 
Grafikkarte genügt sogar ein ein- 
ziges Kabel, um Bild und Ton in 
digitaler Qualität auf den Fernseher 
zu übertragen. 


Die primitivste Möglichkeit der 
analogen Signalübertragung ist der 
Composite-Anschluss. 
üblicherweise als gelb eingefärbte 


Dieser ist 


Cinch-Koaxialkupplung ausgeführt. 
Die meisten analogen und digita- 
len Fernseher verfügen über die- 
sen Anschluss, oft befindet er sich 
zusammen mit zwei Cinch-Audio- 
kupplungen direkt auf der Geräte- 
vorderseite. Ältere Grafikkarten mit 
TV-Ausgang wurden noch häufig 
mit integriertem Composite-An- 
schluss ausgeliefert. Heutige Karten 
geben das analoge Videosignal über 
eine S-Video-Buchse aus. Ein Adap- 
ter für den Composite-Anschluss 
sollte im Lieferumfang enthalten 
sein. Vorsicht ist beim Kauf von 
Universaladaptern geboten: Bei 
manchen Kabeln sind nicht alle 
Pole belegt, dadurch kann es zu 
Darstellungsproblemen kommen. 


S-Video-Kabel 

Die bessere Alternative bei der ana- 
logen Bildübertragung bietet der 
Anschluss per S-Video-Kabel. Der S- 
Video-Standard zeichnet sich durch 
die separate Übertragung von Hel- 
ligkeits- und Farbinformationen 
aus. Wie beim Composite-Anschluss 
wird das Audiosignal nicht per S-Vi- 
deo-Kabel zum Fernseher übertra- 
gen, idealerweise nutzen Sie hierfür 
die Cinch-Audiokupplungen des 
Front-AV-Anschlusses. Ein gängi- 
ger S-Video-Stecker hat mindestens 
vier Pins. Die meisten aktuellen 
Grafikkarten verfügen über mehr- 
polige Ausgänge, an denen je nach 


HTPC anschließen 


Belegung zusätzliche Analogsignale 
ausgegeben werden. Dies spielt bei- 
spielsweise beim Anschluss eines 
Composite-Adapters eine wichtige 
Rolle. 


Auch das Komponente-Format wird 
durch die zusätzlichen Signal-Pins 
des S-Video-Ausgangs bedient. Den 
dafür notwendigen Adapter liefern 
die Hersteller häufig mit der Gra- 
fikkarte aus. Bei diesem Adapter 
handelt es sich meist um eine recht 
große Kabelpeitsche mit einem S- 
Video-Stecker und drei Cinch-Kupp- 
lungen in den Farben Rot, Grün und 
Blau. Übertragen werden hierbei 
ein Helligkeitssignal und zwei Farb- 
abweichungssignale. 


DVI und Fernseher 

Falls Sie Ihren Computer dauerhaft 
per Scart-Anschluss mit Ihrem Fern- 
seher verbinden wollen, verwenden 
Sie hierfür auch den Composite- 
oder S-Video-Ausgang Ihrer Gra- 
fikkarte. Entsprechende Adapter 
besitzen normalerweise Anschluss- 
kupplungen für beide Formate 
sowie zwei Cinch-Audiokupplun- 
gen für Stereo-Ton. Zusätzlich zum 
Scart-Adapter benötigen Sie even- 
tuell geeignete Übertragungskabel. 
Viele der aktuellen hochauflösen- 
den Flachfernseher lassen sich per 
VGA-Kupplung mit einem analogen 
Bildsignal versorgen. Dies erleich- 
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Für die Filmindustrie ist das unrechtmäßige Vervielfältigen von Medien, auf denen Video- 
daten in digitaler Form gespeichert sind, ein ernstes Thema. Bisher wurden Bild- und 
Tonsignale analog zum Fernseher transportiert. Die Wandlung der digitalen Signale in 
analoge Form verhinderte automatisch, dass ein Anwender 1:1-Kopien eines Films erstel- 
len konnte. Ein digitaler HD-Videostandard ohne einen effizienten Verschlüsselungsme- 
chanismus jedoch hätte es dem Benutzer ermöglicht, unbegrenzt viele verlustfreie Kopien 
eines hochauflösenden Films zu erstellen. Um den Schutz der Urheberrechte auch bei 
digitaler Signalübertragung zu gewährleisten, wurde der Kopierschutz HDCP eingeführt. 
Die Abkürzung HDCP steht für „High-Bandwidth Digital Content Protection”. Auf Deutsch 
bedeutet dies „Schutz von digitalen Inhalten mit hoher Bandbreite”. 


Um HDCP-gesicherte Filme in voller Qualität digital zu genießen, müssen sowohl das 
Wiedergabegerät — in unserem Fall der PC — als auch der Fernseher den Kopierschutz 
unterstützen. Die Übertragung eines durch HDCP geschützten Signals erfolgt per DVI- 
oder HDMI-Schnittstelle. Der Abfragebefehl für den Kopierschutz wird im Normalfall vom 
Videodatenträger gegeben. Verstößt eines der beteiligten Geräte gegen die HDCP- 
Vorgaben, unterbindet der Kopierschutz die digitale Wiedergabe. Zusätzlich kann er in 
manchen Fällen das Signal an den analogen Ausgängen in seiner Qualität beschneiden 
oder komplett deaktivieren. 


Als Besitzer einer aktuellen Grafikkarte sind Sie im Normalfall auf der sicheren Seite: Die 
meisten Hersteller statten ihre Karten mittlerweile mit HDCP-Unterstützung aus, sowohl 
gängige AMD- als auch Nvidia-Karten sollten Ihnen bei der Wiedergabe HDCP-geschütz- 
ter Filme keine Schwierigkeiten machen. Zuletzt müssen Sie darauf achten, dass Ihnen Ihr 
Software-Mediaplayer keine Probleme mit dem Kopierschutz bereitet. Player, die für die 


Wiedergabe von HD-Discs geeignet sind, sollten auch HDCP unterstützen. 


tert die Erkennung des Geräts im 
Grafiktreiber gegenüber den ande- 
ren analogen Varianten. Da Grafik- 
karten der aktuellen Generation 
jedoch standardmäßig mit DVI-Aus- 
gang ausgeliefert werden, sollten 
Sie, sofern Ihr Fernseher über beide 
Anschlusstypen verfügt, dem DVI- 
Port den Vorzug geben. 


Der DVI-Anschluss ermöglicht die 
digitale Übertragung von Bildsigna- 
len. Bei dieser Verbindungsvariante 
sollte Ihr Fernseher in der Win- 
dows-Systemsteuerung wie ein PC- 
Bildschirm erkannt werden. Damit 
wird die Konfiguration der Anzei- 
geeinstellungen enorm erleichtert. 
Der DVIStandard unterstützt den 
digitalen Kopierschutz HDCP (sie- 
he Kasten). 


HDMI 

Einige Vorteile gegenüber DVI bie- 
tet das aktuelle digitale Referenzfor- 
mat HDMI. Der kompakte Stecker 
ohne Befestigungsschrauben er- 
möglicht ein rasches An- und Ab- 
stecken der Verbindungskabel. Au- 
ßerdem überträgt der HDMI-Port 
die Audiosignale hochauflösender 
Medien. Die meisten Grafikkarten, 
die sich per HDMI-Anschluss mit 
dem Fernseher verbinden lassen, 
benötigen dafür den mitgelieferten 
DVI-Adapter. Die Übertragung des 
am DVI-Anschluss ausgegebenen 
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Signals erfolgt dabei verlustfrei, da 
HDMI vollständig abwärtskompa- 
tibel zu DVI ist. Einige Karten sind 
bereits ab Werk mit einem integrier- 
ten HDMI-Port ausgestattet. Viele 
aktuelle AMD-Karten verfügen über 
einen HD-Audio-Chip. Der Vorteil 
dieser Verbundlösung liegt darin, 
dass Sie lediglich ein Kabel benöti- 
gen, um die digitalen Bild- und Ton- 
signale zum Fernsehgerät zu über- 
tragen. Wie auch DVI unterstützt 
HDMI den HDCP-Kopierschutz. 


Meist werden Audiosignale per sepa- 
ratem Kabel vom PC zum Fernseher 
übertragen. Hierfür sind typischer- 
weise Cinch-Audiokupplungen am 
Fernseher vorhanden. Vielleicht 
wollen Sie auch ein 5.1-Soundsys- 
tem für kinoreifen Surround-Klang 
nutzen. Ist dies der Fall, schließen 
Sie Ihre Audioanlage einfach mit ei- 
nem entsprechenden Kabel an Ihre 
Soundkarte an. 5.1-Soundchips sind 
mittlerweile sogar bei vielen On- 
board-Lösungen üblich. 


Konfiguration im Treiber 

Leider genügt es für eine korrekte 
Bildwiedergabe oft nicht, den HTPC 
einfach per Kabel mit dem Fernse- 
her zu verbinden. Besonders wenn 
Sie den analogen TV-Ausgang Ihrer 
Grafikkarte verwenden, müssen Sie 
die Bildeinstellungen im Grafiktrei- 
ber konfigurieren. Als Besitzer P 


HTPC an TV 
anschließen 


Extended 


HTPC 


BEE Analog und digital 


Hier sehen Sie eine Auswahl an Grafikadaptern: S-Video/Komponente (oben), 
DVI/HDMI, S-Video/Composite und DVI/VGA (von links nach rechts). 


BEE Das Anschlusspanel 


Diese Grafikkarte verfügt ab Werk über drei verschiedene Anschlusstypen mit den 
entsprechenden Steckkupplungen: DVI, S-Video und VGA. 


BEE Das Catalyst Control Center 


a$ Ansegen Manage 


Grafh sooter 
m É onenn [T RADEON S800 PAO [ StandmavGA-Montor + Standard TV | Ei 
s 
“5% 


Aal deshihnerte angenchie HRINGA haraorkal verteden uf TV 
‚an Vertikale ertedhung der Hauptarneekge aktivieren: TY 
Houskangeige ermeiheen: TV 


vorunahnen. 


a >. Ausgewählle Anzeige ar: RADEON 3000 PRO 
Sundet GA Horti + Stand TV [Klon | 


Symbole ziehen o mè rechten. 
kicken, un Ändetungen: 


Deskasplamich  Fabqani 


120x1024 =) [Hosh azea z) [an =] 
Dishing 
StardwdOuadoms 01 = SE 


Bein. | x | | | 
Im „Anzeigen-Manager” aktivieren Sie die TV-Ausgabe Ihrer AMD-Karte. Ein 
Rechtsklick auf das Fernsehersymbol ermöglicht Ihnen weitere Einstellungen. 


BEE wenn der Fernseher nicht erkannt wird 


mguan yanma -| gg rm + ggpenmanoen -gpn >| 


V-Windeihollingueng Manuel 
Stardardmälig arbeiten Volkikdarıendungen mè einer Wiedeihöleguenz von 
EO He. nicht m der Desktop Wiedeshoikequene. Lin dies zu önden können 

Sie die zu vermendende \Wiederhalhequen expikat angeben. 


10H? ” 


Option kur die Anzeigeekennung 
Logen Sie lost. wie Calayıt® Corel Corie Anzeigegenäke akenei: ri 


(# Dänen der Anwendung Catalyıt® Corkıcl Certes erkennen. 
e Ma manehe! Bondrea murs ad de Schalkeche, 
Ansagen erkennen" 1 
Optioren ha de Anzeigeeckermung Á 
Mein TV wird richt ekanınk. | 
F TV:£kennungermirngen 
Für Anzeigen mè geringen Aufiisurg 
[Sehmankan ruz für Araigen mè geringe Aufiösung zulassen =] 


Bom... w Starado 
In den „Anzeigeoptionen” stellen Sie ein, ob Sie Anzeigegeräte manuell oder 
automatisch erkennen lassen möchten oder die TV-Erkennung erzwingen wollen. 
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Extended 
HTPC 


HTPC an TV 
anschließen 


BEER Konfiguration per Assistent 


Auswahl des Desktopmodus 


Die Auswahl des Desktopmodus legt test, me det Computerdesktop aut den Anzeigegersten angezeigt 
wid 


"Wählen Sie enen Desktop Modus sus: 


C Erweterter Desktop 
Era ES DEE h H O E 
ledes Anzeigegerat unabhangg vonenander festgelegt werden. Dies me 


nützlich, wenn Sie sich auf dem Computer ein 


Fons 
G Klon 


(Aktueller Modus) 


And borden Angeren vad dasselbe Deskiopbikl araezergl. Dies ist bei 


Präsentationen häfich. 


BETH ee 
Ein goder Deski wad ques ibat zwei. 


ee nahen 
wenn Sie aul dem Computer a A DAAA A AAIR 
ies banitigan 


és sich um sine 


handele 
einzige Anzeige. rule VE DOA DMA acht ch char DAADE 


I Auswählen lassen. wie die Videoniedergabe auf der zweiten Anzeige erscheint 


In der Basisansicht des Catalyst Control Centers hilft Ihnen ein Einrichtungsassis- 


tent dabei, die Grafikausgabe am Fernseher zu konfigurieren. 


BEE Die Nvidia-Systemsteuerung 


Datei Beuteten Ansicht Poike Augen Hife 


TI) rmaterte Dnsteilungen = 
To Mehrere Anzeigen einrichten 


Dæ NOMA Wr Technakage 
Pranarnaeran ira Duan a Dad s ran Dia Dep 


C Mis on ger vertihaler Desktop (yarthanr Bereich) 
Lruthingo vonanander honfigunert Draen) 
2 Due Anzeigen anmymählen, ie bemuzt morden soben. 
PE morgin un + TV U Ormene 
1 Oe Anzeige auswählen, die von Windows ahs primäre Anzeige verwendet werden se. 
d 


Unter der Option „Mehrere Anzeigen einrichten” bestimmen Sie als Geforce-Be- 
sitzer, wie der Desktop auf dem Fernseher dargestellt werden soll. 


E=] Fehlende permene finden 
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Der „Meine Anzeige ist nicht in der Liste aufgeführt” -Link führt Sie zur manuellen 
Anzeigeerkennung, hier können Sie die Identifikation Ihres Fernsehers erzwingen. 
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Der Setup-Assistent führt Sie durch eine Reihe von Konfigurationsfenstern, in 


denen Sie die wichtigsten TV-Einstellungen vornehmen. 
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einer Radeon-Grafikkarte nehmen 
Sie alle wichtigen Einstellungen im 
Catalyst Control Center vor. Die von 
uns verwendete Version 8.3 arbeitet 
mit allen gängigen AMD-Karten zu- 
sammen. In der Basisansicht erlaubt 
es die Software, die TV-Anzeige per 
Anzeigekonfigurationsassistenten 
einzurichten. In vier verständlich 
erklärten Schritten stellen Sie Rang- 
folge, Desktop-Darstellung und Auf- 
lösung der verwendeten Displays 
ein. Wenn Sie zusätzliche Optionen 
konfigurieren wollen oder Ihr Fern- 
sehgerät im Grafiktreiber nicht er- 
kannt wird, starten Sie das Catalyst 
Control Center in der erweiterten 
Ansicht. Links im Hauptfenster fin- 
den Sie die Option „Anzeigen-Ma- 
nager“. Hier werden die erkannten 
Displays angezeigt. Falls Sie einen 
Bildschirm vermissen, klicken Sie 
auf „Anzeigen erkennen“. Wird Ihr 
Fernseher gar nicht vom System 
identifiziert, öffnen Sie die „Anzei- 
geoptionen“. Setzen Sie einen Ha- 
ken im Kästchen „TV-Erkennung 
erzwingen“. Danach sollten die TV- 
Optionen im „Anzeigen-Manager“ 
verfügbar sein. 


Desktop auf dem TV 

Die gewünschten Anzeigegeräte ak- 
tivieren Sie, indem Sie das jeweilige 
Display-Symbol per Drag-and-drop- 
Verfahren in eines der Felder „Desk- 
top 1“ oder „Desktop 2“ ziehen. 
Sobald der Fernseher als „Desktop 
2“ eingerichtet ist, können Sie mit 
der rechten Maustaste auf das TV- 
Symbol klicken und die Art der 
Desktop-Darstellung wählen. Zur 
Auswahl stehen Optionen zur iden- 
tischen Ausgabe auf beiden Gerä- 
ten, zum Erweitern des Desktops 
und zum Drehen des TV-Bildes. 
Außerdem können Sie in diesem 
Menü Ihren Fernseher als primä- 
res Anzeigegerät festlegen. Diese 
Option ist sinnvoll, wenn Sie Ihren 
HTPC später ausschließlich am 
Fernseher betreiben wollen. Unten 
im „Anzeigen-Manager“ erhalten Sie 
unter der Schaltfläche „Erzwingen“ 
Zugriff auf weitere Desktop-For- 
matoptionen. 


Falls Sie mit der Qualität der Grafik- 
ausgabe nicht zufrieden sind, wer- 
fen Sie einen Blick auf die „TV-Ei- 
genschaften“. Hier finden Sie einige 
Bildqualitäts- und Signaloptionen. 
Unter „Anpassungen“ konfigurie- 
ren Sie Position und Größe des dar- 
gestellten Bildes. Ein Schieberegler 
lässt Sie zwischen „Underscan“ und 


"T ganm 


„Overscan“ wählen. Mit „Overscan“ 
stellen Sie sicher, dass der gesamte 
Bildbereich des Fernsehers ausge- 
füllt ist. 


Nvidia-Karten 

Um Karten der Geforce-Reihe dazu 
zu bringen, ein Bildsignal auf dem 
Fernseher auszugeben, verwenden 
Sie die Nvidia-Forceware. Je nach 
Betriebssystem und Kartentyp un- 
terscheiden sich die Versionsnum- 
mern der aktuellen Ausführungen. 
Stellen Sie also sicher, dass Sie die 
passende Treibersoftware für Ihr 
System installiert haben. Die TV- 
Einstellungen finden Sie in der 
„Nvidia Systemsteuerung“. Unter 
dem Menüpunkt „Mehrere Anzei- 
gen einrichten“ wählen Sie die 
Displays aus, die Sie verwenden 
wollen. Im Idealfall steht hier Ihr 
Fernseher zur Auswahl. Sollten Sie 
Ihr TV-Gerät nicht finden, klicken 
Sie auf den Link neben dem Frage- 
zeichen rechts im Bild. Es öffnet 
sich ein weiteres Fenster, hier kli- 
cken Sie auf den Button „Genaue 
Anzeigenerkennung“. Falls Ihr Fern- 
seher trotzdem nicht identifiziert 
wird, setzen Sie einen Haken im 
Kästchen „Fernseher-Erkennung 
beim Start erzwingen“. Spätestens 
nach einem Neustart des Systems 
sollten Ihnen sämtliche Optionen 
zur Konfiguration des Fernsehers 
zur Verfügung stehen. 


Einbrennen vermeiden 
Im Fenster „Mehrere Anzeigen ein- 
richten“ entscheiden Sie, auf wel- 
che Weise der Desktop auf den ver- 
wendeten Displays dargestellt wird. 
Alternativ klicken Sie links im Fens- 
ter auf „Mehrfach-Anzeige-Assistent 
ausführen“. Diese Option lässt Sie 
in mehreren Schritten TV-Signal- 
format, Desktop-Darstellung, Auf- 
lösung und Farbtiefe wählen. Eine 
weniger umfangreiche Version des 
Assistenten finden Sie unter „Televi- 
sion-Setup-Assistent ausführen“. Mit 
der Option „Signal oder HD-Format 
ändern“ stellen Sie bei Bedarf Ihren 
TV-Signaltyp um. Auch die Art des 
verwendeten Steckers wählen Sie 
hier aus, sofern die Verbindung 
vom System erkannt wurde. Die Op- 
tion „Fernseher-Farbeinstellungen 
ändern“ bietet neben Helligkeits- 
und Kontrasteinstellungen die 
Möglichkeit, einen „Grauen Rand“ 
zu aktivieren, der das Einbrennen 
von Rändern in ungenutzte Berei- 
che des TV-Bildes verhindert. Ei 
Matthias Hesselmann 
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100 CPUs ım OC-Test 


Welche CPU ist für 


Übertakter optimal? 


Die Redaktion der 
PC Games Hardware 
hat 100 Prozessoren 
auf Übertaktbarkeit 
getestet und die- 

se Ergebnisse mit 
Erfahrungswerten 
abgeglichen. Daraus 
ist eine Tabelle mit 
100 CPUs und deren 
durchschnittlicher 
Übertaktbarkeit 
entstanden. 
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gal ob Sie auf der Suche 
nach einer neuen CPU 
sind oder Ihren aktuellen 


Prozessor übertakten möchten: 
Unsere Tabelle mit 100 gängigen 
Chips hilft Ihnen auf jeden Fall wei- 
ter. Nutzen Sie die Übersicht für 
die Auswahl der neuen CPU oder 
finden Sie heraus, wie weit Sie den 
Prozessor Ihrer Wahl übertakten 
können. Unsere langjährige Erfah- 
rung im Overclocking-Bereich und 
das Wissen aus vielen Tests sind in 
die Zusammenstellung der Tabel- 
le eingeflossen. Die Angaben zur 
Übertaktbarkeit sind Durchschnitts- 
werte. Eventuell weicht der maxi- 
male Takt des Prozessors in Ihrem 
Rechner von den in unseren Tests 
ermittelten Ergebnissen ab. Daher 
können wir leider keine Garantie 
dafür übernehmen, dass Sie Ihren 
Prozessor stabil auf den angegebe- 
nen Maximaltakt bringen. Zudem 
geschieht das Übertakten immer 
auf eigene Gefahr. 


Übertakten 

Besonders für preisbewusste An- 
wender bietet das Übertakten von 
Prozessoren eine attraktive Mög- 
lichkeit, etwas Geld beim Kauf 
einer CPU zu sparen: Je nach CPU 
sind Leistungssteigerungen von 
bis zu 55 Prozent möglich, bei den 
meisten Prozessoren liegt der Per- 
formancegewinn aber bei 10 bis 


Potom e n hy Pets n 


20 Prozent. Bei etlichen besonders 
günstigen Modellen können Sie or- 
dentlich an der Taktschraube dre- 
hen und so Ihr Prozessor-Schnäpp- 
chen auf das Leistungsniveau einer 
höherklassigen CPU anheben. 


Hervorragende Overclocking-Kan- 
didaten sind die Celeron-Modelle 
aus dem Hause Intel und viele Ver- 
treter der AMD-Sempron-Reihe. 
Beim Celeron 420 zum Preis von 
gerade einmal 25 Euro erreichten 
wir in unseren Tests eine Steige- 
rung der Taktrate um satte 1.200 
MHz, bei einem Basistakt von 1.600 
MHz entspricht dies einer Erhö- 
hung um 75 Prozent. Ein positiver 
Nebeneffekt dieser CPU ist der ge- 
ringe Leistungshunger: Ohne Over- 
clocking gibt sich der Celeron 420 
laut Werksangaben mit maximal 35 
Watt zufrieden. In dieser Preisklasse 


E Hyperthreading 

it zwei virtuellen Kernen auf 
einem Chip können mehrere Threads 
parallel abgearbeitet werden. 


E EIST 

„Enhanced Intel Speedstep Techno- 
ogy”; eine bei vielen Intel-Prozesso- 
ren verwendete Energiesparfunktion, 
die Prozessorspannung und -taktung 
dynamisch an den Leistungsbedarf 
aufender Anwendungen anpasst. 


bietet AMD den Sempron 3000+/EE 
SFF an, dessen Takt sich von 1.600 
auf 2.400 MHz anheben lässt. 


Setzen Sie noch eine ältere CPU vom 
Schlage eines Athlon 64 ein, dann 
können Sie mit Taktsteigerungen 
von durchschnittlich 400 MHz rech- 
nen - eine gute Kühlung vorausge- 
setzt. Ein Athlon 64 4000+ erreicht 
dank Overclocking 
sehr anspruchsvollen Anno 1701- 
Benchmark immerhin 15 Fps. 


in unserem 


Wenn Sie etwas mehr Leistung zu ei- 
nem überschaubaren Preis wollen, 
entscheiden Sie sich am besten für 
die Übertaktungswunder der Core- 
2-E4x00-Reihe. Gerade den günsti- 
geren Modellen E4300, E4400 und 
E4500, die zu einem Marktpreis 
von unter 100 Euro zu haben sind, 
geben Sie mit einem geschickten 
Eingriff in das BIOS Ihres Rechners 
die Sporen: Mit einer leistungsstar- 
ken Kühlung sind Taktsteigerungen 
von 1.100 bis 1.200 MHz durchaus 
möglich. Mit derart herausragen- 
den OC-Eigenschaften können die 
Zweikernmodelle der Athlon-64- 
X2-Reihe leider nicht mithalten: 
Je nach CPU sind hier bis zu 
600 MHz erreichbar, der Athlon 
64 X2 6400+ schafft nur 100 MHz. 
Die Stärke der AMD-Zweikerner 
liegt in ihrem meist recht günstigen 
Preis. 


www.pcgh.de 


Bild: Intel 


Als besonders leistungsorientier- 
ter Anwender wollen Sie vielleicht 
einen Vierkernprozessor in Ihren 
Computer einbauen. Wer den zum 
Teil sehr hohen Preis nicht scheut, 
wird schon ab Werk mit guter Per- 
formance belohnt. Bis zu einer ge- 
wissen Grenze lassen sich sowohl 
AMD- als auch Intel-Vierkerner 
übertakten: Einige 100 MHz sind je 
nach Modell durchaus denkbar. Nur 
wenig übertaktbar sind die Top- 
modelle Core 2 Extreme QX9770 
oder QX6850. Bei den neuen AMD- 
Prozessoren Phenom X4 9500 und 
9600 sind etwa 400 MHz mehr drin, 
das entspricht im Spiel Anno 1701 
rund 13 Prozent mehr Fps. 


Die Tabelle 

In unserer anschaulichen Over- 
clocking-Tabelle haben wir für Sie 
technische Informationen zu 100 
gängigen CPUs zusammengestellt. 
Hier finden Sie neben dem durch- 
schnittlichen Übertaktungsergeb- 
nis auch alle wichtigen Details zu 
jedem Prozessor. Wir haben die 
Übersicht nach Intel und AMD auf- 
geteilt und die wichtigsten Infor- 
mationen eingetragen. Die Preise in 
der letzten Spalte sind Tagespreise 
vom 10. April. Wie alle Produkte 
aus der Halbleiterindustrie unter- 
liegen auch Prozessoren deutlichen 
Preisschwankungen, daher hat sich 
der Anschaffungspreis für Ihre ge- 
wünschte CPU inzwischen mögli- 
cherweise geändert. Auch ohne die 
Overclocking-Absicht ist unsere Zu- 
sammenstellung eine interessante 
Lektüre für jeden PC-Anwender. 


Die Tabelle ist weitgehend selbster- 
klärend, einige Angaben möchten 
wir Ihnen aber trotzdem erläutern: 
Bei den Intel-Prozessoren geben 
wir den realen und nicht den „effek- 
tiven“ FSB-Takt an. Daher befindet 
sich dahinter die Abkürzung QDR 
für „Quad Data Rate“; auf Deutsch 
bedeutet dies „Vierfache Daten- 
Prozessoren mit der QDR- 
Technologie übertragen mit jedem 
Taktsignal vier Datenpakete. Somit 
ist der „effektive“ FSB-Takt, dessen 
Wert Sie häufig in den Werksanga- 
ben zu den einzelnen Prozessoren 
lesen, bei QDR-Chips viermal so 
hoch wie der tatsächliche. 


rate“. 


Bei aktuellen AMD-Prozessoren er- 
folgt die Anbindung an die North- 
bridge des Mainboards nicht mehr 
durch einen FSB im herkömmli- 
chen Sinn, hier kommt der soge- 
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Arbeitsmaterial 


E 70 Prozessoren im Leistungstest 
PDF auf Heft-DVD 


E CPU-Wärmeleitpaste 
PDF auf Heft-DVD 


E PCGH-Prozessorguide, Teil 1 
PDF auf Heft-DVD 


nannte Hypertransport-Link zum 
Einsatz. Den zugehörigen HT-Takt 
finden Sie für jeden der von uns 
getesteten AMD-Prozessoren in 
der Tabelle. Werksseitig wird der 
HT-Takt meist mit dem Doppelten 
seines tatsächlichen Wertes angege- 
ben. Verantwortlich hierfür ist die 
DDR-Technologie: DDR steht für 
„Double Data Rate“ beziehungswei- 
se „Doppelte Datenrate“, hierbei 
werden zwei Datenpakete pro Takt- 
signal übertragen. Zusätzlich arbei- 
ten aktuelle CPUs aus dem Hause 
AMD mit einem Referenztakt von 
200 MHz. Dieser bestimmt zusam- 
men mit einem Multiplikator die 
Taktfrequenz des Prozessors. 


Bei den Angaben zum Cache finden 
Sie bei vielen Prozessoren einen 
Faktor vor der Größe des Puffer- 
speichers. Das liegt daran, dass in 
einem Mehrkernprozessor jeder 
Kern über seinen eigenen L1-Cache 
verfügt, daher entspricht der Faktor 
beim L1-Cache auch der Anzahl der 
Prozessorkerne. Bei AMD-Prozes- 
soren gilt das Gleiche für den L2- 
Cache. Zweikernchips aus dem Hau- 
se Intel stellen für die beiden Kerne 
einen gemeinsamen L2-Cache zur 
Verfügung. Die Intel-Vierkernpro- 
zessoren sind mit einem zweige- 
teilten Level-2-Puffer ausgestattet. 
Weitere Informationen finden Sie 
im CPU-Guide (Hauptheft). 


Der Benchmark 
Im Benchmark finden Sie 40 der 
100 Prozessoren. Aufbauend auf 
den Artikel „70 CPUs im Leistungs- 
test“ der Ausgabe 05/2008 (Seite 
36) haben wir die 40 CPUs noch 
einmal im übertakteten Zustand 
geprüft. Das Testsystem basiert auf 
einem PCI-Express-Mainboard und 
einer Geforce 8800 GTX. Der Test 
ist bewusst CPU-lastig: Anno 1701 
reagiert stark auf die Menge an L2- 
Cache, nutzt Zweikerner optimal 
aus und skaliert hervorragend mit 
veränderten Taktraten. >» 
Matthias Hesselmann, Oliver 
Pusse, Marco Albert 
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E Der Core 2 Duo 


E Die Top-Prozessoren lassen sich nur wenig übertakten. 


E Der Takt des Ce 


E4300 leistet dank OC 41 Prozent mehr. Standardtakt 
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eron 440 ist um 55 Prozent erhöht. Minimum-Fps 
Anno 1701 
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i 
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1.86/OC2,8 GHz | 18 (Basis) 
Core 2 Duo E4300: M 24 (--4 17) 
1,8/0C3,0CHz | 17 (Basis) 

Athlon 64 X2 6400+: | En 22 (+5%) 
3,2/0C3,3 GHz | En 21 (Basis) 
Athlon 64 X2 6000+: | EEE 22 (10%) 

3,0/0C3,2 GHz | 20 (Basis) 
Athlon 64 FX-62: 2,8/0C | ME 22 (+16%) 
3,1 GHz E] 19 (Basis) 
‚Athlon 64 X2 5000+: | M 19 (+12%) 
2,6/0C29cHz | EEE 17 (Basis) 
Athlon 64 X2 4800+: | ME 19 (+12%) 
2,4/0C 2,8 GHz | 17 (Basis) 
Athlon 64 X2 4600+: | EEE 18 (+ 13%) 
240C2,6 GHz | En 16 (Basis) 
Celeron 440: 2,0,0C | EMMEN 17 (+55°%) 
3,2 GHz E i (Basis) 
Athlon 64 X2 4200+: M 16 (+147) 
2,2/0C2,7 GHz | 14 (Basis) 
Athlon 64X2 3800+: | EEE 16 (+23%) 
2,0/0C26cHz | EEE 13 (Basis) 
Athlon 64 FX-55: 2,6/0C | EEE 16 (+23%) 
3,0 GHz u 13 (Basis) 
‚Athlon 6440004: | IE 15 (+15%) 
2,4/0C28CHz | u 13 (Basis) 
Athlon 64 3800+: | MEM 14 (+17%) 
2,4/0C27CHz | 12 (Basis) 
Athlon 64 3500+: | EEE 14 (+27%) 
2,2/0C26CHz | D 11 (Basis) 


System: Geforce 8800 GTX, 2 GiByte DDR-400/DDR2-800-RAM, Windows XP SP2 
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Intel-CPUs 

Celeron 420 Conroe-L VI 1 1.600 200 QDI 8 64 512 35W 
Celeron 430 Conroe-L 175 1 1.800 200 QD 9 64 512 35W 
Celeron 440 Conroe-L 715 1 2.000 200 QDI 10 64 512 35W 
Celeron E1200 Allendale 775 2 1.600 200 QD 8 2x 64 512 65W 
Pentium E2140 Allendale 775 2 1.600 200 QDI 8 2x 64 1.024 65W 
Pentium E2160 Allendale 775 2 1.800 200 QD 9 2x 64 1.024 65W 
Pentium E2180 Allendale 715 2 2.000 200 QDI 10 2x 64 1.024 65W 
Pentium E2200 Allendale 775 2 2.200 200 QD 11 2x 64 1.024 65W 
Pentium E2220 Allendale 175 2 2.400 200 QD 12 2x 64 1.024 65W 
Core 2 Duo E4300 Allendale 175 2 1.800 200 QD 9 2x 64 2.048 65W 
Core 2 Duo E4400 Allendale HS 2 2.000 200 QD 10 2x 64 2.048 65W 
Core 2 Duo E4500 Allendale 775 2 2.200 200 QD 11 2x 64 2.048 65W 
Core 2 Duo E4600 Allendale 715 2 2.400 200 QDI 12 2x 64 2.048 65 W 
Core 2 Duo E4700 Allendale 175 2 2.600 200 QD 13 2x 64 2.048 65W 
Core 2 Duo E6300 Conroe 175 2 1.867 266 QDI 7 2x64 2.048 65W 
Core 2 Duo £6400 Conroe 775 2 22133) 266 QD 8 2x 64 2.048 65W 
Core 2 Duo E6320 Conroe HS 2 1.867 266 QDI 7 2x 64 4.096 65W 
Core 2 Duo E6420 Conroe 175 2 2133 266 QD 8 2x 64 4.096 65W 
Core 2 Duo E6600 Conroe 175 2 2.400 266 QDI 9 2x 64 4.096 65W 
Core 2 Duo E6700 Conroe 775 2 2.667 266 QD 10 2x 64 4.096 65W 
Core 2 Extreme X6800 Conroe 775 2 2.933 266 QD 11 (frei) 2x 64 4.096 75W 
Core 2 Duo E6550 Conroe 775 2 2.333 333 QD 7 2x 64 4.096 65W 
Core 2 Duo E6750 Conroe 175 2 2.667 333 QDI 8 2x 64 4.096 65W 
Core 2 Duo E6850 Conroe 775 2 3.000 333 Q 9 2x 64 4.096 65W 
Core 2 Duo E8200 Wolfdale 775 2 2.667 333 QDI 8 2x 64 6.144 65W 
Core 2 Duo E8400 Wolfdale 715 2 3.000 333 Q 9 2x 64 6.144 65W 
Core 2 Duo E8500 Wolfdale 175 2 3.165 333 QDI 9,5 2x 64 6.144 65W 
Core 2 Quad 06600 Kentsfield 775 4 2.400 266 QD 9 4x 64 2x 4.096 95/105 W 
Core 2 Quad 06700 Kentsfield 775 4 2.667 266 QD 10 4x 64 2x 4.096 130W 
Core 2 Extreme 0X6700 Kentsfield 775 4 2.667 266 QD 10 (frei) 4x 64 2x 4.096 130W 
Core 2 Extreme QX6800 Kentsfield 715 4 2.933 266 QDI 11 (frei) 4x 64 2x 4.096 130W 
Core 2 Extreme QX6850 Kentsfield 715 4 3.000 333 QDI 9 (frei) 4x 64 2x 4.096 130W 
Core 2 Quad Q9300 Yorkfield 775 4 2.500 333 QDI 7,5 4x 64 2x 3.072 95W 
Core 2 Quad Q9450 Yorkfield 775 4 2.667 333 QDI 8 4x 64 2x 6.144 95W 
Core 2 Quad 09550 Yorkfield Js 4 2.830 333 QDI 85 4x 64 2x 6.144 95W 
Core 2 Extreme QX9650 Yorkfield 775 4 3.000 333 QD 9 (frei) 4x 64 2x 6.144 130W 
Core 2 Extreme QX9770 Yorkfield 775 4 3.200 400 QDR 8 (frei) 4x 64 2x 6.144 136W 
AMD-CPUs 

AMD Athlon 64 3800+ Venice 939 1 2.400 1.000 12 128 512 89 W 
AMD Athlon 64 4000+ San Diego 939 1 2.400 1.000 12 128 1.024 89W 
AMD Athlon 64 X2 3800+ Manchester 939 2 2.000 1.000 10 2x 128 2x 512 89W 
AMD Athlon 64 X2 4200+ Manchester 939 2 2.200 1.000 11 2x 128 2x 512 89 W 
AMD Athlon 64 X2 4400+ Toledo 939 2 2.200 1.000 11 2x 128 2x 1.024 110W 
AMD Athlon 64 X2 4600+ Manchester 939 2 2.400 1.000 12 2x 128 2x 512 89 W 
AMD Athlon 64 X2 4800+ Toledo 939 2 2.400 1.000 12 2x 128 2x 1.024 110W 
AMD Athlon 64 FX-55 San Diego 939 2.600 1.000 13 28 1.024 104W 
AMD Athlon 64 FX-57 San Diego 939 2.800 1.000 14 28 1.024 104W 
AMD Athlon 64 FX-60 Toledo 939 2 2.600 1.000 13 2x 128 2x 1.024 110W 
Sempron 2800+ anila AM2 1.600 800 8 28 128 62W 
Sempron 3000+/EE SFF anila AM2 1.600 800 8 28 256 62/35 W 
Sempron 3200+/EE SFF Manila AM2 1.800 800 9 28 128 62/35 W 
Sempron 3400+/EE SFF Manila AM2 1.800 800 9 28 256 62/35 W 
Sempron 3500+/EE SFF Manila AM2 2.000 800 10 28 128 62/35 W 
Sempron 3600+ Manila AM2 2.000 800 0 28 256 62W 
Sempron 3800+ anila AM2 2.200 800 1 28 256 62W 
Sempron LE-1100 Sparta AM2 1.900 800 9,5 28 256 45W 
Sempron LE-1150 Sparta AM2 2.000 800 0 28 256 45W 
Sempron LE-1200 Sparta AM2 2.100 800 0,5 28 512 45W 
Sempron LE-1250 Sparta AM2 2.200 800 11 28 512 45W 
Sempron LE-1300 Sparta AM2 2.300 800 tS 28 512 45W 
‚Athlon 64 3000+ Orleans AM2 1.800 1.000 9 28 512 62W 
Athlon 64 3200+ Orleans AM2 2.000 .000 0 28 512 62W 
Athlon 64 3500-+/EE SFF Orleans AM2 2.200 .000 1 28 512 62/35 W 
Athlon 64 3800+ Orleans AM2 2.400 .000 2 28 512 62W 
Athlon 64 4000+ Orleans AM2 2.600 .000 3 28 512 62W 
Athlon 64 3500+ Lima AM2 2.200 .000 1 28 512 45 W 
‚Athlon 64 3800+ Lima AM2 2.400 1.000 12 28 512 45W 
Athlon LE-1600 Windsor AM2 2.200 .000 1 28 1.024 45W 
Athlon LE-1620 Windsor AM2 2.400 1.000 12 28 1.024 45W 
Athlon LE-1640 Windsor AM2 2.600 .000 3 28 1.024 45W 
Athlon 64 X2 3600+ Windsor AM2 2 2.000 .000 0 2x 128 2x 256 65W 
Athlon 64 X2 3800+/EE SFF Windsor AM2 2 2.000 .000 0 2x 128 2512 35W 
Athlon 64 X2 3800+/EE Windsor AM2 2 2.000 .000 0 2x 128 PE 89/65 W 
Athlon 64 X2 4200+/E Windsor AM2 2 2.200 .000 1 2x 128 2x 512 89/65 W 
‚Athlon 64 X2 4600+/EE Windsor AM2 2 2.400 1.000 12 2x 128 2x 512 89/65 W 
Athlon 64 X2 5000+/EE Windsor AM2 2 2.600 .000 k 2x 128 2x 512 89/65 W 
‚Athlon 64 X2 5400+ Windsor AM2 2 2.800 1.000 14 2x 128 2x 512 89W 
Athlon 64 X2 4000+/EE Windsor AM2 2 2.000 .000 0 2x 128 2x 1.024 89/65 W 
Athlon 64 X2 4400+/EE Windsor AM2 2 2.200 .000 1 2x 128 2x 1.024 89/65 W 
Athlon 64 X2 4800+/E Windsor AM2 2 2.400 .000 2 2x 128 2x 1.024 89/65 W 
Athlon 64 X2 5200+/EE Windsor AM2 2 2.600 .000 3 2x 128 2x 1.024 89/65 W 
Athlon 64 X2 5600+ Windsor AM2 2 2.800 .000 4 2x 128 2x 1.024 89 W 
Athlon 64 X2 6000+/EE Windsor AM2 2 3.000 1.000 15 2x 128 2x 1.024 89/125 W 
Athlon 64 X2 6400+ Windsor AM2 2 3.200 .000 6 2x 128 2x 1.024 125W 
Athlon 64 FX-62 Windsor AM2 2 2.800 1.000 14 (frei) 2x 128 2x 1.024 125W 
Athlon 64 X2 3600+ Brisbane AM2 2 1.900 .000 95 2x 128 2x 512 65W 
Athlon 64 X2 4000+ Brisbane AM2 2 2.100 .000 0,5 2x 128 2x 512 65W 
Athlon 64 X2 4400+ Brisbane AM2 2 2.300 .000 15 2x 128 2x512 65W 
Athlon 64 X2 4800+ Brisbane AM2 2 2.500 .000 25 2x 128 2x 512 65W 
Athlon 64 X2 5000+ Brisbane AM2 2 2.600 .000 3 2x 128 2x 512 65W 
Athlon 64 X2 5000+ Black Edition Brisbane AM2 2 2.600 1.000 13 (frei) 2x 128 2x 512 65W 
Athlon 64 X2 5200+ Brisbane AM2 2 2.100 .000 35 2x 128 2x 512 65W 
Athlon 64 X2 5400+ Brisbane AM2 2 2.800 1.000 14 2x 128 20512 65W 
Athlon X2 BE-2300 Brisbane AM2 2 1.900 .000 95 2x 128 2x 512 45W 
Athlon X2 BE-2350 Brisbane AM2 2 2.100 .000 0,5 2x 128 2x 512 45 W 
Athlon X2 BE-2400 Brisbane AM2 2 2.300 .000 1,5 2x 128 2x 512 45 W 
Phenom X4 9500 Agena AM2+ 4 2.200 .800 1 4x 128 4x 512 89W 
Phenom X4 9600 Agena AM2+ 4 2.300 .800 5) 4x 128 4x 512 89W 
Phenom X4 9600 Black Edition Agena AM2+ 4 2.300 1.800 11,5 (frei) 4x 128 4x 512 89W 
Phenom X4 9700 Agena AM2+ 4 2.400 2.000 2 4x 128 4x 512 125W 
Phenom X4 9850 Black Edition Agena AM2+ 4 2.500 2.000 12,5 (frei) 4x 128 4x512 125W 
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65 nm 167 M 111 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit 2.800 MHz €25,- 
65 nm 167 M 111 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit 3.000 MHz €30,- 
65 nm 167 M 111 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit 3.200 MHz €45,- 
65 nm 167 M 111 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit 2.800 MHz €40,- 
65 nm 167 M 111 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit 2.800 MHz € 50,- 
65 nm 167 M 111 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit 3.000 MHz €55,- 
65 nm 167 M 111 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit 3.200 MHz €60,- 
65 nm 167 M 111 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit 3.300 MHz €70,- 
65 nm 167 M 111 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit 3.400 MHz €70,- 
65 nm 167 M 111 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit 3.000 MHz €85,- 
65 nm 167 M 111 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit 3.200 MHz €90,- 
65 nm 167 M 111 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit 3.300 MHz €90,- 
65 nm 167 M 111 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit 3.400 MHz € 105,- 
65 nm 167 M 111 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit 3.500 MHz € 110 
65 nm 291 M 143 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IV 2.800 MHz € 130,- 
65 nm 291 143 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IV 2.900 MHz € 150,- 
65 nm 291 143 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IV 2.800 MHz € 135,- 
65 nm 291 143 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IV 2.900 MHz € 150,- 
65 nm 291 143 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IV 3.200 MHz € 180,- 
65 nm 291 M 143 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IV 3.300 MHz € 260,- 
65 nm 291 M 143 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IV 3.400 MHz € 790,- 
65 nm 291 M 143 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IV 2.800 MHz € 130, 
65 nm 291 M 143 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IV 3.200 MHz € 145,- 
65 nm 291 143 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IV 3.400 MHz € 200,- 
45 nm 410 107 mm? MMX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IVT, TXT 3.200 MHz € 150,- 
45 nm 410 107 mm? MMX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IVT, TXT 3.500 MHz € 170,- 
45 nm 410 107 mm? MMX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IVT, TXT 3.600 MHz € 230,- 
65 nm 2x 291 M 2x 143 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IV 3.000 MHz € 190,- 
65 nm 2x 291 M 2x 143 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IV 3.100 MHz € 440,- 
65 nm 2x 291 M 2x 143 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IV 3.100 MHz € 780, 
65 nm 2x 291 M 2x 143 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IV 3.200 MHz € 810 
65 nm 2x 291 M 2x 143 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IV 3.200 MHz € 780, 
45 nm 2x410M 2x 107 mm? MMX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IVT, TXT 3.000 MHz €235, 
45 nm 2x410 M 2x 107 mm? MMX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IVT, TXT 3.300 MHz € 280, 
45 nm 2x410M 2x 107 mm? MMX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IVT, TXT 3.400 MHz € 460, 
45 nm 2x 410 M 2x 107 mm? MMX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IVT, TXT 3.600 MHz € 820,- 
45 nm 2x 410M 2x 107 mm? MMX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IVT, TXT 3.600 MHz € 1.180,- 
90 nm 68,5 M 83,5 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C'n'Q 2.700 MHz € 20,- 
90 nm 114M 115 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C'n'Q 2.800 MHz € 35,- 
90 nm 154M 147 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C'n'Q 2.600 MHz €90,- 
90 nm 154 M 147 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP C'n'Q 2.700 MHz - 

90 nm 233,2 M 199 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C'n'Q 2.700 MHz 

90 nm 154M 147 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP C'n'Q 2.600 MHz 

90 nm 233,2 M 199 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C'n'Q 2.800 MHz 

90 nm 114M 115 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP C'n'Q 2.900 MHz 

90 nm 114M 115 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C'n'Q 3.000 MHz 

90 nm 233,2 M 199 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C'n'Q 2.900 MHz - 

90 nm 81,1M 103 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP 2.400 MHz €30,- 
90 nm 81,1M 103 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP 2.400 MHz €25,- 
90 nm 81,1M 103 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C'n'Q 2.500 MHz €35,- 
90 nm 81,1 M 103 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP C'n'Q 2.500 MHz €35,- 
90 nm 81,1M 103 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C'n'Q 2.600 MHz €35,- 
90 nm 81,1 M 103 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP C'n'Q 2.600 MHz €40,- 
90 nm 81,1 M 103 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C'n'Q 2.600 MHz €35,- 
65 nm Unbek. Unbek. MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP C'n'Q 2.300 MHz €25,- 
65 nm Unbek. Unbek. MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C'n'Q 2.400 MHz €30,- 
65 nm Unbek. Unbek. MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C'n'Q 2.500 MHz €35,- 
65 nm Unbek. Unbek. MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C'n'Q 2.600 MHz €40,- 
65 nm Unbek. Unbek. MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP C'n'Q 2.700 MHz €40,- 
90 nm 81,1 103 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C’n'Q, AMD-V 2.400 MHZ €30,- 
90 nm 81,1 103 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C'n'Q, AMD-V 2.600 MHZ €30,- 
90 nm 81,1 103 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C'n'Q, AMD-V 2.600 MHZ €35,- 
90 nm 81,1 103 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C’n’Q, AMD-V 2.700 MHZ €35,- 
90 nm 81,1 103 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C'n'Q, AMD-V 2.800 MHZ €45,- 
65 nm 122M 77 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C’'n’Q, AMD-V, Presidio 2.600 MHz €35,- 
65 nm 122 M 77 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C’n‘Q, AMD-V, Presidio 2.700 MHz €65,- 
90 nm 153,8 183 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C'n'Q, AMD-V 2.600 MHz €35,- 
90 nm 153,8 M 183 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C'n'Q, AMD-V 2.700 MHz €40,- 
90 nm 153,8 183 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C'n'Q, AMD-V 2.800 MHz € 45,- 
90 nm 153,8 183 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C’n’Q, AMD-V 2.600 MHz €30,- 
90 nm 153,8 183 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C’n’Q, AMD-V 2.600 MHz - 

90 nm 153,8 183 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C'n'Q, AMD-V 2.600 MHz €40,- 
90 nm 153,8 183 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C’'n’Q, AMD-V 2.700 MHz €45- 
90 nm 153,8 M 183 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C’n’Q, AMD-V 2.800 MHz €60,- 
90 nm 153,8 183 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C’n’Q, AMD-V 2.900 MHz €65,- 
90 nm 227,4 M 230 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C'n'Q, AMD-V 3.000 MHz € 240, 
90 nm 227,4 230 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C’n’Q, AMD-V 2.600 MHz €55,- 
90 nm 227,4 230 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C’n’Q, AMD-V 2.700 MHz - 

90 nm 227,4 230 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C’n’Q, AMD-V 2.800 MHz - 

90 nm 227,4 230 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C'n'Q, AMD-V 2.900 MHz € 80,- 
90 nm 227,4 230 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C’n’Q, AMD-V 3.000 MHz €85,- 
90 nm 227,4 M 230 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C'n'Q, AMD-V 3.200 MHz €110,- 
90 nm 227,4 230 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C'n'Q, AMD-V 3.300 MHz € 135, 
90 nm 227,4 M 230 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C’n‘Q, AMD-V 3.100 MHz 

65 nm 221M 118 mm? X, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C’n’Q, AMD-V, Presidio 2.400 MHz - 

65 nm 221 118 mm? MX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C’n’Q, AMD-V, Presidio 2.500 MHz €45,- 
65 nm 221 118 mm? X, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C'n'Q, AMD-V, Presidio 2.600 MHz €55,- 
65 nm DD 118 mm? MX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C’n‘Q, AMD-V, Presidio 2.800 MHz €60,- 
65 nm 221 118 mm? X, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C’n’Q, AMD-V, Presidio 2.900 MHz €65,- 
65 nm 221M 118 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C’n’Q, AMD-V, Presidio 2.900 MHz € 80,- 
65 nm 221M 118 mm? X, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP C’'n’Q, AMD-V, Presidio 3.000 MHz € 75,- 
65 nm 221M 118 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C’n‘Q, AMD-V, Presidio 3.100 MHz €85,- 
65 nm 221M 118 mm? X, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP C’n’Q, AMD-V, Presidio 2.400 MHz €45,- 
65 nm 221 118 mm? X, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP, C’n’Q, AMD-V, Presidio 2.500 MHz €55,- 
65 nm 221 118 mm? X, 3DNow!, SSE1-3, AMD64 EVP C’'n’Q, AMD-V, Presidio 2.600 MHz €60,- 
65 nm 463 285 mm? X, 3DNow!, SSE1-4a, AMD64 EVP, C’n‘Q, AMD-V, Presidio 2.600 MHz € 160,- 
65 nm 463 285 mm? X, 3DNow!, SSE1-4a, AMD64 EVP, C’n’Q, AMD-V, Presidio 2.700 MHz € 185,- 
65 nm 463 M 285 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-4a, AMD64 EVP, C’n’Q, AMD-V, Presidio 2.700 MHz € 190,- 
65 nm 463 M 285 mm? X, 3DNowl, SSE1-4a, AMD64 EVP C’'n’Q, AMD-V, Presidio 2.700 MHz € 255, 
65 nm 463 M 285 mm? MMX, 3DNow!, SSE1-4a, AMD64 EVP, C’n’Q, AMD-V, Presidio 2.800 MHz € 200,- 
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Kühlmethoden fü 


CPUs und GPUs wer- 
den immer leistungs- 
fähiger und erzeugen 
eine immense Ver- 
lustleistung, die es 
möglichst effizient 
aus dem System zu 
leiten gilt. Geschieht 
dies nicht, drohen 
Systemabstürze 

bis hin zu Hard- 
waredefekten. Wir 
sagen Ihnen, welches 
Kühlsystem für Ihren 
Rechner optimal ist. 
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å nnerhalb des Computerge- 
häuses sorgen außer CPU 
und GPU die Festplatten, 


der Chipsatz mit North- und South- 
bridge sowie ganz besonders die 
Spannungswandler für zusätzliche 
Wärmeentwicklung. Die so entste- 
hende Verlustwärme muss mög- 
lichst effizient aus dem System he- 
rausgeführt werden. Dabei gilt es, 
bestimmte thermische Eigenheiten 
zu beachten: Kalte Luft ist schwe- 
rer als warme. So befindet sich die 
kühlere Luft idealerweise im unte- 
ren Teil des Gehäuses, erwärmt sich 
und steigt im stetigen Fluss nach 
oben. Manche PC-Gehäuse sind 
jedoch geradezu vollgestopft mit 
zusätzlicher Hardware, die der phy- 
sikalischen Luftströmung den Weg 
versperrt - die Folge: Hitzestau. 


Um diesem Problem zu begegnen, 
bieten die Hersteller vielfältige Me- 
thoden und Hardware an. Zunächst 
betrachten wir jedoch die Luftströ- 
mung im PC etwas näher. Im Ideal- 
fall strömt die Raumluft durch den 
unteren Teil an der Front des PCs 
in das Gehäuse. Zwei in der Regel 
bereits vorhandene Lüfter an der 
Rückseite und im Netzteil sorgen 


nun für eine gewisse Thermodyna- 
mik. Die kühle, einströmende Luft 
wird durch das Chassis befördert, 
erwärmt sich und tritt durch die 
oberen Lüfter wieder nach drau- 
ßen. Gleichwohl wird eine perfek- 
te Thermodynamik kaum möglich 
sein. Der Luftstrom kann seinen 
Weg durch den PC nicht ungehin- 
dert gehen. Eine Grafikkarte mit 
Überlänge versperrt den Weg eben- 
so wie zusätzliche Bauteile auf dem 
Mainboard. Speicherriegel, lose 
herumhängende Kabel, saugende 
oder pustende Lüfter und Festplat- 
tenkäfige erhöhen ebenfalls den 
Strömungswiderstand. Ein weiterer 
Faktor ist die Temperatur der Raum- 
luft: Im Sommer kann sie durchaus 
10 bis 15 Grad Celsius höher liegen 
als zu gemäßigten Jahreszeiten. Die 
genannten Eigenschaften und Pro- 


AMD System Cooling 
Guidelines 
WEBCODE 2546, www.amd.com 


AMD Thermal, Mechanical and 
Chassis Cooling Design Guide 
WEBCODE 25A7, www.amd.com 


Intel Thermal Management for 
the Boxed Intel Core 2 
WEBCODE 25BH, www.intel.com 


bleme machen sich übrigens bei 
allen Kühlungssystemen bemerk- 
bar. Doch schauen wir uns nun die 
bestmöglichen Lösungen an: Luft-, 
Wasser- oder Kompressorkühlung 
- jede dieser drei Arten hat beson- 
dere Eigenschaften. Sie unterschei- 
den sich im Montageaufwand ge- 
nauso wie im Anschaffungspreis. 
Wirtschaftlichkeit spielt ebenfalls 
eine bedeutende Rolle. Lautheit 
und Mobilität, zum Beispiel für 
LAN-Party-Besucher, sind ebenfalls 
wichtige Faktoren. In den folgen- 
den Abschnitten beleuchten wir 
die drei unterschiedlichen Kühllö- 
sungen eingehender. 


Es ist noch gar nicht lange her, da 
benötigte einzig das Netzteil in ei- 
nem Desktop-System eine aktive 
Kühlung. Ein Gehäuselüfter war 
der nächste Schritt, gefolgt von zu- 
nächst kleinen passiven Kühlern 
aus Aluminium für die CPU, die 
kurz darauf einen 40-mm-Lüfter als 
Aufsatz erhielten. Mit zunehmen- 
der Leistungsstärke der Computer 
sind aus den kleinen Aluminium- 
Kühlern wahre Kupfermonster 
herangewachsen, die mit weiteren 
Zusatzgebläsen in das PC-Gehäuse 
einzogen. 


takter 


Heatpipes 

Heutzutage verwenden CPU- und 
zunehmend auch Grafikkartenküh- 
ler sogenannte Heatpipes. Diese 
Rohre dienen als Wärmetranspor- 
teur zwischen der Wärmequelle 
und den Kühlrippen, welche die 
Energie schließlich an die durch- 
strömende Luft abgeben. Die 
Heatpipe selbst besteht aus einem 
Rohr, das in der Regel mit einer 
Flüssigkeit gefüllt und nach außen 
luftdicht verschlossen ist. Erwärmt 
sich die Heatpipe an einem Ende, 
beginnt die Flüssigkeit teilweise zu 
verdampfen und nimmt dabei Wär- 
me auf. Durch entstehende Druck- 
unterschiede zwischen kaltem und 
warmem Ende der Heatpipe kommt 
es nun zu einer Strömung inner- 
halb des Rohres. Das erwärmte Gas 
strömt zum kalten Ende und kon- 
densiert wieder. Bei diesem Pro- 
zess wird Wärme abgegeben. Das 
Leitmittel strömt nun wieder als 
Flüssigkeit zur Wärmequelle zurück 
und der Kreislauf beginnt erneut. 
Im Prinzip ist eine Heatpipe nichts 
anderes als ein Wärmetauscher im 
Kleinformat. Anfänglich wurden 
die Heatpipes mit dem Kühlerbo- 
den verbunden - mehr und mehr 
gehen viele Hersteller jedoch dazu 
über, die Wärmerohre direkt mit 
dem Gehäusedeckel des Prozessors 
(IHS, Integrated Heatspreader) zu 
verbinden (HDT, Heatpipe-Direct- 
Touch). Dies soll den Wärmeüber- 
gang verbessern. 


Lüfter 

Selten werden Desktop-Compu- 
ter passiv, also ohne bewegliche 
Teile wie Lüfter gekühlt. Obwohl 
die meisten CPU-Kühler über Heat- 
pipes und eine große, thermisch 
wirksame Oberfläche zur Wärme- 
ableitung verfügen, reicht die na- 
türliche Luftströmung im Gehäuse 
meistens nicht aus. Zum Gehäuse- 
lüfter gesellen sich deshalb auch 
Prozessor- und Grafikkartenlüfter, 
um die Wärmeabfuhr zu vergrö- 
ßern. Es gibt die unterschiedlichs- 
ten Modelle in verschiedenen Grö- 
ßen und Leistungsklassen. In der 
Regel kommen 120-mm-Lüfter zum 
Einsatz, die mit maximal 12 Volt 
betrieben werden und direkt auf 
den Kühlrippen montiert sind. Im 
Wesentlichen unterscheiden sie 
sich kaum voneinander. Qualitäts- 
unterschiede zeigen sich vor allem 
in der Geräuschentwicklung, ent- 
weder durch Vibrationen oder von 
den Luftschaufeln verursacht. 
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Wenn Sie die Festplatten mitkühlen 
wollen, bietet sich der Einbau eines 
weiteren Lüfters in der Front an. 
Gleichzeitig unterstützt dieser Ven- 
tilator die Luftströmung im Chassis. 
Mitsamt dem Netzteilgebläse sind 
damit insgesamt fünf Lüfter verbaut 
- nicht gerade wenig. Mit Optimie- 
rungsmaßnahmen reichen drei bis 
vier Lüfter in der Regel jedoch aus. 


Lüftersteuerung 

Durch die Anzahl der Gebläse er- 
höht sich natürlich der Geräuschpe- 
gel. Um den Lärmpegel zu reduzie- 
ren, bieten die meisten Mainboards 
die Möglichkeit, zusätzliche Lüfter 
direkt anzuschließen und über das 
BIOS bzw. ein Zusatzprogramm zu 
steuern. Dabei wird je nach Tempe- 
ratur die Drehzahl angepasst. Reicht 
diese Option nicht aus, bleibt nur 
der Weg über eine zusätzliche Lüf- 
tersteuerung. Damit lassen sich die 
angeschlossenen Ventilatoren je 
nach Bedarf (Leerlauf- oder Lastbe- 
trieb) und Umgebungstemperatur 
regulieren, indem die Spannung der 
Lüfter (12 Volt Standard) abgesenkt 
oder bei PWM-Modellen gepulst 
wird. Diese Regelungen gibt es in 
verschiedensten Varianten - mit 
manueller Bedienung oder automa- 
tisch und mit Anzeige über aktuelle 
Temperaturen (über beiliegende 
Sensoren). Lüftersteuerungen bie- 
ten oftmals den einzigen Weg, die 
Geräuschentwicklung der vielen 
Lüfter in den Griff zu bekommen. 


Montage 

Die Montage einer Luftkühlung ist 
meist recht einfach. Grafikkarten 
werden immer bereits mit fertig 
montiertem Lüfter geliefert. Glei- 
ches gilt für das Netzteil. Bei Prozes- 
soren gehört zwar meist ein Kühler 
zum Lieferumfang, jedoch sind die 
Boxed-Kühler der Hersteller weni- 
ger effizient. Daher empfiehlt sich 
ein Austausch gegen ein Modell 
aus der Zubehörkiste. Im Wesent- 
lichen unterscheiden sich die Aus- 
tauschkühler durch die Anzahl der 
verwendeten Heatpipes, die Kühl- 
fläche, die Einbaulage des vorgese- 
henen Lüfters und ihre Montage- 
freundlichkeit. Bei einigen Kühlern 
ist der Ausbau der Hauptplatine 
erforderlich, damit eine Metallplat- 
te zur Stützung auf der Rückseite 
angebracht werden kann. Einfacher 
gestaltet sich die Montage durch 
Pushpins (nur bei Intel-CPUs). Sie 
werden auf die Bohrungen des 
Mainboards gesetzt und mit et- » 
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BEE Heatpipe und Kühlerboden 


vE 


Moderne Prozessorkühler wie dieser OCZ-Vendetta-CPU-Lüfter haben im Kühler- 
boden eingelassene Heatpipes. 


I Heatpipe-Kühler auf einer Radeon HD 3870 


Moderne Heatpipes kommen auch auf Grafikkarten zum Einsatz. Viele passive 
Kühlsysteme nutzen die Technik zur besseren Wärmeabgabe. 


Last-Temperatur 


Kühlungsvergleich 


E Mit der Luftkühlung wird die CPU unter Last am wärmsten. 
E Egal ob Wasser oder Luft, die Gehäusetemperatur ist gleich. 
I Die besten Ergebnisse erreichen Sie mit dem Kompressor. 


Leerlauf- 
Temperatur 


CPU 
BESSER <4 | °C -50 -40 -30 -20 -10 0 10 20 30 40 50 60 
Kompressor — 37 
Wasserkühlung : 24 48 
Luftkühlung Á. 58 
Gehäuse 


BESSER <4 | °C 0 5 10 15 20 25 30 35 40 
33 


Kompressor 32 
i a ui] 
Wasserkühlung 34 36 
j E] 
Luftkühlung 32 3 


Testsystem: Asus Commando P965, E8400 @ 3.000 MHz, 2 GiByte OCZ Vendetta RAM, R+R 275 
Bigblock, einstufiger Kompressor 
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Frische Raumluft strömt vorn ins Gehäuse und nimmt die Abwärme der Bauteile auf. 


CPU-Luftkühler 


Luftkühlsysteme für Prozessoren werden A da durch die AE 
Kühlflächen mehr Wärme abgegeben werden kann. 


Wasserkühlung: CPU-Kühlblock 


7 


= ê N 


pH. 


Über einen Kupferkühlblock SR die Wärme des Prozessors an das durchetremen- 
de Wasser abgegeben. 
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was Druck verriegelt. Die Pushpins 
haben zwei verschiedene Stellun- 
gen: Bei der einen werden die Pins 
nach unten gedrückt und rasten 
dann hörbar ein. Wenn sie wieder 
gelöst werden sollen, müssen die 
Pins um 90 Grad gedreht werden. 
Ein etwas größerer Schraubendre- 
her ist ein geeignetes Werkzeug 
dafür. Noch einfach geht’s mit dem 
AMD-Klammersystem. Über einen 
Hebel werden zwei Halteklammern 
bewegt, die den Kühler fest an den 
Sockel pressen. Die Gehäuselüfter 
für die Front- und Rückseite lassen 
sich sehr einfach mit dem Chassis 
verschrauben. Unsere Empfehlung: 
Verwenden Sie Gummientkoppler 
statt Schrauben, Sie erreichen damit 
eine weitere Geräuschreduzierung. 


Werden die angesprochenen Punk- 
te wie Thermodynamik sowie Luft- 
strömung umgesetzt und laufen alle 
verbauten Lüfter auf maximaler 
Drehzahl, dann sind Temperaturen 
der CPU im Leerlaufbetrieb mög- 
lich, die etwa 10 bis 12 Grad Celsius 
über der Raumtemperatur liegen. 
Unter Volllast, zum Beispiel wäh- 
rend eines technisch anspruchs- 
vollen 3D-Spiels, werden jedoch in 
Abhängigkeit von der verwende- 
ten Hardware bald 30 bis 35 Grad 
Celsius über der Raumtemperatur 
erreicht. Die Temperaturen der 
Grafikkarte liegen häufig 10 bis 15 
Grad über denen der CPU. Recht 
schnell ist das PC-System an seinen 
Grenzen angelangt und es verbleibt 
nur wenig „Luft“, um zum Beispiel 
durch Übertakten mehr Fps heraus- 
zuholen. Von einem leisen System 
zu sprechen fällt schwer. Durch zu- 
sätzlichen Aufwand - wie die Ver- 
wendung einer Lüftersteuerung, 
von Gummientkopplern und quali- 
tativ hochwertigen Lüftern - ist es 
möglich, den Rechner nahezu ge- 
räuschlos zu betreiben. Preislich ist 
die Luftkühlung unschlagbar: Für 
weniger als 100 Euro erhalten Sie 
bereits einen Austauschkühler für 
Ihre Grafikkarte, einen leistungs- 
fähigen CPU-Kühler mit Heatpipes 
sowie die notwendigen Lüfter. 


Wasserkühlungen kommen immer 
dann zum Einsatz, wenn Lüfter 
nicht mehr ausreichen, um das PC- 
System zu kühlen. Wasser besitzt 
eine hohe Wärmekapazität und ver- 
bessert die Wärmeaufnahme gegen- 
über Luft um ein Vielfaches, wenn 


es um kleinflächige Wärmequellen 
geht. Ein geschlossener Wasser- 
kreislauf benötigt nur wenige Kom- 
ponenten. Eine Pumpe fördert das 
Wasser aus einem Vorratsbehälter 
über Schläuche zum Kühlblock. Die 
Abwärme der Komponenten wird 
vom Kühlkörper aufgenommen 
und an das durchströmende Was- 
ser abgegeben. Im weiteren Verlauf 
erreicht das erwärmte Wasser den 
Radiator. Dieser Wärmetauscher, 
bestehend aus einem Kupferrohr, 
das von Kühllamellen umgeben ist, 
nimmt die Wärme vom Wasser auf 
und gibt sie an die Umgebungsluft 
weiter. Das so abgekühlte Wasser 
fließt schließlich wieder in den Vor- 
ratsbehälter zurück. 


Der Radiator ist eine der wichtigsten 
Komponenten der Wasserkühlung. 
Erst durch ihn wird die Wärmeüber- 
tragung an die Raumluft ermöglicht. 
Es gibt Radiatoren in verschiedenen 
Größen, empfehlenswert ist die 
Verwendung von Dual-Radiatoren: 
Sie bieten genügend Platz auf ihrer 
Oberfläche, um zwei Zusatzlüfter 
zu verschrauben. Warum Lüfter für 
eine Wasserkühlung? Der Wärme- 
austausch ist, je nach Größe des Ra- 
diators, zwar auch im passiven Be- 
trieb möglich, aber erst der Einsatz 
von Zusatzlüftern macht kleinere 
Flüssigkeitskühlungen im Gehäuse 
realisierbar. Alternativ bieten sich 
externe Radiatoren an, die in etwa 
die Größe einer Seitenwand des 
Gehäuses haben. Sie können kom- 
plett passiv ohne Lüfter betrieben 
werden und geben die Wärme per 
Konvektion (Heizkörperprinzip) an 
die Umgebungsluft ab. 


Ohne Kühlkörper kann die Wärme 
gar nicht erst auf das Wasser über- 
tragen werden. Diese Kühlkörper 
werden in der Regel aus Kupfer 
gefertigt. Während die Wärme auf- 
nehmende Seite für den optimalen 
Kontakt zum Chip glatt oder gar 
hochglanzpoliert ist, hat die innen 
liegende Seite eingefräste Kanäle 
(Kanalkühler), durch die das Was- 
ser strömt. Manche Modelle nutzen 
zur Vergrößerung der Wärmeüber- 
gangsfläche auch eine Pin-Struktur. 
Zur Vergrößerung der Strömungs- 
geschwindigkeit kommen zuweilen 
Düsenkühler zum Einsatz. Bevor 
das Wasser auf die Wärmeüber- 
gangsfläche trifft, wird es durch 
eine kleine Platte mit feinsten Boh- 
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rungen gepresst, dadurch soll der 
Wärmeübergang erhöht werden. 
Kühlkörper gibt es mittlerweile 
für nahezu alle PC-Komponenten. 
So lassen sich neben CPU und GPU 
auch Netzteil, Chipsatz, RAM und 
Festplatten mit Wasser kühlen. 


Pumpe 

Von einfachen Aquarien-Tauchpum- 
pen bis hin zu hochwertigen Pro- 
dukten aus der Computerindustrie 
ist ein breites Sortiment an Pumpen 
erhältlich. Sie werden entweder mit 
230 Volt aus der Steckdose oder mit 
12 Volt aus dem Computersystem 
mit Strom versorgt. Letzteres ist die 
unkomplizierte Variante, so können 
Sie das Einschalten nicht versäu- 
men. Entscheidend an der Pumpe 
sind ihre Leistungsfähigkeit, die 
durch die Fördermenge bestimmt 
wird, und die Lautstärke. Faktoren 
für die Lautheit sind Vibrationen, 
die auf das Chassis übertragen 
werden können, sowie die Förder- 
leistung. Mit ihrer geringen Größe 
lassen sich die Pumpen ebenfalls im 
Gehäuse unterbringen. Manche Mo- 
delle erlauben auch den Einbau in 
den Laufwerksschacht. 


Ausgleichsbehälter, 
Schläuche und Anschlüsse 
Als Vorratsbehälter, aber auch zur 
Befüllung und Entlüftung ist der 
Ausgleichsbehälter vorgesehen. 
Praktisch sind Module, die direkt 
an die Pumpe angeflanscht werden. 
Alle Komponenten einer Wasser- 
kühlung verfügen über einen Zu- 
und Abfluss, die über entsprechen- 
de Anschlüsse mit den Schläuchen 
verbunden werden müssen. Auch 
dieses Zubehör ist breit gefächert. 
Gängige Anschlüsse sind entweder 
Einschraubverschraubungen oder 
Steckverbinder. Zu beachten sind 
die unterschiedlichen Größen: Die 
Anschlüsse müssen zum verwen- 
deten Schlauch passen. Aber auch 
die Gewindegröße ist entscheidend 
und wird vom jeweiligen Kühlblock 
vorgegeben. 


Montage 

Minimalistische Komplettsets mit 
einem Single-Radiator lassen sich 
zwar recht einfach einbauen, bieten 
jedoch nicht die Kühlleistung, die 
eine Wasserkühlung eigentlich aus- 
macht. Für mehr ist handwerkliches 
Geschick eine wichtige Vorausset- 
zung. Auch Grundwissen über das 
unterschiedliche Zubehör schadet 
nicht, da es ein vielfältiges Angebot 
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auf dem Zubehörmarkt gibt. Sollen 
Pumpe, Ausgleichsbehälter und Ra- 
diator im Gehäuse eingebaut wer- 
den, kann entweder auf ein Chassis 
zurückgegriffen werden, das bereits 
entsprechend vorbereitet ist, oder 
Sie müssen die Löcher und Bohrun- 
gen entsprechend selbst anfertigen. 
Im Vergleich zur Luftkühlung ha- 
ben Sie einen erheblich größeren 
Aufwand. 


Fazit: Kühlpotenzial, Preis 
Verglichen mit der Luftkühlung 
erreicht eine Wasserkühlung Tem- 
peraturen im Leerlaufbetrieb, die 
- abhängig von der verwendeten 
Hardware - nur 2 bis 5 Grad über 
der Wassertemperatur liegen. Un- 
ter Last zeigt sich der Vorteil der 
Flüssigkeitskühlung: Die CPU er- 
hitzt sich nicht so stark wie mit 
einer Luftkühlung. Aber auch für 
Grafikkarten eignet sich ein Was- 
serkühlblock hervorragend: GPUs 
erzeugen deutlich mehr Wärme als 
ein Hauptprozessor. Flüssigkeits- 
kühlungen führen die Wärme we- 
sentlich besser ab. Die Systemtem- 
peratur sinkt deutlich, selbst wenn 
nicht alle Komponenten mit Wasser 
gekühlt werden. In diesem Fall sind 
jedoch weiterhin ein paar Zusatz- 
lüfter notwendig, um Spannungs- 
wandler sowie Chipsatz zu kühlen. 
Erst wenn wirklich alle Bestandtei- 
le des Systems mit Wasser gekühlt 
werden, genügt es, allein den Lüfter 
im Netzteil zu betreiben. So ein Sys- 
tem hat natürlich auch seinen Preis: 
Je nach Aufwand und Umfang wer- 
den etwa 200 bis 350 Euro fällig. 
Als Gegenleistung erhalten Sie ein 
deutlich leiseres System, das zudem 
sehr viel Luft zum Übertakten lässt. 
Im Extremfall ist sogar ein lautloses 
System möglich. 


Kompressorkühlung 

In Anlehnung an das Kühlschrank- 
prinzip gibt es seit einigen Jahren 
auch Kompressorkühlungen für 
den PC. Die Masse der Kompresso- 
ren wird jedoch immer noch von 
Enthusiasten und Übertaktern im 
Eigenbau hergestellt. Die Kompres- 
sorkühlung besteht aus nur weni- 
gen Einzelteilen und ist nahezu war- 
tungsfrei. Hauptbestandteil ist der 
Kompressor, der ein zunächst gas- 
förmiges Kältemittel unter hohen 
Druck setzt. Im weiteren Verlauf 
verflüssigt sich das Gas im Verflüs- 
siger und gibt dabei Wärme ab. Der 
hohe Druck wird im Kapillarrohr 
abgebaut, bevor das Kältemit- » 
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Die Wasserkühlung gilt als sehr effektiv, trotzdem muss die Flüssigkeit im Radiator 
zusätzlich mit Lüftern abgekühlt werden. 


BEE Komplettkühler für eine Grafikkarte 


Eine Geforce 8600 GTS mit angepasstem Komplett-Wasserkühler einer 7600 GT. 


Vorteil: Neben der GPU (Grafikprozessor) werden auch der Speicher sowie die 
Spannungswandler mitgekühlt. 


BEE chipsatz-Kühlblock und Kompressor 


Manche Kühlblöcke, wie hier im Bild ein Twinplex Rev. 1.2 von Aqua-Computer, 
sind universell einsetzbar. Einstufige Kompressoren sind ein günstiger Einstieg: 
Littledevil aus Slowenien hat diese Kompressorkühlung gefertigt. 
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au einer Kompressorkühlung 


Verdampfer/Evaporator 
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Saugleitung 


| Kompressor 


Verflüssiger 


Filter 
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Kapillarrohr 


Eine Kompressorkühlung funktioniert ähnlich wie ein Kühl- oder Gefrierschrank. Der 
Selbstbau dieser Kühlmethode ist nicht gerade einfach. 


B Isolierung für den Kompressor 


Umfangreiche Vorarbeiten sind notwendig, damit Sie die CPU mit einem Kom- 
pressor kühlen können: Sie müssen rund um den Prozessor-Sockel und an der 
Rückseite der Hauptplatine gegen Kondensatbildung isolieren. 


BEE Unter dem Gefrierpunkt 


Die Temperaturen liegen dank des Kompressors weit unterhalb des Gefrierpunk- 
tes. Core-2-CPUs zum Beispiel starten erst unter -100 Grad Celsius nicht mehr. 
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tel in den Verdampfer (Evaporator) 
fließt. Wie in einer Heatpipe nimmt 
das Kältemittel nun die Wärme 
vom Kühlblock auf und verdampft 
dabei. Das Kältemittel geht wieder 
in den gasförmigen Zustand über, 
der Kreislauf beginnt erneut. Da 
sich der Aggregatzustand des Käl- 
temittels ständig ändert (gasförmig, 
flüssig), wird oftmals auch der eng- 
lische Name Phase Change Cooler 
für eine Kompressorkühlung ver- 
wendet. Ein einstufiger Kompres- 
sor erreicht Temperaturen von un- 
ter minus 32 Grad Celsius bei einer 
Wärmelast von etwa 250 Watt. Wei- 
tere Bauformen sind mehrstufige 
Anlagen, die bis zu drei Kompres- 
soren beinhalten (Kaskaden), und 
sogenannte Rotary-Kompressoren 
mit Rollkolben. Sie werden aus- 
schließlich für Übertaktungsversu- 
che eingesetzt und erreichen tiefste 
Temperaturen von unter minus 100 
Grad Celsius. 


Lüfter 

Auch beim Einsatz einer Kompres- 
sorkühlung Kann nicht auf Lüfter 
verzichtet werden. Im Verflüssiger 
(Wärmetauscher, Radiator) ent- 
steht Wärme, die abgeleitet werden 
muss. Vielfach kommen große 230- 
Volt-Lüfter zur Anwendung, die ent- 
sprechend schwer zu regeln sind 
und ein gehöriges Geräuschpoten- 
zial bergen. Über den Evaporator 
wird meistens die CPU gekühlt, 
in seltenen Fällen auch die GPU. 
So müssen Sie weiterhin Chipsatz, 
Grafikkarte und Gehäuse auf tradi- 
tionelle Weise mit Lüftern kühlen, 
wenn Sie nicht zusätzlich auf eine 
Wasserkühlung zurückgreifen. 


Montage 

Wenn Sie die Kompressorkühlung 
nur für Übertaktungsversuche ver- 
wenden, ist die Montage denkbar 
einfach. Jedoch muss zuvor recht 
aufwendig die Hauptplatine rund 
um den CPU-Sockel sowie auf der 
Rückseite isoliert werden. Ein Aus- 
bau des Mainboards ist unumgäng- 
lich. Haben Sie die Metallplatte 
montiert, lässt sich der Evaporator 
einfach auf dem Sockel festschrau- 
ben und das System kann in Betrieb 
gehen. Soll der Kompressor dauer- 
haft betrieben werden, muss ein 
entsprechend großes Loch in die 
Seitenwand geschnitten werden, da- 
mit der Evaporator von außen durch- 
geführt werden kann. Anschließend 
wird das PC-Chassis auf das Gehäuse 
des Kompressors gestellt. 


Fazit: Kühlpotenzial, Preis 
Ein Kühlsystem, das unterhalb des 
Gefrierpunkts kühlt, ist unschlag- 
bar. Wird die CPU mit Kompressor 
kaltgestellt, sind eine Überhitzung 
und die damit verbundene Notab- 
schaltung nicht denkbar. Einzig die 
Höhe der CPU-Spannung wäre in 
der Lage, den Prozessor dauerhaft 
zu zerstören. Für Übertakter sind 
Kompressorkühlungen ein Traum, 
der jedoch nicht ganz billig ist und 
auch entsprechendes Wissen vo- 
raussetzt. Selbst wenn das System 
über einen Controller verfügt, der 
den Kompressor steuert, kann nicht 
von einem leisen und alltagstaug- 
lichen Kühlsystem gesprochen 
werden. Für etwa 500 Euro gibt es 
bereits einstufige Kompressoren, 
die wahlweise für die CPU oder für 
die GPU eingesetzt werden können. 
Ohne zusätzliche Lüfter - mit oder 
ohne Wasserkühlung - kommt der 
Kompressor nicht aus. Der Aufpreis 
hierfür sollte nicht außer Acht gelas- 
sen werden. Wenn Sie Ambitionen 
haben, Ihre CPU oder Grafikkarte 
bis an die Leistungsgrenzen zu brin- 
gen, und der zusätzliche Stromver- 
brauch von etwa 250 Watt Sie nicht 
abschreckt, dann ist ein Kompres- 
sor die richtige Wahl. 


Aussichten 
Eine Umfrage auf pcgh.de ergab, 
dass 85 Prozent der Befragten auf 
Luftkühlung setzen, nur 13 Prozent 
haben eine Wasserkühlung instal- 
liert. Auf die Frage, was mit einer 
Wasserkühlung gekühlt werden 
soll, entschieden sich 68 Prozent 
für die CPU. Nur 25 Prozent wollen 
ihre Grafikkarte mit Wasser kühlen, 
obwohl die GPU den größten Anteil 
an der Wärmeentwicklung im PC- 
System hat. Schauen wir in die Zu- 
kunft: Intels Prozessoren werden 
bereits in 45 Nanometern gefertigt. 
Mit dem kleiner werdenden Ferti- 
gungsprozess verringert sich auch 
die Verlustleistung bei gleichblei- 
bender Effizienz. Erste Tests haben 
bereits gezeigt, dass diese Prozes- 
soren einfacher zu kühlen sind. Mit 
Luftkühlung sind die Temperaturen 
eines 45-nm-Prozessors auch bei 
hohem Takt kontrollierbar. Bei 
GPUs hingegen steigt trotz der 
Verkleinerungen die Verlustleis- 
tung weiter. Eine einfach gehaltene 
Wasserkühlung für die Grafikkarte 
kann daher erheblich zur Verrin- 
gerung der Temperatur im System 
beitragen. | 
Stefanie Loges 
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Ihre Grafikkarte ist 
zu langsam? Dann 
setzen Sie ihr un- 
genutztes Potenzial 
frei. Je nach Modell 
sind durch Übertak- 
tung bis zu 60 Pro- 
zent mehr Leistung 
möglich. 


ein _ Grafikbeschleuniger 
arbeitet ab Werk am Limit, 
Chip und RAM werden von 


den Herstellern mit einer Takt-Tole- 
ranz versehen. Dies gewährleistet 
die Stabilität in jedem erdenklichen 
Fall. Übertakter setzen genau hier 
an: Durch Takterhöhungen können 
sie sich der absoluten Grenze nä- 
hern. Wir weisen Ihnen den Weg. 


OC-Grundlagen 

Overclocking (OC) ist mit dem Ri- 
siko verbunden, dass die Hardware 
einen Defekt erleidet, zudem er- 
lischt die Herstellergarantie. Bei gu- 
ter Kühlung ist ein Ableben jedoch 
unwahrscheinlich. Übertakten Sie 
nur in kleinen Schritten von zehn 
MHz bis ans Limit. Die Zahlen in 
der Tabelle am Ende dieses Artikels 
sind als Richtwerte zu verstehen, 
jede Grafikkarte ist ein Unikat mit 
individuellem OC-Potenzial. Über- 
takten Sie die Grafikkarte zu stark, 
äußert sich das meist visuell: Starke 
Grafikfehler sind Zeichen eines zu 
hohen Speichertaktes. Falls das Bild 
einfriert, reduzieren Sie den GPU- 
Takt. Beachten Sie diese Signale, um 
Ihre Karte nicht zu beschädigen. 


Vorbereitungen 

Gute Kühlung ist existenziell für 
gute Übertaktungsergebnisse. Häu- 
fig sind die von den Herstellern 


mitgelieferten Kühler nicht zum 
Übertakten geeignet. Sollte Ihre 
Grafikkarte einen Temperatursen- 
sor besitzen, können Sie dessen Sta- 
tus über Tools verfolgen. Falls eine 
Radeon in Ihrem Rechner arbeitet, 
können Sie die Temperatur auch im 
Catalyst Control Center auslesen. 
Der beste Weg zur Verringerung 
hoher Temperaturen ist der Wech- 
sel des Grafikkartenkühlers - wer- 
fen Sie dazu einen Blick auf die 
Marktübersicht in dieser PCGH. 
Sollte Ihre Grafikkarte passiv ge- 
kühlt sein, ist die beste Lösung, ei- 
nen Lüfter darauf zu montieren. 


Übertaktungspraxis 

Gute OC-Tools sind das Atitool, die Ati 
Tray Tools, der Rivatuner und Power- 
strip. Alle haben ihre Vor- und Nach- 
teile in puncto Funktionsumfang 
und Kompatibilität. Falls es etwas 
mehr als nur Übertaktungsoptionen 
sein dürfen, empfehlen wir die Ati 
Tray Tools, welche nur mit Radeon- 


Was ist? 


E TMU 
„Texture Mapping Unit”; ist in der 
GPU für Texturierung zuständig 

E (Shader-)ALU 
Arithmetic Logical Unit; berechnet 
bei aktuellen GPUs Pixel-Shading 
und transformiert die Geometrie 


Karten funktionieren. Zur reinen 
Übertaktung eignet sich das Atitool, 
das auch mit Geforce-Karten funk- 
tioniert. Für Letztere ist jedoch der 
Rivatuner das ultimative Werkzeug. 
Will gar keines der genannten Tools 
erfolgreich den Takt anheben, hilft 
Powerstrip oft weiter. 


Der Rivatuner 

Nachdem Sie das Tool gestartet ha- 
ben, befinden Sie sich im „Main‘“- 
Menü. Steckt in Ihrem Rechner eine 
AMD-Karte, klicken Sie nun im Be- 
reich „Target adapter“ auf den Pfeil 
neben „Customize“ und wählen 
das erste Symbol „Low-level system 
settings“ aus, um zur Overclocking- 
Registerkarte zu gelangen. Geforce- 
Besitzer kommen über den Bereich 
„Driver settings“ zum genannten 
Menü. Setzen Sie nun einen Haken 
vor „Enable low-level hardware 
overclocking“, damit Sie GPU- und 
RAM-Takt verändern können. Die 
folgende Warnmeldung können Sie 
mit einem Klick auf „Detect now“ 
ignorieren. 


Fangen Sie mit dem Übertakten 
des Speichers an. Erhöhen Sie den 
Takt in 10-MHz-Schritten und füh- 
ren Sie nach jeder Takterhöhung 
einen kurzen Benchmark aus, um 
die Stabilität und Performance zu 
überprüfen. Sobald das System » 
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Grafikkarten 
im OC-Test 


Extended 
OC & Modding 


L = t B G fi kk t 1.280x1.024, 
kein FSAA/AF 
eistung: Grafikkarten Be 
: ir . 4x MSAA/8:1 AF 
E Crysis profitiert vor allem von Shader-ALU-Übertaktung. abo 050 
E Speicher-OC macht sich erst mit FSAA bemerkbar. 4x MSAAIB:1 AF 
E Freunde von AF sollten die GPU übertakten. Minimum-Fps 
Crysis GPU-Benchmark (DX9, „High”) 
BESSER P» | Fps o 10 20 > ra ab FLÜSSIG an PREIS 
8800 Ultra AE E e i Mii 47 (+194%) 
(612/1.512/1.080 MHz, | 35 (+600%) 360,- 
768 Mibyte) | 26 (+767%) 
8800 GTX E 1? (+163%) 
(575/1.350/900 MHz, | 33 (+560%) 210,- 
768 MiByte) | 123 (+667%) 
MC 
8800 GT (600/1 500/900) am 29 (+480%) 39 6+144%) 130- 
MHz, 512 MiByte) m r 
E 20 (+567%) 
8800 GTS E 35 (+) o) 
(513/1.188/800 MHz, | EEE 23 (+360%) 160,- 
640 MiByte) mm 16 (+4339) 
E 33 (+106%) 
YET — 20 (+300%) 120,- 
MH512 MEyo) E 16 (+4339) 
mE — 
HD 20T 72: u — 21 (+320%) N. 330,- 
MHz, 512 MiByte) BE i (+433%) 
8800 GTS B 30 (+88%) 
(513/1.188/800 MHz, | 11 (+120%) 110,- 
320 MiByte) E14 (+33%) 
HD 3850 (668/828 MHz Tm 12 [+140%) 27 (+69%) D 
256 MiByte) 16 (+100%) ' 
8600 GTS N 16 (Basis) 
(675/1.450/1.000 MHz, | ME] 5 (Basis) 70,- 
256 Mibyte) "| 3 (Basis) 
en 
X1950 Pro (5751690 | 7 (-80%) IA) 90 
MHz, 256 MiByte) |] (670) 
E | 3 (-19%) 
HD 2600 XT (800/1.100 
MHz, 256 MiByte) -E Reo) 55,- 
h 
System: C2D E6750, 2x 1 GiByte DDR2-800, FW 169.09, Cat. 7.10 


BEE Rivatuner: alles im Blick 


© Hardware monitoring - Radeon X1950 Series / Plug und Play-Monitor 


Neben allen erdenklichen Einstellungen bietet der Rivatuner auch eine Protokol- 
lierungsfunktionen für den Takt, die Temperatur und die Lüftergeschwindigkeit. 


BEE Geforce 8 mit dem Rivatuner übertakten 


V| Enable driverlevel hardware overclocking 
Core clock 
sa | En 
ji MH MH 
u e Shader lock Tan 
-0 m ee T 
675 MHz 2025 MHz 


Mit einem aktuellen Treiber und neuen Rivatuner-Versionen ist es möglich, die 
Shader-ALUs separat zu übertakten. „Link clocks” darf dazu nicht angehakt sein. 
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abstürzt oder Bildfehler auftreten, 
haben Sie die Taktgrenze gefunden. 
Ziehen Sie nun mindestens 20 MHz 
ab und verwenden Sie dann diesen 
RAM-Takt. Wiederholen Sie diese 
Vorgehensweise für den GPU-Takt. 
Die Shader-ALUs lassen sich bei 
Geforce-8/9-Grafikkarten getrennt 
vom Rest der GPU übertakten. Da- 
mit die getrennte Übertaktung funk- 
tioniert, brauchen Sie einen aktuel- 
len Treiber (163.xx und darüber). 
Bei älteren Geforce-Grafikkarten 
und allen Radeons lassen sich die 
ALUS nicht separat übertakten. 


Spannungsmods (V-Mod) 
Wenn ein besserer Kühler keinen 
zusätzlichen Spielraum zum Über- 
takten schafft, hilft eine Spannungs- 
modifikation weiter. Mods, bei de- 
nen Sie löten müssen, empfehlen 
wir nur Profis, die genau wissen, 
was sie tun. Bei einigen Grafikkar- 
ten sind jedoch auch Spannungs- 
erhöhungen per Software möglich. 
Mit dem Atitool und den Ati Tray 
Tools haben Sie bei der Radeon 
X1800 XT, X1900 XT/XTX, X1950 
XT/XTX und HD 2900 Pro bzw. 
XT Erfolg. Nicht möglich sind soft- 
wareseitige Volt-Mods dagegen bei 
der Radeon X1950 GT/Pro und der 
Geforce-6/7/8-Reihe. 


Software-V-Mods 

Mit den Tray Tools und dem Ati- 
tool ist es möglich, die Spannung 
von GPU und VRAM zu verändern. 
Seien Sie dabei aber vorsichtig, da 
eine zu hohe Spannung die Karte 
beschädigen kann; gerade der Spei- 
cher ist empfindlich. Eine Span- 
nungserhöhung um mehr als zehn 
Prozent sollten Sie generell nicht 
durchführen. Diese Maßnahme ist 
das letzte Mittel zur Leistungssteige- 
rung - meist springen nur fünf bis 
zehn Prozent mehr Takt heraus. Für 
diesen Taktsprung müssen Sie aber 
stark erhöhte Temperaturen und 
Stromverbrauch in Kauf nehmen. 


GF 8800 GT: BIOS-Mod 
Während Sie bei den G80-basierten 
Geforce-Karten keine Möglichkeit 
haben, die Spannung zu erhöhen, 
existiert bei der Geforce 8800 GT 
eine solche Option: das Flashen 
eines Mod-BIOS, welches die GPU- 
Spannung um 0,05 Volt erhöht. Die 
Modifikation sollten Sie aber nicht 
mit dem Ein-Slot-Referenzkühler 
wagen, denn dieser kühlt die GPU 
schon ohne Übertaktung nur knapp 
ausreichend. 


Arbeitsmaterial 


E Rivatuner 2.08 
Heft-DVD 


E Ati Tray Tools 
Heft-DVD 

E Atitool 
Heft-DVD 

E Powerstrip 3.78 
Heft-DVD 


E Radeon BIOS Editor 
WEBCODE 25BP 
www.techpowerup.com 

E Nibitor 
WEBCODE 25BS 


E Rabit 
http://rusjaz.narod.ru 


Generelle BIOS-Modifikationen er- 
laubt bei Geforce-Karten das Tool 
Nibitor; für Radeon-Boards bis ein- 
schließlich der X1950 XTX eignet 
sich Rabit. Die neuere HD-Serie 
bearbeiten Sie am besten mit dem 
Radeon BIOS Editor (WEBCODE 
25BP). Eine umfangreiche Samm- 
lung an BIOS-Dateien und Flash- 
Tools finden Sie bei www.mvktech. 
net unter WEBCODE 25BR. 


Geforce 6800: Rechen- 
einheiten freischalten 
Wenn Sie eine Geforce 6800 oder 
6800 LE besitzen, können Sie mit 
dem Rivatuner deaktivierte Re- 
cheneinheiten freischalten. Wäh- 
len Sie dazu im Hauptmenü „Custo- 
mize“ - „Low Level System Settings“ 
- „NVStrap Driver“. Nach der In- 
stallation des Treibers kommen 
Sie über den Customize-Button im 
selben Fenster zur Konfiguration. 
Aktivieren Sie nicht alle auf einmal 
und testen Sie die Karte anschlie- 
ßend mit einer anspruchsvollen 
3D-Anwendung auf Bildfehler und 
Stabilität. 


Stabilitätstests 
Wenn Sie Ihre Grafikkarte übertak- 
ten, müssen Sie die eingestellten 
Frequenzen auf ihre Alltagstauglich- 
keit testen. Der 3D Mark 06 deckt 
zu hohe Übertaktung schnell und 
gnadenlos auf; das derzeit stressigs- 
te Spiel ist Crysis. Letzteres reagiert 
vor allem auf zu hohen ALU-Takt 
allergisch, lastet aber alle Einhei- 
ten stark aus. Und das vermeintlich 
bescheidene World of Warcraft 
beansprucht vor allem mit aktivem 
Transparenz-AA die Textureinhei- 
ten und quittiert zu viel Takt daher 
früh mit Standbildern. | 
Tim Gehrmann 


www.pcgh.de 


Grafikkarten: Overclocking-Potenzial (Durchschnitt) 


Grafikkarte i i Shader- Speich Strom- Schnittstelle OC Chiptakt (MHz) OC Shadertakt (MH; 
takt Interface anschluss 

Geforce 9800 GTX G92 675 1.100 1.688 256 a 2x 6-Pin PCI-E 2.0 750 bis 850 1.900 bis 2.100 1.200 bis 1.296 
Geforce 9800 GX2 G92 602 1.000 1.512 2x 256 a 1x 6, 1x 8-Pin | PCI-E 2.0 720 bis 770 1.721 bis 2.000 1.100 bis 1.200 
Geforce 9600 G G96 650 900 1.625 256 a 1x 6-Pin PCI-E 2.0 730 bis 800 1.721 bis 2.000 1.150 bis 1.200 
Geforce 8800 Ultra G80 612 1.080 1.512 384 a 2x 6-Pin PCI-E 648 bis 702 1.566 bis 1.784 1.150 bis 1.200 
Geforce 8800 GTX G80 576 900 1.350 384 a 2x 6-Pin PCI-E 612 bis 648 1.512 bis 1.674 950 bis 1.080 
Geforce 8800 GTS-512 G92 648 970 1.625 256 a 1x 6-Pin PCI-E 2.0 750 bis 800 1.721 bis 2.000 950 bis 1.150 
Geforce 8800 GTS G80 513 800 1.188 320 a 1x 6-Pin PCI-E 576 bis 648 1.512 bis 1.674 900 bis 1.008 
Geforce 8800 G G92 600 900 1.512 256 a 1x 6-Pin PCI-E 2.0 648 bis 756 1.621 bis 1.784 950 bis 1.100 
Geforce 8800 GS G92 550 800 15S: 192 a 1x 6-Pin PCI-E 2.0 648 bis 730 1.728 bis 1.836 950 bis 1.050 
Geforce 8600 GTS G84 675 1.000 1.450 128 a 1x 6-Pin PCI-E 720 bis 760 1.674 bis 1.782 1.100 bis 1.200 
Geforce 8600 G G84 540 700 1.190 128 a 1x 6-Pin PCI-E 600 bis 700 1.674 bis 1.782 800 bis 900 
Geforce 8500 G G86 459 400 900 128 a 1x 6-Pin PCI-E 702 bis 756 1.674 bis 1.782 470 bis 500 
Geforce 8400 GS G86 459 400 900 64 a 1x 6-Pin PCI-E 702 bis 756 1.674 bis 1.782 450 bis 480 
Geforce 7950 GX2 2x 671 500 600 500 256 a 1x 6-Pin PCI-E 550 bis 600 Linear zur GPU 700 bis 750 
Geforce 7950 GT (Referenz) | G71 500 600 500 256 a 1x 6-Pin PCI-E 600 bis 620 Linear zur GPU 650 bis 700 
Geforce 7900 GTX G71 650 800 650 256 a 1x 6-Pin PCI-E 700 bis 750 Linear zur GPU 870 bis 900 
Geforce 7900 GTO G71 650 660 650 256 a 1x 6-Pin PCI-E 700 bis 750 Linear zur GPU 750 bis 800 
Geforce 7900 G G71 450 660 450 256 a 1x 6-Pin PCI-E 550 bis 600 inear zur GPU 700 bis 750 
Geforce 7900 GS (Retail) G71 450 660 450 256 a 1x 6-Pin PCI-E 550 bis 600 inear zur GPU 750 bis 800 
Geforce 7900 GS (Dell) G71 410 660 470 256 a 1x 6-Pin PCI-E 550 bis 600 inear zur GPU 750 bis 800 
Geforce 7800 GTX 512 G70 550 850 550 512 a 1x 6-Pin PCI-E 610 bis 630 inear zur GPU 900 bis 950 
Geforce 7800 GTX G70 430 600 430 256 a 1x 6-Pin PCI-E 480 bis 520 inear zur GPU 660 bis 720 
Geforce 7800 G G70 400 500 400 256 a 1x 6-Pin PCI-E 450 bis 500 inear zur GPU 550 bis 600 
Geforce 7800 GS G70/G71 375 600 375 256 Nein 1x 6-Pin AGP 470 bis 500 inear zur GPU 650 bis 700 
Geforce 7600 G G73 560 700 560 128 Nein Keiner AGP 620 bis 650 inear zur GPU 770 bis 820 
Geforce 7600 G G73 560 700 560 128 a Keiner PCI-E 650 bis 670 inear zur GPU 770 bis 820 
Geforce 7600 GS G73 400 400 400 128 a Keiner PCI-E 620 bis 680 inear zur GPU 430 bis 500 
Geforce 7300 G 673 400 375 400 128 a Keiner PCI-E 600 bis 650 inear zur GPU 420 bis 460 
Geforce 7300 GS 672 550 400 550 64 a Keiner PCI-E 600 bis 650 inear zur GPU 430 bis 500 
Geforce 7300 LE G72 450 333 450 64 ein Keiner CI-E 2.0 520 bis 670 Linear zur GPU 360 bis 400 
Geforce 6800 Ultra NV40 400 550 400 256 ein 2x Molex AGP 420 bis 450 Linear zur GPU 600 bis 650 
Geforce 6800 Ultra NV45 400 550 400 256 a 1x Molex PCI-E per Brücke | 420 bis 460 Linear zur GPU 600 bis 650 
Geforce 6800 G NV40 350 500 350 256 ein 1x Molex AGP 390 bis 420 Linear zur GPU 550 bis 600 
Geforce 6800 G NV45 350 500 350 256 a 1x Molex PCI-E per Brücke | 390 bis 420 Linear zur GPU 550 bis 600 
Geforce 6800 GS NV42 425 500 425 256 a 1x Molex PCI-E 500 bis 520 Linear zur GPU 600 bis 620 
Geforce 6800 GS NV40 350-400 | 500-550 350-400 | 256 ein 1x Molex AGP 510 bis 540 Linear zur GPU 600 bis 650 
Geforce 6800 NVA 325 300-350 [325 256 a Keiner PCI-E 380 bis 430 Linear zur GPU 400 bis 460 
Geforce 6800 LE NV41 325 300-350 325 256 a Keiner CI-E 350 bis 390 Linear zur GPU 410 bis 450 
Geforce 6800 NV40 325 350 325 256 ein 1x Molex AGP 380 bis 430 Linear zur GPU 400 bis 460 
Geforce 6800 LE NV40 300 350 300 256 ein 1x Molex AGP 350 bis 390 Linear zur GPU 410 bis 450 
Geforce 6600 GT NVA3 500 500 500 128 a Keiner PCI-E 550 bis 620 Linear zur GPU 550 bis 630 
Geforce 6600 GT NV43 500 450 500 128 Nein 1x Molex AGP per Brücke | 550 bis 620 inear zur GPU 550 bis 630 
Geforce 6600 DDR2 NV43 350 350 350 128 a Keiner PCI-E 450 bis 500 inear zur GPU 400 bis 430 
Geforce 6600 NV43 300 275 300 128 a Keiner PCI-E 400 bis 450 inear zur GPU 300 bis 320 
Geforce 6600 NV43 300 275 300 128 Nein 1x Molex AGP per Brücke | 400 bis 450 inear zur GPU 300 bis 320 

Chiptakt Speicher- Shader- Speicher- Multi- Strom- Schnittstelle OC Chiptakt (MHz) OC Speicher- 

takt takt Interface GPU-fähig anschluss takt (MHz) 

Radeon HD 3870 X2 2x RV670 („R680“) | 825 900 825 2x 256 a 2x 6-Pin PCI-E 2.0 850 bis 950 Linear zur GPU 999 bis 1.100 
Radeon HD 3870 RV670 775 wS 775 256 a 1x 6-Pin PCI-E 2.0 830 bis 920 Linear zur GPU 1.200 bis 1.296 
Radeon HD 3850 RV670 668 828 668 256 a 1x 6-Pin PCI-E 2.0 770 bis 837 Linear zur GPU 950 bis 1.053 
Radeon HD 2900 XT R600 742 825 742 512 a 1x 6, 1x 8-Pin | PCI-E 850 bis 900 inear zur GPU 900 bis 920 
Radeon HD 2900 Pro R600 600 800 600 512 a 1x6, 1x 8-Pin | PCI-E 800 bis 850 inear zur GPU 850 bis 900 
Radeon HD 2900 GT R600 600 800 600 256 a 1x 6-Pin PCI-E 800 bis 850 inear zur GPU 850 bis 900 
Radeon HD 2600 XT RV630 800 700 800 128 a Keiner PCI-E 850 bis 900 Linear zur GPU 800 bis 850 
Radeon HD 2600 Pro RV630 600 400 600 128 a Keiner PCI-E 650 bis 700 inear zur GPU 450 bis 500 
Radeon HD 2400 XT RV610 700 700 700 64 a Keiner PCI-E 750 bis 800 inear zur GPU 750 bis 850 
Radeon HD 2400 Pro RV610 525 400 525 64 a Keiner PCI-E 600 bis 700 inear zur GPU 440 bis 500 
Radeon X1950 XTX R580+ 650 1.000 650 256 a (extern) 1x 6-Pin PCI-E 700 bis 730 inear zur GPU 1.050 bis 1.100 
Radeon X1950 X1 R580 650 700 650 256 a (extern) 1x 6-Pin AGP per Brücke | 650 bis 700 inear zur GPU 900 bis 950 
Radeon X1950 X1 R580+ 625 900 625 256 a (extern) 1x 6-Pin PCI-E 650 bis 700 Linear zur GPU 900 bis 950 
Radeon X1950 Pro RV560/570XT 575 690 575 256 a (int. Brücke) | 1x 6-Pin PCI-E 620 bis 650 inear zur GPU 800 bis 850 
Radeon X1950 G RV560/570XT 500 600 500 256 a (int. Brücke) | 1x 6-Pin PCI-E 590 bis 620 inear zur GPU 570 bis 620 
Radeon X1900 XTX R580 650 775 650 256 Ja (extern) 1x 6-Pin PCI-E 710 bis 730 Linear zur GPU 820 bis 870 
Radeon X1900 XT R580 625 1725 625 256 Ja (extern) 1x 6-Pin PCI-E 650 bis 720 Linear zur GPU 750 bis 850 
Radeon X1900 AiW R580 500 480 500 256 Ja (extern) 1x 6-Pin CI-E 600 bis 650 Linear zur GPU 650 bis 750 
Radeon X1900 G R580 575 600 575 256 a (extern) 1x 6-Pin PCI-E 650 bis 690 Linear zur GPU 650 bis 700 
Radeon X1800 X1 R520 625 750 625 256 a (extern) 1x 6-Pin PCI-E 690 bis 730 Linear zur GPU 800 bis 900 
Radeon X1800 X R520 500 500 500 256 a (extern) 1x 6-Pin PCI-E 570 bis 600 Linear zur GPU 600 bis 650 
Radeon X1800 GTO R520 500 495 500 256 a (extern) 1x 6-Pin PCI-E 650 bis 700 Linear zur GPU 620 bis 670 
Radeon X1650 XT RV560/570XT 575 675 575 128 a (int. Brücke) | 1x 6-Pin PCI-E 650 bis 700 Linear zur GPU 820 bis 850 
Radeon X1600 XT RV530 590 690 590 128 a Keiner PCI-E 630 bis 660 Linear zur GPU 810 bis 840 
Radeon X1600 Pro „Rev.2" | RV530 500 500 500 128 a Keiner PCI-E 570 bis 600 Linear zur GPU 550 bis 610 
Radeon X1600 Pro RV530 500 400 500 128 a Keiner PCI-E 570 bis 600 Linear zur GPU 420 bis 440 
Radeon X1300 Pro RV515 600 400 600 128 a Keiner PCI-E 650 bis 700 Linear zur GPU 430 bis 480 
Radeon X1300 RV515 450 250 450 64/128 a Keiner PCI-E 550 bis 600 inear zur GPU 280 bis 320 
Radeon X1300 Hypermemory | RV515 450 500 450 32 a Keiner PCI-E 550 bis 600 inear zur GPU 550 bis 580 
Radeon X850 XT-PE R480 540 590 540 256 a (extern) 1x 6-Pin PCI-E 590 bis 620 inear zur GPU 610 bis 630 
Radeon X850 XT R480 520 540 520 256 a (extern) 1x 6-Pin PCI-E 540 bis 590 inear zur GPU 590 bis 630 
Radeon X850 Pro R480 506 520 506 256 a (extern) 1x 6-Pin PCI-E 540 bis 580 inear zur GPU 550 bis 600 
Radeon X800 XT-PE R423 520 560 520 256 a (extern) 1x 6-Pin PCI-E 540 bis 600 inear zur GPU 560 bis 600 
Radeon X800 XT R423 500 500 500 256 a (extern) 1x 6-Pin PCI-E 540 bis 590 inear zur GPU 540 bis 600 
Radeon X800 XL R430 400 490 400 256 a (extern) Keiner/1x 6-Pin | PCI-E 430 bis 460 inear zur GPU 520 bis 580 
Radeon X800 Pro R423 415 450 475 256 a (extern) 1x 6-Pin PCI-E 520 bis 580 inear zur GPU 550 bis 580 
Radeon X800 GTO R423, R430, R480 | 400 490 400 256 a (extern) Keiner PCI-E 550 bis 600 inear zur GPU 540 bis 600 
Radeon X800 GT R423, R430, R480 | 475 490 415 256 ein Keiner PCI-E 520 bis 580 inear zur GPU 540 bis 570 
Radeon X800 R430 392 350 392 256 a (extern) Keiner PCI-E 420 bis 500 inear zur GPU 500 bis 550 
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Übertakten im Visier 


ACHTUNG: Alle 
Arbeiten geschehen 
auf eigene Gefahr! 


30 Prozent mehr 
Leistung und dafür 
keinen Cent zahlen 
— das wünschen 


sich 


fast alle PC- 


Anwender. Dank 
Overclocking ist 


das 


kein Problem, 


vorausgesetzt, Sie 
scheuen das Risiko 


des 
tes 


Garantieverlus- 
nicht. 


Übertaktungsanleitung für 


AM 


D-Prozessoren 


PDF auf der Heft-DVD 


Clo 
Hef 


ckgen 
-DVD, WEBCODE 24P4 


www.cpuid.com/clockgen.php 


Set 
WE 


FSB 
BCODE 257X 


www 13.plala.or.jp/setfsb 
CPU-Z 


He 
bar 


rthos 


-DVD, WEBCODE 23KD 


www.cpuid.com/cpuz.php 
Prime 95 


-DVD, WEBCODE 2453 


www.mersenne.org/freesoft.htm 


-DVD, WEBCODE 25BT 


http://sp2004.fre3.com 


Core Temp 


-DVD, WEBCODE 2477 


www.alcpu.com/CoreTemp 


mtest 86+ 
-DVD Seite 2 (direkt boot- 
, WEBCODE 24ZE 


www.memtest.org 


Rivatuner 


Hef 


-DVD, WEBCODE 252T 


http://downloads.guru3d.com 


3D 
Hef 


www.futuremark.com 
Atitool 


Hef 


Mark 03 
-DVD, WEBCODE 25BU 


-DVD, WEBCODE 258B 


www.techpowerup.com/atitool 
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U ktuelle PC-Komponenten 

i machen einen deutlichen 
EE Leistungsgewinn durch 
Übertakten so leicht wie noch nie 
- vorausgesetzt, man akzeptiert den 
resultierenden Garantieverlust und 
nimmt sich etwas Zeit zum Austes- 


ten der optimalen Konfiguration. 
Das Risiko eines Defekts lässt sich 
zwar nie gänzlich ausschließen, 
durch eine behutsame Vorgehens- 
weise allerdings minimieren. 


Unser Beispiel-PC besteht dabei 
aus Komponenten mit einem guten 
Preis-Leistungs-Verhältnis: Von Intel 
stammt ein Q9300, eine günstige, 
auf Yorkfield-Architektur basie- 
rende Quadcore-CPU. Als Haupt- 
platine setzen wir das populäre 
Gigabyte GA-P35-DS3 ein, welches 
viele OC-Optionen zum günstigen 
Preis bereitstellt und dem 2-GiByte- 
DDR2-800-Kit von OCZ mit 4-4-4-15 
Latenzen als Untersatz dient. Die 
Grafikausgabe übernimmt eine Xfx 
Geforce 8800 GS mit 384 MiByte 
Videospeicher. Für AMD-Systeme 
finden Sie eine Overclocking-Anlei- 
tung auf der Heft-DVD. 


Alle aktuellen Intel-Chips außer den 
teuren Extreme-Varianten haben 
einen nach oben begrenzten Multi- 
plikator und müssen daher über 
den FSB übertaktet werden. Doch 


hierbei können Ihnen Hauptplatine 
oder Arbeitsspeicher einen Strich 
durch die Rechnung machen, was 
das einzelne Austesten der verschie- 
denen Parameter erfordert. 


Zuerst gilt es, den höchstmöglichen 
FSB-Takt zu ermitteln. Dazu senken 
Sie den CPU-Multiplikator auf den 
niedrigsten Wert von 6 und passen 
den Speicherteiler an. Drücken Sie 
nach dem Einschalten des PCs die 
„Entf“-Taste, um in das BIOS zu ge- 
langen. Auf Gigabyte-Mainboards 
stehen unter „MB Intelligent T'wea- 
ker“ einige Funktionen erst zur Ver- 
fügung, wenn im BIOS die Tasten- 
kombination „Strg“ + „F1“ gedrückt 
wurde. Je nach Hersteller und Pro- 
dukt können die Bezeichnungen 
etwas variieren, Einträge wie „CPU 
Clock Ratio“ oder „CPU Multiplier“ 
führen meist zum Ziel. 


Im Gigabyte-BIOS bezieht sich der 
Eintrag für den Takt des Arbeits- 
speichers auf den doppelt so hohen 
DDR-Wert. Obwohl das RAM im 
Vergleich zum FSB nur mit einer 
1,2-mal höheren Frequenz betrie- 
ben wird, lautet der entsprechende 
Eintrag 2,4. Diesen senken wir auf 
das Minimum von 2,0 und betrei- 
ben ihn damit mit dem gleichen 
Takt wie den FSB. Zusätzlich setzen 
wir die Latenzen manuell auf 5-5-5- 
15 fest, um noch etwas mehr Spiel- 


raum beim Überschreiten der 400- 
MH2z-Marke zu haben. 


Mit diesen Einstellungen kann man 
sich nun auf das Anheben des Sys- 
temtaktes konzentrieren, was auf 
zwei Arten möglich ist. Entweder 
erhöht man den Wert im BIOS in 
Schritten von 10 bis 20 MHz oder 
man setzt ein Programm wie Clock- 
gen oder Set FSB ein, das diese 
Funktion unter Windows ermög- 
licht. Die erstgenannte, klassische 
Methode ist etwas zeitaufwendiger, 
klappt dafür aber auch dann, wenn 
die Erkennung des Taktgebers unter 
Windows nicht funktioniert. „CPU 
Host Frequency“ lautet der Eintrag 
im Gigabyte-BIOS. 


Den Erfolg der Maßnahme prüfen 
Sie mit dem Tool CPU-Z, das alle 
erforderlichen Informationen zu 
Prozessor, FSB und RAM bereithält. 
Bereits jetzt sollten Sie zumindest 
einige Minuten lang auf eine ge- 
wisse Stabilität testen, wozu sich 
Programme wie Orthos oder Prime 
95 eignen. Laufen diese stabil, kann 
man mit dem Übertakten fortfah- 
ren. Eine Hürde stellt meist der 
Chipsatz dar, wenn der FSB über 
400 MHz getrieben werden soll. Zu 
mehr Stabilität verhilft dann eine 
geringe Anhebung der Chipsatz- 
spannung (MCH = Memory Control- 


ler Hub). 0,1 Volt zusätzlich reichen 
bei Verwendung einer P965-, P35-, 
X38- oder X48-Platine oft schon aus. 
Die ehemaligen High-End-Chipsät- 
ze i975X und 680i benötigen in der 
Regel schon deutlich früher eine 
Anhebung und erreichen meist 
auch keine Top-Werte. Insgesamt 
kann eine Anhebung um 0,15 Volt 
noch als alltagstauglich bezeichnet 
werden, mehr ist auf Dauer nicht 
empfehlenswert. 


Hilft das Anheben dieser Spannung 
nicht weiter, können noch kleine 
Verbesserungen mit einer ange- 
hobenen FSB-Spannung erreicht 
werden. Die FSB-Spannung ist im 
BIOS als „FSB Termination Voltage“ 
zu finden. Hierbei sollte man noch 
vorsichtiger zu Werke gehen, da bei 
zu hohen Werten die CPU dauer- 
haft beschädigt werden kann. Doch 
selbst mit diesem kleinen Nach- 
brenner kann häufig früh Schluss 
sein, etwa wenn sich die FSB-Grenze 
Ihrer CPU bemerkbar macht. Diese 
Barriere tritt bei Vierkernern meist 
etwas früher auf als bei Dualcores 
gleicher Architektur und limitiert 
das OC-Ergebnis durch Instabilitä- 
ten ab einem bestimmten FSB-Wert. 
Gerade günstigere Prozessoren mit 
einem kleinen Multiplikator sind 
hiervon betroffen, 
weise beeinflusst zudem der Chip- 
satz diese Schwelle. So konnte unser 
Q9300 auf einem P965-Mainboard 
für kurze Tests mit fast 500 MHz 
FSB betrieben werden, verweigerte 
auf dem P35-DS3 aber unabhängig 
von sämtlichen Spannungswerten 
bereits bei 450 MHz den Betrieb. 


interessanter- 


Einen kühlen Kopf 
bewahren 

Nachdem Sie das Maximum aus- 
gelotet haben, können Sie den 
CPU-Multiplikator wieder auf den 
ursprünglichen Wert heraufsetzen 
und abermals in kleinen Schritten 
den Systemtakt anheben. Treten 
nun Stabilitätsprobleme im Prime- 
95-Test „Small FFTs“ auf, ist meist 
die Prozessorspannung (Vcore) zu 
gering. Erhöhen Sie diese in kleinen 
Schritten von maximal 0,05 Volt 
und fahren Sie fort. Eine Anhebung 
erhöht unmittelbar die Temperatur 
der Prozessorkerne, die Sie mit dem 
Tool Core Temp im Auge behalten 
sollten. Wichtiger als der Wert in 
Grad Celsius ist die Differenz zu 
dem „Tj. Max“-Wert, die über die 
Funktion „Show Delta to Tjunction 
max temp.“ direkt sichtbar gemacht 
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wird. Dieser Wert sollte mindestens 
20 Grad Celsius betragen, wenn Sie 
den CPU-Kühler vor dem Sommer 
nicht mehr wechseln, besser sogar 
25 bis 30 Grad Celsius. Leider wei- 
sen manche 45-Nanometer-Chips 
wie auch unser Q9300 defekte Sen- 
soren auf, wodurch sich vermeint- 
liche Temperaturunterschiede von 
über 25 Grad Celsius zwischen den 
Kernen ergeben. Abhilfe schaffen 
hier zum Beispiel Werte aus Main- 
board-Tools, die zwar nicht die 
eigentlichen Kerntemperaturen 
widerspiegeln, aber dennoch einen 
guten Richtwert abliefern. 


Doch auch wenn die Wärmeent- 
wicklung unproblematisch ist, soll- 
ten Sie es mit der Kernspannung 
nicht übertreiben. Einerseits wirkt 
sich dies auf Ihren Stromzähler aus, 
andererseits kann Elektronenmigra- 
tion das OC-Verhalten langfristig 
verschlechtern und letzten Endes 
zum Tod des Chips führen. Darum 
sollten vorsichtige Naturen mit 
Luftkühlung ihre Grenze etwa bei 
1,45 Volt für Intels 65-nm-Kerne 
Allendale, Conroe und Kentsfield 
ziehen und die neuen 45-nm-Varian- 
ten Wolfdale und Yorkfield nicht 
mit mehr als 1,3 Volt befeuern. Mit 
einer Wasserkühlung kann man 
hierzu noch etwa 0,1 Volt addieren, 
ohne ein großes Risiko einzugehen. 
Mehr sollten nur erfahrene Anwen- 
der einstellen, deren CPU womög- 
lich nie länger als 1 bis 2 Jahre im 
Rechner weilt. 


Von entscheidender Bedeutung 
ist der abschließende Stabilitäts- 
test: Eine Laufzeit von mehreren 
Stunden ist aber noch kein Garant 
für einen stabilen PC. In seltenen 
Fällen reagieren manche Program- 
me dennoch mit Abstürzen auf die 
Übertaktung, obwohl alle üblichen 
Testverfahren kein Indiz liefern. Ein 
Absenken des FSBs um 5 MHz reicht 
als Präventivmaßnahme oft aus, um 
auch solchen Querulanten zuvorzu- 
kommen. 


Der Q9300 läuft auf 3,3 GHz (440 
mal 7,5) übertaktet absolut stabil 
mit einer Kernspannung von 1,25 
Volt. Die Spannungen für Chipsatz 
und FSB mussten nur um 0,1 Volt 
angehoben werden. Der niedrige 
Multiplikator limitiert das Ergebnis, 
dennoch macht sich die Mehrleis- 
tung deutlich bemerkbar und liegt 
oftmals gleichauf mit dem Vorzeige- 
Modell QX9770. > 
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1280x1024, 


kein FSAA/AF 


Leistung 3D Mark 06 


E Das Übertakten der Grafikkarte wirkt sich deutlich aus. 
E Die CPU-Mehrleistung verpufft ohne Grafikkarten-OC. 
E Schnellerer Arbeitsspeicher beeinflusst das Ergebnis nicht. 


1920x1200, 
AXFSAA, 16:1 AF 


3D Mark 2006 

BESSER » | Pkt. |o 2000 4000 6000 8000 1000 12000 14000 
B,3 GHz, DDR2-880 4-4-4- 12974 (+30%) 
12, 700/1.780/1.000 MHz| un 6112 (+36%) 
B,3 GHz, DDR2-880 4-4-4- 10423 (+4%) 

12, 580/1.450/700 MHz || DEN 4700 (+4%) 
B,3 GHz, DDR2-880 5-5-5: 10428 (+4%) 

15, 580/1.450/700 MHz || nl 4717 (45%) 
[2,5 GHz, DDR2-800 5-5-5 9999 (Basis) 

15, 580/1.450/700 MHz | 777777771 4498 (Basis) 


System: C2Q 09300, 2x1 GiByte DDR2-RAM, Geforce 8800 GS, WinXP SP2, FW 169.23 (HQ) 


BESSER >| Fps Io 


Oblivion v1.0.228, Fraps 2.9.4 


» BED. SPIELBAR |» FLÜSSIG SPIELBAR 
20 4 60 


80 


I Iui 1.280x960, 
Leistung Oblivion TARAA 
E Schon in 1.280x960 ist Oblivion GPU-Iimitiert. een 
E Zu wenig VRAM sorgt für massive Einbrüche. 
E Latenztuning steigert die Leistung geringfügig. Minimum-Fps 


100 


120 


3,3 GHz, DDR2-880 4-4-4-1 


12, 700/1.780/1.000 MHz| | gg 13 (+18%) 


116 (+30%) 


3,3 GHz, DDR2-880 4-4-4- 


12, 580/1.450/700 MHz | on 12 (+9%) 
i 
- 


E 91 (+29) 


6,3 GHz, DDR2-880 5-5-5 
15, 580/1.450/700 MHz | 11 (0%) 


U UUUTTTTTTTTTTTTTTV 83 (0%) 


2,5 GHz, DDR2-800 5-5-5. 
15, 580/1.450/700 MHz 


EE 1 1 (Basis) 


59 (52515) 


System: C2Q 09300, 2x1 GiByte DDR2-RAM, Geforce 8800 GS, WinXP SP2, FW 169.23 (HQ) 


Bi U: 


CPU | Cache | Mainboard | Memory | sro | anae | 


r Processor 
Name kriel Core 2 Quad 04300 intel) 
Code Name Werke j (intel 
— ll el ll| 
Package Socket 77S LGA core2 
Technaiogy | 45nm Core Wolnge| 1216V us 
Specitiention | iriri) Corel TW)? Gund CPU C530 di 3 Sb 
Fomèy | 6 Model | 7 Stepping 6 
Bid. Famy | È Ext. Model | 17 Revision | MÖ 


Chocks (Core #0) 


Tng: 


CPU | cache | mantoara Memory |se | anoa | 


Gereral 
Type DORZ 
Size 2048 MBytes 


ORAM Freguency 
FSEDRAM 

CASE Latency (CL) 
RASE to CASE Delay ORCO) 
RASE Precharge (RF) 
Orch Tine (RAS) 


Camana Rate (OR) 


Socke 


1Scheke 


Corn Speed | 25005 WAZ | LI Onta | 43 32 KBytes 
Muatpier | x78(6-7) Lt inst. | x 32 KByes 
Bus Speed | SIA MHz Level 2 2x 3072 KBytes 
Rasaf | 1356r | 
Secson T -| Coresi 4 mem 4 
Version 1.44.2 
CPU-Z 


CPU-Z 


Das nützliche Tool CPU-Z zeigt grundlegende Informationen zu CPU und RAM in 
Echtzeit an und gehört zur Grundausstattung jedes Übertakters. 


BE Northbridge 


gen für moderne Chipsätze meist kein großes Problem. 
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Dank ausreichend dimensionierter Kühlkörper sind geringe Spannungsanhebun- 


Prime 95 


Dr 1136} Mersenne number primalty iest program version 255 
10 14:36] Starting worker threads. 


Be Te nene 
__ Worker thread #2 - Self-Test 
10 14:36] Test 1. 800008 Lucss-Lehmer Meraons of M172031 
30] Test 2. 009009 Lucas-Lehmer iterations of M163039 
39 Test 3. 800000 Lucas-Lehmer iterations of M159745 Dugescherter Sosscher (18) 
10] Test 4. 800000 Lucss-Lehmer iterations ol M157695 kopsat DAN 
1] Test 5, 800008 Lucas-Lehmer Hterations of M1555649 em 
s 


Hochprozentig: Der in Prime 95 v.25.5 integrierte Test „Small FFTs” lastet auch 
Quadcore-CPUs vollständig aus und eignet sich hervorragend als Stabilitätstest. 


CPU-Kernspannung (Vcore) 


PCI Express Frequ — tage sett 
AE CPU Voltage Control 
a Memory Mul — - 
requency( i Normal 
High Speed DRAH Di 2.00000V . 
Performance Enhan 1.800004 . 
1, rn 


Syston Voltage Co | 


Ri wenn es verlockend ist: Zu hohe Spannungen können Komponenten rasch 
zerstören und sind daher nicht zielführend. 


Grafikfehler 


Bildfehler durch zu hohe Taktraten können unterschiedlich ansehen, lassen ah 
aber meist auf den ersten Blick erkennen (Bild: 3D Mark). 


Mitgelieferter CPU-Kühler (Boxed) 


A 
Der alte Intel-Boxed-Kühler eignet sich für 45-nm-CPUs aufgrund der höheren 
Masse und eines Kupferkerns besser zum Übertakten als die neue Variante. 
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Neben der CPU bietet auch der Ar- 
beitsspeicher oft beachtliches Tu- 
ningpotenzial, allerdings wirkt sich 
selbst eine deutlich höhere Taktfre- 
quenz in vielen Fällen nur gering- 
fügig auf die Leistung aus. 


Bei anliegenden 440 MHz FSB muss 
der Speicher auf unserer Hauptpla- 
tine mit P35-Chipsatz ebenfalls mit 
mindestens 440 MHz laufen. Die 
Latenzen von 5-5-5-15 sind optimal 
für das Ausloten des Maximums ge- 
eignet, langsamere Werte wie 6-6-6- 
18 verhelfen bei DDR2-Modulen er- 
fahrungsgemäß nur zu sehr wenig 
zusätzlichem Taktspielraum und 
lohnen sich nicht. 


Im BIOS wählen wir den nächsthö- 
heren Teiler von 2,4, was effektiv 
528 MHz ergibt. Mit diesem Takt 
startet der PC jedoch nicht einmal 
korrekt, auch eine Erhöhung der 
Speicherspannung (Vdimm) auf 2,3 
Volt hilft leider nicht. Eine weitere 
Anhebung der Spannung erspa- 
ren wir uns, da es der Haltbarkeit 
wegen nicht empfehlenswert ist, 
auch wenn manche Hersteller aus- 
gewählte Chips sogar noch für 2,4 
Volt spezifizieren. Hierbei liegt die 
Spannung bereits ein Drittel über 
der Jedec-Spezifikation, die für 
DDR2-Chips nur 1,8 Volt vorsieht. 
Generell bietet es sich an, ab 2,2 
Volt für eine gute Gehäusekühlung 
zu sorgen oder besser noch mit Ka- 
belbindern einen leisen 120-mm- 
Lüfter direkt über den Speicherslots 
anzubringen. Spezielle Wasserkühl- 
lösungen für Arbeitsspeicher loh- 
nen sich nur für Enthusiasten und 
sind für einen günstigen Spiele-PC 
nicht erforderlich. 


Sehr wichtig ist ein abschließender 
mehrstündiger Stabilitätstest, da 
Datenkorruption durch überbean- 
spruchtes RAM keinesfalls eine Lap- 
palie darstellt und sich meist auch 
nicht sofort erkennen lässt. Hierfür 
eignet sich Memtest 86+, das Sie 
direkt von unserer bootfähigen 
Heft-DVD ausführen können. Zum 
Antesten eines Zwischenschrittes 
reichen wie schon bei der CPU ei- 
nige Minuten aus, die dauerhafte 
Wunschkonfiguration sollte den 
Test aber mindestens drei Stunden 
lang fehlerlos durchlaufen. 


In unserem Fall konzentrieren wir 
uns nun auf das Absenken der La- 


tenzen bei 2,0 Volt, was zum Glück 
von Erfolg gekrönt ist. Die guten 
4-4-4-12-Latenzen erweisen sich in 
dem mehrstündigen Test als stabil, 
der Takt von 440 MHz lässt aller- 
dings keinen Spielraum für eine 
weitere Verschärfung auf 3-3-3-8. 
Besitzen Sie Speicher mit DIGMH- 
oder D9GKX-Chips von Micron, 
können Sie Frequenzen von über 
550 MHz erreichen. Mehr als 600 
MHz erfordern eine deutlich an- 
gehobene Spannung. Da auf Intel- 
Systemen der Speichercontroller in 
der Northbridge liegt, ist eine höhe- 
re VMCH-Spannung manchmal der 
Schlüssel zum letzten Quäntchen 
Stabilität. 


Als bewährtes Rundum-sorglos- 
Tool für Grafikkarten eignet sich 
der Rivatuner nicht nur für das ei- 
gentliche Übertakten und Justieren 
der Lüfterdrehzahl, sondern auch 
für das Auslesen von Taktraten und 
Temperaturen mittels Hardwaremo- 
nitor. Diesen können Sie im Reiter 
„Main“ über ein Icon unter „Target“ 
- „Adapter“ - „Customize“ aufrufen. 
Per Klick auf „Setup“ lassen sich bei 
Bedarf Plugins wählen, die Sie in 
der „Data sources“-Liste nur noch 
aktivieren müssen. 


Lassen Sie nun den Rivatuner laufen 
und starten Sie einen 3D Mark oder 
ein möglichst grafiklastiges Spiel 
wie Crysis auf hoher Detailstufe. 
Im Hardwaremonitor können Sie 
anschließend die als „Core tempe- 
rature“ ausgewiesene Temperatur 
des Grafikchips unter Last ablesen. 
Beträgt die Temperatur nach dem 
Kurztestschonüber 90 Grad Celsius, 
sollten Sie versuchen, die Kühlung 
zu optimieren. Zwar vertragen viele 
Chips unter Last so hohe Tempera- 
turen, viel OC-Potenzial haben Sie 
dann allerdings nicht mehr. Nun 
können Sie versuchen, den Grafik- 
kartenlüfter schneller drehen zu 
lassen, was mit dem Rivatuner recht 
einfach zu bewerkstelligen ist. Da- 
für müssen Sie im Reiter „Main“ 
unter „Driver settings“ - „Custo- 
mize“ das Icon „System settings“ 
anklicken. Im sich öffnenden Fens- 
ter greifen Sie unter „Fan“ auf den 
Lüfter zu. Hierbei reicht es aus, den 
Quirl im 3D-Modus hochzuregeln, 
im 2D-Betrieb ist oft sogar Spiel- 
raum nach unten vorhanden. Nach 
dem Übernehmen der Einstellung 
überprüfen Sie mit einem kurzen 
Stresstest die Lautstärke und Tem- 


www.pcgh.de 


Extended 
OC & Modding 


CPU, GPU und 
RAM übertakten 


peratur und passen sie an, bis ein 
guter Kompromiss erzielt ist. Mit 
einem Haken neben „Apply fan set- 
tings at Windows startup“ und dem 
Speichern wird diese Einstellung 
ab sofort zum neuen Standard. Lei- 
der lassen sich nicht alle Lüfter so 
einfach auf Softwareebene regeln, 
selten findet sich dafür eine manu- 
elle Regelung im Lieferumfang der 
Grafikkarte. 


Alternativ können Sie natürlich ei- 
nen Kühlertausch ins Auge fassen 
oder als günstige Alternative einen 
120-mm-Lüfter oberhalb der Gra- 
fikkarte fixieren. Speziell Grafik- 
karten mit mehreren GPUs wie die 
Geforce 7950 GX2 profitieren da- 
von deutlich, zum Teil beträgt der 
Temperaturgewinn 15 Grad Celsius 
und mehr. Auf immer mehr Grafik- 
karten kommen zum Glück intel- 
ligente Kühlsysteme zum Einsatz, 
die sich ohne Einflussnahme des 
Anwenders temperaturabhängig 
regeln und damit meist einen guten 
Kompromiss aus Leistung und Laut- 
stärke darstellen. Der laute Lüfter 
unserer Geforce 8800 GS lässt sich 
leider nicht beeinflussen, über- 
zeugt aber immerhin mit seiner gu- 
ten Kühlleistung und hält die GPU 
bei höchstens 65 Grad Celsius. 


Taktvolles Vorgehen ist 


angesagt 

Das Übertakten im Rivatuner erfolgt 
unter „Main“ - „Driver settings“ 
- „Customize“ - „System settings“ 


- „Overclocking“ und erfordert 
einen Haken neben „Enable driver- 
level hardware overclocking“. Die 
nachfolgende Frage können Sie in 
der Regel problemlos mit „Detect 
now“ beantworten, wenn Sie zuvor 
mit keinem anderen OC-Tool die 
Taktfrequenzen der Grafikkarte 
geändert haben. Wie bei der Lüfter- 
regelung können Sie auch hier für 
2D und 3D unterschiedliche Werte 
festlegen, was bei unserem Modell 
ebenfalls nicht möglich war. Die 
Grenzen für GPU und VRAM soll- 
ten getrennt ausgelotet werden, 
der Takt der Shader-ALUs beträgt 
bei der Geforce 8800 GS das Zwei- 
einhalbfache des GPU-Takts und 
wird parallel zu diesem angehoben, 
solange man nicht den Haken bei 
„Link clocks“ entfernt. Dies lohnt 
sich in der Regel aber nur für das 
letzte Feintuning und ist auch nicht 
mit allen Grafikkarten möglich. Die 
Erhöhung des GPU-Takts sollten Sie 
in überschaubaren Schritten von 
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etwa 20 MHz vornehmen und dann 
auf Bildfehler überprüfen. Von 
allen Teilen der bekannten Serie 
erweist sich regelmäßig der geal- 
terte 3D Mark 03 als sehr sensibel, 
was zu hohe Taktraten angeht. Eine 
Alternative dazu ist der drehende 
Fellwürfel des Atitools, der mittels 
„Scan for Artifacts“ gestartet wird. 
Nach fünf Minuten kann man den 
Test stoppen und weiter übertak- 
ten, bis zum ersten Mal Bildfehler 
auftreten. 


Beim Übertakten des Videospei- 
chers kann genauso verfahren 
werden, bis blitzende Artefakte das 
Bild verunstalten oder ein Absturz 
auftritt. Was bei der CPU schon galt, 
gilt bei der Grafikkarte erst recht: 
Das Ausreizen auf das letzte Me- 
gahertz hat wenig Sinn, da je nach 
Anwendung schon früher Bildfeh- 
ler auftreten können. Zeigen sich 
etwa die ersten Grafikfehler bei 
720 MHz GPU-Takt, ist man mit 700 
MHz für den Alltag auf der sicheren 
Seite. Das Gleiche gilt für Shader- 
ALUs und VRAM, die aber dennoch 
in einem längeren Stresstest von 
mindestens 30 Minuten abschlie- 
Bend geprüft werden sollten. Die 
endgültige Einstellung lässt sich 
wie die Lüfterregelung bei jedem 
Start von Windows automatisch 
laden. 


Obwohl schon zum Budget-Preis 
zu haben, kann die Geforce 8800 
GS im übertakteten Zustand über- 
zeugen. Auf 700/1.780/1.000 MHz 
übertaktet, steigt die Leistung spür- 
bar an, die Temperatur des Grafik- 
prozessors bewegt sich dabei mit 
70 Grad Celsius auf gutem Niveau. 
Einbrüche der Fps-Rate lassen sich 
dennoch nicht verhindern, wenn 
in hohen Auflösungen der knapp 
bemessene Speicher nicht mehr 
ausreicht. 


Fazit 
Große Leistungssprünge für lau 
erscheinen auf den ersten Blick 
unrealistisch, sind bei überlegter 
Komponentenwahl heutzutage 
aber eher die Regel als die Ausnah- 
me. Neben einer kleinen Portion 
Risikobereitschaft und Experimen- 
tierfreude ist natürlich auch etwas 
Einarbeitungszeit erforderlich. Der 
Lohn der ganzen Mühe ist ein spür- 
bar schnelleres System, das sich 
meistens mit teureren Rechnern 
messen kann. | 
Stephan Wilke 


BEE Mentest 86+ 


BF ti Ji Pass 47% 
entium 111 3309 MHz 


| Test 2% 8 

i Test #6 [Moving inversions, 32 bit pattern] 
i Testing: 116K - 2047M 2047M 

i Pattern: fffffeff 


Das Tool Memtest 86+ testet den Arbeitsspeicher auf Herz und Nieren und wird 
daher sogar von Speicherherstellern eingesetzt. 


BEE Zusätzlicher Gehäuselüfter für Übertakter 


Der Gehäuselüfter Yate Loon D12SL 1000 (Preis-Leistungstipp der PCGH) kostet 
etwa 6 Euro, ist leise und schafft sicher warme Luft das dem PC-Gehäuse. 


BEE GPU und Shader-ALUs getrennt übertakten 


= j = 
E) Enti diver eve hardam orerchochimg |omfemanen 30 
Core cioch. 
ou J 
Curk cocks 230 MHz Shada check 870 MHe 
T g J 
T5 Mhe 2175MHe 
Masneep cicek 
a| oa 3 
KON: 10MH 
= Sang seting 
Ea 
I O Hooy overioching al Windom sanp 


Manchmal lässt sich durch das Entkoppeln der GPU- und Shader-ALU-Taktfre- 
quenz noch etwas mehr Leistung herausholen. 


BE Effektiver, aber lauter Lüfter 


MA se 


Durch den lauten, nicht regelbaren Lüfter wird ein Überhitzen der GPU vermie- 
den. Kühlalternativen für Grafikkarten finden Sie im Hauptheft. 
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Wasserkühlung 
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ACHTUNG: Alle 
Arbeiten geschehen 
auf eigene Gefahr! 


Mit einer Wasserkühlung steigt das Overclocking-Po- 
tenzial dank besserer Kühlleistung. Wir zeigen Ihnen im 
Detail, was Sie beim Einbau beachten müssen. 


n diesem Artikel beschäfti- 
gen wir uns mit dem Ein- 
bau einer Wasserkühlung 


in den PC. Anhand dieser Schritt- 
für-Schritt-Anleitung zeigen wir Ih- 
nen, wie Sie ein einfaches System 
aufbauen, mit dem Ihr Prozessor 
stets einen kühlen Kopf bewahrt. 


Eine Wasserkühlung sollte prak- 
tisch, günstig, aber vor allem effi- 
zient und leise sein. Bei der Aus- 
wahl der Komponenten haben wir 
uns auf weit verbreitete Modelle 
beschränkt. Entschieden haben 
wir uns für einen Dual-Radiator 
der Black-Ice-Serie, zwei Yate-Loon- 
120-Millimeter-Lüfter und einen 
Düsenkühler der Marke Alphacool. 
Abgerundet wird das System durch 
eine Eheim-230-Volt-Wasserpumpe 
sowie einen Ausgleichsbehälter der 
Firma EK Waterblocks. Außerdem 
benutzen wir Schläuche mit 10 Mil- 
limetern Außen- und 8 Millimetern 
Innendurchmesser sowie passende 
Anschlüsse. Diese haben ein G1/4- 
Zoll-Gewinde, wie auch unsere an- 


deren Komponenten. Als Gehäuse 
kommt ein Coolermaster Centurion 
RC-534 zum Einsatz. 


Bevor wir die Komponenten einset- 
zen, machen wir einen Probeeinbau. 
Dabei stellen wir fest, welche Positi- 
onen für den Radiator, die Pumpe 
und den Ausgleichsbehälter mög- 
lich sind. Beachten Sie bitte, dass die 
Schlauchlänge so kurz wie möglich 
ist und dass andere Komponenten 
nicht im Weg sind. Haben Sie sich 
für die richtige Position entschie- 
den, nehmen Sie alle Komponenten 
und spülen diese mit destilliertem 
Wasser gut durch, um mögliche Ver- 
schmutzungen loszuwerden. 
Kristoffer Keipp 


Wasserkühlung 
Bohrmaschine 
Stichsäge 
Metallfeilen 
Klebeband 


Schritt 1 Einbau der Wasserpumpe 


Nachdem das Gehäuse leer ist 

(Bild 1), wird die Eheim-Pumpe mit 
variabler Bodenplatte montiert (Bild 
2). Die abnehmbare Halterung er- 
leichtert das Finden einer geeigneten 
Position. Wahlweise kann man auch 
hier Entkoppler einsetzen, um auf 
das Gehäuse übergehende Vibra- 
tionen der Pumpe zu absorbieren. 
Wichtig ist, dass sowohl am Ein- als 
auch am Auslass genügend Platz 
bleibt, um die später hinzukommen- 
den Schläuche befestigen zu können. 
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Zeichnen Sie die Bohrlö- 
cher an (Bild 3 und 4) und 
bohren Sie sie anschlie- 
Bend. Montieren Sie dann 
die Bodenplatte mit den 
vier Schrauben. Der 230- 
Volt-Stecker wird durch 

| eine freie Slotblende aus 
| dem Gehäuse geführt. 
Nun kann die Pumpe auf 
die Bodenplatte gescho- 
ben werden (5). 
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Schritt 2 Radiator einbauen 


Wenn Ihr Gehäuse keine passende Vorrichtung 
zur Montage eines Radiators hat, müssen Sie 
selbst ein Loch schneiden. Um Lackschäden 
zu vermeiden, kleben Sie die Oberseite des 
Gehäuses mit Klebeband ab (siehe Bild 1). 
Positionieren Sie den Radiator so, dass noch 
genügend Abstand zum Netzteil und zur Front 
bleibt (2). Ein Lüftergitter erleichtert diesen 
Schritt, auch das Anzeichnen der Bohrlöcher 
und Schnittlinien geht einfacher (3 und 4). 
Arbeiten Sie sorgfältig, damit die Optik nicht 
leidet. 


Bohren Sie nun die Löcher für die Befesti- 
gungsschrauben des Lüftergitters (siehe Bild 
6). Um mit der Stichsäge ansetzen zu können, 
bohren Sie im auszuschneidenden Bereich 
mehrere Löcher, die zusammenliegen (7). Jetzt 
schneiden Sie mit der Säge einen Bogen (8), 
bis Sie auf die vorgezeichnete Schnittlinie 
treffen. Achten Sie darauf, nicht zu viel ab- 
zusägen. 


Entfernen Sie nun das Kle- 
beband (siehe Bild 9). Jetzt 
montieren Sie das Lüftergit- 
ter (10 bis 12). Als Nächstes 
sind die Lüfter an der 

Reihe (13 und 14). Durch 
die Lüfter hindurch wird der 
Radiator am Gitter befestigt 
(15 und 16). Jetzt kann der 
Wärmetauscher seine Arbeit 
aufnehmen (17). 
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Haben Sie alles angezeichnet (siehe Bild 

5), überprüfen Sie die Linien und Punkte 
genau, denn noch können eventuelle Fehler 
behoben werden. Jetzt geht es ans Bohren 
und Sägen. Aber Achtung: Beim Umgang 
mit Bohrmaschine und Stichsäge ist Vorsicht 
geboten. Gehörschutz und Schutzbrille sind 
zu empfehlen. 
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Für die Platzierung des Ausgleichs- 
behälters (AGB) gibt es mehrere 
Möglichkeiten. Auf dem Gehäuse- 
boden (siehe Bild 1) versperrt er 
häufig den Zugang zu den unteren 
Kartensteckplätzen und das Wasser 
kann nicht direkt in die Pumpe flie- 
Ben. In großen Gehäusen kann man 
den AGB auch zwischen dem Main- 
board und den 5,25-Zoll-Schäch- 
ten (2) anbringen. Eine weitere 
Alternative ist es, den Wasservorrat 
außerhalb des Towers zu platzieren. 
Vorgefertigte Lüftergitter (3) bieten 
sich hierfür besonders an, da man 
keine Löcher bohren muss. 


Wir haben uns für die Befestigung 
an der Position des hinteren Gehäu- 
selüfters (siehe Bild 4) entschieden. 
Dadurch müssen wir die Schläuche 
nicht durch die Gehäusewand 
führen. Zunächst befestigen Sie 

die Halterungen des Ausgleichs- 
behälters (5). Wenn der AGB über 
mehrere Anschlussmöglichkeiten 
verfügt, suchen Sie sich die aus, 
die eine optimale Schlauchführung 
ermöglichen. In unserem Fall sind 
das eine dem Mainboard zugewan- 
te Öffnung und eine im Boden des 
Ausgleichbehälters (6). 


Haben Sie die Schrauben ange- 
bracht, ziehen Sie die Schutzfolie 
auf der Kontaktfläche des Kühlers 
ab (siehe Bild 4). Fast alle Kühler 
werden mit einer solchen Folie 

"m ausgeliefert. Geben Sie nun eine 
€ Schicht Wärmeleitpaste auf die 

| CPU und setzen Sie den Kühl- 
körper auf (5). Jetzt ziehen Sie 
die Muttern gleichmäßig auf den 
| Schrauben fest. 


Abhängig vom Modell verfügen CPU-Wasser- 
kühler über unterschiedliche Befestigungen. 
Unser Kühler für den Sockel 775 (siehe Bild 
1) wird mit vier Schrauben befestigt, die von 
hinten durch die Mainboard-Löcher gesteckt 
werden (2). Auf der Oberseite werden die 
Schrauben meist mit Beilagscheiben - in 
unserem Fall bestehen diese aus Gummi (3) 
— oder mit Muttern befestigt. Hierbei müs- 
sen Sie besonders darauf achten, keine der 
Leiterbahnen oder andere Bauteile auf dem 
Mainboard zu beschädigen. 
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Schritt 5 Verschlauchung und Befüllung 


Nun sind alle nötigen Komponenten 
im Gehäuse eingebaut (siehe Bild 1). 
Überlegen Sie sich jetzt, wie Sie den 
Schlauch am besten verlegen, damit 
keine wichtigen Bauteile blockiert 
werden. Bringen Sie anschließend die 
fehlenden Schlauchanschlüsse an den 
Bauteilen an. Schneiden Sie nun passen- 
de Schlauchstücke zurecht. Diese sollten 
Sie großzügig bemessen, damit sie nicht 
zu kurz werden. Kürzen Sie den Schlauch 
gegebenenfalls nach (5). 


Wasserkühlung 


nsgesamt hat der Einbau unserer Wasserkühlung etwa drei Stunden gedauert. In diesem Zustand 
wird nur die CPU gekühlt, aber das System lässt sich beliebig erweitern, um zum Beispiel Grafik- 
karten oder den Chipsatz mit einzubinden. Zwar ist bei der Variante, für die wir uns entschieden 
haben, nicht viel handwerkliches Geschick vonnöten, doch Angst vor Werkzeugen wie einer Stich- 
säge dürfen Sie nicht haben. Sollten Sie im Umgang mit solchen Geräten keinerlei Erfahrung haben, 
lassen Sie sich lieber helfen. Ein zweites Paar Hände ist für den Einbau einer Wasserkühlung zwar 


| nachfüllen. Sinkt der Wasserspiegel nicht weiter ab, verschließen 


Stülpen Sie die Überwurfmuttern 
der Anschlüsse über die Schlauch- 
enden und stecken Sie diese auf die 
Anschlüsse. Dabei sollten Sie den 
Schlauch bis zum Anschlag schie- 
ben, um Undichtigkeiten vorzubeu- 
gen (siehe Bild 2 bis 4). Abhängig 
vom verwendeten Schlauch kann 
dieser Vorgang sehr mühsam sein. 
Sollte der Schlauch wie bei uns an 
irgendeiner Stelle knicken (Bild 6), 
müssen Sie sich einen anderen Weg 
zum Verlegen aussuchen. Solche 
Probleme lassen sich häufig mit- 
hilfe von gewinkelten Anschlüssen 
umgehen. 


Haben Sie alle Komponenten miteinander verbunden und alle Über- 
wurfmuttern festgezogen, wird die Flüssigkeit eingelassen: Öffnen 
Sie dazu den Ausgleichsbehälter (AGB) und füllen Sie ihn mit destil- 
iertem Wasser. Schalten Sie jetzt nur (!) die Pumpe ein. Das Wasser 
wird in den Kreislauf gepumpt und Sie müssen den AGB stetig 


Sie das Reservoir. Jetzt bewegen Sie das Gehäuse bei noch immer 
laufender Pumpe, um die restliche Luft aus den Komponenten zu 
entfernen. Füllen Sie danach den AGB wieder zu drei Vierteln auf. 


PC-Gehäuse 


nicht nötig, kann aber sehr hilfreich sein. 
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laues Licht im PC 


Effektbeleuchtung für Ihren PC 


Lichtelemente waren schon immer ein starkes Stilmit- 
tel, um Objekte wirkungsvoll in Szene zu setzen. Wir 
stellen Ihnen einige Leuchtmittel vor, die Ihren Rechner 
in einen optischen Leckerbissen verwandeln. 


m eine wirkungsvolle At- 
l ] mosphäfre zu schaffen, soll- 
te der zu beleuchtende PC 


natürlich viel Platz bieten und über 
ein entsprechend großes Sichtfens- 
ter verfügen. Wir haben uns daher 
für das Silverstone TJ10S entschie- 
den, da dieses Gehäuse beides im 
Überfluss vorweisen kann. Die 
Leuchtmittel, die Sie auf den kom- 
menden Seiten sehen, wurden uns 
freundlicherweise von Caseking 
(www.caseking.de) zur Verfügung 
gestellt. Beachten Sie hierzu auch 
unsere Rabattaktion auf Seite 26. 
Der Einbau sämtlicher Komponen- 
ten war ein Kinderspiel und machte 
in den meisten Fällen nicht einmal 
den Einsatz von Werkzeug nötig. 
Einzig bei der Lüftersteuerung und 
dem CPU-Kühler mussten wir zum 
obligatorischen Kreuzschrauben- 
dreher greifen. 


Sie sollten sich jedoch bereits im 
Vorfeld über das Konzept der Be- 
leuchtung im Klaren sein und den 
Zusammenbau schrittweise voll- 


Arbeitsmaterial 


E Gehäuselüfter 

AC-Ryan Blackfire 4 UV 

LED Kameleon-UV, ca. 7 Euro 
E CPU-Kühler 

Gigabyte G-Power 2 Pro 

ca. 50 Euro 
E Netzteil 


AXP Supernova 600 
ca. 90 Euro 


E Lüftersteuerung 
Aerocool Gatewatch 2 
ca. 35 Euro 


E Kaltlichtkathode 
AC-Ryan Overboost Twinset Blau 
ca. 10 Euro 


E Laser-LED 


Revoltec Laser-LED Blue 
ca. 4 Euro 


E PATA-Kabel 
Akasa IDE Lightning Blue 
ca. 17 Euro 


E SATA-Kabel 
Akasa UV Cable Orange 
ca. 5 Euro 


E RAM-Kühler 


Thermaltake Cyclo RAM-Cooler 
CL-R0023, ca. 15 Euro 


ziehen. So könnte andernfalls die 
Montage eines Gehäuselüfters in 
der Rückwand des Gehäuses zum 
Problem werden, wenn Sie vorher 
bereits den CPU-Kühler installiert 
haben. Der Abstand zwischen den 
beiden Komponenten beträgt nur 
wenige Zentimeter, was insbeson- 
dere die Arbeit mit Silikonbefesti- 
gungen erschwert. 


Atmosphäre im Rechner 
schaffen 

Das Ergebnis kann sich sehen las- 
sen. Vor allem die Laser-LEDs, die 
Kaltlichtkathoden und der RAM- 
Kühler beeindrucken durch hohe 
Leuchtstärke und sollten daher mit 
Bedacht an entsprechenden Posi- 
tionen befestigt werden, um das 
bestmögliche Ergebnis zu erzielen. 
Insbesondere die LED-Spots lassen 
sich aufgrund ihrer Befestigung 
mit Klettverschlüssen fast überall in 
(und am) Gehäuse platzieren. Pro- 
bieren Sie also nach Möglichkeit im 
Vorfeld aus, an welchen Stellen der 
interessanteste Leuchteffekt erzielt 
wird. Eine Sonderstellung bei der 
Leuchtstärke nimmt das Netzteil 
von AXP ein. Zwar schimmert der 
140-Millimeter-Radiator in einem an- 
genehm dunklen Blau, er wird aber 
zum Teil von den Kabelanschluss- 
Buchsen überstrahlt. Wenn Sie Wert 
auf eine dezente Beleuchtung legen, 
sollten Sie also so wenige Leitungen 
wie möglich verwenden. 


Ein etwas dunkleres Blau zaubern 
der G-Power 2 Pro und die Gehäu- 
selüfter in den Innenraum des PCs. 
Wenn Sie ein eher dunkles, geheim- 
nisvolles Glühen bevorzugen, so 
sollten diese Komponenten Ihre 
erste Wahl sein. Gerade in Verbin- 
dung mit den farblichen Kontrasten 
der PATA- und SATA-Kabel ergibt 
sich so ein stimmungsvolles Bild. 
Das Kabel ist allerdings ein UV-reak- 
tives Produkt und damit auf eine 
Bestrahlung durch andere Kompo- 
nenten angewiesen, um sein schwa- 
ches, orangefarbenes Leuchten zu 
produzieren. | 

Manuel Schulz 
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Lüftersteuerung: Aerocool Gatewatch 2 


Lüftersteuerung anschließen 

Im Zubehörpaket des Gatewatch 2 finden sich neben einem umfang- 
reichen Kabelsortiment auch zwei Lupenaufsätze für das Display (blau 
und weiß). Die Kabel selbst unterteilen sich in Temperatursensoren und 
Lüfteranschlüsse und sind gut beschriftet (siehe Bild). Insgesamt vier 
verschiedene Propeller lassen sich über das Gatewatch 2 regeln und 
überwachen — genug für die meisten Gehäuse. 


Gehäuselüfter: AC-Ryan Blackfire 4 UV LED Kameleon-UV 


Gehäuselüfter einbauen 

Der Einbau der Blackfire-4-Lüfter 
gestaltet sich zumindest bei dem von uns 
verwendeten Silverstone-Gehäuse denk- 
bar simpel. Hier werden die Ventilatoren 
einfach in die entsprechenden Halterun- 
gen „eingeklipst”. Sollte Ihr Gehäuse 
keine solchen Vorrichtungen bieten, 
können Sie die Lüfter auch einfach mit 
den beigelegten Schrauben befestigen. 
Sinnvoller ist es allerdings, Entkoppler 
aus Silikon zu verwenden, da diese die 
vom Rotor verursachten Vibrationen 
aufnehmen und somit für einen ruhigeren 
Betrieb sorgen. 
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Effekte dank Leuchtstoffröhren 

Nicht nur die Kühlung, sondern auch die beiden Kaltlichtkathoden verbreiten eine 
helle, aber angenehme Beleuchtung und können sowohl innerhalb als auch außerhalb 
des Gehäuses mit Klebestreifen befestigt werden. Um die Wärmeentwicklung brauchen 
Sie sich hierbei keine Sorgen zu machen: Die Röhren bleiben auch im Dauerbetrieb 
kühl. Die Kathoden können über einen separaten Schalter bedient werden. 


LED-Spot: Revoltec Laser-LED Blue 


Richtig ausleuchten 

Schließen Sie den LED-Spot einfach an einen freien PATA-Stromste- 
cker an. Anschließend benutzen Sie die mitgelieferten Klebestreifen, 
um die Lampe mit Klettverschlüssen zu befestigen. Natürlich können 
Sie auch mehrere Spots verwenden. Die drei enthaltenen LEDs strah- 
len sowohl geradeaus als auch leicht schräg zur Seite. So werden 
mehrere Komponenten von der Beleuchtung erfasst. 


Experimentieren Sie vor dem Einbau mit einem oder mehreren 
Spots an verschiedenen Stellen des Gehäuses, bis Sie ein optimales 
Ergebnis erzielen. 
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Netzteil: AXP Supernova 600 


Blaues Licht per Netzteil 

Das Glanzlicht des Netzteils von AXP ist seine 
Optik: Allein schon der in dezentem Blau glühende 
140-Millimeter-Quirl verbreitet eine angenehme 
Atmosphäre. Leider ist die Beleuchtung der Strom- 
anschlüsse etwas zu grell geraten und wirkt im 
Gesamtbild leicht störend. Allerdings strahlen nur 
die Buchsen, an welchen auch wirklich ein Kabel 
angeschlossen ist. Wenn Sie den Innenraum Ihres 
Gehäuses also noch ein wenig aufhellen möchten, 
können Sie einfach zusätzliche Leitungen anste- 
cken, um die entsprechenden Anschlüsse zum 
Leuchten zu bringen. 


CPU-Kühler macht blau 
Der G-Power 2 Pro überzeugt durch seine Kühlleistung und extravagantes Design. Dank seiner Schrägstellung und 
der silbernen, reflektierenden Oberfläche spiegelt er die Beleuchtung der sich im Gehäuse befindlichen Komponenten 


N 
wider und setzt auch sich selbst mittels dezenter LED-Beleuchtung in Szene. Aufgrund der mitgelieferten Halterungen 


können Sie den Kühler sowohl für AMD- als auch für Intel-Systeme verwenden. 
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Aktion: 


Beleuchtungsset für: 


Als PCGH-Extended-Leser bekommen Sie das Beleuchtungsset zum 
Vorzugspreis: Statt regulär 17,29 Euro bezahlen Sie nur 10 Euro für die 
aufgeführten Produkte. Das spezielle Angebot finden Sie unter http://pcgh. 
caseking.de. Der Preis von 10 Euro plus Versandkostenpauschale (ab 3,99 
Euro) gilt nur bei Bestellungen über die angegebene Webseite. 


Kabelbinders 
120 mm UV-aktiv 


(Einzelpreis: € 3,50) 


N (Einzelpreis: 


N 4-poliges Y-Kabel 
tA UV-aktiv (Einzelpreis: € 2,99) 


Kaltlichtkathode 
30 cm blau (Einzelpreis: € 6,90) 


a 
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Des Towers neue Kleider 


Sie haben den grau- 
en Klotz unter Ihrem 
Schreibtisch satt und 
wünschen sich einen 
Farbwechsel? Wir 
zeigen Ihnen, wie 
Sie die Optik Ihres 
Rechners verbes- 
sern, ohne gleich ein 
neues Gehäuse zu 
kaufen. 


Schleifpapier 
Schleifklotz 
Haftgrundierung 
Metallic-Sprühlack 
Klarlack 

Klebefolie Soft Metal 
Präzisions-Cuttermesser 
Malerkrepp 
Abdeckplane 
Mundschutz 


Gummihandschuhe 


Körnung 

Grad der Feinheit von 
Schleifpapier für verschiedene 
Anwendungsbereiche 


Kreuzsprühverfahren 

Das Werkstück wird abwech- 
selnd horizontal und vertikal 
lackiert, um größtmögliche 
Deckkraft zu gewährleisten und 
alle Bereiche zu erfassen. 


Pulverbeschichtung 
Spezielles Verfahren, bei dem 
der Pulverlack statisch auf den 
Werkstoff aufgebracht und 
anschließend unter hohen Tem- 
peraturen eingebrannt wird 


J er Griff zur Sprühdose 
oder Folie kann mit einigen 
Tücken behaftet sein. Wir 
zeigen Ihnen, wie Sie Fehlerquellen 
umgehen und ein möglichst gutes 
Resultat erzielen. 


Beginnen Sie Ihre Vorbereitungen 
fürs Lackieren am besten mit ei- 
ner detaillierten Planung und Ein- 
kaufsliste. Nichts ist ärgerlicher, als 
wenn beim Auftragen der letzten 
Lackschicht plötzlich der Nebel aus 
der Sprühdose versiegt. Denken Sie 
hierbei auch an Schutzmaßnahmen. 
Arbeiten Sie niemals ohne Atemfil- 
ter, da die austretenden Dämpfe ge- 
sundheitsschädlich sind. Außerdem 
sollten Sie generell mit Einweg- 
oder Gummihandschuhen arbeiten. 
Bereits ein kurzer, unabsichtlicher 
Griff kann Fingerabdrücke und da- 
mit Fette auf der Oberfläche hinter- 
lassen. An diesen Stellen haftet der 
Lack nicht mehr besonders gut und 
kann dort später leichter wegplat- 
zen. Mit etwas Pech sehen Sie die 
Abdrücke sogar im späteren Verlauf 
durchschimmern. Sauberkeit und 
Sorgfalt sind daher oberstes Gebot. 
Sie sollten auch in Betracht ziehen, 
die entsprechenden Arbeitsschritte 
in einer professionellen Lackier- 
werkstatt vorzunehmen, da diese 
über spezielle 
verfügen. Wenn Sie aber lieber zu 


Räumlichkeiten 


Hause lackieren möchten, sorgen 
Sie dafür, dass die Umgebung gut 
durchlüftet, einigermaßen warm 
und möglichst staubfrei ist. Sehr 
wichtig: Kleben Sie vor allem den 
Arbeitsplatz weiträumig ab. 


Nachdem Sie sich sämtliches Ma- 
terial und Werkzeug zurechtgelegt 
und die zu lackierenden Gehäuse- 
teile demontiert haben, sollten Sie 
zunächst den späteren Arbeitsplatz 
herrichten. Testen Sie für jedes 
einzelne Gehäuseteil, ob es auf der 
entsprechenden Halterung nicht 
verrutscht oder sogar kippt. Nut- 
zen Sie im Zweifelsfall doppelseiti- 
ges Klebeband, um die passenden 
Halterungen zu fixieren. Für die 
Ablage der fertig gespritzten Teile 
sollten Sie ebenfalls bereits jetzt 
sorgen. Machen Sie sich zunächst 
an die Säuberung der Einzelteile. Et- 
was Haushaltsreiniger sorgt für rei- 
ne Oberflächen. In einigen Fällen, 
beispielsweise bei der Entfernung 
von hartnäckigen Herstellerauf- 
klebern, sollten Sie zu Feuerzeug- 
benzin oder Lösungsmittel greifen. 
Schleifen Sie anschließend sämtli- 
che Metallteile leicht an und kleben 
Sie dann Stellen, die nicht mit dem 
Lack in Verbindung kommen sollen, 
mit Malerkrepp ab. Folgen Sie dann 
der bebilderten Anleitung auf der 
nächsten Seite. 


ACHTUNG: Alle 
Arbeiten geschehen 
auf eigene Gefahr! 


Effektfolie bietet im Gegensatz zur 
Lackierung sowohl Vor- als auch 
Nachteile: Zwar ist sie insgesamt 
preisgünstiger, dafür aber auch 
deutlich schwerer zu verarbeiten. 
So führen winzige Riefen oder 
Staubkörner auf der Oberfläche 
bereits zu hässlicher Blasenbildung, 
die nur schwer zu beheben ist. Je 
nach Dicke der Folie kann auch das 
Umkleben der Kanten schwierig 
sein und ist bei der oftmals mit Run- 
dungen versehenen Front schlicht- 
weg unmöglich. Wir haben uns 
daher in unserem Beispiel darauf 
beschränkt, die Folie an den Seiten 
passgenau zu beschneiden und auf- 
zukleben. 


Ein selbst lackiertes Gehäuse kann 
leider nur selten an eine hochwer- 
tige Industriebeschichtung heran- 
reichen. Zu groß ist die Gefahr von 
wegplatzender Farbe. Selbst gestan- 
dene Lackierer verzweifeln oftmals 
an den beweglichen beziehungs- 
weise unter Spannung stehenden 
Einzelteilen der PC-Ummantelung. 
Falls Sie langfristig gute Ergebnisse 
erzielen möchten, empfehlen wir 
Ihnen spezielle Modding-Folie oder 
aber eine - leider etwas teurere - 
Pulverbeschichtung der Metallteile 
vom Fachmann. 

Manuel Schulz 
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Vorbereitung 


Entfernen Sie zunächst die Blende des DVD-Laufwerks. Hierzu drücken Sie die entsprechenden Halterungen (Bild 1) nach unten 

und lösen die Front ab. Anschließend hebeln Sie die Arretierungen der Schublade auf (Bild 2) und drücken die Blende nach oben. 
Vergessen Sie nicht, alle beweglichen Teile bzw. Dioden zu entfernen (Bild 3). Die zu lackierenden Teile sollten dort, wo die Farbe 
auf keinen Fall haften bleiben darf, mit Malerkrepp beklebt (Bild 4) und dann mit doppelseitigem Klebeband fixiert werden (Bild 


5). Säubern Sie das Lackiergut von Verschmutzungen und gleichen Sie Kratzer durch Spachtelmasse aus. Sorgen Sie mit feinem 
Schleifpapier für eine glatte Oberfläche der Metallteile. 


Lackieren der Gehäuseteile 


Beginnen Sie mit der Grundierung an den Sei- 
tenrändern (Bild 6). Achten Sie hierbei darauf, 
die Kanten vollständig mit der Grundierfarbe zu 
bedecken. Arbeiten Sie zügig, aber gleichmäßig 
und halten Sie dabei ca. 25 bis 30 Zentimeter 
Abstand. Prüfen Sie das Lackiergut auf vollstän- 
dige Deckkraft. Nachdem die Kanten grundiert 
sind, fahren Sie mit der Fläche fort (Bild 7). 
Halten Sie auch hier den entsprechenden 
Abstand und spritzen Sie gleichmäßig die ge- 
samte Fläche. Stoppen Sie dabei nicht an den 
Innenseiten der Kanten, sondern sprühen Sie 
über diese hinweg. 


Nachdem Sie sich von der einwandfreien Deckkraft der Grundierung überzeugt haben und diese getrocknet ist, 
arbeiten Sie eventuell misslungene Stellen wie Laufnasen oder Staubeinschlüsse mit sehr feinem Schleifpapier 
(wir empfehlen eine 1.200er-Körnung) nach. Wiederholen Sie dann das Besprühen der Kanten mit Buntlack 

(Bild 8). Gehen Sie nun ebenso wie bei der Grundierung vor und füllen Sie die Fläche (Bild 9). Arbeiten Sie da- 
bei im Kreuzsprühverfahren. Wenn Sie mit dem Ergebnis zufrieden sind, lassen Sie das Lackiergut trocknen und 


verwenden zuletzt eine oder mehrere Schichten Klarlack. Das Ergebnis sehen Sie im Vorher-nachher-Vergleich 
auf der ersten Seite. 


EEEREEREE. 
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Der Zahn der Zeit hat seine Spuren hinter- 
lassen: Dicke Kratzer verunzieren die Sei- 
tenwand (Bild 1) und machen das ehemals 
schicke Gehäuse recht unansehnlich. Abhil- 
fe verspricht die Klebefolie in gebürsteter 
Aluminium-Optik aus dem Baumarkt. 


Die Klebeseite der Folie lässt sich nach ihrer 
erstmaligen Aufbringung zwar leicht wieder 
lösen, hinterlässt dabei aber eventuell Kle- 
bereste, die sich später abzeichnen. Unser 
Tipp: Reinigen Sie die Klebefläche zunächst 
gründlich und feuchten Sie sie anschließend 
mit etwas Wasser an (Bild 2). Auf diese Weise 
lässt sich die Folie auch während des Klebe- 
vorgangs noch nachjustieren. 


Oftmals sind PC-Gehäuse mit einer sehr wi- 
derstandsfähigen, aber leider auch unebenen 
Lackierung beziehungsweise Pulverbeschichtung 
versehen (Bild 3). Da die zu verarbeitende Folie 
eine absolut plane Oberfläche benötigt, müssen 
Sie in diesem Fall zum Schleifklotz greifen (Bild 4). 
Wir empfehlen Ihnen, eine Körnung von 240 oder 
höher zu verwenden, um keine Riefen im Lack zu 
hinterlassen. 


Verarbeitung der Folie 


Schneiden Sie die Folie grob zu (Bild 5). 
| Achten Sie dabei gegebenenfalls auf 
den Strukturverlauf. Um echt zu wirken, 
sollte die Maserung zum Beispiel von 
gebürstetem Aluminium horizontal ver- 
laufen. Beschneiden Sie nun die Kanten 
direkt am Gehäuseteil (Bild 6). Verwen- 
den Sie hierzu möglichst ein Präzisions- 
cuttermesser und eine Kunststoffschiene, 
um den Untergrund nicht zu beschädi- 
gen. Schneiden Sie dabei in einem Zug, 
um keine Absätze zu produzieren. 


Bekleben Sie die (angefeuchtete) Oberfläche 
nun mit der Folie (Bild 7). Benutzen Sie hierzu 
einen stabilen Gegenstand (beispielsweise 
einen Schleifklotz aus Kork), den Sie mit einem 
Stofftuch umwickeln, um Oberflächenbeschä- 
digungen zu vermeiden. Verwenden Sie daher 
auch keinesfalls Metallwerkzeuge. Drücken Sie 
überschüssiges Wasser und Luftblasen heraus. 


Fertig! Das Seitenteil erstrahlt in neuem, edlem 
Glanz (Bild 8). 
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Mehr Individualität 


für Ihren PC 


Ein grauer Klotz 
unter dem Schreib- 
tisch ist Ihnen zu 
langweilig? Ein 
vorgefertigtes Mod- 
ding-Gehäuse nicht 
individuell genug? 
Wir zeigen Ihnen, 
wie Sie mit wenigen 
Handgriffen einen 
Standard-PC in ein 
aufregendes Unikat 
verwandeln. 


E Dremel 
Ein kompaktes Multifunktions- 
werkzeug. Für den Dremel gibt 
es verschiedenste Aufsätze für 
Schleif-, Säge- oder Polierarbei- 
ten. Er gilt als Hauptwerkzeug 
des Casemodders. 
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W cim Casemodding geht 
es im Grunde nur um das 
| eine: Individualität um je- 
den Preis. Um dies zu erreichen, 
investiert so mancher Modder Un- 
mengen an Zeit, Geld und Kreativi- 
tät. Doch auch ohne sich in Schul- 
den zu stürzen, kann man viele 
Ideen in die Tat umsetzen. 


Wenig Aufwand ... 

.. große Wirkung - das ist unser 
Motto für die geplante Bauphase. 
Modifikationen am Gehäuse selbst 
gehören seit jeher zum Standard- 
repertoire des Casemoddings. Die 
meisten Bastler verdienen sich ihre 
ersten Lorbeeren mit Seitenfenstern 
und zusätzlichen Lüftungslöchern. 
Auch komplette Neulackierungen 
sind mittlerweile keine Seltenheit 
mehr. Diese Arten des Moddings 
lassen wir in diesem Artikel absicht- 
lich außen vor. Wir beschäftigen 
uns hier mit den Bauteilen eines 
Computers, die man auf den ersten 
Blick nicht unbedingt als modifi- 
zierbar ansehen würde. Auf den 
folgenden Seiten zeigen wir, wie Sie 
aus einer langweiligen Tastatur ein 
aufsehenerregendes Einzelstück 
fertigen. Eine Festplatte kann man 
nicht modifizieren? Doch, das geht. 
Mit entsprechender Vorsicht und 
ein bisschen Glück können Sie sich 
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Modding: Profitipps 


Ihren eigenen Nachbau einer WD 
Raptor mit Fenster anfertigen. Na- 
türlich nicht mit deren Geschwin- 
digkeit, aber so ein Guckloch in der 
Platte macht trotzdem Eindruck. 


Sie haben schon ein Seitenfenster 
im Gehäuse? Dann veredeln Sie die- 
ses doch mit einem eingravierten 
Bild. Effektvoll beleuchtet wird die- 
ses garantiert zum Blickfang. Zu gu- 
ter Letzt zeigen wir Ihnen, wie Sie 
ein farblich unpassendes optisches 
Laufwerk hinter einer Blende ver- 
stecken. Diese sogenannten Stealth- 
mods lassen die Front Ihres PCs viel 
eleganter wirken. 


Vorbereitung 

Nur eine geniale Idee reicht jedoch 
bei Weitem nicht: Auch beim Case- 
modding ist eine gründliche Vorbe- 
reitung unerlässlich. So sollten Sie 
beispielsweise, bevor Sie die ersten 
Schrauben lösen, unbedingt für 
deren sichere Unterbringung sor- 
gen. Denn nichts ist schlimmer, als 
zum Ende der Arbeiten die filigran 
gemoddete Komponente wieder 
zusammenbauen zu wollen und die 
Schrauben sind auf einmal spurlos 
verschwunden. Nichts ist schlim- 
mer? Oh doch. Stellen Sie sich vor, 
Sie wollen Ihre gerade eben auf- 
getragene, perfekt deckende und 


hochglänzende Lackschicht kon- 
trollieren und merken, dass sich im 
noch frischen Lack Tausende Staub- 
körner eingenistet haben. Die Fol- 
gen dieses Fauxpas sind klar: Neu 
abschleifen und alles noch mal ma- 
chen. Befreien Sie daher den Platz, 
an dem Sie lackieren, gut von Staub 
und Schmutz. Idealerweise verwen- 
den Sie eine kleine Absauganlage 
oder bauen sich aus Karton eine 
provisorische Lackierkabine. 


Fazit 
Mit ein wenig Geschick, Sorgfalt 
und Kreativität können auch Sie 
sich den Traum vom einzigartigen 
PC erfüllen. 

Alexander Bernt » 


Arbeitsmaterial 


E Dremel oder ähnliches 
Multifunktionswerkzeug 


E Eine Dose Autolackspray Grund- 
farbe nach Wahl (ca. 9 Euro) 


E Eine Dose Autolackspray Klar- 
lack (ca. 8 Euro) 


u Plexiglas (ca. 20 Euro pro Qua- 
dratmeter) 


E Schleifpapier 

E Heißklebepistole 

E Sekundenkleber 

E Selbstklebender Masking-Film 


Tastatur 


Eine langweilige, graue Tastatur vor sich zu 
haben, ist für Casemodder kein akzeptabler 
Zustand. Der treuen Klaviatur ein frisches 
Design zu verpassen, ist gar nicht schwer: 
Zuerst bauen Sie die Tastatur auseinander 
(siehe Bild 1). Bei unserem Modell mit 
Hintergrundbeleuchtung kommt einiges 

an Elektronik zum Vorschein (2). Ein Stan- 
dardkeyboard ist einfacher aufgebaut. Sind 
der Tastenblock und die Elektronik vom 
Gehäuse getrennt, können Sie dieses auf 
die Lackierung vorbereiten. Sie schleifen 
den alten Lack mit einem feinen Sandpapier 
an und kleben die Stellen, die Sie nicht la- 
ckieren wollen, ab (3). Auch wenn viele das 
Abkleben als lästige Arbeit empfinden, sollte 
besonders hier mit höchster Sorgfalt gear- 
beitet werden. Je präziser abgeklebt wird, 
desto weniger muss später nachgebessert 
werden. Nach dem Lackieren muss die Farbe 
vollständig trocknen, erst dann können Sie 
die Tastatur wieder zusammenbauen (4). Den 
Lack auf Hochglanz polieren und fertig (5). 


Festplatten 


Eine Festplatte mit einem Sichtfenster zu versehen ist etwas für echte Hardcore-Modder. Das Vorhaben, den Deckel 
zu entfernen, gleicht einer Operation am offenen Herzen (siehe Bild 2). Daher ist die Chance, den Datenträger zu 
zerstören, sehr hoch und wir empfehlen Ihnen, nur alte und nicht mehr benötigte Festplatten zu verwenden. Optimal 
ist es, wenn Sie zwei baugleiche Platten zur Verfügung haben, von denen Sie eine „opfern“ können. Von dieser neh- 
men Sie den Deckel ab und schneiden die gewünschte Lochform mit dem Dremel aus (3). Nach dem obligatorischen 
Schleifen können Sie den Deckel nun lackieren (5). 


Das Fenster einzupassen ist eine Kunst für sich, denn das Glas muss exakt in die Öffnung passen. Hier ist viel Geduld 
und Fingerspitzengefühl beim Schleifen gefragt. Passt alles, können Sie die Scheibe in den Rahmen kleben. Auch hier 
ist Sensibilität notwendig. Zu viel Kleber ergibt unschöne Flecken auf der Scheibe. Zu wenig kann bedeuten, dass das 
Gehäuse nicht mehr luftdicht ist. Dies wäre der sichere Tod einer jeden Festplatte. Sobald der Kleber getrocknet ist, 
bauen Sie den Deckel der zweiten Platte ab und ersetzen ihn durch den gemoddeten. 
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Als Erstes wird die Bildvorlage spiegelver- 
kehrt ausgedruckt und unter das Plexiglas 
gelegt (siehe Bild 1). Spiegelverkehrt des- 
halb, weil wir die Rückseite des Glases gra- 
vieren wollen. Ist die Vorlage fixiert, können 
Sie mit den Arbeiten beginnen. Hierfür gibt 
es für den Dremel Gravierspitzen in unter- 
schiedlichen Stärken. Für die Konturen emp- 
fiehlt sich ein mittelstarker Aufsatz, während 
sich für die Innenflächen dessen breiteres 
Pendant besser eignet. Wichtig ist zudem, 
dass Sie immer mit der Drehrichtung des 
Dremels arbeiten. So verhindern Sie, dass 
Sie verkanten oder abrutschen. Zusammen 
mit einer Beleuchtung lässt sich so leicht ein 
beeindruckendes Ergebnis erzielen (3). 


Farbige Gehäuse liegen voll im Trend, doch optische Laufwerke sind meist nur in Standard- a | 
farben erhältlich. Ein Stealthmod kann Abhilfe schaffen. Wenn Sie das Laufwerk hinter einer 
5,25-Zoll-Blende verstecken, erhält die Front des PCs eine wesentlich elegantere Optik. Zuerst 
öffnen Sie das Laufwerk über den Notauswurf, um die Blende der CD-Schublade entfernen zu 
können (siehe Bild 2). Die Gehäuseblende befreien Sie nun von ihren vier Plastikzapfen und 
kleiden sie von innen aus (4). Hierzu eignen sich selbstklebende Dämmmatten. Ein kleiner 
Streifen wird in den Bereich der Laufwerksschublade geklebt, über diesem befestigen Sie die 
Blende später mit Heißkleber am Laufwerk (6). Die untere linke Ecke der Blende müssen Sie 
nun mit einem Klecks Heißkleber auffüllen, dieser soll später den Auswurfknopf betätigen. Im 
Vergleich zu einem Standardlaufwerk passt unser Stealthmod nun viel besser zum Gehäuse (8). 
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Vergleich 


Vier Betriebssys- 


teme im Vergleich 


V8 gegen Vier- 
zylinder? Viertakter 
gegen Zweitakter? 
Doppeltes Lottchen? 
64-Bit-Betriebs- 
system, das klingt 
nach mehr. Welche 
Funktionen stecken 
dahinter? 


n der Mehrzahl der aktu- 
ellen Rechnermodelle ste- 
cken mittlerweile 64-Bit- 


taugliche CPUs, egal ob sie auf Intel 
64 oder x86-64 aka AMD64 beru- 
hen. Genutzt wird dieses Potenzial 
allerdings bisher nur wenig. Um die 
Gründe dafür zu verstehen, muss 
man einen Blick unter die Haube 
werfen und sich die Vor- und Nach- 
teile der 64-Bittigkeit ansehen. 


Dualität im System 

x64 bringt zwei direkte Verbesse- 
rungen. Man muss unterscheiden 
zwischen der Fähigkeit, jenseits der 
bisher gewohnten Beschränkungen 
mehr Speicher zu adressieren, und 
der, im 64-Bit-Modus auch schnel- 
ler zu rechnen. Die Adressierungs- 
erweiterung bietet den offensicht- 
lichsten Vorteil: Es Kann nicht nur 
insgesamt mehr Speicher im Rech- 
ner verwendet und verwaltet wer- 
den als bisher, auch Dateigrößen 
und einzelnen Prozessen verfügba- 
re Speicherbereiche sprengen die 
alten 32-Bit-Ketten. 


So kann ein 32-Bit-Windows ma- 
ximal insgesamt 3,3 bis 3,5 GiByte 
an RAM verwenden - egal wie viel 
mehr im Rechner steckt. Jedes Ein- 
zelprogramm ist individuell auf 2 
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GiByte beschränkt und auch Da- 
teien dürfen maximal auf 2 GiByte 
anwachsen, wenn sie vollständig in 
das RAM bewegt werden sollen. 


Das schränkt zwar nicht jede An- 
wendung ein, macht sich aber im 
Alltag bereits bemerkbar. Video- 
schnitt an größeren Rohdateien, 
Bildbearbeitung oder Multitasking 
mit mehreren anspruchsvollen An- 
wendungen treiben ein 32-Bit-Be- 
triebssystem schon seit Längerem 
an seine Grenzen. In der 64-Bit-Welt 
ergibt sich daraus kein Problem. 
Wenn der Speicherriegel noch in 
die Hauptplatine passt, dann ist er 
willkommen, denn 2° Datenbytes 
kann ein x64-Prozessor ohne Ver- 
renkungen physikalisch anspre- 
chen, das sind 1.024 GiByte. 


64-Bit-Verarbeitung 

Tatsächlich mit 64 Bit operiert das 
Rechenwerk der x64-CPUs - vo- 
rausgesetzt, man befindet sich im 
nativen 64-Bit-Modus. Alle Register 
und Rechenoperationen sind dann 
64 Bit breit angelegt und die für 
die lokale Zwischenspeicherung 
verwendeten schnellen Register 
sind gegenüber 32-Bit-CPUs in der 
Anzahl von 8 auf 16 verdoppelt. Alle 
SSE- und SSE2-Befehle sind eben- 


falls 64-bittig verfügbar und erset- 
zen vollkommen den alten x86-Be- 
fehlssatz. 


Das erhöht in erheblichem Maß 
die theoretische Rechenkraft einer 
x64-CPU gegenüber den halb so 
breit auftrumpfenden Vorgängern. 
Allerdings reduziert die doppelte 
Datenbreite gleichzeitig auch den 
Durchsatz und die Effizienz der 
Caches und des nachgeordneten 
Speicher-Subsystems. 64-Bit-Anwen- 
dungen benötigen auch etwas mehr 
Platz auf der Festplatte. 


Alte Kamellen 

Mit ein Grund für die evolutionäre 
Entwicklung des x64-Konzepts, sei- 
nerzeit von AMD als x86-64 vorge- 
stellt, ist die Kompatibilität mit der 
existierenden 32-Bit-Softwarebasis 
als Gegenentwurf zu Intels IA64- 


E x64 
Bezeichnet die 64-Bit-Architektur bei 
Computern und Betriebssystemen 
(Beispiel: Windows Vista x64) 


E SSE 
Streaming SIMD Extensions, von Intel 
entwickelte Befehlssatzerweiterung 
der x86er-Architektur 


: 64-Bit-Betriebs 


System des Itaniums, der Letztere 
nur mit erheblichem Geschwindig- 
keitsnachteil in Software emulieren 
kann. Es gehört deshalb zum guten 
Ton bei x64-Prozessoren, dass exis- 
tierende 32-Bit-Software weiterhin 
uneingeschränkt läuft. 


Dafür stellt jede x64-CPU zum ei- 
nen den Legacy-Modus bereit, in 
dem 32-Bit-Code wie gewohnt be- 
handelt und ausgeführt wird. Es 
gelten in diesem Fall aber alle Be- 
schränkungen der alten x86-Archi- 
tektur, 64-Bit-Befehle und erweiter- 
te Speicheradressierung sind nicht 
verfügbar. Läuft die CPU hingegen 
im Long-Modus unter einem 64- 
Bit-Betriebssystem, so ist ein Misch- 
betrieb von 32- und 64-Bit-Program- 
men möglich. In diesem Fall greifen 
lediglich die Beschränkungen hin- 
sichtlich des 2-GiByte-Adressraums 
für 32-Bit-Prozesse, es können da- 
von aber bereits mehrere gleichzei- 
tig ohne Probleme bis an ihr lokales 
Speichermaximum agieren, wenn 
nur genug RAM im Rechner steckt. 
16-Bit-Programme können unter 
Vista x64 nicht ausgeführt werden. 


Das 64-Bit-Betriebssystem 
Der erste offensichtliche Vorteil bei 


der Verwendung eines x64-Betriebs- 
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Windows Vista: 64-Bit-DVD nachbestellen 


Wenn Sie eine 32-Bit-Version 
von Windows Vista erworben 
haben, können Sie bei Microsoft 
eine 64-Bit-DVD unter WEBCODE 
25X9 nachbestellen. Dieses An- 
gebot gilt nicht für die System- 
Builder-Versionen (SB). Microsoft 
verschickt diese DVDs aber nicht 
umsonst, sondern berechnet 

eine Gebühr für Bearbeitung und 
Versand in Höhe von 9,95 Euro i 
ohne Mehrwertsteuer. ia 


systems ist damit erklärt: Selbst 
wenn man nur 32-Bit-Software da- 
rauf nutzt, profitieren die betriebs- 
systemeigenen Prozesse von der 
x64-Verarbeitung, während sich die 
32-Bit-Programme beim Multitas- 
king nicht gegenseitig behindern. 
Optimal entfalten sich die Vorteile 
eines 64-Bit-Betriebs natürlich erst 
dann, wenn auch native 64-Bit-Pro- 
gramme mit ins Spiel kommen. 


Während sich im Windows-Umfeld 
das Angebot an 64-Bit-Software 
noch in Grenzen hält und in aller 
Regel auf besonders speicherinten- 
sive Anwendungen konzentriert, 
haben hier Open-Source-Angebote 
die Nase vorn. Der Grund dafür ist 
offensichtlich: Liegt der Quelltext 
offen vor, so lässt sich das Pro- 
gramm fast ohne zusätzlichen Auf- 
wand ebenso gut in 64 wie 32 Bit 
kompilieren und betreiben. Des- 
halb verwundert es nicht, dass Li- 
nux-Derivate schon sehr frühzeitig 
als komplette 64-Bit-Umgebungen 
verfügbar und im Einsatz waren. 


Im Vergleich 

Um uns einen Überblick über das 
Angebot im 64-Bit-Bereich zu ver- 
schaffen, wählten wir vier aktuell 
verfügbare _x64-Betriebssysteme 
aus. Ältester Vertreter der Gattung 
von Microsoft ist die Windows XP 
Professional x64 Edition, die Red- 
mond noch vor Vista als 64-Bit- 
Desktop-Betriebssystem anbot. In- 
tern ist das Produkt eigentlich eine 
Version von Windows Server 2003, 
welche durch die von XP bekann- 
ten Oberflächen endkundentaug- 
lich gemacht wurde. 


Die aktuelle Generation von Micro- 
soft setzt sich zusammen aus Win- 
dows Vista, welches seinerseits 
auch in der 64-Bit-Version in allen 
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Link: www.windowsvista.com/1031/OrderMedia 


Ausbaustufen zwischen Home 
Basic und Ultimate verfügbar ist, 
und dem auf IT-Bedürfnisse zuge- 
schnittenen Windows Server 2008. 
Für die bunte Open-Source-Truppe 
tritt die Linux-Distribution Ubuntu 
8 Desktop Edition an, die mit dem 
Schwerpunkt einfacher Installier- 
und Benutzbarkeit konzipiert und 
zusammengestellt wurde. 


Windows XP Professional 
x64 Edition 

Die 64-Bit-Variante von Windows 
XP ist ein echter Fall für Computer- 
historiker. AMD brauchte für das 
Marketing seines AMD64-Systems 
ein Mainstream-Betriebssystem, hat- 
te man Intel doch mit der Idee 2003 
eiskalt erwischt und einen Vorteil 
herausgespielt. 


Microsoft war mit Vista noch in der 
Konzeptionsphase, witterte aber 
insbesondere für Serveranwendun- 
gen einen Markt für AMD64 (sowie 
die Konkurrenz durch Open-Source- 
Produkte) und begann damit, den 
für Windows Server 2003 existie- 
renden Kern auf den Befehlssatz 
zu erweitern. Das Interface des 
bekannten Windows XP wurde als 
Oberfläche angedockt, um auch 
ein Desktop-Betriebssystem anbie- 
ten zu können. Da Intel mit seiner 
eigenen Befehlssatz-Erweiterung 
für den 64-Bit-Betrieb nachzog, ver- 
zögerte sich der Start der x86-Edi- 
tion jedoch um einige - für AMD 
schmerzhafte - Monate. 


XP-Benutzer haben mit der x64-Edi- 
tion bei der Bedienung sehr leich- 
tes Spiel - alle Oberflächen sind 1:1 
übernommen. Das Betriebssystem 
leidet jedoch unter seinem Hybrid- 
status zwischen XP und Vista. Ins- 
besondere das noch aus XP stam- 
mende Treiberkonzept und die » 


Extended | Betriebssysteme 


im Vergleich 


64 Bit 


BEE Windows XP 64-Bit-Edition: Systemsteuerung 


System Properties AR) 


System Restore || Automatic Updates | Remote | 
General Computer Name | Hardware || Advanced | 
System: 

Microsoft Windows XP 
Professional x64 Edition 
My Version 2003 
AR Service Pack 2 


—— 


Registered to: 
PCGH 


JCE 


D w v 2 £ 


Addor Administrative Automatic Date and Time Display 
Remov. Tools Updates 


> è D @ 

ð =» I 5 
Internet Keyboard Mouse Network 

Controllers Options Connections 


a b Ae 


[IA NVIDIA nView Phonsand Power Options Printersand Regional and 
Panel Desktop M... Modem... Faxes Language «u. 


oog] va 


Scannersand Scheduled Securty Soundsand Speech System Taskbar and 
Cameras Tasks Center Audio Devices Start Menu 


8 o e s 


User Accounts View x86 Windows Wireless 
Control Pa.. Firewall Network Set... 


76588-371.3811933:51492 


Computer: 
Intel(R) Core(TM)2 Duo CPU 
E6750 @ 266GHz 

267 GHz, 2,00 GB of RAM 


Windows-XP-Anwender werden sich schnell zurechtfinden: Die Systemsteuerung 
des Server-2003-Systems wurde auf XP getrimmt. 


BEE Windows XP 64-Bit-Edition: Gerätemanager 


H-E IDE ATAJATAPI controllers 
H- Keyboards 
=- Mice and other pointing devices 
E Monitors 
H-E Network adapters 
E NVIDIA Network Bus Enumerator 
3 Other devices 
Audio Device on High Definition Audio Bus 
PCI Device 
HR Processors 
H- Sound, video and game controllers 
Fe Storage volumes 


#- % System devices 

E Universal Serial Bus controllers 

Heimanwender haben es schwer mit dem 64-Bit-XP, es gibt einfach zu wenige 
Treiber. Durch Vista x64 verschlimmert sich dieses Problem weiter. 


B Windows Vista x64: Basisinformation 


gO ÆJ » Systemsteuerung » System und Wartung » System ~ [4s || suchen P| 


seaca Basisinformationen über den Computer anzeigen 
Q Geräte-Manager 

Windows-Edition 

@ Remoteeinstellungen 

Windows Vista” Ultimate 


uterschutz 
Be Copyright © 2006 Microsoft Corporation. Alle Rechte vorbehalten. 


G Erweiterte Systemeinstellungen 


System 


Klassifikation: EI) Windows-Leistungsindex: nicht bewertet 


Prozessor: Intel(R) Core(TM)2 Duo CPU £6750 @ 266GHz 2.67 GHz 
Arbeitsspeicher (RAM): 2046 MB 
Systemtyp: 64 Bit-Betriebssystem 


Einstellungen für Computemamen, Domäne und Arbeitsgruppe 


Computername: Test-PC 


Vollständiger Test-PC 
Computemame: 


Einstellungen 
ändern 


Computerbeschreibung: 


Arbeitsgruppe: WORKGROUP 


Siehe auch Windows-Aktivierung 
Windows {U 25 Tage verbleiben für die Aktivierung. Aktivieren Sie Windows jetzi 
indows Update © bleiben i je Window. 


Product ID: 89587-014-0000025-71250 Product Key ändern 
Sicherheitscenter 


Leistung 


Bunt ist Trumpf, die Informationen unter Windows Vista sind nicht so geballt wie 
beim Profi-Produkt Server 2008. 
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BEE windows Vista x64: Computerverwaltung 


X Computerverwaltung 
Datei Aktion Ansicht ? 


e3 20u:0 D X S S an 


Æ Computerverwaltung (Lokal) || Volume Layout | Typ | Dateisystem | Status Aktionen 

a fl System Einfach Basis Fehlerrei (Aktiv, Primare Partition) Fre: 
© Aufgabenplanung — ||&> Einfach Basis Fehlerfre (Primäre Partition) 
E Breignisanzeige a Einfach Basis Fehlerfrei (Primäre Partition) Weteie Aktionen t 
E Freigegebene Ordner |© Einfach Basis Fehlerfrei (Primäre Partition) 
3 Lokale Benutzer und Gr||= (G) Einfach Basis FAT Fehlerfrei (Primäre Partition) 
@ Zuvenässigkeit und Leis | @Vista64 Ultimate (C) Einfach Basis NTFS Fehlerfrei (Startpartition, Auslagerungsdatei, Abstuı 


(E Windows Server 2008 (E) Einfach Basis NTFS 
(E Windows XP (D:) Einfach Basis NTFS 


Fehlerfrei (Logisches Laufwerk) 


al Geräte-Manager 
5 Fehlerfrei (Systempartition, Aktiv, Primäre Partition 


a &4 Datenspeicher 
È Datenträgerverwaltung 
Š Dienste und Anwendungen 


Aoo 
DVD (F) 


Kein Medium 


SDatenträgero TEE EEE = O 0 
Basis | Window | Vis Window 

372,61 GB 552268 [f5095 681 |221 c | 108 108,40 GI $ (18,62 61 186361 | 10,16 61 
Online |Fehlerfre | Fehlerfre] | Fehle | Fe Fehlerfre | Fehlerfr || Fehlerfr || Nicht zı 


=Datenträgerı EEE 
Wechselmedium (6 | 
191 6B 191 GBFAT | 
Online | Fehlerfrei (Primäre Partition) | 


T » || IM Nicht zugeordnet I Pimäre Portion I] Erweterte Parttion I Freier Speicherplatz I Logisches Laufwerk 


Über die Computerverwaltung können Sie deutlich tiefer ins System eindringen 
und beispielsweise die Laufwerke konfigurieren. 


BEE Windows Vista x64: Startmenü 
w Windows Ultimate-Extras 


Suchen 


Zuletzt verwendet 


i Windows-Fotogalerie 


28 Windows Live Messenger-Download 


e Internet Explorer (64 Bit) 


Windows-Teamarbeit 


Computer 

Netzwerk 

Verbindung herstellen 
Systemsteuerung 
Standardprogramme 
Alle Programme 


Hilfe und Support 


@ 


Tr 


= > 


Das Startmenü von Vista x86 und x64 ist gleich, die 64-Bit-Versionen des Internet 
Explorers gibt es nur unter Vista x64. 


BEE windows Vista x64: Updates 


s 
CJONEI 1 7Systemeteilerung i Windas Update ~ [42 | suchen 


++ N Jpdates $ 


Windows Update und Windows Ultimate-Extras 
Einstellungen ändern 


Updateverlauf anzeigen Die Installation wird vorbereitet... 


Ausgeblendete Updates 


anzeigen —— 


Olnst 
(D Updates: Häufig gestellte 
Fragen (FAQ) 


=) Weitere Informationen über 


Windows Ultimate-Extras 
Updates wurden zuletzt gesucht: 21.04.2008 um 14:19 


Updates wurden installiert: 18.04.2008 um 13:23. Updateverlauf anzei 
Verwendete Windows-Einstellung: Benachrichtigen, um neue Updates zu ins 
Sie erhalten Updates: Nur für Windows 


Q Updates für weitere Produkte 


Das Update-Center ist in Windows Vista integriert und gibt nur auf Verlangen 
weiteren Nutzerzugriff frei. 
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Notwendigkeit, dass die Treiber für 
den Betrieb im x64-Modus nativ 64- 
bittig sein müssen, legen diesem Be- 
triebssystem Steine in den Weg. Das 
macht sich bei neuerer Hardware 
wie SATA-Controllern ebenso be- 
merkbar wie bei integrierten Netz- 
werkfunktionen. Die Installation 
will entsprechend durch vorher 
heruntergeladene Treiberpakete 
gut vorbereitet sein. Wer exotische- 
re Komponenten in seinem System 
hat, Kann durchaus auch ganz ohne 
Treiberunterstützung des Herstel- 
lers dastehen - mit einem ausge- 
reiften XP im Rücken und Vista am 
Horizont haben nur starke Marken 
Geld in dieses Nischenbetriebssys- 
tem gesteckt. 


Mit etwa 120 Euro ist man bei XP 
Pro x64 Edition dabei. Ein wirklich 
guter Grund, nicht gleich eine ver- 
gleichbare Vista-Variante zu neh- 
men, lässt sich aber kaum finden. 
Die geringeren Ressourcenanforde- 
rungen wiegen die Treiberproble- 
matik und die Tatsache, dass 
Microsoft an Windows XP keine 
Weiterentwicklung mehr betreibt, 
nicht auf. 


& Gewohntes XP-Benutzer-Interface 

= Nicht besonders benutzerfreund- 
liche Installation 

= Eventuell notwendig, Treiber per 
Diskette vorzuladen 

= Keine durchgehende Treiber- 
unterstützung 

= Keine weitere Produktentwick- 
lung durch Microsoft 


Windows Vista x64 

Das Flaggschiff der Microsoft-Pro- 
duktliste ist für Heimanwender 
zweifellos das aktuelle Betriebs- 
system Windows Vista. Nach dem 
Prinzip „Nicht kleckern, sondern 
klotzen“ gibt es das Betriebssystem 
nicht nur in einer Handvoll Varian- 
ten mit unterschiedlich umfangrei- 
chen Features, sondern auch jeweils 
wahlweise in 32 oder 64 Bit. 


Diese Tatsache ist Microsoft durch- 
aus hoch anzurechnen, zumal die 
32-/64-Bit-Versionen sich preislich 
nur minimal oder gar nicht unter- 
scheiden und dem Endkunden da- 
mit gänzlich freistellen, in welcher 
Software-Generation er sich fort- 
bewegen will. Wer eine 32-Bit-Ver- 
sion erwirbt, kann zudem für einen 
kleinen Betrag die 64er-Variante 
nachordern. In der Ultimate-Varian- 
te sind beide Versionen in der Box. 


Nach anfänglichen Problemen der 
Hardware-Hersteller, überhaupt or- 
dentliche Treiberunterstützung für 
Vista zu leisten, entspannt sich die 
Lage allmählich. Alle Mainstream- 
Hersteller sind auch mit 64-Bit- 
Varianten der Treibersoftware zur 
Stelle, allerdings kann es durchaus 
sein, dass man die aktuellen Treiber 
in x64 nachgereicht bekommt. Wer 
exotischere Hardware anschließt, 
kann noch nicht darauf wetten, den 
vollen Funktionsumfang der 32-Bit- 
Version zu erhalten. 


Wichtig zu wissen: Je nach x64-Vis- 
ta-Edition gibt es unterschiedliche 
Beschränkungen beim ansprechba- 
ren Speicher. Home Basic nutzt nur 
8 GiByte Speicher, Home Premium 
spielt mit 16 GiByte, während 
Business, Enterprise und Ultimate 
mindestens 128 GiByte anspre- 
chen können. Diese künstliche Be- 
schränkung ist bei weniger als acht 
Speicherbänken im aktuellen Rech- 
ner zwar von akademischer Natur, 
eventuell sollte man aber die 5 Euro 
Unterschied zwischen Home und 
Premium als Versicherung für die 
Zukunft beim Kauf einer x64-Vista- 
Lizenz bezahlen. 


Die fünfundzwanzig Minuten für 
die Installation und Inbetrieb- 
nahme von Vista sind vorbildlich. 
Komplizierter wird es, sich durch 
den Dschungel an Hilfsprogram- 
men zu wühlen, die Redmond für 
den modernen Computernutzer zu 
Hause für essenziell hält. Umsteiger 
von XP werden sich bei 90 Prozent 
der Bedienelemente sofort daheim 
fühlen, über den Ressourcenhun- 
ger und die Verspieltheit von Vista 
aber vielleicht erst einmal die Nase 
rümpfen. Mit fast 26 GiByte Platten- 


Arbeitsmaterial 


E Windows Vista x64 
Infoseite: WEBCODE 254K 
x64-DVD bestellen: WEBCODE 25X9 
www.microsoft.de 


E Windows XP Professional x64 
Edition 
Infoseite: WEBCODE 25DL 
www.microsoft.de 

E Windows Server 2008 x64 
Testversion: WEBCODE 25CP 
www.microsoft.de 

E Ubuntu Desktop Edition 
Download: WEBCODE 25DK 
Heft-DVD, www.ubuntu.com 

E Aktuelle Treiber 
Heft-DVD, Internet 


EODEAı 


= 


platz und einer Mindestspeicher- 
ausstattung von 2 GiByte gibt sich 
Vista x64 nicht besonders beschei- 
den. Wer auf dem Betriebssystem 
spielen oder die lustigen Effekte des 
Desktops nutzen will, sollte auch 
gleich eine Direct-X-10-Grafikkarte 
verbaut haben. Mit dem gerade er- 
schienenen Service Pack 1, das auch 
allen neu erworbenen Vistas auf 
Datenträger beiliegt, reduziert sich 
der Patchaufwand nach Erstinstal- 
lation erheblich. Allerdings mochte 
unser Testsystem es nicht, weshalb 
wir eine Stunde mit Download und 
Patch-Einspielen verbrachten, bis 
es auf dem aktuellen Sicherheits- 
stand war. 


Wie gewohnt kümmert sich Win- 
dows-Update nur um Microsoft- 
Produkte auf dem Rechner, andere 
Anwendungen muss man manuell 
auf den aktuellen Stand bringen. 
Vista x64 ist zweifellos die Referenz 
für 64-Bit-Desktop-Betriebssysteme, 
da es den besten Treiber-Support 
und Zugang zum fast unverzichtba- 
ren Windows-Anwendungs-Biotop 
- inklusive der Spiele - liefert. Zwi- 
schen 85 und 155 Euro muss man 
für den Spaß (SB-Lizenz) anlegen. 


© Aktuelles Microsoft-Produkt mit 
entsprechender Rückendeckung 

© Anfängerfreundliche Oberfläche 

© Einfache und schnelle Installa- 
tion 

© Aktuelle Plattform für Spiele und 
Anwendungen 

= Großer Speicher- und Festplatten- 
platzbedarf 

= Hohe Hardware-Anforderungen 


Windows Server 2008 

Der erste Blick auf Windows’ mit 
Vista eng verwandte aktuelle Ser- 
ver-Variante nach der schnellen 
und unkomplizierten Installation 
erinnert an den Klassiker Windows 
2000. Ein sehr nüchternes und auf- 
geräumtes Interface macht sofort 
klar, dass hier nicht herumgespielt, 
sondern gearbeitet wird. 


Windows Server 2008 ist stark mo- 
dular aufgebaut. Zusätzlich zu den 
bereitsdurch das gewählte Software- 
Paket vorinstallierten Bausteinen 
lässt sich das Betriebssystem durch 
Features einfach um weitere Diens- 
te erweitern sowie durch Rollen auf 
spezifische Aufgaben im Netzwerk 
einstellen. Markant ist neben der 
Nüchternheit der Oberfläche der 
erhöhte Sicherheitsstandard im 


www.pcgh.de 


Window! 


Extended 
64 Bit 


Betriebssysteme 
im Vergleich 


Ultimate 


Vergleich zur Desktop-Variante Vis- 
ta. Alles, was die Sicherheit des Sys- 
tems gefährden könnte, ist zunächst 
nicht erlaubt - üblicherweise surft 
man vom Server aus aber auch nicht 
auf Webseiten mit Pflicht zur Ver- 
wendung von Javascript. 


Die Tatsache, dass Vista und Server 
2008 auf derselben Code-Basis auf- 
setzen, macht sich neben der DX10- 
Fähigkeit des Betriebssystems dank- 
barerweise auch darin bemerkbar, 
dass die Vista-Treiber in aller Regel 
problemlos auf diesem Betriebssys- 
tem laufen. Mit etwas Aufwand lässt 
sich ein Server 2008 also auch als op- 
tisch entschlacktes Vista betreiben, 
sofern man bereit ist, dafür deutlich 
tiefer in die Tasche zu greifen. Be- 
gegnen wird man Server 2008 des- 
halb weniger am heimischen PC, 
sondern häufiger als Plattform bei 
einem Hosting-Service oder dedi- 
zierten Knotenpunkt auf der LAN- 
Party, um darauf beispielsweise ein 
Auswertungssystem für Spielestatis- 
tiken oder einen 64-Bit-Multiplayer- 
Server zu betreiben. 


& Funktionale Oberfläche 

5 Treiberkompatibel mit Vista 

& Zusätzliche Sicherheitsmerkmale 

5 Weniger Speicherhunger als Win- 
dows Vista 

= Kaum beim Heimanwender anzu- 
treffen 

= Teuer in der Anschaffung 


Ubuntu Desktop Edition 
Endbenutzertauglichkeit - das 
schlimme Wort verfolgt Linux und 
seine verschiedenen Distributio- 
nen als Totschlagargument, seit 
das _Open-Source-Betriebssystem 
zum ersten Mal in Konkurrenz mit 
Windows trat. Eine ebenso einfache 
Installation, Aktualisierung und Be- 
nutzbarkeit wie unter Windows ist 
seither das Ziel, das besonders das 
kostenlose Ubuntu verfolgt. 


Kurz nach der Veröffentlichung der 
Version 8 des Pakets haben wir uns 
die Desktop Edition „Gutsy Gibbon“ 
angesehen. Die 64-Bit-Variante be- 
eindruckt durch einige Merkmale. 
So ist der Festplattenbedarf von nur 
2,5 GiByte - inklusive Open Office - 
absolut minimal. Die als Live-CD 
aufgebaute Installation erlaubt es 
zudem, das Betriebssystem direkt 
vom optischen Datenträger zu tes- 
ten - zum Ausprobieren optimal. 
Alle Bestandteile des Betriebssys- 
tems sowie die beiliegenden » 


= Windows Server 2008: Gerätemanager 


Datei Aktion Ansicht ? 
«| m On 


= a WIN-ND8GM79U729 
“| Audio-, Video- und Gamecontroller 
El Computer 
= DVD/CD-ROM-aufwerke 
va Eingabegeräte (Human Interface Devices) 
MW Grafikkarte 
&a IDE ATA/ATAPI-Controller 
Laufwerke 
ia) Mäuse und andere Zeigegeräte 
H- Monitore 


Spartanisch, aufgeräumt, aber ohne großen Unbekannten: Windows Server 2008 
findet sein Treibersortiment, zumal die Vista-Treiber funktionieren. 


F 


+AA 


BEE windows Server 2008: Ressourcenmonitor 


Ê Ressourcenmonitor -jox 
Datei Überwachen ? 
Ressourcenübersicht 2 | 


CPU 100% Netzwerk 10 Mbit/s 


Datenträger 1KB/s 


Speicher 100 Seitenfehl... 


60 Sekunden 0% 0 0 0 
CPU E o% [7 100% Maximale Frequenz Z 
Datenträger il 7 KB/s I 1% Zeit mit max. Aktivität 2 
Netzwerk 2 KBit/s IR 0% Netzwerklast ca 
Speicher BO Seitenfehler/s m 24% Verw. phys. Speicher > 
Weitere Informationen ó 


Der Ressourcenmonitor zeigt alle Lasten im schnellen Überblick, das spart dem 
Administrator das Herumgeklicke. 


BEE windows Server 2008: Server-Verwaltung 


E Server-Manager 


Datei Aktion Ansicht ? 


«Ss |m|B 
‚Server-Manager (WIN-NDSGM79U729) erver ger IN-ND8GI 29 
È Rolen 
(g Features 
= Diagnose ~ Übersicht über den Status dieses Servers anzeigen, wichtige Verwaltungsaufgaben ausführen und Serverrollen und -features hinzufüge 
F Konfiguration È 
E Speicher 
^ Serverübersicht 
^ Computerinformationen 

Vollständiger Computername:  WIN-ND8GM79U729 

ARBEITSGRUPPE: WORKGROUP 

LAN-Verbindung: Nicht verbunden 

LAN-Verbindung 2: IPv4-Adresse wird per DHCP zugewiesen, IPv6-fähig 

Remotedesktop: Deaktiviert 


Essenzielle Informationen unter einem Dach, inklusive der Ausbauoptionen über 
Rollen und Features. 


BEE windows Server 2008: Systemsteuerung 


È 
= 


O Br stenten + 
Datei Bearbeiten Ansicht Extras 


Name -+ | -| Kategorie | -| 


senio J m a © 
< Zo Š 
=d 
ae 


n Center für erleichterte 
Bedienung 


o 


Farbverwaltung 


Hardware Indzerungsoptionen  Intemetoptionen 


bn i] Ia 


D W wi 
Die Systemsteuerung von Windows Server 2008 ist halb Vista, halb Windows 
2000 - wirkt dennoch oder gerade deswegen sehr aufgeräumt. 
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Fi Ubuntu: Devicemanager 


3 Device Manager, 
File View Help 
Devices = [Device Jea] Advanced 
© OSS Sequencer Device Key Type Value 
© OSS Sequencer Device info.bus string pci 
Í MCP55 LPC Bridge info.parent string /org/freedesktop/Hal/devices/computer 
Í MCP55 SMBus info.product string Unknown (0x0800) 
Æ MCPSS Memory Controller info.subsystem string pci 
D Æ MCP55 USB Controller info.udi string /org/freedesktop/Hal/devices/pci_10de_80 
b Æ MCP55 USB Controller info.vendor string nVidia Corporation 
@ MCP55 IDE linux.hotplug_type int 2 (0x2) 
Í MCP55 PCI bridge linux.subsystem string pci 
b Æ MCP55 High Definition Audi| || linux.sysfs_path string /sys/devices/pci0000:00/0000:00:00.0 
Y Æ| MCP55 Ethernet pci.device_class int 6 (0x6) 


Obwohl Ubuntu mit der meisten Hardware zurechtkommt, werden für besonders 
gut ausgestattete Hauptplatinen nicht alle Treiber gefunden. 


BE Ubuntu: Dateimanager 
m 


Vista bg UIbmate = Hile Browser, 


File Edit View Go Bookmarks Help 
@. ? © nn) = & g 
Back Up Reload Home Computer | Search € 
| B) | 4 || Zvista 64 Ultimate | Q 10% & | view as Icons $ 
Places” 8 —— —— —— = — 
test e 
E Deskt Documents and Dokumente und NVIDIA ProgramData 
aai Settings Einstellungen 
= File System - 
= 18 oB volume e = = = 
8 disk 
= Program Files Program Files (x86) Programme $Recycle.Bin 
Vista 64 Ultimate — 
= Windows Server 20C = = ==] 
[= Windows XP ` 
= System Volume Users Windows hiberfil.sys 
E Trash Information 


Ubuntu liest nicht nur eigene Dateien, sondern kommt auch mit Windows-Parti- 
tionen klar — optimal für Datenaustausch oder -rettung. 


BEE ubuntu: Office im Lieferumfang 


UAETERTEIOPENOTNEEIBTANATEN, 


Eile Edit View Insert Format Table Tools Window Help 
a Eu aa = 

ea i- iM 338% AT 

E er 


“ I T r a E EL 


Gleich mit dabei in Ubuntu ist Open Office, der Open-Source-Konkurrent zum 
Microsoft-Paket bietet fast die gleichen Funktionen. 


[7] [Times 


Tiam: mx 


BEE Ubuntu: Systemressourcen im Blick 


-r 


Der Systemmonitor verschafft Ihnen einen schnellen Überblick darüber, wie hoch 
CPU sowie Speicher ausgelastet werden. 
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Applikationen sind durchgängig 
64-bittig und damit optimal auf 
Leistung und Betriebssystem abge- 
stimmt. Apropos kaufen: Als Down- 
load ist die Ubuntu Desktop Edition 
kostenlos. Wer einen Datenträger 
wünscht, holt sich Ubuntu am bes- 
ten als Bookware (Buch plus DVD: 
WEBCODE 25D3) für etwa 25 Euro, 
da ist gleich eine schriftliche Hilfe- 
stellung dabei. 


Was den Funktionsumfang angeht, 
so steht Ubuntu einem Windows 
Vista in nichts nach. Für jede der 
Vista-Funktionen gibt es mindes- 
tens ein Gegenstück, allerdings je- 
weils in einer etwas ungewohnten, 
wenn auch fast immer gleichwerti- 
gen Variante. Besonders gefällt bei 
Ubuntu die Update-Funktion. Sie 
arbeitet nicht nur schneller als das 
Windows-Pendant, sondern nutzt 
das Open-Source-Konzept auch op- 
timal, indem gleich alle installierten 
Anwendungen auf dem neuesten 
Stand gehalten werden und nicht 
nur das Betriebssystem. 


Anders als andere Distributionen 
gibt es bei Ubuntu aber keinen reli- 
giösen Open-Source-Eifer. So lassen 
sich beispielsweise auch die Trei- 
ber verwenden, für die der Herstel- 
ler fremden Programmierern nicht 
die Quellen überlässt, sondern nur 
die kompilierte Binärdatei. Damit 
sind dann zum Beispiel die 3D- 
Funktionen von Nvidia-Grafikkar- 
ten voll nutzbar. Allerdings gibt's 
nicht zu jeder Hardware tatsächlich 
auch Treiber, Exoten sind oft aufge- 
schmissen. Wer sich komplett aus 
dem 32-Bit-Reich verabschieden 
möchte und dabei zumindest zeit- 
weise auf Windows-Anwendungen 


verzichten kann, sollte sich dieses 
Betriebssystem einmal ansehen. Es 
kostet ja nichts. 


& Durchgehend 64-bittig inklusive 
aller Anwendungen 

© Geringster Platzbedarf auf der 
Festplatte (2,5 GiByte) 

©% Größte Menge freien RAMs 

©% Office-Paket bereits dabei 

5 Liest und schreibt auch auf Win- 
dows-Partitionen 

© Live-CD zum Anschnuppern 

5 Als Download völlig kostenlos 

= Unvollständige Treiberunter- 
stützung 

= Verzicht auf gewohnte Windows- 
Applikationen nötig 


Fazit 

64-Bit-Betriebssysteme sind im 
Kommen, aber nach wie vor noch 
kein Pflichtprogramm. Eingefleisch- 
te XP-Benutzer dürfen getrost den 
Wechsel zu Vista auch für das Bit- 
Upgrade abwarten, die x64-Edition 
lohnt nicht wirklich. Wer schon 
Vista benutzt, kann dank kulanter 
Umtauschregelungvonseiten Micro- 
softs den Schritt zur doppelten Bit- 
zahl dann tun, wenn entsprechend 
viel Speicher im Rechner steckt 
und eine Anwendung das verlangt 
- ohne großen Aufpreis. 


Wer sich jetzt schon ausgiebig im 
64-Bit-Land tummeln möchte, ist 
in der Linuxwelt richtig und muss 
dafür nicht einmal Geld ausgeben. 
Wer semiprofessionell oder als Hob- 
by-Admin eines Spieleclans tätig ist, 
sollte mit Server 2008 und unter Li- 
nux die ersten Schritte wagen - das 
erworbene Know-how wird zuneh- 
mend gefragt sein. | 

Armin Lenz 


BEE ubuntu: Treiber von Drittherstellern 


Restncied Drivers 


Proprietary drivers are being used to make this 
computer work properly. 


Proprietary drivers do not have public source code that 
Ubuntu developers are free to modify. They represent a risk to 
you because they are only available on the types of computer 
chosen by the manufacturer, and security updates to them 
depend solely on the responsiveness of the manufacturer. 
Ubuntu cannot fix or improve these drivers, 


Component 


Y Driver 


NVIDIA accelerated graphics driver (latest cards) 


Enabled | Status 


M)  #inuse 


Gibt ein Hersteller nur die Treiber-Binärdatei frei, so kann Ubuntu damit arbeiten. In 
diesem Fall wird die volle 3D-Funktionalität der 8800 GTS ermöglicht. 
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Gewinnspiel 


Microsoft Deutschland und die PC Games Hardware verlosen gemeinsam 15 Pakete des Betriebssystems Windows 


Vista Ultimate. Mit der richtigen Hardware können Sie sofort in die 64-Bit-Welt einsteigen! 


Windows Vista Ultimate 


/ 
/ 


Windows Vista Ultimate ist die 
beste Wahl für Anwender, die alle 
digitalen Möglichkeiten nutzen 


U ki m ate / möchten. Es vereint als erstes 


er 
Die umfassendste V 


. dows Vista : 7 
sion von windows Ņi Betriebssystem für Unternehmen 
eine erweiterte Infrastruktur 


und für Privatkunden digitale 
Unterhaltungsfunktionen in 
einem Paket: Unverzichtbar für 
Anwender, die ihren PC für die 
Arbeit, zu Hause und unterwegs 
verwenden — und auf Unter- 
haltung der Extraklasse nicht 
verzichten möchten. Die Packung 
beinhaltet das 32- und das 64- 


Gesamtwert ca. € 4.000,- 


Gewinnspielfrage 


Wie heißt die Laufwerksverschlüsselung in Windows Vista Ultimate? 


= 1 š Die Antwort schicken Sie uns per SMS. Hängen Sie dafür an das Kennwort „PCGH 
Mögliche Antworten: 07/E”" den Buchstaben der Lösung und Ihre Adresse an. Ihre Antwort könnte dann 
PCGH 07/E A Bytelocker folgendermaßen aussehen: „PCGH 07/E A Adresse“. Schicken Sie die Lösung an: 


PCGH 07/E B Bitlocker Deutschland: © 8 20 98 Schweiz: © 92 92 
Osterreich: © 0900 700 800 


PCGH 07/E C Bitblocker _ 
P Preise pro SMS: Deutschland: € 0,49*, Schweiz: sfr 0,70, Österreich: € 0,50 
PCGH 07/E DLockbitter * Inkl. 0,12 EUR/SMS VF-D2-Transportanteil 


„ Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA AG sowie deren Angehörige sind von der Teilnahme ausgeschlossen. 


Teilnahmeschluss ist der 02.07.2008. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen und die Gewinnbenachrichtigung erfolgt schriftlich oder telefonisch. 


Sie können weiterhin einfach per 
Postkarte am Gewinnspiel teilnehmen. 


Schicken Sie diese an: 

PC Games Hardware 
„PCGH-Gewinnspiel 07/E” 
Dr.-Mack-Straße 77 
90762 Fürth 


www.pcgh.de 
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Leistungsvergleich: 


64-Bit-Systeme 


64-Bit-Betriebssys- 
teme setzen sich nur 
langsam durch. Doch 
in Zeiten fallender 
Speicherpreise wird 
der Umstieg immer 
reizvoller. Wir sagen 
Ihnen, welches Be- 
triebssystem schwä- 
chelt und welches 
seinen 64-Bi(t)zeps 
voll ausspielen kann. 


E Superfetch 

Eine Technik, um Startzeiten 
häufig genutzter Programme zu 
optimieren. Diese werden auto- 
matisch im Arbeitsspeicher des 
PCs abgelegt. So starten diese 
Anwendungen besonders unter 
Last merklich schneller. 


E x86 

Eigentlich der Befehlssatz von 
ntels 8086-Prozessoren und 
aller „kompatiblen“ Modelle 
bis hin zum Phenom und Core 2 
Duo. Wird auch zur Bezeich- 
nung des 32-Bit-Modus eines 
Betriebssystems verwendet. Wir 
benutzen den Begriff „x86“ in 
diesem Artikel unter anderem 
für die 32-Bit-Versionen von 
Windows. 


E x64 
In Anlehnung an „x86” die 
Kurzbezeichnung für 64-Bit- 
Windows-Versionen und/oder 
Hardware. Dank 64 Bit können 
bis zu 16 Exbibyte (2°* Byte) 
adressiert werden. 


Arbeitsmaterial 


E Fraps v.2.94 
Heft-DVD 
WEBCODE 25E2 
fraps.com/download.php 
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ie Mehrzahl unserer Leser 
verwendet heute immer 
noch ein 32-Bit-Betriebs- 


system, obwohl seit dem Athlon 64 
aus dem Jahre 2003 fast ausschließ- 
lich 64-Bit-fähige Prozessoren pro- 
duziert werden. Sowohl Windows 
XP als auch dessen Nachfolger Vista 
sind in 64-Bit-Versionen zu haben 
und diese kosten nicht einmal mehr 
als ihre x86-Pendants. 


In den bisherigen Tests war Win- 
dows XP bei vielen Spielen und An- 
wendungen deutlich schneller als 
Vista. Diese wurden jedoch meist in 
den 32-Bit-Versionen durchgeführt, 
obwohl jede aktuelle CPU über eine 
64-Bit-Architektur verfügt. Da drän- 
gen sich zwangsläufig einige Fragen 
auf: Kann Vista in der 64-Bit-Version 
zu seinem Vorgänger aufschließen? 
Welches ist das schnellste 64-Bit- 
Betriebssystem für Spieler? Welche 
Windows-Version setzt sich bei An- 
wendungen wie Videoschnitt oder 
Bildbearbeitung an die Spitze? 


Der Testaufbau 

Um alle diese Fragen zu beantwor- 
ten, haben wir für Sie drei 64-Bit- 
Betriebssysteme durch unseren 
Testparcours gejagt. Dieser besteht 
aus vier Spielen und sechs Anwen- 
dungsprogrammen in x64-opti- 
mierten Versionen. Die Testkandi- 
daten sind der Klassiker Windows 


XP Professional, dessen Nachfolger 
Windows Vista Ultimate und der 
Geheimtipp aus der letzten Aus- 
gabe, Windows Server 2008. Auf 
der Hardwareseite verwenden wir 
einen Intel Core 2 Duo E6750 auf 
einem Mainboard mit Nforce-790i- 
Chipsatz. Der CPU stehen zweimal 
ein GiByte DDR3-1333-RAM mit 
den Timings 8-8-8-24 zur Seite. Im 
PCI-Express-Slot steckt eine Geforce 
8800 GTS mit 640 MiByte RAM und 
der Treiberversion 174.74. Die drei 
Betriebssysteme müssen sich in den 
Spielen Crysis, Far Cry (dt.), Unreal 
Tournament 2004 (dt.) und Coun- 
ter-Strike: Source beweisen. Auf der 
Anwenderseite stellen das Packpro- 
gramm 7-Zip, die Bildbearbeiter 
Paint.Net und Photoshop Light- 
room, die Videotools Cinebench 
R10 und Virtualdub sowie Office 
2007 die Probanden vor knifflige 
Aufgaben. Doch zu Anfang des Tests 
vergleichen wir den Ressourcenver- 
brauch der drei Betriebssysteme. 


Windows ist fett geworden 
Microsofts neues Betriebssystem 
Windows Vista Ultimate hat gegen- 
über dem Vorgänger XP Professio- 
nal einige neue Features spendiert 
bekommen. Doch diese machen das 
Redmonder Flaggschiff zu einem 
echten Brocken. Satte 11,3 GiByte 
Festplattenspeicher beansprucht 
Vista direkt nach der Installation. XP 


it in Bestform 


bringt es hier nur auf vergleichswei- 
se magere 4,8 GiByte. Nun drängt 
sich die Vermutung auf, dass die 
neuen Grafikfeatures wie die Aero- 
Oberfläche oder Dreamscene Vista 
Ultimate zu seinem Übergewicht 
verholfen haben. Dass dem nicht so 
ist, beweist Windows Server 2008: 
Hier wurde auf sämtliche grafische 
Spielereien verzichtet, die ein Ser- 
ver-Betriebssystem nicht braucht. 
Trotzdem besetzt auch Server fast 
doppelt so viel Speicherplatz wie 
XP. Für Systeme mit geringer Fest- 
plattenkapazität wie die trendigen 
Mini-PCs von Asus und Konsorten 
kann da der Platz für die beiden 
neuen Betriebssysteme schnell eng 
werden: die erste kleine Schlappe 
für die Vista-basierten Systeme. 


Die CPU-Auslastung ist bei allen drei 
Systemen ähnlich. Wir haben im 
Ruhezustand 90 Sekunden lang die 
Auslastung des Prozessors im Win- 
dows-Taskmanager gemessen. Die 
Werte schwankten bei Vista Ultima- 
te zwischen null und fünf Prozent. 
XP Professional und Server 2008 
verlangen der CPU anscheinend 
noch etwas weniger ab, bei den 
beiden klettert die Auslastung nicht 
über die Zwei-Prozent-Marke. Doch 
die Werte aller drei Kandidaten sind 
definitiv im grünen Bereich und 
keinesfalls besorgniserregend. An- 
ders sieht es bei der Auslastung des 
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Arbeitsspeichers aus. Wir messen 
wiederum die im Taskmanager an- 
gezeigten Werte, ohne dass andere 
Programme im Hintergrund laufen 
als die Windows-eigenen. Auch hier 
ist XP Professional erwartungsge- 
mäß am genügsamsten: Konstant 17 
Prozent RAM-Auslastung über die 
komplette 90-sekündige Teststrecke 
ist ein respektabler Wert. Auf dem 
zweiten Platz folgt mit gehörigem 
Abstand Windows Server 2008 mit 
29 Prozent. Man merkt deutlich, 
dass das Profi-Betriebssystem auf 
der Vista-Architektur aufbaut, die 
den Arbeitsspeicher anders nutzt 
als XP. Der Verzicht auf grafische 
Spielereien macht sich trotzdem 
in einer drei bis sechs Prozent ge- 
ringeren Speicherauslastung gegen- 
über Vista Ultimate bemerkbar. 


Fehlstart für Vista? 

Am Ende der ersten Testrunde steht 
der obligatorische Schluss-Spurt 
auf dem Programm. Oder in die 
Computersprache übersetzt ausge- 
drückt: der Spurt vom Drücken des 
Powerknopfes bis zur Windows- 
Anmeldemaske. Die Bootzeiten der 
drei Betriebssysteme messen wir 
manuell in drei Durchläufen und 
nehmen den jeweiligen Mittelwert, 
um Messschwankungen möglichst 
auszuschließen. Auch hier zeigt 
sich Windows XP von seiner sportli- 
chen Seite. 45,8 Sekunden sind der 
Bestwert im Testfeld - um Längen 
schneller als die beiden Vista-basier- 
ten Konkurrenten. Diesen macht 
ihr Hüftspeck deutlich zu schaffen 
und sie kommen weitaus behäbiger 
aus den Startblöcken. Windows Ser- 
ver 2008 liegt satte 9,6 Sekunden 
hinter dem Sieger zurück. In dieser 
Zeit läuft Weltrekordhalter Asafa 
Powell beinahe einen kompletten 
100-Meter-Sprint. Die Endkunden- 
Version Vista Ultimate braucht so- 
gar 11,5 Sekunden länger als XP bis 
zum Anmeldebildschirm. Die erste 
Runde geht also klar an den immer 
noch aktuellen Klassiker Windows 
XP Professional. Doch auch Win- 
dows Server 2008 kann einige Ach- 
tungserfolge für sich verbuchen. So 
kann es sich in allen Testbereichen 
konstant vor seiner technischen 
Basis Windows Vista Ultimate plat- 
zieren. 


Ring frei zu Runde zwei 

Im zweiten Teil des Testparcours 
Betriebssyste- 
me zeigen, wie sie mit sechs der 
gängigsten Anwenderprogramme 


müssen die drei 
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zurechtkommen, natürlich alle in 
speziellen 64-Bit-Versionen. Das 
erste Programm ist das Datenkom- 
primierungstool 7-Zip. Hier zeigt 
sich ein ähnliches Bild wie schon 
bei den Ressourcentests: Windows 
XP Professional liegt im integrier- 
ten 7-Zip-Benchmark mit 4.386 Ki- 
Byte pro Sekunde an erster Positi- 
on. Windows Server 2008 folgt mit 
4.295 KiByte/sek auf dem zweiten 
Platz, Vista Ultimate muss sich mit 
Platz drei begnügen und erreicht 
lediglich 4.217 KiByte pro Sekunde. 
Der nächste Test -Microsofts Office 
2007- dreht die Kräfteverhältnis- 
se einmal komplett um. Hier nutzt 
Vista anscheinend seine optimierte 
Superfetch-Technik. Wir messen 
die Startzeiten von Word, Excel und 
Powerpoint und addieren diese 
Werte. Zwar kann Windows Server 
2008 seinen zweiten Platz mit 7,1 
Sekunden halten, an Vista Ultimate 
kommt jedoch auch die entschlack- 
te Server-Version nicht heran. Nur 
6,5 Sekunden für alle drei Office- 
Programme sind unerreicht. Das 
bisher dominierende Windows XP 
Professional kann diesmal nicht 
punkten und verliert gegenüber sei- 
nem Nachfolger eine Sekunde. 


Voll im Bilde 

Die nächsten Tests drehen sich um 
das Thema Bildbearbeitung. So ha- 
ben wir in Photoshop Lightroom 
CS2 ein 4.000x4.000 Pixel großes 
TIF-Bild importiert und es in das 
PSD-Format gewandelt. Hierbei 
zeigt sich ein ähnliches Bild wie 
schon im Office-Test. Die Vista-ba- 
sierten Systeme können das leicht 
ergraute XP Professional in seine 
Schranken weisen. 3,5 Sekunden 
für die Umwandlung der 45,7 Mi- 
Byte großen Datei sind zwar beilei- 
be kein schlechter Wert, die 2,0 Se- 
kunden, die Windows Server 2008 
vorlegt, sind jedoch vor allem pro- 
zentual gesehen eine völlig andere 
Hausnummer. Windows Vista Ul- 
timate setzt sich mit 2,6 Sekunden 
in die entstandene Lücke. Paint.Net, 
das zweite Bildbearbeitungspro- 
gramm im Test, profitiert hingegen 
nicht vom neueren Vista-Betriebs- 
system. Der integrierte Benchmark 
spuckt sowohl für Server 2008 als 
auch für Vista Ultimate identische 
Werte von 49,5 Sekunden aus. Dies 
bedeutet gut neun Prozent Rück- 
stand gegenüber Windows XP Pro- 
fessional. Somit kann der Veteran 
im Testfeld die dritte Niederlage 
in Folge abwenden und auch » 


Extended 


64 Bit 


64 Bitin 
Bestform 


7-Zip & Office 2007 


E Vista dominiert bei den Office-2007-St 


E 7-Zip sieht XP Professional als deutlichen Sieger. 


artzeiten. 


E Server 2008 bildet die goldene Mitte beider Tests. 


7-Zip v 4.57 64 Bit 


BESSER » | KiB/s |o 1.000 


2.000 


3.000 4.000 


5.000 


XP Professional x64 


(326 


Server 2008 x64 


4295 


Vista Ultimate x64 


(> 7 


Office 2007 64 Bit 
BESSER | Sek. |o 1 2 3 


Vista Ultimate x64 


Server 2008 x64 


XP Professional x64 


System: C2D E6750, Nforce 790i, 2x 1 GiByte DDR3-1333-RAM, Geforce 8800 GTS 640, FW 174.74 


Wörterbuchgröße: Speichemutzung: 426 MB 
Anzahl CPU-Threads: 12 
- (mz) 
Geschwindigkeit CPU-Nutzung Bewert./Nutzung Bewertung 
Komprimierung 
Aktuell 4062 KB/s 151% 2906 MIPS 4380 MIPS 
Ergebnis 4054 KB/s 162% 2864 MIPS 4629 MIPS 
Dekomprimierung 
Aktuell 46947 KB/s 197% 2552 MIPS 5030 MIPS 
Ergebnis 46947 KB/s 197% 2552 MIPS 5030 MIPS 
Verstrichene Zet: 00:00:17 Gesamtwertung 
nn BE 179%  2708MIPS 4830 MIPS 
Durchläufe: 1 


Das Packprogramm 7-Zip besitzt einen integrierten Benchmark. Diesen finden Sie 


im Programm unter dem Menüpunkt „E 


BE office 2007 


Miapget 


xtras”. 


AFE 


Der Office-2007-Test ist sehr praxisnah gehalten. Wir starten die Programme 
Word, Excel und Powerpoint und messen die Zeit, bis wir damit arbeiten können. 


Ressourcenverbrauch 


Vista Ultimate |XP Professional |Server 2008 
x64 x64 x64 
Festplatte (in GiB) 11,3 4,8 8,6 
Arbeitsspeicher (in %) | 32-35 17 29 
CPU-Auslastung (in %) | 0-5 0-2 0-2 
Bootzeit (in Sekunden) | 57,3 45,8 55,4 


System: C2D E6750 (8x 333 MHz), Nforce 790i, 2x 1 GiByte DDR3-1333-RAM 
(CL 8-8-8-24), Geforce 8800 GTS 640, FW 174.74 
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Ladezeit 
(in Sekunden) 


Bildbearbeitung 


Die Vista-Systeme verlieren unter Paint.Net fast zehn Prozent 


gegenüber Windows XP Professional. 
Photoshop Lightroom liegt dem alten Betriebssystem nicht. 


Paint.Net v 3.30 64 Bit 

BESSER <| Sek. |o 10 20 30 40 50 
XP Professional x64 45,93 
49,53 
Windows Server 2008 x64 | M 49,54 
Photoshop Lightroom v 1.0.0.8 64 Bit 
BESSER <| Sek. |o 1 2 3 4 5 
Windows Server 2008 x64 | En 2,0 

Vista x64 2,6 
3,5 


Vista x64 


XP Professional x64 


System: C2D E6750, Nforce 790i, 2x 1 GiByte DDR3-1333-RAM, Geforce 8800 GTS 640, FW 174.74 


Punkte 


Videoschnitt/Rendering 


Zeit 


Windows XP ist in beiden Benchmarks deutlich schneller. {in Minuten) 


Server kann sich nur im Cinebench leicht von Vista absetzen. 
Die CPU-Werte des Cinebenchs wurden nicht gewertet. 


Cinebench R10 64 Bit (Open GL Test) 


BESSER » | Punkte jo 1000 2000 3000 4000 5000 6000 7000 
XP Professional x64 _ || 7140 
A 6222 
5996 


Server 2008 x64 


Vista Ultimatex64 


Virtualdub v. 1.6.18, 64 Bit (Interner Benchmark) 
BESSER | Sek. |o 1 2 3 4 5 6 7 
XP Professional x64 


Vista Ultimate x64 


Server 2008 x64 


System: C2D E6750, Nforce 790i, 2x 1 GiByte DDR3-1333-RAM, Geforce 8800 GTS 640, FW 174.74 


BEE Cinebench R10 


CINEBENCH R10 


OJCNEBENcH 
a 2 


Der Open-GL-Benchmark des Cinebench R10 bestätigt die Vermutung auch außer- 
halb der Spielearena: Windows XP hat klare Vorteile im Bereich 3D-Berechnung. 
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in den kommenden Tests bleibt 
Windows XP eine weitere Klatsche 
erspart, denn jetzt geht es in den 
Bereich Videoschnitt und Rende- 
ring. Das erste Tool ist der Grafik- 
Rendering-Benchmark Cinebench 
R10 von Maxon. Die ersten beiden 
Tests lasten den Prozessor aus und 
rendern hierbei das Bild eines Mo- 
torrads. Einmal in der Singlecore-, 
beim zweiten Durchlauf in der Du- 
alcore-Variante. Da sich die Resul- 
tate der drei Betriebssysteme hier 
kaum unterscheiden, interessieren 
wir uns jedoch nur für den weitaus 
aussagekräftigeren Open-GL-Test. 
Bei diesem berechnet Cinebench 
eine Kamerafahrt in einem drei- 
dimensionalen Raum. Der Bench- 
mark gibt bereits einen kleinen 
Vorgeschmack auf die kommenden 
Spieletests, in denen es auch haupt- 
sächlich um 3D-Berechnung geht. 
Nach langer Durststrecke kann 
Windows XP Professional endlich 
einmal wieder einen eindrucksvol- 
len Sieg für sich verbuchen. Vista 
Ultimate und Server 2008 liegen 
mit 5.996 beziehungsweise 6.222 
Punkten noch recht dicht beisam- 
men, XP Professional kann sich von 
den beiden deutlich distanzieren 
und holt sich mit einem klaren Vor- 
sprung und 7.140 Punkten den Sieg 
in dieser Disziplin. 


Wandlungsfähig 

Der letzte Teil der Anwendungs- 
benchmarks beschäftigt sich mit 
dem Thema Videokonvertierung. 
Hierzu verwenden wir das beliebte 
Freeware-Tool Virtualdub, wie alle 
anderen Programme auch in der 64- 
Bit-Version. Für den Test nehmen 
wir die ersten 60 Sekunden eines 
Crysis-Trailers und wandeln dieses 
Video von AVI in das OGG-Video- 
format. Wir messen die Zeit, in der 
die drei Betriebssysteme die Datei 
konvertieren und auf der Festplatte 
speichern. Hier zeigt sich wieder- 
um ein gewohntes Bild. Windows 
XP Professional liegt mit 5 Minuten 
und 49 Sekunden klar in Front, Ser- 
ver 2008 und Vista Ultimate folgen 
zeitgleich mit 6:17 Minuten auf dem 
zweiten Platz. 


Die Testreihe der Anwendungs- 
benchmarks ergibt also insgesamt 
ein sehr diffuses Bild. Windows Ser- 
ver 2008 und Vista Ultimate können 
jeweils in zwei Tests punkten. Vista 
ist beim Öffnen von Office-Pro- 
grammen am schnellsten, Server 
kann sich bei Photoshop Lightroom 


an die Spitze setzen. Den Paint.Net- 
Test gewinnen beide Betriebssyste- 
me zeitgleich. XP Professional kann 
jedoch die restlichen drei Bench- 
marks für sich entscheiden, und 
das teilweise mit deutlichem Vor- 
sprung. Demnach zeigt sich auch 
hier ein leichter Vorteil für das alt- 
bewährte Windows XP. Vor allem, 
wenn es in den Rendering- und 
Videoschnittbereich geht, haben 
die Vista-basierten Betriebssysteme 
anscheinend noch gehörigen Nach- 
holbedarf. 


Lasst die Spiele beginnen 
Um die grafische Leistungsfähig- 
keit der Testsysteme beurteilen zu 
können, installieren wir vier der 
beliebtesten 64-Bit-fähigen Spiele 
auf allen drei Betriebssystemen und 
lassen unsere PCGH-Benchmarks 
in der Auflösung 1.024x768 laufen. 
Die Detailstufe stellen wir bei allen 
Tests stets auf die höchstmögli- 
che Stufe, auf Leistungsfresser wie 
FSAA, AF oder gar Transparenz-FSAA 
verzichten wir allerdings gänzlich. 
Den Anfang macht das immer noch 
beliebte Inselparadies aus dem Di- 
rect-X-9-Klassiker Far Cry (dt.). Der 
PCGH-Außenlevel sieht Windows 
Server 2008 mit durchschnittlich 
169,3 Bildern pro Sekunde als Sie- 
ger des ersten Schlagabtausches. 
Auf dem zweiten Platz folgt mit Ab- 
stand Windows XP Professional mit 
157,2 Fps. Vista Ultimate liegt über- 
raschend weit abgeschlagen auf 
dem dritten Rang. Nur 136,2 Bilder 
pro Sekunde bedeuten fast 25 Pro- 
zent Vorsprung für das technisch 
verwandte Windows Server 2008. 
Bei den wichtigen Minimum-Fra- 
mes kann Vista Ultimate den Spieß 
jedoch umdrehen. Als einziges Be- 
triebssystem im Test fällt Vista zu 
keinem Zeitpunkt unter die Marke 
von 100 Bildern pro Sekunde. 


Valves Online-Multiplayer-Kracher 
Counter-Strike: Source ist die nächs- 
te Hürde für die drei Probanden. 
Hier liefern sich Windows Server 
2008 und XP Professional einen 
erbitterten Kampf um die Leis- 
tungskrone. Die PCGH-Timedemo- 
Sequenz sieht XP hauchdünn vor 
seinem härtesten Verfolger. Durch- 
schnittlich 168,7 Fps sind genau ein 
Bild pro Sekunde mehr als bei Ser- 
ver 2008. Bei den Minimum-Frames 
kann der Windows-Veteran seinen 
Vorsprung zwar auf sechs Frames 
ausbauen, ein deutlicher Erfolg sieht 
trotzdem anders aus: nämlich unge- 
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fähr so wie der Sieg über Windows 
Vista Ultimate. Das Redmonder Top- 
modell verliert gegenüber seinem 
Vorgänger in beiden Messungen 
ziemlich genau 20 Bilder pro Se- 
kunde. 147,8 beziehungsweise 114 
Fps bedeuten die nächste Schlappe 
für Vista. Deutlich besser sieht es da 
bei Unreal Tournament 2004 (dt.) 
aus. Der Antalus-Flyby bescheinigt 
Vista den zweitbesten Wert bei der 
durchschnittlichen Framerate und 
den Sieg bei den Minimum-Frames. 
Auch wenn dieser denkbar knapp 
ausfällt. XP Professional liegt UT 
2004 (dt.) anscheinend recht gut, 
es kann die Framerate jedoch nicht 
über den gesamten Test auf hohem 
Niveau halten. XP liegt zwar mit 
durchschnittlich 487,4 Fps in Front, 
die minimalen Frames knicken je- 
doch deutlich ein. 31 Bilder pro 
Sekunde sind gerade die Hälfte des 
Bestwertes. Diesen erreicht Vista 
Ultimate und kann sich mit 395,5 
beziehungsweise 62 Fps knapp vor 
Server 2008 mit 390,4 und 61 Bil- 
dern pro Sekunde behaupten. 


Das Beste zum Schluss 

Crysis, das einzige Direct-X-10-Spiel 
im Aufgebot, bildet den Schluss- 
punkt unserer Testreihe. Natürlich 
nutzen wir die Gelegenheit, um 
Windows Server 2008 und Vista 
Ultimate in 64 Bit und Direct X 10 
gegeneinander antreten zu lassen. 
Windows XP Professional muss 
sich naturgemäß mit dem Direct- 
X-9-Test des Crysis-Ice-Benchmarks 
begnügen. Doch so deutlich wie 
bei den anderen Spielen fällt das Er- 
gebnis bei Cryteks Grafikhammer 
nicht aus. Anscheinend ist die ver- 
wendete Hardware so sehr damit 
beschäftigt, spielbare Frameraten 
zu erzeugen, dass die Unterschiede 
zwischen den drei Betriebssyste- 
men in dieser Hektik fast komplett 
untergehen. Der Direct-X-10-Ver- 
gleich zwischen den beiden Vista- 
basierten Systemen endet daher 
relativ ausgeglichen. Nur in den mi- 
nimalen Bildraten kann sich Server 
2008 einen Vorsprung von 16,6 zu 
13,7 Bildern pro Sekunde vor Vista 
erarbeiten. Die Durchschnittswerte 
sehen beide Kontrahenten bei etwa 
29 Fps. Der geringe Unterschied 
von 0,8 Fps liegt gerade noch im 
Rahmen der Messtoleranz. Unter 
Direct X 9 fällt Vista etwas weiter 
zurück. 2,2 Frames pro Sekunde 
Rückstand auf Server 2008 und 3,1 
auf XP Professional sind ein deutli- 
cher Unterschied. Noch besser zei- 
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gen dies die Min-Fps-Werte. Mit 17,8 
Frames ist Windows XP fast 35 Pro- 
zent schneller als Vista Ultimate mit 
13,2 Bildern pro Sekunde. Server 
2008 kommt hier auf 16,2 Fps und 
reiht sich damit auf einem knappen 
zweiten Platz ein. 


Insgesamt teilen sich Server 2008 
und XP Professional das oberste 
Podest im Spielesektor. Server 2008 
gewinnt zwar den Benchmark im 
Far Cry (dt.)-Außenlevel, XP Profes- 
sional kann jedoch in UT 2004 (dt.) 
zurückschlagen. Zumindest bei den 
durchschnittlichen Framewerten 
liegt der Oldie im Testfeld deutlich 
vorne. In CS: Source und Crysis 
sind beide Betriebssysteme in etwa 
gleichauf. Windows Vista Ultimate 
kann zwar einen Achtungserfolg 
bei den Minimum-Frames in Unreal 
Tournament 2004 (dt.) vorweisen, 
leistet sich allerdings über die ge- 
samte Spiele-Teststrecke zu viele 
Patzer, um mit den beiden Kontra- 
henten mithalten zu können. 


Fazit 
Windows XP Professional ist auch 
unter 64 Bit immer noch das schnel- 
lere Betriebssystem. Ein geringerer 
Ressourcenverbrauch, Topwerte 
bei der Datenkomprimierung und 
Videobearbeitung sowie eine sehr 
gute Spieleleistung stehen auf der 
Habenseite. Windows Server 2008 
ist, zumindest was die Leistungs- 
werte angeht, das bessere Vista. In 
nahezu allen Tests ist das Server- 
Betriebssystem schneller als die 
Endkunden-Variante. Dafür müssen 
interessierte Kunden auch deutlich 
tiefer in die Tasche greifen, 270 
Euro kostet Server 2008 momentan 
im günstigsten Fall. Vista Ultimate 
ist schon für weniger als die Hälfte 
zu haben. Etwa 130 Euro werden in 
einschlägigen Online-Shops für die 
System-Builder-Version aufgerufen. 
Für Vista sprechen eigentlich nur 
der Direct-X-10-Support und die 
zugegeben schön gemachte Be- 
dienoberfläche. Aber die Optik ist 
nun mal nicht Bestandteil des Tests 
und ohnehin vom individuellen Ge- 
schmack des Nutzers abhängig. Von 
der Leistungsseite betrachtet, bleibt 
XP also auch weiterhin das Maß der 
Dinge. Sollten sie auf DirectX 10 
angewiesen sein und die nötigen 
finanziellen Mittel zur Verfügung 
haben, ist Windows Server 2008 
eine mehr als ernst zu nehmende 
Alternative zu Vista Ultimate. | 
Alexander Bernt 


Ältere 64-Bit-Spiele 


1.024x768, 


kein FSAA/AA 


I Alle Benchmarks wurden mit maximalen Details gefahren. 
E Vista fällt unter CS: Source und Far Cry (dt.) deutlich zurück. 
E XP bricht bei UT 2004 (dt.) in den Minimum-Fps ein. 


Minimum-Fps 


BESSER $ | Fps 


Far Cry (dt.) v. 1.33 (Außenlevel) 
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Unreal Tournament 2004 (dt.) 
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XP Professional x64 
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Vista Ultimate x64 


En 395,5 


Server 2008 x64 
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System: C2D E6750, Nforce 790i, 2x 1 GiByte DDR3-1333-RAM, Geforce 8800 GTS 640, FW 174.74 


Spieleleistung: Crysis 


Direct X 9 


E Alle Tests mit höchsten Details in 1.024x768 ohne FSAA/AF. 
1 DX9: Vista liegt deutlich hinter XP Pro und Server 2008. 
E DX10: Server nur bei den Minimum-Fps mit Vorteilen. 


Direct X 10 


Minimum-Fps 


BESSER » | Fps 


Crysis 64 Bit, PCGH-VGA-Benchmark („Ice”) 
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System: C2D E6750, Nforce 790i, 2x 1 GiByte DDR3-1333-RAM, Geforce 8800 GTS 640, FW 174.74 
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Crysis verlangt unserem Testsystem alles ab. Alle Betriebssysteme liegen zwar im 


CGH-VGA-Benchmark „Ice” 


EN s 


r Mr a 


spielbaren Bereich um die 30 Fps, rein subjektiv wirkt Cryteks Nobel-Shooter aber 
erst ab etwa 40 Bildern pro Sekunde wirklich flüssig. 
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Lohnt sich 64-Bit- 
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für das 64-Bit-Zeit- 
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liefert 
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Microsoft ein 


Betriebssystem, das 
die neue Technologie 


nutzt. 


Ob Spieler 
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Sie in diesem Artikel. 
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uf dem Mainboard der 
meisten Spielerechner hat 

das 64-Bit-Zeitalter längst 
begonnen: Sowohl gängige Intel- 
als auch AMD-Prozessoren verfü- 
gen bereits seit geraumer Zeit über 
die entsprechenden technischen 
Voraussetzungen. Auch diverse 
Betriebssysteme, die auf der x64- 
Architektur basieren, sind auf dem 
Markt erhältlich, darunter verschie- 
dene Ausführungen von Microsofts 
Windows Vista. Doch wie sieht es 
mit der Unterstützung durch die 
Spieleindustrie aus? Und gibt es 
Probleme mit Titeln, die für 32-Bit- 
Systeme ausgelegt sind? Antworten 
auf diese und weitere Fragen finden 
Sie in diesem Artikel. 


Echte 64-Bit-Titel 

Bisher sind leider nur sehr wenige 
PC-Spiele mit besonderer 64-Bit- 
Unterstützung auf dem Markt er- 
schienen. Dies dürfte hauptsächlich 
daran liegen, dass die meisten An- 
wender den Wechsel zu einem Be- 
triebssystem auf 64-Bit-Basis scheu- 
en: Aktuell verwenden etwa zwei 
Drittel der Besucher unserer Web- 
seite noch Windows XP, dessen 64- 
Bit-Variante nur wenige Anhänger 
fand. Und auch unter der allmäh- 
lich steigenden Anzahl von Vista- 
Nutzern haben sich die x64-Ausfüh- 
rungen noch nicht flächendeckend 
durchgesetzt. Entsprechend gering 


für Spieler 


fällt die Motivation der Spieleent- 
wickler aus, diese Technologie bei 
ihren Neuerscheinungen zu be- 
rücksichtigen. Dennoch haben wir 
unter den im Handel erhältlichen 
PC-Spielen ein paar löbliche Aus- 
nahmen gefunden, die mit 64-Bit- 
Unterstützung ausgeliefert werden 
oder für die ein entsprechendes 
Update erhältlich ist. Vier davon 
stellen wir Ihnen in diesem Artikel 
vor. 


Crysis 

Die Shooter-Sensation des ver- 
gangenen Jahres verfügt ab Werk 
über eine integrierte 64-Bit-Unter- 
stützung. Diese können Sie ohne 
zeitraubende Updates oder kom- 
plizierte Eingriffe in die Konfigura- 
tionsdateien nutzen: Bei der Instal- 
lation erkennt Crysis, ob auf Ihrem 
Rechner ein Betriebssystem mit 
32- oder 64-Bit-Architektur arbeitet. 
Hat das Programm Ihr x64-System 
als solches identifiziert, wird im 
Crysis-Verzeichnis ein Ordner mit 
der Bezeichnung „Bin64“ angelegt. 
Mit der „Crysis.exe“-Datei, die Sie in 
diesem Verzeichnis finden, starten 
Sie das Spiel im 64-Bit-Modus. Einfa- 
cher geht es über den Spieleexplo- 
rer unter Vista x64. Bitte beachten 
Sie, dass beim Spielstart über das 
Autorun-Menü der Crysis-DVD die 
32-Bit-Ausführung geladen wird. 
Leistungsmäßig konnten wir in un- 


seren Benchmarks keine signifikan- 
ten Unterschiede feststellen. Quali- 
tativ sind im 64-Bit-Modus dezente 
grafische Verbesserungen aktiviert: 
So präsentieren sich die Berge am 
Horizont mit schärferen Texturen. 
Dieses Feature lässt sich allerdings 
mit etwas Geschick auch für die 
x86-Version einrichten, mehr dazu 
erfahren Sie auf unserer Homepage 
unter dem WEBCODE 25EM. 


Far Cry (dt.) 

Auch der nicht mehr ganz aktuelle 
Tropen-Shooter Far Cry (dt.) hat 
technisch einiges zu bieten - kein 
Wunder, stammt er doch aus der- 
selben Spieleschmiede wie Crysis. 
Bei der Veröffentlichung im Jahr 
2004 zeichnete sich Far Cry (dt) 
durch eine faszinierende Spielwelt 
und eine überlegene Grafik aus. Mit 
einem später erschienenen Update 
statteten die Entwickler das auf- 
wendige Actionspiel nachträglich 
mit einer 64-Bit-Unterstützung aus. 
Bevor Sie den mit 490 MiByte recht 
großen Patch installieren, sollten 
Sie Ihre Version von Far Cry (dt) 
mindestens auf die Version 1.31 
aktualisieren. Allerdings bestehen 
bekannte Kompatibilitätsprobleme 
zwischen dem 64-Bit-Update und 
der Version 1.4. Daher verzichten 
Sie als x64-Nutzer besser auf den 
Patch mit dieser Versionsnummer. 
Lassen Sie sich bei der Installation 
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des 64-Bit-Updates nicht von der Be- 
zeichnung „AMD64* irritieren - der 
Patch funktioniert ebenso auf x64- 
Systemen mit Intel-Prozessoren. So- 
bald Sie Far Cry (dt.) erfolgreich ak- 
tualisiert haben, finden Sie auf dem 
Desktop eine zusätzliche Verknüp- 
fung, mit der Sie die 64-Bit-Version 
des Shooters starten. Eventuell auf- 
tretende Grafikfehler umgehen Sie, 
indem Sie per Rechtsklick die Op- 
tion „Als Administrator ausführen“ 
auswählen. Einen Leistungsvorteil 
durch den 64-Bit-Patch konnten 
wir in unseren Benchmarks leider 
nicht nachweisen: Die x86-Version 
lieferte eine um fast ein Viertel 
höhere Performance als die 64- 
Bit-Variante. Dennoch können Sie 
von einem x64-System profitieren, 
wenn Sie zusätzlich zum entspre- 
chenden Patch das 421 MiByte mes- 
sende „Exclusive Content Update“ 
installieren. Dieses zusätzliche Pa- 
ket sorgt für eine Reihe grafischer 
Verbesserungen. So kommen Sie 
in den Genuss einer detaillierteren 
Wasserdarstellung und verbesserter 
Bump-Mapping-Effekte. 


Half-Life 2 

Auch die Source-Engine, die als Basis 
für die aktuellen Titel aus der legen- 
dären Half-Life-Reihe dient, wurde 
vom Entwickler Valve inzwischen 
mit einer 64-Bit-Unterstützung ver- 
sehen. Dank der Vertriebsplattform 
Steam, die sich auch automatisch 
darum kümmert, dass die registrier- 
ten Spiele auf dem neuesten Stand 
sind, können Sie als Besitzer eines 
Rechners mit einem x64-Betriebs- 
system die unterstützten Spiele wie 
gewohnt installieren und starten. 
Die Software erkennt selbstständig, 
ob Sie ein 32- oder 64-Bit-System 
verwenden, und versorgt Sie mit 
der entsprechenden Programm- 
version. Bisher ist die 64-Bit-Unter- 
stützung leider noch nicht für alle 
Spiele, die die Source-Engine ver- 
wenden, verfügbar. Als Beispiele für 
x64-optimierte Titel aus dem Hause 
Valve seien Half-Life 2 und die Tech- 
nologiedemo Lost Coast, die wir für 
unsere Vergleichsbenchmarks he- 
rangezogen haben, genannt. Leider 
präsentierte sich uns die 64-Bit-Ver- 
sion eher als Performance-Killer: In 
unseren Benchmarks, die wir mit- 
hilfe des integrierten Grafik-Auslas- 
tungstests durchgeführt haben, fiel 
die Framerate von Lost Coast unter 
Windows Vista x64 etwa ein Drittel 
niedriger aus als unter der 32-Bit- 
Version des aktuellen Microsoft- 
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Betriebssystems. Immerhin muss 
man den Entwicklern der Source- 
Engine zugutehalten, dass sie den 
Benutzern der zukunftsweisenden 
64-Bit-Technologie die benötigte 
Unterstützung so unkompliziert zur 
Verfügung stellen. 


UT 2004 (dt.) 

Auch wenn bereits seit einiger Zeit 
mit Unreal Tournament 3 eine neu- 
ere Ausführung des actionreichen 
Mehrspieler-Shooters im Handel ist, 
sollten Sie als Action-Fan mit einem 
64-Bit-System den direkten Vorgän- 
ger unter die Lupe nehmen. Sie kön- 
nen UT 2004 (dt.) nämlich durch 
einen mit etwa 10 MiByte recht 
kompakten Patch fit für den 64-Bit- 
Betrieb machen. Vorher sollten Sie 
das Spiel noch auf die Version 3369 
aktualisieren. Das x64-Update ist in 
Form eines komprimierten Archivs 
erhältlich. Nachdem Sie dieses ex- 
trahiert haben, finden Sie einen 
Ordner mit der Bezeichnung „Sys- 
tem“ und ein Verzeichnis, das den 
Namen „Help“ trägt. Öffnen Sie nun 
den Installationspfad von Unreal 
Tournament 2004 (dt.) und kopie- 
ren Sie die Inhalte der beiden Up- 
date-Ordner in die entsprechenden 
Verzeichnisse der UT 2004 (dt.)-In- 
stallation. Am besten erstellen Sie 
auf dem Desktop oder im Startmenü 
eine Verknüpfung zur Programm- 
datei „ut2004-win64.exe“, die sich 
jetzt im „System“-Ordner des Spiels 
befinden sollte. Mit dieser Datei 
starten Sie den Action-Shooter im 
64-Bit-Modus.  Erfreulicherweise 
konnten wir der optimierten Ver- 
sion in unseren Benchmarks einen 
leichten Leistungsvorsprung attes- 
tieren: Gegenüber der 32-Bit-Instal- 
lation stieg die Bildwiederholrate 
um etwa drei Prozent an. Natürlich 
fällt der Performance-Gewinn bei 
einer Fps-Rate, die in beiden Fällen 
beinahe die 400 streift, nicht weiter 
ins Gewicht. Trotzdem kann man 
die Entwickler angesichts dieser 
Ergebnisse zur gelungenen Um- 
setzung einer zukunftsweisenden 
Technologie beglückwünschen. 


Auch wenn bisher nur wenige popu- 
läre Spiele speziell für den Einsatz 
auf x64-Systemen ausgelegt sind, 
sollten Sie als 64-Bit-Anwender die 
Augen offen halten. Informationen 
zu Ankündigungen und Veröffent- 
lichungen von optimierten Spielen 
finden Sie in diversen 64-Bit-Foren 
im Internet oder auch unter www. 
pcehx.de. > 


Extended 


64 Bit 


Spiele im Vista- 
x64-Check 


Spieleleistung: x86 vs. x64 


1.024x768 


E Bei Crysis und UT 2004 (dt.) ist der Leistungsunterschied 
kaum messbar. 
E Lost Coast und Far Cry (dt.) laufen mit 32 Bit schneller. 
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System: C2D E6750 (8x 333 MHz), Nforce 790i, 2x 1 GiByte DDR3-666-RAM (CL 8-8-8-24), Geforce 8800 


BEE Crysis im 32-Bit-Modus 


unbehandelten 32-Bit-Version von Crysis. 


BEE Detailschub mit 64 Bit 


Recht ansprechend, aber flächig und wenig detailliert wirkt dieser Berg in der 


Viel filigraner und realistischer präsentiert sich die Oberflächentextur der majes- 


tätischen Gesteinsformation im 64-Bit-Modus. 
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Spiele im Vista- 
x64-Check 


BEE Kompatibilitätsmodi 


AL Eigenschaften von Far Cry 
\ Sicherheit Details J Vorgängerversionen 
| Allgemein Verknüpfung Kompatibilität 


Falls dieses Programm Probleme verursacht, wählen Sie den 
Kompstibilitätsmodus. der mit der früheren Windows- Version 
übereinstimmt, unter der das Programm richtig funktionierte. 


Kompatibilitätsmodus 


[7] Programm im Kompatibilitätsmodus ausführen für: 


Windows XP (S 

Windows 95 
sa = Windows 98 / Windows Me I 

Hier bestimmen Sie, ob ein Programm im Kompatibilitätsmodus für eine frühere 


Windows-Version ausgeführt werden soll. 


BEE Erweiterte Zugriffsrechte 


Dateipfad öffnen 

Als Administrator ausführen 
7-Zip 

An Startmenü anheften 

Zur Schnellstartleiste hinzufügen 


Vorgängerversionen wiederherstellen 


Manchmal müssen Programme mit Administratorrechten ausgeführt werden. Die 
entsprechende Option offenbart sich per Rechtsklick auf die Startverknüpfung. 


BEE Fehlender Kopierschutztreiber 


Gothic I - Fehler 


Ein notwendiger Kopierschutztreiber ist auf diesem System noch nicht installiert - 
bitte führen Sie die Datei Support\DrvSetup.exe auf Ihrer DVD aus. 


Beim Versuch, Gothic 3 unter Vista x64 zu starten, zeigt sich diese Fehlermeldung. 
Das Spiel benötigt die aktuelle Version des Tages-Kopierschutztreibers. 


BEE kein Problem mit 32-Bit-Spielen 


ı®@ Windows Task-Manager 
Datei Optionen Ansicht ? 


tekae 


„Anwendungen Prozesse |Dienste | Leistung | Netzwerk | Benutzer 


Name Benutze... CPU Arbeitssp... Beschreib... 
apdproxy.exe *32 Testma... 00 1.996K Adobe Ph... 
csrss.exe 00 7.400 K 

dwm.exe Testma... 00 1.920K Desktopf... 


explorer.exe Testma.. 00 30.116K Windows-, 


rundll32.exe 2.380 K 
rundli32.exe Testma... 1.824K Windows-... 
sidebar.exe Testma... 16.156K Windows-... 


I Steam.exe *32 Testma... 00 9.228K Steam | 
Dank WoW64 lassen sich die meisten 32-Bit-Spiele unter Vista x64 ausführen. 
Hier erkennt man an der Markierung „*32", dass Gothic 3 im x86-Modus läuft. 
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Was läuft unter Vista x64? 


Kompatibilitätsmerkmale, Probleme und Lösungen 


enn Sie den Umstieg auf Win- 

dows Vista x64 scheuen, weil 
Sie befürchten, Ihre Lieblingsspiele 
könnten unter der 64-Bit-Architek- 
tur die Funktion verweigern, haben 
wir eine gute Nachricht für Sie: 
Mit dem integrierten Subsystem 
WoW64, das die reibungslose Funk- 
tion der meisten 32-Bit-Programme 
gewährleistet, ist die Spielekompati- 
bilität von Vista x64 fast ebenso um- 
fassend wie die der x86-Editionen. 
Lediglich auf Treiberebene können 
Schwierigkeiten auftreten, die wir 
im Abschnitt „Probleme und Lösun- 
gen“ näher betrachten. Sollten Sie 
sich nicht sicher sein, ob das Spiel 
Ihrer Wahl auf Ihrem System stö- 
rungsfrei funktioniert, achten Sie 
auf das „Games for Windows“-Siegel: 
Laut Microsoft laufen alle „Games 
for Windows‘-Spiele reibungslos 
auf den 32- und 64-Bit-Editionen 
von Windows XP und Vista. 


Auf der nächsten Seite haben wir 
für Sie eine Kompatibilitätsüber- 
sicht aktueller und älterer Spiele 
in Tabellenform zusammengestellt. 
Die Angaben zur Lauffähigkeit der 
einzelnen Titel basieren auf unse- 
ren Tests sowie den Erfahrungen 
etlicher Besucher der gängigen 
64-Bit-Foren. Sollten Sie Schwierig- 
keiten damit haben, eines dieser 
Spiele auf Ihrem System zu verwen- 
den, helfen Ihnen vielleicht unsere 
Tipps im folgenden Abschnitt wei- 
ter. Zusätzlich können Sie sich in 
Spielerforen, speziell in solchen mit 
64-Bit-Schwerpunkt, mit anderen 
Anwendern über eventuelle Funk- 
tionsstörungen austauschen. 


Probleme und Lösungen 

Falls das Computerspiel Ihrer Wahl 
beim Installations- oder Startver- 
such streikt und ein aktueller Patch 
keine Wirkung zeigt, hilft Ihnen 
vielleicht einer der folgenden Lö- 
sungsansätze weiter. Gerade bei 
älteren Titeln kann der Kompati- 
bilitätstmodus Wunder bewirken. 
Klicken Sie hierzu mit der rechten 
Maustaste auf die Verknüpfung 
oder Datei, mit der das Spiel ge- 
startet wird, und wählen Sie die 
Schaltfläche „Eigenschaften“ aus. 
Auf der Registerkarte „Kompatibi- 
lität“ setzen Sie einen Haken in das 
Kästchen im Feld „Kompatibilitäts- 


modus“. Anschließend entscheiden 
Sie sich für die Windows-Version, 
für die das Spiel ursprünglich pro- 


grammiert wurde. 
Manche Spiele benötigen zur 
reibungslosen Installation oder 


Funktion erhöhte Zugriffsrechte. 
Besonders wenn die Installation Zu- 
satzprogramme oder Kopierschutz- 
treiber beinhaltet, müssen Sie dem 
Programm die nötigen Rechte ertei- 
len. Das Grusel-Adventure Penum- 
bra: Black Plague verwendet bei- 
spielsweise die 3D-Audiobibliothek 
Open AL, die zusammen mit dem 
Spiel installiert wird. Dies geht aller- 
dings nur, wenn die Programmin- 
stallation mit Administratorrechten 
gestartet wurde. Um ein Installa- 
tionsprogramm oder Spiel mit die- 
sen Benutzerrechten auszuführen, 
klicken Sie die Datei oder Verknüp- 
fung mit der rechten Maustaste an 
und wählen die entsprechende 
Schaltfläche aus. Alternativ rufen 
Sie per Rechtsklick die „Eigenschaf- 
ten“ des Programms auf und setzen 
unter „Kompatibilität“ einen Haken 
in das Administrator-Kästchen im 
Feld „Berechtigungsstufe“. 


Gelegentlich scheitern Spiele an 
der installierten Direct-X-9-Version. 
Vista stellt dem Benutzer zwar die 
beiden unterschiedlichen Schnitt- 
stellen DX9 und DX10 werksseitig 
zur Verfügung, das überholte Direct 
X 9 ist dabei jedoch nicht unbedingt 
auf dem neuesten Stand. Bei Gothic 
3 äußert sich das Problem oft durch 
eine Fehlermeldung, die besagt, 
dass die Datei „d3dx9_29.dll“ fehlt. 
Ein Update auf die aktuelle DX9-Ver- 
sion sollte diese Störung beheben. 


Wenn ein Spiel einen Kopierschutz- 
treiber verwendet, muss dieser für 
Vista x64 geeignet sein. Bekannte 
Probleme treten unter anderem 
mit dem Starforce-Treiber (z. B. bei 
World Racing 2) und dem Tagès-Ko- 
pierschutz (z. B. bei Anno 1701) auf. 
Als Lösung stehen aktuelle Versio- 
nen der Kopierschutztreiber zum 
Download bereit. Mehr dazu erfah- 
ren Sie auf der Webseite des jewei- 
ligen Herstellers, dorthin gelangen 
Sie über die WEBCODES in unserem 
Arbeitsmaterial-Kasten. | 

Matthias Hesselmann 
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Spiele im Vista- 
x64-Check 


Spiele im Windows-Vista-x64-Check 


Spiel Läuft unter | Läuft unter | Webseite Spiel Läuft unter | Läuft unter | Webseite 
Vista x86 | Vista x64 Vistax86 | Vista x64 
Action Adventure/RPG 
American McGee's Alice www.electronic-arts.de Loki - Im Bannkreis der Götter ja ja www.loki-game.de 
Assassin's Creed http:/lassassinscreed.de.ubi.com Neverwinter Nights 2 ja ja WWW.nwn2.com 
Battlefield Vietnam www.electronic-arts.de Overlord ja ja www.codemasters.de/overlord 
Battlefield 2 http://battlefield.ea.com Penumbra: Black Plague ja ja www.paradoxplaza.com/penumbra 
Battlefield 2142 http://battlefield.ea.com Sacred ja ja WEBCODE: 25D7 
Bioshock www. 2kgames.com/bioshock Simon the Sorcerer 4 ja ja Nicht verfügbar 
Brothers in Arms: Road to Hill 30 www.brothersinarmsgame.com Spellforce 2 ja ja http://spellforce. jowood.de/sf2 
Call of Juarez www.coj-game.com Titan Quest ja ja www.titanquest.de 
Chrome www.chromethegame.com The Elder Scrolls 3: Morrowind ja ja www.elderscrolls.com 
Call of Duty 4 www.charlieoscardelta.com The Elder Scrolls 4: Oblivion ja ja www.elderscrolls.com/ 
Clive Barker's Jericho www.codemasters.de/jericho Tomb Raider Anniversary ja ja www.tombraider.com 
Counter-Strike: Source http://orange.half-life2.com Tomb Raider Legend ja ja www.tombraider.com 
Doom 3 www.doom3.com Two Worlds ja ja www.2-worlds.com 
El Matador www.elmatador.net Vampire: The Masquerade - Bloodlines | ja ja Webcode: 25D9 
Far Cry (dt.) http://farcry.de.ubi.com World of Warcraft ja ja WWW. WoW-Europe.com 
FE.A.R. (und Erweiterungen) (dt.) www.whatisfear.com Simulation 


Frontlines: Fuel of War 


Webcode: 25D5 


18 Wheels of Steel: American Long Haul | j 


www.americanlonghaul.com 


Freelancer 


www.microsoft.com/games/freelancer 


Championship Manager 2007 


www.championshipmanager.co.uk 


Ghost Recon: Advanced Warfighter http://ghostrecon.de.ubi.com Die Gilde 2 www.diegilde2.com 

Ghost Recon: Advanced Warfighter 2 http://ghostrecon.de.ubi.com Die Sims 2 (mit Erweiterungen) www.diesims.de 

GTA: San Andreas www.sanandreas.de DTM Race Driver 3 www.codemasters.de/dtm3 
Half-Life 2 (und Erweiterungen) http://orange.half-life2.com EA Fußballmanager 08 www.fm08.de 

Halo 2 www.bungie.net Flatout www.empireinteractive.com 
nfernal Webcode: 25D4 latout 2 www.empireinteractive.com 
Kane & Lynch: Dead Men www.kaneandlynch.com Fifa 08 www.fifa08.ea.com 

Lost Planet: Extreme Condition www.lostplanet-thegame.com GT Legends www.gt-legends.com 
Medal of Honor: Airborne www.ea.com/moh/airborne/index.jsp GIR2 www. 10tacle.com/gtr-game 
Painkiller (dt.) www.painkillergame.com L-2 Sturmovik (und Erweiterungen) www.pacific-fighters.com 
Pariah www.digitalextremes.com/games.htm uiced! WEBCODE: 25DB 

Portal http://orange.half-life2.com Microsoft Flight Simulator X WEBCODE:25DC 

Quake 4 www.quake4game.com NfS: Carbon www.ea.com/nfs/carbon/ 


Rainbow Six: Vegas 


http://rainbowsixgame.de.ubi.com 


NfS: Most Wanted 


www.ea.com/nfs 


Rainbow Six: Vegas 2 


http://rainbowsixgame.de.ubi.com 


NfS: Pro Street 


www.ea.com/prostreet 


Red Ocean 


www. redocean-game.de 


Second Life 


http://secondlife.com 


Resident Evil 3: Nemesis (dt.) 


www.capcom.com 


Sid Meier's Pirates! 


www.2kgames.com/pirates 


Resident Evil 4 


www.res-evil.com/re4 


Silent Hunter 4 


http://silenthunter4.de.ubi.com 


Rogue Trooper 


www.eidos.co.uk/gss/roguetrooper 


Test Drive Unlimited 


WEBCODE: 25DD 


Serious Sam 2 


www.serioussam2.de 


Trackmania United 


www.trackmania-the-game.de 


9199550555121 5555| 590950 5|2|0 5555555125550 


919955055) 95|5|10 5|%|0 555/555 35|5|50 |5|%51%0 


Shadowrun Webcode: 25D6 World Racing 2 nein* nein* www.playlogicgames.com/worldracing2 
Splinter Cell: Double Agent www.splintercell.com Virtua Tennis 3 ja ja www.Virtuatennis.net 

Stalker - Shadow of Chernobyl www.stalker-game.com Strategie 

Stranglehold (dt.) www.strangleholdgame.com Age of Empires 3 ja ja www.ageofempires3.com 

The Witcher www.thewitcher.com Ancient Wars: Sparta ja ja www.eidosinteractive.co.uk/gss/sparta 
Time Shift (dt.) www.timeshiftgame.com ‚Anno 1701 ja nein* http://anno.de.ubi.com 

True Crime - New York City (dt.) www.truecime.com Civilization 4 ja ja www.civ4.com 

Turok www.turok.com Command & Conquer 3 - Tiberium Wars | ja ja www.ea.com/cc/tiberium 

Unreal Tournament 2004 (dt.) www. unrealtournament2004.com Company of Heroes ja ja www.companyofheroes.de 

Unreal Tournament 3 www. unrealtournament3.com Company of Heroes - Opposing Fronts | ja ja www.companyofheroes.de 

Worms 4 Mayhem www.codemasters.de/worms Cossacks 2 ja ja www.cossacks2.de 

Adventure/RPG Earth 2160 ja ja www.earth2 160.com 

Ankh — Herz des Osiris ja ja www.ankh-game.de Empire Earth 2 ja ja www.empireearth2.com 

Diablo 2 ja ja www.blizzard.com Empire Earth 3 ja ja www.empireearth.com 

Dreamfall - The longest Journey ja ja www.dreamfall-game.de Faces of War ja ja http://facesofwargame.de.ubi.com 
Everquest 2 ja ja http://everquest2.station.sony.com HDR: Die Schlacht um Mittelerde 2 | ja ja www.ea.com/official/lordoftherings 
Fable ja ja http://fable.lionhead.com Die Siedler - Aufstieg eines Königreichs | ja ja http://siedler.de.ubi.com 

Fahrenheit nein nein http:/Iwww.atari.com/fahrenheit Rome: Total War - Gold Edition a ja www.totalwar.com 

Gothic 3 ja nein* www.gothic3.com Rush for Berlin - Gold Edition a ja www.rushforberlin.de 

Guild Wars ja ja www.guildwars.com Sim City 4 ja ja www.electronic-arts.de 

Hellgate: London ja ja www.hellgatelondon.com Supreme Commander ja ja Wwww.supremecommander.com 
Heroes of Might and Magic 5 ja ja www.mightandmagic.com Universe at War ja ja www.sega.com/gamesite/universeatwar 
Herr der Ringe Online ja ja www.auf-nach-mittelerde.de Warhammer 40.000: Dawn ofWar | ja ja www.dawnofwar-game.de 

Jack Keane ja ja www.jack-keane.de World in Conflict ja ja www.worldinconflict.com 


Die mit einem Stern gekennzeichneten Spiele lassen sich mit einer aktualisierten Version des Kopierschutztreibers auf dem entsprechenden System ausführen. 
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Vorteile durch 64-Bit- 


Wir haben über 100 
häufig benutzte Pro- 
gramme für Windows 
auf 64-Bit-Vorteile 
getestet. Lohnt sich 
der Wechsel auf eine 
reine x64-Anwen- 
dung? Steigt die 
Performance mess- 
bar an? 


PC Games Hardware | 07/2008 


icrosoft hat mit Vista den 
Schritt gewagt, das Be- 
triebssystem von Anfang 


an sowohl in einer 32-Bit- als auch 
in einer 64-Bit-Version zu veröffent- 
lichen. Viele Softwareschmieden se- 
hen dies als Chance an und bieten 
ihre Produkte vermehrt ebenfalls in 
beiden Varianten an. 


Aber lohnt sich die Installation von 
Windows Vista x64 derzeit?? Die 
Mehrkosten für eine Lizenz sind 
vertretbar, die 64-Bit-Technik ist 
seit Langem vorhanden, die Preise 
für den Arbeitsspeicher sind auf ein 
wünschenswertes Niveau gefallen 
und der große Speicherhunger von 
Microsofts neuem Sprössling Win- 
dows Vista ist auch kein Geheimnis. 
Und wie sieht es mit entsprechen- 
der Software aus? Diese Frage klären 
wir in diesem Artikel. 


Heute werden Computer überwie- 
gend mit 2 GiByte Arbeitsspeicher 
ausgestattet. Diese Menge reicht 
völlig aus, um auf einem Vista-ba- 
sierten Rechner viele Anwendun- 
gen flüssig und schnell auszufüh- 
ren. Arbeitet man jedoch nebenbei 
mit Anwendungen in Bereichen der 


a 
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Bildbearbeitung, Virtualisierung 
oder Konstruktion, ist man inzwi- 
schen dankbar, wenn die Menge 
des physikalischen Speichers in 
Richtung der 4 GiByte oder darü- 
ber hinaus geht. Zumeist wird die- 
ser dann sinnvollerweise mit einem 
64-Bit-Betriebssystem kombiniert, 
das in der Lage ist, die vorhandenen 
Ressourcen auszunutzen. 


Seit dem Einzug der 64-Bit-Technik 
in den Desktopbereich steigt die 
Anzahl der verfügbaren x64-Soft- 
ware stetig, sie bildet aber trotz- 
dem vorerst noch eine Minderheit. 
Viele Hersteller argumentieren 
mit höheren Supportkosten oder 
damit, dass 64-Bit-Betriebssysteme 
nur bisher nur wenig verbreitet 
sind. Sie müssen jedoch nicht von 
jedem Programm die passende 
x64-Version besitzen. Denn die 
meiste 32-Bit-Software läuft zumin- 
dest gleich schnell, wenn nicht gar 
schneller, auf einem 64-Bit-System. 
In den seltensten Fällen kommt es 
zu Einschränkungen oder das Pro- 
gramm ist nicht lauffähig. Dazu 
schaltet der Prozessor einfach in 
einen sogenannten 32-Bit-Kompa- 
tibilitätsmodus um, damit er die 
Befehle der Software interpretieren 


Visual Se 


kann. In diesem befindet sich ein 
x64-Prozessor übrigens auch dann, 
wenn nur ein x86-Betriebssystem 
installiert ist. Probleme tauchen 
in der Regel aufgrund fehlerhafter 
Kommunikation zwischen dem Be- 
triebssystem und der Software auf. 
Dies passiert, wenn beispielsweise 
eine x86-Anwendung auf eine Da- 
tenbank in dem x64-Verzeichnis 
„SysWOW64“ zugreifen möchte, 
aber fälschlicherweise in den ihr zu- 
gesprochenen Ordner „System32“ 
umgeleitet wird. 


Ein weiteres Kriterium, das für 
den Einsatz eines x64-Betriebssys- 
tems anstelle seines x86-Pendants 
spricht, ist die Möglichkeit, weitaus 
mehr physischen Arbeitsspeicher 
einzusetzen, als dies die Speicher- 
begrenzung einer 32-Bit-Windows- 
Version erlaubt. Diese begrenzt 
nämlich den Adressraum auf 2 Gi- 
Byte für den Kernel und stellt somit 
allen anderen Anwendungen eben- 
falls nur maximal 2 GiByte Speicher 
zur Verfügung. Vor allem wenn 
viele speicherhungrige Prozesse 
nebeneinanderlaufen, ist das Maxi- 
mum schnell erreicht. Selbst wenn 
Sie noch kein 64-Bit-Betriebssystem 
einsetzen, ein größerer Arbeitsspei- 
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Programme 


cher erlaubt es, mehr Prozesse und 
Anwendungen in das RAM zu laden. 
Folglich entstehen weniger Ausla- 
gerungsdateien, wodurch auch we- 
niger Zugriffe auf die viel langsame- 
re Festplatte anfallen. 


Neben dem Leistungsschub, den 
Sie aufgrund des Arbeitsspeichers 
erfahren, weiß auch eine moderne 
64-Bit-CPU zu überzeugen. Unter 
der Obhut eines 64-Bit-Windows ar- 
beitet diese von Haus aus mit einem 
speziellen SSE-Register (Streaming 
SIMD Extensions), welches x64-An- 
wendungen mittels höherer Paralle- 
lisierung zugehöriger Prozesse be- 
schleunigt. Auf diese Befehle kann 
auch eine entsprechend ausgelegte 
32-Bit-Software zugreifen. Eine x86- 
Software profitiert aber erst von 
SSE am meisten, wenn der Adress- 
raum nicht durch ein x86-Windows 
begrenzt wird. 


64-Bit-Anwendungen in 
der Praxis 

Um die vorhandene 64-Bit-Tech- 
nik und den größeren Speicher 
zu nutzen, bieten sich vorwie- 
gend Programme an, die den 
zusätzlichen Adressraum füllen 
und auch von SSEx-Instruktionen 
profitieren. Als solches eignet 
sich beispielsweise Adobe CS3 
im Bereich der Bildbearbeitung. 
Erhältlich ist es aktuell aber nur 
in einer x86-Version. Die x64-Va- 
riante von Photoshop Lightroom 
(Beta) arbeitet deutlich schneller 
beim Verarbeiten von Bilddateien 
mit extrem hoher Auflösung. Zu- 
rückführen lässt sich das auch auf 
die Unterstützung von SSE2-Be- 
fehlen, welche auch die Mindest- 
Systemvoraussetzung darstellen. 
Die kommende Version CS4 wird 
es voraussichtlich ebenfalls für 
Windows Vista 64 als x64-Anwen- 
dung geben. 


Auch die Rendersoftware Cinema 
4D von Maxon zeigt ein Leistungs- 
plus: Der Benchmark Cinebench 
prognostiziert bis zu 16 Prozent 
mehr Leistung. Unter den profes- 
sionellen Audioprogrammen ist 
Steinberg Cubase 4.1 zu nennen, 
das es in beiden Bit-Versionen gibt, 
genauso wie Itunes von Apple. Wei- 
tere Anwendungen finden sich in 
Bereichen der CAD-Konstruktion 
und Filmbearbeitung. Aber auch 
Microsoft liefert ein großzügiges 
Paket an x64-Anwendungen gleich 
mit: So zum Beispiel den Internet 


wwvw.pcgh.de 


Explorer, Windows Mail, das Media 
Center und auch den Media Player. 


Weitere Programme, die in jedem 
Fall unter Vista x64 funktionieren, 
sind jene, die auf Microsofts Soft- 
ware-Plattform .Net basieren. Diese 
laufen mit derjenigen Bit-Zahl, die 
auch das Betriebssystem nutzt. Ein 
sehr populäres Beispiel ist das kos- 
tenlose Bildbearbeitungsprogramm 
Paint.Net, das auf besagter Plattform 
basiert und somit uneingeschränkt 
auch als x64-Anwendung unter 
Windows Vista läuft. 


Einen besonderen Vorteil Kann ein 
ein 64-Bit-Betriebssystem mit der 
Virtualiserungstechnik ausspielen. 
Nicht zuletzt aufgrund des zusätz- 
lichen physikalischen Speichers 
lassen sich mehrere virtuelle Ma- 
schinen gleichzeitig betreiben und 
ausgiebig testen. 


Probleme gibt es, wenn Sie ein 64- 
Bit-Vista als Multimediazentrale ge- 
brauchen wollen. Dort klafft noch 
immer eine sehr große Lücke im 
Bereich der Codecs. Bisher werden 
nur sehr wenige angeboten und 
auch das Angebot reiner 64-Bit-Soft- 
ware für dieses Einsatzgebiet ist rar. 
Der Windows Media Player bringt 
jedoch bereits passende Unterstüt- 
zung für viele Formate mit und 
lässt sich bei Bedarf beispielsweise 
mittels der Softwaresammlung „Ff- 
dshow Tryouts“ um viele weitere 
Codecs erweitern. 


Fazit 

Windows Vista x64 überzeugt 
durchaus. Seine volle Leistungsbe- 
reitschaft zeigt es aber hauptsäch- 
lich im professionellen Anwen- 
dungsbereich mit entsprechender 
Software. Durch den zusätzlichen 
Arbeitsspeicher fühlt es sich nicht 
nur schneller an; es ist tatsächlich 
schneller, vor allem dann, wenn 
mehrere Programme und Prozesse 
parallel ausgeführt werden. Stoßen 
Sie mit Ihren Anwendungen an die 
x86-Ausbaugrenze des Arbeitsspei- 
chers, sollten Sie bereits jetzt zu ei- 
nem x64-System wechseln. 


Aufgrund der Anforderungen, die 
moderne Software an die Hardware 
stellt, lässt sich erahnen, dass eine 
Investition in diese Technik auch 
eine in die Zukunft ist. Zumal Sie in 
der Regel auch nicht auf Ihre 32-Bit- 
Programme verzichten müssen. P 

Janusz Szymanski 
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Geschwindigkeit 
(in KiB/s) 


7-Zip & Office 2007 


E Das Packprogramm 7-Zip profitiert von der x64-Architektur. 
E Die 64-Bit-Version von 7-Zip ist 11 Prozent schneller. 
I Mircosoft Office 2007 ist nur als x86-Variante erhältlich. 


Ladezeit 
(in Sekunden) 


7-Zip v.4.57 (interner Benchmark) 

BESSER » |KiB/s |o 1.000 2.000 3.000 4.000 5.000 
64-Bit-Version (Vista x64) | ME 1217 (+11%) 
32-Bit-Version (Vista x86) | 5.785 (Basis) 

Office 2007 (Startzeiten) 

BESSER | Sek. |o 1 2 3 4 5 6 7 
32-Bit-Version (Vista x64 || ME 6,5 (0%) 
32-Bit-Version (Vista x86) || ME 6,5 (325is) 


System: C2D E6750 (8x 333 MHz), Nforce 790i, 2x 1 GiByte DDR3-666-RAM (CL 8-8-8-24), GF 8800 GTS 


Ladezeit 
(in Sekunden) 


Bildbearbeitung 


E Paint.Net x64 erreicht messbare Leistungsvorteile. 
I Die Beta-Version von Photoshop Lightroom unterstützt x64. 
E Bilder werden mit Lightroom x64 deutlich schneller geladen. 


Paint.Net v.2.21 
BESSER <| Sek. |o 10 20 30 40 50 60 70 
64-Bit-Version (Vista x64) | ME 149,53 (-25%) 
Je Verson Vista veo) | EEE 6,16 (Bis) 


Photoshop Lightroom (Beta) 

BESSER <| Sek. |o 1 2 3 4 
64-Bit-Version (Vista x64 | En 2,6 (-42%) 

32-Bit-Version (Vista x36) | 3,7 (8255) 


System: C2D E6750 (8x 333 MHz), Nforce 790i, 2x 1 GiByte DDR3-666-RAM (CL 8-8-8-24), GF 8800 GTS 


Videoschnitt/Rendering Punkte 
E Die 64-Bit-Version von Cinebench arbeitet deutlich flinker. 
E 16 Prozent ist Cinebench x64 schneller als die x86-Version. 
E Auch Virtualdub ist in der x64-Variante leistungsstärker. 


Zeit (in Minuten) 


Cinebench R10 64-Bit (Open GL Test) 
BESSER » | Pkt. |o 1.000 2.000 3.000 4.000 5.000 6.000 
64-Bit-Version (Vista x64) || Mn 5.9% (+16%) 
32-Bit-Version (Vista xB6) | 5.181 (Basis) 
Virtualdub v.1.7.8 (Video umwandeln) 
BESSER | Sek. |o 1 2 3 4 5 6 7 8 
64-Bit-Version (Vista x64) || 06:17 (- 15) 
32-Bit-Version (Vista xB6) || 07:21 (Basis) 


System: C2D E6750 (8x 333 MHz), Nforce 790i, 2x 1 GiByte DDR3-666-RAM (CL 8-8-8-24), GF 8800 GTS 


BE 7-Zip als x64-Version 


'7-Zip - Mozilla Firefox 


Datei Bearbeiten Ansicht Chronik Lesezeichen Extras Hilfe 


@- -C & FE hp.. 


Welcome to the 7-Zip Home! 


kzie 


7-Zip is a file archiver with a high compression ratio. 


Download 7-Zip 4.57 (2007-12-06) for Windows: 
Home 


7z Format Link Type Windows Size 
EZMASDK Download „exe 32-bit 840 KB 
Download 
ne Download .msi x64 1103 KB 
FAQ 
Banden Download 7-Zip 4.58 beta (2008-05-05) for Windows 
Link: 

hrs Link Type Windows Size 

Download ‚exe 32-bit 857 KB 


Auf der Webseite von 7-Zip wird das Packprogramm als x86- und x64-Variante 
angeboten. Windows-x64-Anwender sollten zur 64-Bit-Version greifen. 
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Vorteile durch 64- 
Bit-Programme 


Anwendungen im x64-Check 


Programm Version |Läuft unter |Läuft unter Profitiert | Webseite Programm Version |Läuft unter | Läuft unter | Profitiert |Webseite 
Vistax86 |Vistax64 |von x64 Vistax86 |Vistax64 |von x64 
Audio und Musik (Codecs zusätzlich nötig) Browser 
Apple Quicktime 7.13 a a ein www.apple.com/quicktime Microsoft Internet Explorer | 7 a a Ja www.microsoft.de 
Audacity 1.2.6 a a ein www.audacity.de Mozilla Firefox 2.0 a a Nein www.mozilla-europe.org 
Apple Itunes 7.6 a a a www.apple.com/itunes Mozilla Firefox x64 k.A. Nein a Ja www.start64.com 
Dbpoweramp Audio 12.4 a a ein www.dbpoweramp.com Opera 92 a a Nein de.opera.com 
EAC (Exact Audio Copy) | 0.99 a a ein www.exactaudiocopy.de Safari 3.1.1 a a Nein www.apple.com/de/safari 
Extralabs Skype Recorder | 1.6 a a ein www.extralabs.net Internet-Anwendungen 
Goldwave 5.17 a a ein www.goldwave.com Adobe Acrobat Reader 8.1.2 a a Nein www.adobe.com 
Guitar Pro 5 a a ein www.guitar-pro.com/de Adobe Flash Player 9 a a Nein www.adobe.com 
l-Sound WMA MP3 Rec. | 6.72 a a ein www.abyssmedia.com Adobe Air 1.0 a a Nein www.adobe.com 
Magix Music Maker 5 a a ein www.magix.com Google Earth 4 a a Ja earth.google.com/intl/de 
Media Monkey 3.0.2 a a ein www.mediamonkey.com ICQ Messenger 6 a a Nein www.icq.com 
Multi-channel Rec. System | 2.87 a a ein www.multichannelrecorder.com | [Mozilla Thunderbird 2.0 a a Nein www.mozilla-europe.org 
Razer Barracuda AC-1 2.10b a Nein ein www.razersupport.com Microsoft Windows Mail | 6.0 a a Ja www.microsoft.de 
Winamp 5.35 a a ein www.winamp.com Microsoft Outlook 2007 a a Nein office.microsoft.com 
Windows Media Player | 11 a a a www.microsoft.de Windows Live Messenger | 8.1 a a Nein www.microsoft.de 
Video (Codecs zusätzlich nötig) Microsoft Silverlight 1.0 a a Nein www.microsoft.de 
Cyberlink Cinema 5 a a ein www.cyberlink.com Miranda Chat-Client 0.7 a a Nein www.miranda-im.org 
Cyberlink Power DVD 7 a a ein www.cyberlink.com Smart FTP Client 2.5.1008 | Ja a Ja www.smartftp.com 
Divx 6.6 a a a www.divx.com Mirc 6.31 a a Ja www.mirc.de 
DVD Shrink 3.2.0.15 | Ja a ein www.dvdshrink.org Office- und Büro-Anwendungen 
Gom Media Player 3.98.15 | Ja a ein www.gomlab.com/eng Openoffice.org 23 a a Nein de.openoffice.org 
Intervideo Win DVD 8 a a ein www.intervideo.com Microsoft Office 2007 a a Nein www.microsoft.de 
Magix Video Deluxe 2007 a a ein www.magix.com Adobe Acrobat 8 a a Nein www.adobe.com/de 
Media Player Classics 6.4 a a ein www.free-codecs.com Lexware Quicksteuer 2008 a a Nein www.lexware.de 
Win Media Player/Center | 11 a a a www.microsoft.de Quicken Homebanking 2008 a a Nein www.lexware.de 
Win DVD 9 Plus (Blu-ray) | 9 a a ein www. corel.com Russel Lang Ghostscript | 8.60 a a Ja WEBCODE 25CE 
Benchmark-Software Microsoft Visual Studio | 2008 a a Nein www.microsoft.de 
Fraps 2.9.4 a a a www.fraps.com Bildbearbeitung, Design-Programme 
3D Mark 05 3 a a ein www.futuremark.com Adobe C53 a a Nein www.adobe.com/de 
3D Mark 06 3 a a ein www.futuremark.com Adobe CS4 (Beta) a a Ja www.adobe.com/de 
PC Mark Vantage 0 a a a www.futuremark.com Corel Paint Shop Pro X2 a a Nein www.corel.de 
Lightsmark 2007 3 a a ein dee.cz/lightsmark Paint.Net 3.30 a a Ja www.getpaint.net 
Sisoft Sandra 2008 4.24 a a a www.sisoftware.net Gimp 24 a a Nein www.gimp.org 
Everest 5.8 a a ein www.lavalys.com Softimage Viewer 3.5 a a Nein www.faststone.org 
Cinebench R10 0 a a a www.maxon.net Irfanview 4.10 a a Nein wwwiirfanview.de 
Super Pi 5 a a ein www.geocities.com/hjsmithh/Pi | |Newtek Lightwave 3D 9 a a a www.newtek.com/lightwave 
System-Tools und Defragmentierer Autodesk Auto CAD 2008 a a a www.autodesk.de 
CPU-Z 44.1 a a ein www.cpuid.com Autodesk Maya 2008 a a a www.autodesk.de 
GPU-Z 0.2.1 a a ein techpower.com/gpuz Adobe Dreamweaver 8 a a a www.adobe.com/de 
PC Wizard .84 a a ein www.cpuid.com Research Mathematica 6 Nein a a www.wolfram.com 
HW Monitor .08 a a a www.cpuid.com Solid Works CAD Design | 2006 a a a www.solidworks.com 
Perfmonitor 0.0.7 [Ja a ein www.cpuid.com Solid Edge 19 a a a WEBCODE 25E4 
Core Temp 0.98.1 a a a www.alcpu.com/CoreTemp Virtualisierung 
Daemontools 4.12.0223 | Ja a a www.daemon-tools.cc Microsoft Virtual PC 2007 | 2007 a a Nein www.microsoft.de 
Process Monitor 12 a a a www.microsoft.de Sandboxie 3.26 a a a www.sandboxie.com 
Process Explorer 1.02 a a a www.microsoft.de Vmware Server 1.0.5 a a a www.vmware.com 
Sun Java JRE 6 a a a www.java.com Virenscanner 
080 Defrag 10 0 a a a www.oo-software.com/de Avast Antivirus 4.8 a a ein www.avast.de 
Ashampoo Magical Defrag | 1.20 a a ein www.ashampoo.de AVG Antivirus 8.0 a a ein http://free.grisoft.com 
Diskeeper Prof Defrag 0 a a a www.diskeeper.com Avira Antivirus 7 a a Nein www.free-av.de 
eroen Kessels Jkdefrag | 3.34 a a a www.kessels.com/JkDefrag/ Bitdefender Antivirus 2008 a a Ja www.bitdefender.de 
Unrar x64 Windows kA. Nein a a www.rarlab.com G Data Antivirus 2008 a a ein www.gdata.de 
7-Zip 4.57 a a a www.7-zip.org Mcafee Antivirus 2008 a a Nein www.mcafee.com/de 
Universal Extractor 15 a a Nein legroom.net/software/uniextract | |Mcafee Total Protection | 2008 a a Ja www.mcafee.com/de 
CD-/DVD-Brennprogramme Ikarus Virus 1.0.61 a a ein www.ikarus.at 
Ashampoo Burning Studio | 6 a a ein www.ashampoo.de Kaspersky Antivirus 7 a a Nein www.kaspersky.de 
DVD Shrink 3.2.0.15 | Ja a Nein www.dvdshrink-2008.org Panda Antivirus 2008 a a ein www.pandasoftware.de 
mgburn 2.1.0.0 |Ja a ein www.imgburn.com Symantec Norton Antivirus | 2008 a a ein www.symantec.de 
SO Recorder 3 a a a Isorecorder.alexfeinman.com Windows Live One Care | 2 a a Nein onecare.live.com 
Nero Burning Rom 7.1.6.1 a a a www.nero.de Codecs 
Slysoft Clone CD 5.2.91 a a ein www.slysoft.com/de Ffdshow Tryouts 4Beta | Nein a Ja ffdshow.faireal.net 
Slysoft Clone DVD 3.9.4.0 |Ja a ein www.slysoft.com/de Klite Codec Pack 64 Bit | 1.3.1 Nein a Ja www. codecguide.com 
Iso Buster 1.9.1 a a a isobuster.softonic.de Vista Codec Package 1.4.4 Nein a Ja shark007.testbox.dk 


PC Games Hardware | 07/2008 


www. pcgh.de 


Speicher nutzen 


„Speicher lässt sich durch nichts ersetzen - außer durch 


noch mehr Speicher”, 


tönt es oft in Internetforen. Wir 


testen, wie Sie von einem Upgrade profitieren können. 


ie Mauer muss weg: Nur 64- 

Bit-Betriebssysteme kön- 

nen mehr als 3,5 GiByte 
Arbeitsspeicher nutzen. Unter 32 
Bit darf ein Prozess maximal zwei 
GiByte Adressraum für sich bean- 
spruchen. Überschreitet er die- 
sen Wert, kommt es zum Absturz. 
Wir verraten Ihnen, wie Sie diese 
Grenze erhöhen und was Sie mit 4 
oder gar 8 GiByte Arbeitsspeicher 
anstellen können. 


Darüber hinaus existiert ein ande- 
res Problem, von dem alle Betriebs- 
systeme betroffen sind: Ist der 
Arbeitsspeicher voll, lagern Spiele 
die nötigen Daten auf die Festplatte 
aus. Das gewährleistet zwar die 
Nutzbarkeit der Software, stellt aber 
nur eine Notlösung dar. Der Grund 
ist schnell erklärt: Eine Festplatte 
ist im Vergleich zu Arbeitsspeicher 
extrem langsam. DDR2-800-Spei- 
cher bietet im Dual-Channel-Modus 
rund 6.400 MByte Datendurchsatz 
pro Sekunde, während eine durch- 
schnittliche Festplatte bei etwa 80 
MiByte/s ihr Limit erreicht. 


Adresslimit hochsetzen 

Zeigt ein speicherintensives Spiel 
bei Ihnen Instabilität, können Sie 
testweise den vom Prozess nutz- 
baren Speicher heraufsetzen. Das 
funktioniert unter Windows XP per 
Boot.ini: Die Parameter „/3GB“ und 
„/userva=2600* stellen Programmen 
beispielsweise 2,6 Gigabyte zur Ver- 
fügung. Unter Vista brauchen Sie 
das Tool Easybcd (neosmart.net/ 
dl.php?id=1). Der Befehl „bededit 
/set IncreaseUserVA 2600“ in der 
Konsole erweitert den Adressraum 
auf 2,6 Gigabyte. Jetzt gilt es, dem 
gewünschten Spiel die Adressie- 
rung von mehr als 2 GiByte RAM zu 
erlauben. Dafür muss ein sogenann- 
tes Flag gesetzt werden. Hier helfen 
Tools wie Laatido (www.musikban- 
ken.se/TechLaaTiDo.aspx) oder der 
CFF Explorer (WEBCODE 25C6). 
Die zu modifizierende Datei, in der 
Regel die auszuführende, darf nicht 
schreibgeschützt sein. Ein Klick auf 
„Check“ bei Laatido zeigt, ob die 
Datei über das /LARGEADDRESS- 
AWARE-Flag verfügt. Ist das nicht 
der Fall, fügt es Laatido mit einem 
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Klick auf „Enable“ hinzu. Einige 
Spiele wie Company of Heroes und 
Stalker verfügen von Haus aus über 
das Flag. 


Sind 3 GiByte sinnvoll? 
Wenn Sie Windows XP in der 32-Bit- 
Variante besitzen, kann es sinnvoll 
sein, zwei 1.024-MiByte-Module um 
ein drittes zu erweitern. Intel bietet 
bei allen Core-2-kompatiblen Chip- 
sätzen die Technik „Flex Memory“ 
an. Damit laufen auch drei Module 
und sogar DIMMs mit unterschiedli- 
cher Kapazität in einem Dual-Chan- 
nel-ähnlichen Modus. Die Technik 
wird automatisch aktiviert, oft weist 
ein Eintrag in einer Statusmeldung 
des Boot-Vorgangs darauf hin. Die 
Speicherbandbreite ist dann aller- 
dings etwas niedriger als mit echter 
Dual-Channel-Technik. Bei unserem 
aufgeräumten Test-PC mit Windows 
XP bringt ein drittes GiByte in den 
Spieletests keinen Vorteil, bei Vista 
hingegen schon. Unsere Empfeh- 
lung: Wenn Sie Windows Vista in 
der 32-Bit-Variante verwenden oder 
bald darauf umsteigen und mög- 
lichst günstig aufrüsten wollen, kau- 
fen Sie einfach ein drittes 1.024- 
MiByte-Modul. 


Speicher-Praxistest 

Ob aktuelle Spiele von mehr als 2 
GiByte profitieren, prüfen wir auf 
der nächsten Seite. Wir vergleichen 
die Leistung von Windows Vista 
x86, x64 und XP x86. Unser Testsys- 
tem setzt auf das Asus Blitz Formula 
mit P35-Chipsatz. Mit zwei 2.048- 
MiByte-DIMMs stehen unter XP 
und Vista x86 3,25 GiByte zur Ver- 
fügung. Je nach genutzter Hauptpla- 
tine schwankt das nutzbare Quan- 
tum an Speicher zwischen 3,0 und 
3,5 GiByte. Die abgebildeten Bench- 
marks illustrieren das Spielgesche- 
hen im anschaulichen Frameraten- 
Verlauf. Wir wollen damit praxisnah 
die Auswirkungen demonstrieren, 
die zu wenig Arbeitsspeicher auf 
den wichtigen Spielfluss haben 
kann. Die ermittelten Werte stam- 
men von Fraps, das neben dem 
Anzeigen und Mitteln der aufge- 
zeichneten Fps auch besagten Ver- 
lauf ausgeben Kann. Dazu schreibt 
das Tool in jeder Sekunde die » 


| 


Wie viel RAM brauchen Mensch und Computer? 


BESSER » | Fps 


E Mit nur 1.024 
E Vista x64 profitiert deutlich von drei oder vier GiByte. 
E Mehr als 4 GiBy 


D i Windows XP 
RAM: Leistung 32 Bit 
iByte laufen aktuelle Spiele viel langsamer. a 


e sorgen nicht für mehr Leistung. Minimum-Fps 


Crysis, PCGH-CPU-Benchmark „High” (Rescue), DX9 
» BED. SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELBAR 
lo 10 20 | 30 ab 50 


i [eeaeee — 
4x1.024MiByte Tr —— TEEN 42 (+2%) 
3x1024MiByte T ——— 

i O i 
2x1.024MiByte || p TES 41 (Basis) 

i E 
2x512 MiByte | 20 (51%) 
World in Conflict v.1.0.0.4, DX9 
> BED. SPIELB. | FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER» | Fps |o 10 oo so 6o 

i m — 

4x1.024 MiByte | m og 


3 x 1.024 MiByte 


VE 52 (0%) 
|] 50 (+2%) 


2 x 1.024 MiByte 


en >> (2255) 
En 19 (Basis) 


-129 

2 x 512 MiByte N 13 (73%) 46012% 

Gothic 3 v.1.52 

> BED. SPIELBAR _ |» FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER » | Fps 0 10 | 20 30 40 50 60 
F a E R) 

4 x 1.024 MiByte Be] en 
3 x 1.024 MiByte 50 (+4%) 

i h, 


2 x 1.024 MiByte 


en 56 (5:5is) 
En 15 (Basis) 


2 x 512 MiByte 


— u  — 1%) 


| 
E 57 (+2%) 
| 1 (77%) 


System: 1.024x768, kein FSAA/AF, C2D E6850, GF 8800 GT, DDR2-800 (5-5-5-15, 2T) 
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Rubrik | Extended 


Extended 


Arbeitsspeicher 


64 Bit 


BEE Frameverlauf mit Fraps aufnehmen 


Overlay Display Hotkey 


pe > 


Benchmarking Hotkey 
GE 


O Only update overlay once a second 


Overlay 


Corner 


C Disabled 


Stop benchmark automatically after | 60 seconds 
Save detailed benchmark statistics 


MinMaxAvg 
O Frametimes 


FPS 


Durch einen Haken bei „Fps“ zeichnet das Programm die aktuelle Bildrate pro 
Sekunde auf und schreibt sie in eine Datei. 


RAM: Taktauswirkungen 


1.024x768, 
kein FSAA/AF 


E Höhere Taktung bringt bei Core-2-CPUs mehr Fps als 
niedrige Latenzen. 
E World in Conflict profitiert sogar von DDR2-1111-Speicher. 


Minimum-Fps 


BESSER $ | Fps 


Crysis, PCGH-CPU-Benchmark „High” (Rescue) 


P BED. SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 | 30 al 0 


DDR2-1111 


N 4 (+5%) 


DDR2-1066 


TE 13 (+5%) 


DDR2-800 


11 (0%) 


DDR2-667 


1} (Basis) 


BESSER » | Fps 


World in Conflict v1.0.0.4 


P BED. SPIELBAR FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 | 20 i 30 40 50 60 


DDR2-1111 


E= o 155 (+11%) 


DDR2-1066 


D] 57 (+8%) 


DDR2-667 


>> (52:i;) 


DDR2-800 


EEE EN 52 (2%) 


BESSER » | MiB/s 


Sandra Lite XII 2008c v12.34 (Integer) 
0 1000 2000 3000 4000 5000 6000 7000 


DDR2-1111 


6.597 (+12%) 


DDR2-1066 


6.137 (+10%) 


DDR2-800 


5.916 (+1%) 


DDR2-667 


5.574 (Basis) 


System: 1.024x768, kein FSAA/AF, C2D E6850, GF 8800 GT, DDR2-800 (5-5-5-15, 2T) 


Frameverlauf Crysis 


Fps / Zeit in Sekunden 


80 


aktuelle Framerate in eine Text- 
datei, deren Werte wir als Basis für 
die Visualisierung heranzogen. 


Crysis: CPU-Benchmark 
Damit alle drei Betriebssysteme die 
gleiche Grafikqualität darstellen, ver- 
hindern wir bei den 32-Bit-Varian- 
ten mit dem Befehl „r_TexturesStrea- 
ming 0“, dass etwa die Texturen von 
Bergen auf Entfernung mit weniger 
Details dargestellt werden. Serienmä- 
Big ist der Befehl nur bei Vista x64 
aktiviert. Damit erzielen XP x86, Vista 
x86 und Vista x64 exakt das gleiche 
Ergebnis - egal wie viel Speicher ver- 
wendet wird. Einziger Unterschied: 
Unter Vista schwankt der Minimum- 
Fps-Wert. Wir vermuten, dass Vistas 
Umgang mit der Festplatte schuld ist. 
So traten im Test oft kurze Unterbre- 
chungen auf und auch die Ladezei- 
ten variierten. Unter XP waren Mini- 
mum-Fps und Ladedauer gleich. 


World of Warcraft 

In Ballungsgebieten wie Shattrath, 
Eisenschmiede oder Quel’Danas 
kommt es mit 2 GiByte RAM zu 
Nachladeruckeln. Zudem belegen 
Add-ons ebenfalls Arbeitsspeicher. 
Als Benchmark dient uns die Flug- 
strecke von der Steinbrecherfeste 
nach Shattrath. Damit die Ergeb- 
nisse vergleichbar sind, blenden 
wir mit dem Befehl „/timetest“ die 
übrigen Figuren aus und setzen das 
Wetter auf einen Standardwert. Ab 3 
GiByte RAM steigen die Min-Fps bei 
Vista x86 und x64 deutlich. Zudem 
wirkt der Rundgang in Shattrath 
mit 4 (x64) oder 3,25 GiByte (x86) 
deutlich flüssiger als mit 2 GiByte. 


Ladezeiten: Spiele 

Nach Hunderten von Benchmarks 
in den letzten 12 Monaten empfeh- 
len wir für Spieler unter Windows 
XP und Vista x86 2 GiByte RAM; Vis- 
ta-x64-Nutzer sollten mindestens 3 
GiByte im Rechner stecken haben. 
Die Unterschiede machen sich auch 
bei den Ladezeiten diverser Spiele 
zu bemerkbar. Ein Vergleich: Anno 
1701 lädt unter Windows XP mit 
nur 512 MiByte RAM fast fünf Mi- 
nuten, mit einem GiByte Speicher 
wird die Zeit auf eine Minute und 
17 Sekunden geviertelt. Das gleiche 
Spiel braucht unter Vista x86 selbst 
dann noch mehr als vier und unter 
x64 sogar über fünf Minuten. Ste- 
cken Sie ein weiteres GiByte dazu, 
profitiert nur noch Vista x64 deut- 
lich: Anno 1701 lädt dann genauso 
schnell wie unter XP x86, ruckelt im 
Spiel nicht mehr und braucht nach 
der Beendigung keine 40 Sekunden 
mehr, bis Sie wieder auf Ihren Ar- 
beitsplatz zugreifen können. 


Ladezeiten: Windows 

Unter Vista x64 ist mit weniger als 
1,5 GiByte RAM kein flüssiges Ar- 
beiten auf Desktop-ebene möglich. 
Haben Sie viele Programme im 
Hintergrund laufen, raten wir zu 
mindestens 2.048 MiByte. Bei den 
aktuellen Speicherpreisen, welche 
laut Gerüchten im Internet schon 
bald wieder steigen werden, ist die 
Aufrüstung auf 4 GiByte sinnvoll. 


Spiele-Tweaks 

Das Internet bietet eine Fülle an 
Modifikationen („Mods“) und 
Patches für beliebte Spiele. 


70 


WŒ 2x 512 MiByte XP x86 


60 


50 


Œ 2x 1.024 MiByte XP x86 
E 3x 1.024 MiByte XP x86 
u 2x 1.024 MiByte Vista x64 
u 4x 1.024 MiByte Vista x64 


40 


30 


Frames per second 


2345678 910 11 12 13 


14 15 16 17 


18 


19 20 21 
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System: 1.024x768, kein FSAA/AF, Core 2 Duo E6850, Geforce 8800 GT, Gigabyte X38-DS5, DDR2-800 (5-5-5-15, 2T), FW 169.09/169.12 (Windows XP/Vista) 
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Extended 


Arbeitsspeicher 


64 Bit 


Darunter finden sich auch solche, 
die die Grafik verbessern - und 
damit nach mehr Leistung und Spei- 
cher gieren. Der Community-Patch 
1.6 für Gothic 3 erlaubt dem 32-Bit- 
Spiel unter anderem, mehr als zwei 
GiByte RAM zu nutzen. Haben Sie 
genug Reserve-Speicher, dankt es 
Ihnen das Spiel mit weniger Abstür- 
zen und geringeren (Nach-)Lade- 
Über Ini-Modifikationen 
oder mit Tweak-Tools wie dem G3- 
Tuner (WEBCODE 25C9) können 
Sie dem Spiel noch mehr Speicher 
zuweisen. Dadurch werden primär 
Abstürze durch Speicherüberlauf 
verhindert. Erhöhen Sie die „Cell- 
Size“ auf 50.000 Einheiten, verlän- 
gern sich zwar die Ladezeiten um 
etwa 50 Prozent, dafür werden 
Nachladeruckler während des Spie- 
lens eingedämmt. Mit maximalen 
Details und dieser Einstellung errei- 
chen wir unter Vista x64 einen Spit- 
zenwert von 3,5 genutzten GiBytes. 
Vorsicht: Wenn Sie zusätzlich die 
Sichtweite erhöhen, können selbst 
4 GiByte RAM knapp werden. 


zeiten. 


Auch das bildhübsche Crysis lässt 
sich weiter aufpolieren. Im Inter- 
net finden sich zahlreiche Anleitun- 
gen und Konfigurationsdateien zum 
Steigern der Detailfülle. Durch der- 
artige Änderungen verbraucht das 
Spiel bis zu 500 MiByte mehr Spei- 
cher und es kommt zu Rucklern 
mit 2 GiByte. Die optisch impo- 
sante „Mster Config“ steigert in der 
Qualitätsversion nicht nur Lichtef- 
fekte, sondern auch die Detailfülle. 
Die Fakefactory-Modifikation (WEB- 
CODE 25C7) für Half-Life 2 (dt) 
zieht ebenfalls Nutzen aus 4 GiByte 
RAM samt zugehörigem Betriebs- 
system. Spielen Sie mit maxima- 
len Details, kann es in einer 32-Bit- 
Umgebung zu Abstürzen kommen. 
Ähnlich verhält es sich bei TES 4: 
Oblivion in Kombination mit Qarls 
Textur-Paket (WEBCODE 25C8). Für 
einige Spiele erschienen außerdem 
„64-Bit-Patches“, etwa für Far Cry 
(WEBCODE 25CC) und UT 2004 
(dt.) (WEBCODE 25CB). Während 
das Update dem alten Crytek-Titel 
zu hübscherer Grafik verhilft, ist die 
x64-Erweiterung bei UT 2004 (dt.) 
vor allem beim Karten-Editor und 
bei besonders großen Maps hilf- 
reich, um Abstürze zu vermeiden. 


Tellerrand: 8 GiByte 

4x 2.048 MiByte DDR2-Speicher 
kosten aktuell nur 100 Euro. Nutz- 
bar ist diese enorme Speicher- 
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menge ausschließlich mit einem 64- 
Bit-Betriebssystem. Doch was haben 
Sie von einer derartigen Aufrüs- 
tung? Wie Sie unseren Benchmarks 
entnehmen können, sind 4 GiByte 
momentan völlig ausreichend - 
zumindest wenn Sie nur spielen. 
8 GiByte Arbeitsspeicher lassen sich 
nur mit Anwendungen abseits des 
Zockerlebens auslasten. Wir liefern 
hierfür Inspirationen. 


RAM-Disk 

Nomen est Omen: Das Programm 
Ramdisk (www.ramdisk.tk) erlaubt 
das Erstellen einer virtuellen Fest- 
plattenpartition im Arbeitsspei- 
cher. Legen Sie hier beispielsweise 
die Windows-Auslagerungs- 
temporären Dateien hinein, gewin- 
nen Sie Geschwindigkeit. Dies erle- 
digen Sie bei Windows Vista in der 
Systemsteuerung unter „System“, 
„Erweiterte Systemeinstellungen‘“, 
„Umgebungsvariablen“. Die Ausla- 
gerungsdatei ganz zu deaktivieren 
(„Ich habe doch genug Speicher!“) 
ist nicht anzuraten, weil dann - 
trotz freien Speichers - einige 
Anwendungen den Dienst verwei- 
gern. Natürlich können Sie auch 
weiteren Programmen, etwa Ihrem 
Browser, verordnen, in die RAM- 
Disk zu schreiben. 


und 


Vorsicht: Diese Methode gewährt 
zwar einen Geschwindigkeitsvor- 
teil, allerdings ist die Wahrschein- 
lichkeit eines Datenverlusts höher 
als bei Festplattennutzung. RAM- 
Daten sind flüchtiger und von der 
Stromversorgung abhängig. Lagern 
Sie deshalb keine kritischen Doku- 
mente im RAM. 


Weitere Anwendungen 
Abseits derartiger Spielerei 
hen Privatanwender noch wenig 
Nutzen aus so viel Speicher. Die 
beliebte Bildbearbeitungssoftware 
Photoshop ist noch immer ein 32- 
Bit- Programm und kann deswe- 
gen keine 8 GiByte RAM nutzen - 
obgleich einige Pixelkünstler das 
gerne täten. Erst Photoshop CS4, 
welches in diesem Jahr erscheint, 
wird 64-Bit-fähig sein. 


zie- 


Ein spezieller Fall ist Celestia (www. 
shatters.net/celestia). Bei 
Programm handelt es sich um eine 
Weltraumsimulation - allerdings 
nicht im Shooter-Sinne von Wing 
Commander oder X. Es erlaubt die 
Erkundung diverser Sonnensysteme 
und Planeten am eigenen Rechner. 


diesem 


Celestia erlaubt die Erkundung des Weltraums im eigenen Heim. Die unendlichen 


Weiten schlucken mit Modifikationen viel Arbeitsspeicher. 


= Windows XP 
a h 
RAM: Ladezeiten Ei: 
I Der Bootvorgang wird mit mehr RAM kaum beschleunigt. ie 
E Crysis startete bei Vista mit 1.024 MiByte gar nicht erst. 
I Die Ladezeiten sind bei Vista grundsätzlich länger als bei XP. 
Bootvorgang 
BESSER <4 | s Jo ao go 0S 
i DT 2%) 
4 x 1.024 MiByte 44 (-4%) 
3 x 1.024 MiByte j al 2 (0%) 
2 x 1.024 MiByte z ei une asis) 
: I 
eu BE en is (0%) 
Ladezeit: Crysis, PCGH-CPU-Benchmark „High” (Rescue), DX9 
» KURZ P NORMAL > LANG 
BESSER «| s 0 10 20 30 |40 50 60 70 80 90 100 
: EEE 5 1 (0) 
4 x 1.024 MiByte : 82 (-11%) 
20 (EEE 0: (1: 
E 32 (12%) 
3 x 1.024 MiByte l ; 71 (-30%) 
2 x 512 MiByte S | 72 (429%) 
Ladezeit: Gothic 3 v1.52 
BESSER «Is fo 20 30/4050 Bo 80 90 100 
- N | (- 
4x 1.024 MiByte 35 a %) 
3 x 1.024 MiByte s EAA 
EI DE $ (Basis) 
2x512 MiByte 3 (im) 98 (+42%) 
System: 1.024x768, kein FSAA/AF, C2D E6850, GF 8800 GT, DDR2-800 (5-5-5-15, 2T) 


Aufgrund der 3D-Visualisierung auf 
Basis von Texturen profitiert es von 
viel Speicher. Auf www.celestiamo- 
therlode.net finden Sie ein Sammel- 
surium an Add-ons für die Software, 
etwa höher auflösende Textu- 
ren und neue Objekte. Ergänzend 
bietet sich das speicherhungrige 
World Wind (http://worldwind.arc. 
nasa.gov) an, welches ähnlich wie 
Google Earth eine Tour rund um 
den irdischen Globus ermöglicht. 


Ist DDR3 eine Option? 
DDR3-Arbeitsspeicher ist in den 
letzten Monaten ebenfalls deutlich 


im Preis gefallen, aber noch nicht 
günstig genug: Ein DDR3-1333-Kit 
mit zweimal 1.024 MiByte kostet 
mindestens 80 Euro und ist prak- 
tisch genauso schnell wie günsti- 
ger DDR2-1066-Speicher für etwa 
45 Euro. Selbst teure DDR3-1600- 
Module bringen bei Spielen noch 
keinen lohnenden Vorteil. Sollten 
Sie jedoch mit einem Nforce-790i- 
Mainboard liebäugeln, benötigen 
Sie zwingend DDR3-Speicher. Alle 
anderen Chipsätze, inklusive Intels 
neuem X48, unterstützen auch 
DDR2-RAM. E 

Tim Gehrmann 
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Als Besitzer einer 
64-Bit-Version von 
Windows Vista 
stoßen Sie bei der 
Installation von 
Gerätetreibern even- 
tuell auf unvorher- 
gesehene Probleme. 
Wir haben für Sie 
einige Lösungen 
zusammengestellt. 


E Gerätemanager 
Hier finden Sie eine Auflistung 


aller mit dem Computer verbun- 


denen Hardwarekomponenten. 


Der Gerätemanager liefert Ihnen 


außerdem Treiberinformationen 
und bietet die Möglichkeit, 


Geräte zu deaktivieren, zu dein- 


stallieren oder die zugehörigen 
Treiber zu aktualisieren. 


E Druckersprache 
Auch unter der Bezeichnung 
„Druckerprotokoll” bekannt; 
hierbei handelt es sich um die 
Kodierung der Signale, die an 
den Drucker gesendet werden. 
Die Druckersprache enthält 
einheitliche Informationen 
über Inhalt, Layout und Zeilen- 
umbrüche einer Druckseite. 


Arbeitsmaterial 


E Hilfe bei der Suche nach 
Druckertreibern 
WEBCODE 25CU 
http://support.microsoft.com/ 
kb/895612/de 


E Starforce-Kopierschutz- 


WEBCODE 25CT 

http://de.star-force.com 

E Supportseite von Magix 
WEBCODE 25CW 

http://support.magix.net 
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amit Ihr Rechner die ver- 

wendete Hardware korrekt 

verwaltet, muss für jedes 
angeschlossene oder eingebaute 
Gerät der richtige Treiber instal- 
liert sein. Ein breites Spektrum an 
Standardtreibern gehört bereits 
zur Grundausstattung aktueller 
Windows-Versionen, allerdings 
fehlt häufig die werksseitige Unter- 
stützung für besonders neue, sehr 
alte oder wenig verbreitete Geräte. 
Zudem fällt bei älteren Hardware- 
produkten die 64-Bit-Unterstützung 
für Vista teilweise schlechter aus 
als der 32-Bit-Support. Für zusätz- 
liche Schwierigkeiten kann die so- 
genannte Kernel Patch Protection 
unter Vista x64 sorgen, da sie die 
Verwendung unsignierter Treiber 
auf einem entsprechenden System 
erheblich erschwert. Wie Sie diese 
und weitere Treiberprobleme in 
den Griff bekommen, erfahren Sie 
in diesem Artikel. 


Treiberinstallation 

Sobald Vista feststellt, dass Sie ein 
neues Gerät an das System ange- 
schlossen haben, wird der Instal- 
lationsvorgang eingeleitet, darin 
unterscheidet sich die 64-Bit-Ver- 
sion nicht von der 32-Bit-Variante. 
Im Idealfall verfügt Vista bereits 
über einen geeigneten Treiber oder 
findet die neueste Version selbst- 
ständig im Internet, dann läuft der 


Treiber-Tücken 


So meistern Sie die 


Einrichtungsprozess automatisch 
ab. Andernfalls werden Sie von ei- 
nem Assistenten durch die Installa- 
tion geführt, der Sie unter anderem 
auffordert, den Datenträger mit der 
passenden Treibersoftware einzule- 
gen oder den Speicherort der ent- 
sprechenden Dateien manuell zu 
wählen. 


An dieser Stelle werden Sie bei we- 
nig verbreiteten oder veralteten 
Geräten auf die ersten Probleme 
stoßen: Hardware, die Sie vor oder 
kurz nach dem Erscheinen von 
Windows Vista erworben haben, ist 
meist nicht mit einem kompatiblen 
Treiber ausgeliefert worden. Insbe- 
sondere die Existenz eines Vista- 
x64-Treibers ist oft nicht gewähr- 
leistet. Die erste Adresse zur Lösung 
des Problems ist die Internetseite 
des Geräteherstellers. Im Support- 
Bereich bieten die meisten Hard- 
wareproduzenten die passenden 
Treiber für mehrere Betriebssyste- 
me an. Achten Sie beim Download 
darauf, dass Ihr gewünschter Vista- 
Treiber 64-Bit-kompatibel ist. 


Leider läuft die Suche nach Unter- 
stützung nicht immer so reibungs- 
los ab: Besonders für stark veraltete 
Hardware existiert eventuell kein 
offizieller Vista-x64-Treiber. Wenn 
Sie ein mangelhaft unterstütztes Ge- 
rät dennoch nutzen wollen, können 


Sie Ihr Glück mit der Installation 
eines Gerätetreibers für Windows 
XP versuchen. Achten Sie auch in 
diesem Fall auf Kompatibilität mit 
der 64-Bit-Version. 


Bevor Sie einen Treiber verwenden, 
der nicht für Ihr System vorgesehen 
ist, sollten Sie unbedingt unter „Sys- 


temsteuerung“ - „System und War- 
tung“ - „System wiederherstellen“ 
einen Wiederherstellungspunkt 


setzen, damit Sie Änderungen, die 
die Stabilität Ihres Rechners beein- 
trächtigen, leichter rückgängig ma- 
chen können. 


Neben der möglichen Inkompatibi- 
lität sorgt bei provisorischen Trei- 
berlösungen oft die fehlende Signa- 
tur für erhebliche Schwierigkeiten: 
Die 64-Bit-Version von Windows 
Vista ist mit einer Schutzfunktion 
namens Kernel Patch Protection 
ausgestattet, die sicherstellen soll, 
dass das System auf unterster Ebene 
nicht von Schadsoftware befallen 
wird. Dieser Sicherheitsmechanis- 
mus verhindert, dass Treiber ohne 
digitale Signatur automatisch beim 
Systemstart ausgeführt werden. 


Um das gewünschte Gerät nutzen 
zu können, müssen Sie die Verwen- 
dung des unsignierten Treibers 
bei jedem Start erzwingen. Hierzu 
drücken Sie unmittelbar nach den 


BIOS-Meldungen „F8“ und wählen 
die Option „Erzwingen der Treiber- 
signatur deaktivieren“. 


Manchmal müssen Sie vor der In- 
stallation erst einen bereits vorhan- 
denen, fehlerhaften Treiber von Ih- 
rem System entfernen. Dazu öffnen 
Sie den „Gerätemanager“, diesen 
finden Sie unter „Systemsteuerung“ 
- „Leistung und Wartung“ - „Sys- 
tem“. Im zugehörigen Fenster wird 
eine Auflistung der angeschlosse- 
nen und installierten Hardware 
angezeigt. Geräte, die zwar erkannt, 
aber fehlerhaft eingerichtet wur- 
den, sind meist mit einem gelben 
Warnsymbol gekennzeichnet. Kli- 
cken Sie die verdächtige Kompo- 
nente mit der rechten Maustaste an, 
danach erscheint ein Kontextmenü 
mit den Optionen „Treibersoftware 
aktualisieren“ und %„Deinstallie- 
ren“. Die erste Option ermöglicht 
es Ihnen, den fehlerhaften Treiber 
direkt zu ersetzen. Nach einer De- 
installation des Geräts dagegen 
wird die Einrichtungsroutine erst 
beim erneuten Anschließen oder 
nach einem Neustart des Systems 
automatisch eingeleitet. 


Probleme und Lösungen 
Für manche Schwierigkeiten, die 
mit bestimmten Hardwarekompo- 
nenten gehäuft auftreten, gibt es 
zusätzlich zu den allgemeinen Vor- 
gehensweisen konkrete Lösungs- 
ansätze. So berichteten beispiels- 
weise einige Vista-x64-Benutzer von 
Soundproblemen nach der Installa- 
tion des Service Pack 1. Die Ursache 
hierfür kann ein Fehler im Treiber 
sein. Um das Problem zu lösen, 
deinstallieren Sie, wie im vorigen 
Abschnitt beschrieben, den aktuel- 
len Soundkartentreiber und instal- 
lieren die Treibersoftware erneut. 
In Einzelfällen ist jedoch nur das 
Standard-Wiedergabegerät falsch 
eingestellt. Diese Störung lässt sich 
noch einfacher beheben: Öffnen 
Sie hierzu die „Systemsteuerung“ 
und klicken Sie auf „Hardware und 
Sound“. Unter „Sound“ klicken Sie 
auf „Audiogeräte verwalten“. Mar- 
kieren Sie im nächsten Fenster Ihre 
Audiolösung und wählen Sie die 
Schaltfläche „Als Standard“ aus. 


Sollten Sie Schwierigkeiten bei der 
Suche nach einem Druckertreiber 
haben, hilft Ihnen die Tatsache wei- 
ter, dass verschiedene Geräte, insbe- 
sondere Laserdrucker, oft dieselbe 
Druckersprache verwenden. Somit 
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können Sie in vielen Fällen Ihren 
Drucker mit einem der in Vista x64 
enthaltenen Treiber verwenden, 
wenn Sie auf diverse Sonderfunk- 
tionen verzichten. 


Dafür müssen Sie zunächst heraus- 
finden, welche Sprache Ihr Drucker 
versteht. Diese Information finden 
Sie, sofern es sich um eine verbrei- 
tete Druckersprache handelt, im 
Handbuch oder auf der Homepage 
des Herstellers im Internet. Eine 
Microsoft-Supportseite, die Sie 
über unsere Homepage mit dem 
WEBCODE 25CU erreichen, enthält 
ebenfalls nützliche Hinweise. Kli- 
cken Sie unter „Systemsteuerung“ 
- „Hardware und Sound“ - „Dru- 
cker“ auf „Drucker hinzufügen“ und 
folgen Sie den Anweisungen der 
Installation. Im Auswahlfenster für 
den Druckertreiber entscheiden Sie 
sich für ein Modell, das mit dersel- 
ben Sprache wie Ihr Drucker kom- 
patibel ist. Berücksichtigen Sie bei 
Ihrer Auswahl die bereits erwähnte 
Microsoft-Supportseite. Klicken Sie 
am Ende der Installation auf die 
Schaltfläche „Testseite drucken“. 
Falls der Versuch fehlschlägt, wie- 
derholen Sie die Prozedur mit ei- 
nem anderen kompatiblen Treiber. 


Als Spielefan scheitern Sie bei der 
Installation Ihres Lieblingstitels wo- 
möglich am Starforce-Kopierschutz. 
Der zugehörige Kopierschutztrei- 
ber ist speziell bei weniger aktuel- 
len Spielen nicht digital signiert. 
Die Entwickler haben bereits für 
ein Update gesorgt, mit dem sich 
zumindest Titel mit neueren Versio- 
nen des Starforce-Kopierschutzes 
reibungslos installieren lassen sol- 
len. Die Supportseite des Herstel- 
lers (WEBCODE 25CT) enthält de- 
taillierte Informationen. 


Mit der Fehlermeldung „Error loa- 
ding x64 Driver. Did you forget to 
reboot?“ hatten laut diversen Foren- 
einträgen mehrere Benutzer des 
Programms Video Deluxe 2007 aus 
dem Hause Magix zu kämpfen. Wie 
beim Starforce-Kopierschutztreiber 
ist die Ursache für dieses Problem 
eine fehlende Treibersignatur. Die 
betroffenen Anwender erhalten die 
erforderliche Unterstützung durch 
den technischen Support des Her- 
stellers (WEBCODE 25CW). Laut 
Magix besteht die Störung bei aktu- 
elleren Versionen von Video Deluxe 
nicht mehr. | 

Matthias Hesselmann 
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Das gelbe Warnsymbol weist auf ein fehlerhaft installiertes Gerät hin. Per 
Rechtsklick gelangen Sie zu den Aktualisierungs- und Deinstallationsoptionen. 


Treibersoftware aktualisieren... 


Deaktivieren 


Deinstallieren 


Nach geänderter Hardware suchen 


BEE Das System mit unsignierten Treibern starten 


Erweiterte Optionen auswählen für: Microsoft windows vista 
(wählen Sie eine Option mit den Pfeiltasten aus.) 


Abgesicherter Modus 
Abgesicherter Modus mit Netzwerktreibern 
Abgesicherter Modus mit Eingabeaufforderung 


Startprotokollierung aktivieren 

Anzeige mit niedriger Auflösung aktivieren (640x480) 

Letzte als funktionierend bekannte Konfiguration (erweitert) 
Verzeichnisdienstwiederherstellung 

Debugmodus 

Automatischen Neustart bei Systemfehler deaktivieren 


windows normal starten 


Beschreibung: Gestattet das Laden von Treibern mit ungültigen Signaturen. 


Nachdem Sie mit „F8” die erweiterten Startoptionen aufgerufen haben, erlaubt 
Ihnen die entsprechende Auswahl einen Systemstart mit unsignierten Treibern. 


BEE Einen kompatiblen Druckertreiber installieren 
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Wenn Ihr Drucker mit einer gebräuchlichen Druckersprache arbeitet, haben Sie 
gute Chancen, unter den Vista-eigenen Treibern ein kompatibles Modell zu finden. 


ufige Druckersprachen 


Sprache Beispiele kompatibler Drucker 

Canon Extended Mode | Ältere Bubble-Jet-Modelle von Canon 

CaPSL Ältere Canon-Laserdrucker 

Epson ESC/Page Epson-Laserdrucker 

Epson ESC/P2 Ältere Epson-Tintenstrahldrucker 

Epson Script Epson-Laserdrucker 

HP/GL Diverse Plotter 

KPDL Kyocera-Laserdrucker 

RPDL Ricoh-Drucker 

PCL odelle vieler Hersteller, vornehmlich Laserdrucker 

Postscript Höherwertige Modelle verschiedener Hersteller 
ithilfe der Druckersprache können Sie das Gerät Vista-x64-fähig machen, auch 

wenn kein Treiber vom Hersteller angeboten wird. 
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aufige Probleme gelöst 


Das Service Pack für Windows Vista löste viele Proble- 
me - und brachte neue. Ein Zwischenbericht. 


) Fehler beim Öffnen von Security Center 


Der Schlüssel kann aufgrund eines Fehlers nicht geöffnet werden. 
Details: Zugriff verweigert 


-— 


Mehr Rechte als Administrator 


Öffnen 
) Als Administrator ausführen 

Freigabe... 

An Startmenü anheften 

Zur Schnellstartleiste hinzufügen 
Vorgängerversionen wiederherstellen 

Senden an > 
Ausschneiden 


Kopieren 


Verknüpfung erstellen 


Löschen 


Umbenennen 


Eigenschaften 


Wenn fehlende Rechte eine Installation scheitern lassen, können Sie die 
Exe-Datei über das Kontextmenü als Administrator ausführen. 


Identifizierung von 32-Bit-Anwendungen 


1Œ Windows Task-Manager 
Datei Optionen Ansicht ? 


tere 


‚Anwendungen | Prozesse |Dienste | Leistung Netzwerk | Benutzer | 


| Name Benutze... CPU Arbeitssp... Beschreib... 
| csrss.exe 01 6.948K 
| dwm.exe PCGH 00 1.496K Desktopf... 


22.632K Windows-... 

13.248K Firefox 
3.024K Microsoft ... 
7.096K Windows ... 
1.804K  Windows-... 
2.364K Windows-... 
7.396K  Windows-... 


| explorer.exe PCGH 00 
| firefox.exe *32 PCGH 00 
| mobsync.exe PCGH 00 

MSASCui.exe PCGH 00 
rundll32.exe PCGH 00 
rundll32.exe PCGH 00 
sidebar.exe PCGH 


8 


32-Bit-Anwendungen werden unter Windows Vista x64 im Taskmanager mit 
„"32" hinter dem Namen des Prozesses gekennzeichnet. 
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eit Anfang 2007 ist Win- 

dows Vista auf dem Markt, 

das passende 
Pack 1 wurde etwas mehr als ein 
Jahr später veröffentlicht. Das neu- 
este Betriebssystem von Microsoft 
war von Anfang an in mehreren 
Versionen verfügbar, darunter auch 
64-Bit-Varianten. Doch noch immer 
setzen die meisten Anwender auf 
32-Bit-Technik. PCGH hat daher 
einige der häufigsten Kritikpunk- 
te und Probleme aufgegriffen und 
stellt mögliche Lösungen vor. 


Service 


Wenn Sie ein Programm installie- 
ren oder benutzen möchten, das 
schon einige Jahre auf dem Buckel 
hat, kann es vorkommen, dass Be- 
triebssystem und Anwendung nicht 
zusammenpassen. Eigentlich ist das 
aufgrundder Abwärtskompatibilität 
kein allzu großes Problem. So kön- 
nen die 64-Bit-Windows-Versionen 
mithilfe von ‚Windows on Windows 
64“ (WoW64) 32-Bit-Anwendungen 
ausführen. Doch wenn Sie Program- 
me benutzen möchten, die auf 16 
Bit (oder älteren Strukturen) basie- 
ren, stehen Sie vor einem Problem, 
denn diese Prozessstruktur wird 
nicht mehr unterstützt. Das bedeu- 
tet, dass Sie nur mithilfe einer simu- 
lierten 16-Bit-Umgebung entspre- 
chende Anwendungen ausführen 
können. Eine Möglichkeit hierfür 
ist der „Virtual PC“ von Microsoft. 
Mit diesem Programm können Sie 
einen weiteren PC simulieren, auf 
dem Sie dann ein Betriebssystem in- 
stallieren, das 16-Bit-Anwendungen 
verwalten kann. Wie Sie mit diesem 
Tool arbeiten, erklären wir auf der 
nächsten Seite. 


Das Ausführen von 32-Bit-Program- 
men stellt dank WoW64 nur selten 
ein Problem dar. Unter Vista werden 
diese Programme im Taskmanager 
mit „*32“ gekennzeichnet. Aller- 
dings kann es auch hier zu Schwie- 
rigkeiten kommen. Wenn Sie eine 
Installation oder ein Programm 
starten, kann es passieren, dass Sie 
eine Fehlermeldung bekommen, 
die besagt, dass Sie nicht über die 
erforderlichen Rechte verfügen, 
um den Prozess auszuführen. Das 
liegt häufig an der Benutzerkon- 


tenverwaltung, die Teil der Sicher- 
heitspolitik von Windows Vista ist. 
Damit soll der Schutz vor unerlaub- 
ten Zugriffen verbessert werden. 
Um diese Sicherheitsmaßnahme 
zu umgehen, öffnen Sie mit einem 
Rechtsklick auf die Anwendung das 
Kontextmenü und wählen „Als Ad- 
ministrator ausführen“. 


Allerdings gibt es keine Garantie, 
dass ein Programm unter Vista 
x64 funktioniert. Bei einigen An- 
wendungen ist aufgrund der Pro- 
grammierung auch mit Adminis- 
tratorrechten kein Weiterkommen 
möglich. In diesen Fällen müssen 
Sie die 64-Bit-Version oder ein alter- 
natives Programm verwenden. Eine 
weitere Möglichkeit ist die Nach- 
besserung durch den Software- 
hersteller, wie zum Beispiel beim 
Starforce-Kopierschutz: Die älteren 
Versionen der verwendeten Lauf- 
werkstreiber verfügten nicht über 
die nötige Zertifizierung und waren 
daher nicht mit Vista 64 Bit kom- 
patibel. Der Hersteller Protection 
Technology integrierte daraufhin 
funktionierende Treiber in die neu- 
eren Auflagen des Kopierschutzes. 
Allerdings bleibt das Problem bei 
älteren Versionen bestehen, denn 
hier müsste auch die geschützte 
Software geändert werden, damit 
die Anwendung korrekt ausgeführt 
werden kann. 


Ein Problem von Vista x64 findet 
sich beim Internet Explorer. Hier 
stehen Sie vor der Wahl zwischen 
der 32-Bit- und der 64-Bit-Version. 
Wer sich für Letztere entscheidet, 
wird damit konfrontiert, dass es 
keine passende Version von Ado- 
bes Flash Player gibt. Dieser ist aber 
für die korrekte Darstellung vieler 
Webseiten nötig und somit bleibt 
Ihnen nur die Möglichkeit, auf die 


Virtual PC 2007 

Heft-DVD, WEBCODE 25E7 
www.microsoft.com/windows/ 
products/winfamily/virtualpc/default. 
mspxl 

Phenom TLB Disable Tool 
WEBCODE 25E8 


32-Bit-Version des Internet Explo- 
rers oder eines anderen Browsers 
zurückzugreifen. 


Service Pack 1 für Vista 
Microsoft veröffentlichte im März 
das erste Service Pack für Windows 
Vista. Zwar wurden damit viele 
Fehler behoben, wie zum Beispiel 
Probleme bei der Verwendung von 
drei oder mehr GiByte RAM auf 
Mainboards mit bestimmten Nforce- 
Chipsätzen, aber auch neue Schwie- 
rigkeiten geschaffen. Derzeit treten 
durch SP1 auch Programmabstürze 
bei Access 2007, Excel 2007, dem 
Snipping Tool und dem Windows 
Media Player auf. Beim Starten der 
genannten Anwendungen erhal- 
ten Sie die Fehlermeldung „Not a 
valid Win32 Application Error“. 
Microsoft arbeitet bereits an ei- 
ner Lösung und empfiehlt solange 
zwei Umgehungsmöglichkeiten: 
Der Fehler tritt dann nicht auf, wenn 
Sie Ihr Benutzerkonto erst ab- und 
dann wieder anmelden. Die zweite 
Vorgehensweise besteht darin, vie- 
le andere Programme zu schließen 
und erst dann wieder zu starten, 
wenn die gewünschte Anwendung 
vollständig geladen wurde. 


TLB-Bugfix 

Als Besitzer einer Phenom-CPU 
sehen Sie sich auch mit der Eigen- 
schaft von Vistas Service Pack 1 
konfrontiert, dass der TLB-Bugfix 
standardmäßig aktiviert, selbst 
wenn im BIOS andere Einstellungen 
vorliegen. Zwar erhöht sich die Sys- 
temstabilität, jedoch werden Durch- 
schnittsanwender eher selten vom 
Fehler des B2-Steppings tangiert. 
Für Spieler fällt allerdings die ver- 
ringerte Leistung, in Extremfällen 
bis zu 20 Prozent, deutlich stärker 
ins Gewicht. Wenn Sie sich damit 
nicht abgeben wollen, haben Sie 
die Möglichkeit, diese Funktion ab- 
zuschalten. Ein findiger Tüftler hat 
zu diesem Zweck das Phenom TLB 
Disable Tool (WEBCODE: 25E8) 
geschrieben. Beachten Sie jedoch, 
dass die Nutzung dieses Programms 
auf eigene Gefahr geschieht. 


Fazit 
Man kann nicht erwarten, dass ein 
neues Betriebssystem auf Anhieb 
alles richtig macht. Doch um Vista 
weiter zu verbessern, ist nicht nur 
Microsoft gefragt. Auch die Nutzer 
und Softwarehersteller müssen da- 
ran mitarbeiten. El 
Kristoffer Keipp 


www.pcgh.de 


Extended 
64 Bit 


Häufige Probleme 
gelöst 


Virtual PC 2007: Alte Software auf einem simulierten Computer betreiben 


Der PC im PC 

Der Virtual PC von Microsoft erlaubt es 
Ihnen, einen virtuellen PC zu erstellen, um 
darauf zum Beispiel ein anderes Betriebs- 
system laufen zu lassen. Das Programm 
finden Sie direkt bei Microsoft (WEBCODE: 
25E7) oder auf unserer Heft-DVD. Wenn 
Sie Virtual PC 2007 nach der Installation 
starten, erscheinen die „Virtual PC-Konso- 
le” und der „Assistent für neue virtuelle 
Computer”. Wählen Sie hier „Virtuellen 
Computer erstellen” und klicken Sie auf 
„Weiter”. 


Im nun erscheinenden Fenster geben Sie 
einen Namen — wenn Sie mehrere virtuelle 
Computer einrichten, sollten Sie auf aus- 
sagekräftige Benennungen achten — und 
einen Pfad für die Datei des simulierten 
Rechners an. Im nächsten Schritt bietet 
Virtual PC 2007 Voreinstellungen für 
verschiedene Betriebssysteme an. Wählen 
Sie einen dieser Einträge aus und gehen 
Sie über „Weiter“ zum nächsten Fenster. 
Hier können Sie die Voreinstellungen für 
den Arbeitsspeicher entweder übernehmen 
oder den virtuellen PC mit mehr RAM 
ausstatten, denn es wird nur die für das 
gewählte Betriebssystem erforderliche 
Mindestmenge vorgeschlagen. 


Als Nächstes ist das Erstellen einer virtu- 
ellen Festplatte an der Reihe. Geben Sie 
Namen und Speicherort für die simulierte 
Platte an. Wählen Sie keinen speziellen 
Pfad aus, wird die Laufwerksdatei im 
selben Ordner wie die Systemdatei des 
virtuellen PCs gespeichert. Im letzten 
Schritt überprüfen Sie Ihre Einstellungen 
und klicken dann auf „Fertigstellen“. Nun 
erscheint in der „Virtual PC-Konsole" der 
Name Ihres erstellten Computers. Über 
„Starten” wird der virtuelle PC initialisiert. 


Installation des „alten“ Systems 
In einem Fenster erscheint nun das BIOS 
und fordert ein bootfähiges Medium. In 
unserem Fall erfolgt nun die Installa- 

tion von Windows 98. Dazu legen Sie 

eine entsprechende Installations-CD in 
das Laufwerk Ihres Computers ein und 
drücken eine beliebige Taste. Jetzt arbeiten 
Sie sich wie gewohnt durch die Instal- 
lationsroutine. Ist diese abgeschlossen, 
verfügen Sie über einen funktionsfähigen 
virtuellen PC. Klicken Sie jetzt in dem 
Fenster, in dem der Computer simuliert 
wird, auf die Schaltfläche „Aktion” und 
dann auf „Virtual Machine Additions 
installieren/aktualisieren". Folgen Sie jetzt 
den Anweisungen der Installation. 


Den PC einrichten 

Die gleichzeitige Verwendung von Stan- 
dard-Betriebssystem und virtuellem PC 
erfordert etwas Übung, da der Mauszeiger 
bei aktiviertem Virtual PC das Fenster 
nicht verlässt. Um wieder auf Ihren nor- 


malen Desktop zu gelangen, müssen Sie 
nur die Taste „Alt Gr” drücken. Dadurch 
wird die Fokussierung auf die „künstliche” 
Bedienoberfläche aufgehoben. Damit 

Sie Laufwerke und Ordner mit beiden 
Systemen nutzen können, müssen Sie 
diese freigeben. Wählen Sie dazu im 
Fenster des virtuellen PCs die Schaltfläche 
„Bearbeiten” und klicken Sie dann auf 
„Einstellungen“. In der nun erscheinenden 
Liste markieren Sie den Eintrag „Freige- 
gebene Ordner” und klicken dann auf 

der rechten Seite auf „Ordner freigeben". 
etzt wählen Sie den Ordner oder das 
Laufwerk, das Sie benutzen möchten, und 
wählen einen Laufwerksbuchstaben aus 

— hierbei müssen Sie beachten, dass der 


$ Virtual PC-Konsole 
Datei Aktion 


gewählte Buchstabe noch nicht für eines 
der Laufwerke des virtuellen PCs genutzt 
wird. Wenn Sie den Ordner beziehungs- 
weise das Laufwerk jedes Mal benutzen 
möchten, wenn Sie den simulierten PC 
einsetzen, setzen Sie ein Häkchen bei „je- 
des Mal freigeben”. Nach einem Klick auf 
„OK“ steht Ihnen der gewünschte Ordner 
auf dem virtuellen PC zur Verfügung. 


Die „Hilfe“ als Hilfe 

In der Hilfe, die Sie im Virtual-PC-Fenster 
über das Fragezeichen in der Menüleiste 
und dann „Hilfe zu Virtual PC" aufrufen, 
finden Sie wichtige Informationen über 
das Verhalten und die Möglichkeiten der 
simulierten Systeme. 


Betriebssystem 
Wählen Sie das Betriebssystem aus, das auf diesem virtuelen Computer 


gewünschte 


(Gastbetriebssystem nicht aufgeführt ist, wählen Sie ein Betriebssystem aus, das eine 
entsprechende Menge an Speicher erfordert, oder wählen Sie "Anderes" aus. 


Standardhardwaresuswahl: 
Speicher: sans 

Vit. Festplatte: 16.328418 

Sound: Kompatibel mit Vsta-Sound - 16 


Gas) 


Virtual PC 2007 bietet mehrere Voreinstellungen für den simulierten PC. Allerdings sollten 
Sie den Arbeitsspeicher vergrößern, da nur die Mindestmenge vorgeschlagen wird. 


$ vPC - Microsoft Virtual PC 2007 
Aktion Bearbeiten CD Diskette ? 


ee] 


L$ Virtual PC-Kons 
Datei Aktion ? 


Die Installation des Betriebssystems erfolgt wie bei einem realen Computer. Virtual PC greift 


dazu auf eines Ihrer optischen Laufwerke zu. 


$ vPC - Microsoft Virtual PC 2007 


l Willkommen 


Willkommen in der neuen aufregenden Welt 
von Windows 98, rit dem Internet direkt auf 


Entdecken Se Windows 98 


dem Desktop! Die auf diesem Bildschirm. 


verfügbaren Optionen werden kurz beschrieben. 


Den Computer waren Klicken Sie auf die Option, zu dar Sie 


Informationen wünschen. 


weitere 


bedienen. Der Mauszeiger wechselt nicht automatisch zwischen den Desktops. 
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x64-System als Server 


64 Bit im Spiele- 


server-Umfeld 


Sind Multiplayer- 
Server für Counter- 
Strike: Source, Unreal 
Tournament 2004 
(dt.) und Co. die opti- 
malen Anwendungen 
für eine 64-Bit-Um- 
gebung? 


E DSL 
Digital Subscriber Line 
(digitaler Teilnehmeranschluss), 
Sammelbegriff für verschiedene 
Datenübertragungstechniken, 
die einfache Kupferleitungen 
nutzen 


E LAN 
Local Area Network (lokales 
Netzwerk), Verbindung zwischen 
mehreren Rechner, die sich meist 
in einem Gebäude befinden 


E Hoster 
Ein Serviceanbieter, der Ressour- 
cen (Rechenleistung) gegen Geld 
bereitstellt 
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an as koreanische Hit- 
D ` MMPORPG Lineage II war, 
3 | bevor World of Warcraft 


veröffentlicht wurde, das Multi- 
player-Spiel mit den meisten Teil- 
nehmern auf dem Planeten Erde. 
Die Spieleserver dafür laufen auf 
64-Bit-Rechnern und -Betriebssys- 
temen, um den Anforderungen 
der vielen tausend simultan ver- 
bundenen Spieler und der ständig 
verlangten Datenmengen Herr zu 
werden. Eigentlich eine gute Emp- 
fehlung, um diesen Ansatz auch ein 
paar Nummern kleiner für die LAN- 
Party oder den eigenen Clan-Server 
zu verfolgen. 


64-Bit-Vorteil 

Überall da, wo mehr Speicher oder 
zusätzliche Performance gefragt ist, 
ist native 64-Bit-Software der 32- 
Bit-Welt prinzipiell überlegen. Das 
haben auch einige Spielehersteller 
erkannt, die ihre Titel nicht nur als 
64-Bit-Variante anbieten, sondern 
auch dedizierte Server auf dieser 
Architektur für den Multi-player- 
Modus offerieren. 


Warum dediziert? 

Fast jedes Multiplayer-Spiel bietet 
die Funktion, ein Spiel auch zu hos- 
ten, also den Spieleserver, mit dem 
sich Freund und Feind verbinden, 
um die Partie auszutragen, auf ei- 


nem der Teilnehmer-Rechner lau- 
fen zu lassen. Nimmt der Hersteller 
die Sache ernst, so bietet er auch 
einen dedizierten Server an, der le- 
diglich die Koordinationsaufgaben 
zwischen den Clients und die Aus- 
wertung der Spieleraktionen über- 
nimmt - ohne 3D-Grafik und Inter- 
aktion mit Eingabegeräten. Dieser 
Server kann parallel zum eigentli- 
chen Spiel mit auf dem Gastgeber- 
Rechner laufen - oder auf einem 
komplett anderen Rechner, der als 
Server fungiert und auch entfernt 
auf „Ping-neutralem“ Boden irgend- 
wo im Internet steht. 


Ist mehr als nur eine Partie gefor- 
dert, etwa weil der Clan am Trai- 
ningsabend mehr Mitglieder hat, als 
das Spiel sinnvollerweise an Spie- 
lern gleichzeitig benötigt, so sind 
mehrere Server gefragt. Die kön- 
nen, sofern die Rechner-Ressour- 
cen ausreichen und die Software 
es gestattet, durchaus auch alle auf 
einer Maschine laufen, jeweils an ei- 
nen anderen Port gebunden unter 
derselben Adresse. So ist es nicht 
verwunderlich, dass Server dieser 
Art, ob nackt oder vorinstalliert, 
von vielen Hosting-Dienstleistern 
für kleines Geld angeboten werden. 
Zunehmend sind die Server eben 
auch auf 64-Bit-Betriebssystemen 
aufgesetzt. 


Die Kommandozeile 

Da man auf gehosteten Systemen 
meistens nicht an die grafische Be- 
nutzeroberfläche kommt, ist bei 
dedizierten Servern zumeist die 
Kommandozeile Trumpf, bei der 
Parameter zum Serverstart manuell, 
über eine INI- oder eine Batch-Start- 
Datei übergeben werden. Alternativ 
bieten viele dedizierte Server auch 
die Möglichkeit, per Web-Browser 
auf ein Interface zu gelangen, wel- 
ches komfortablere Verwaltungs- 
schritte ermöglicht. 


Counter-Strike: Source 
Nach wie vor extrem beliebt und 
entsprechend weit verbreitet ist 
Valves Counter-Strike: Source. Die 
Steam-Software wird deshalb nicht 
nur für Windows x86, sondern auf 
AMD-64-Maschinen auch als Win- 
64-Bit-Variante angeboten, was aber 
für diese Anwendung eher ein PR- 
Gimmick ist. 


Auch der dedizierte Counter-Stri- 
ke:-Source-Server ist für AMD 64 
verfügbar und wird von Steam 
auch gleich automatisch anstatt der 
32-Bit-Variante installiert. Intel-64- 
Benutzer schauen da in die Röhre, 
ohne jedoch einen fühlbaren Nach- 
teil zu erleiden. Doch auch auf Intel- 
64-Systemen gibt es von Valve was 
in 64 Bit, nämlich Half-Life 2: Lost 
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Coast. Das ist allerdings nur ein Ein- 
zelspieler-Zusatzlevel für Half-Life 2 
(dt.) und deshalb für diese Betrach- 
tung uninteressant. 


Auch Linux wird - da viele Hoster 
auf Linux-Systemen arbeiten - vom 
dedizierten Server für Counter- 
Strike: Source sowie Half-Life 2 (dt.) 
unterstützt. Allerdings operieren 
diese lediglich in 32 Bit, was bei 
Eigeninstallationen zumeist zusätz- 
lichen Aufwand für die Bereitstel- 
lung einer 32-Bit-„Box“ bzw. 32-Bit- 
Funktionsbibliotheken innerhalb 
des 64-Bit-Systems erfordert. 


Keine Probleme macht der Counter- 
Strike:-Source-Server beim Einsatz 
mehrerer paralleler Installationen 
auf einer Maschine, beispielsweise 
für den Einsatz auf der größeren 
LAN-Party. Lediglich auf die Zu- 
weisung von IDs und Ports muss 
geachtet werden, um Konflikte zu 
vermeiden. 


Epic hatte schon immer ein Herz für 
benutzereigenes Spiele-Hosting. Be- 
reits im Jahr 2000 lief in der Redak- 
tion ein Dual-Sockel-Celeron-Server, 
der Redakteuren und Internet-Zo- 
ckern das originale Unreal Tourna- 
ment (dt.) für CTF-Feierabend-Ac- 
tion bereitstellte. Die Tradition lebt 
auch bei UT 2004 (dt.) fort, wel- 
ches sein dediziertes Server-Paket 
unfangreich für Win 32/64, Linux 
i386/AMD64 sowie Mac OS als 900- 
MiByte-Gratis-Download anbietet. 


Das Spiel bietet auch die Möglich- 
keit, einen normalen Spiele-Client 
zu starten, die Server-Optionen im 
Benutzerinterface zu konfigurieren 
und den Client dann als dedizierten 
Server auf den Desktop zu schieben. 
Ein zweiter, auf demselben Rechner 
gestarteter Client kann sich dann 
ganz normal als LAN-Spiel lokal ver- 
binden und externen Mitspielern 
Gesellschaft leisten - allerdings 
mit unfairem Ping-Vorteil. Für den 
Einsatz unter Linux muss man even- 
tuell ein älteres Library-Paket (std- 
libc++.5) nachinstallieren, zumin- 
dest unsere Testplattform Ubuntu 
8.04 war für das UT 2004 (dt.)-Ser- 
verpaket schon „zu frisch“. 


Die tropischen Crytek-Ballerbrüder 
liefern Multiplayer-Zusatzfunktio- 
nen mit. Die können wie bei UT 
2004 (dt.) direkt aus dem Haupt- 


spiel konfiguriert werden. Per 
Mausklick wandelt sich der Client 
dann zum dedizierten Server, der 
im Hintergrund abgelegt werden 
kann. 


Für den Download des abgespeck- 
ten, reinen dedizierten Servers für 
Crysis (Vista x86 bzw. x64) muss 
man sich auf der Webseite regis- 
trieren, der Download selbst ist 
aber kostenlos. Ein Linux-Paket gibt 
es derzeit nicht. 


Auch Call of Duty 4 ist Multiplay- 
er-affin und bietet neben Unter- 
stützung für Windows auch einen 
32-Bit-Linux-Server an. Den dedi- 
zierten Server baut man sich dann 
aus einem kleinen Download-Paket 
und einer Kopie der Weltdaten von 
der Spiele-DVD zusammen. Das ist, 
sofern der Server im Internet steht, 
über DSL nicht ganz optimal, da 
immerhin fast 850 MiByte an Daten 
von der DVD transferiert werden 
müssen - das kann als Upload zum 
Hoster schon mal eine Weile dau- 
ern. 


Während einige Spiele-Hersteller 
zwar bereits 64-Bit-Luft schnup- 
pern, ist die Spieleserver-Welt noch 
weitgehend 32-bittig aufgelegt. Der 
Grund dafür ist eigentlich recht 
simpel: Keines der aktuellen Spie- 
le, die dem Benutzer einen Server 
an die Hand geben, benötigt für 
den Hosting-Part irrsinnig viel Spei- 
cherplatz oder stößt ernsthaft an 
Rechenbedarfs- oder Ein-/Ausgabe- 
Grenzen. Zumeist ist man pro Ser- 
ver-Task mit weniger als 150 MiByte 
unterwegs, während man mit we- 
niger als 1 GByte Festplattenplatz 
rechnen muss. Der Großteil der 
Ressourcen landet bei einem aktuel- 
len Spiel eben in der 3D-Engine, das 
dem Server-Teil komplett abgeht. 


Die 64-Bit-Varianten der Server die- 
nen eher dem nahtlosen Einsatz 
ohne umständliche 32-Bit-Legacy- 
Verrenkungen als einem tatsächli- 
chen Endbenutzervorteil. Zudem 
sind die Windows-Varianten in 
diesem Punkt deutlich bedienungs- 
freundlicher als die für Linux vor- 
gesehenen Pakete, wo tieferes Ver- 
ständnis für das zugrundeliegende 
Betriebssystem oft unabdingbar ist, 
um die Sache tatsächlich zum Lau- 
fen zu bringen. 

Armin Lenz 


Crysis: 64-Bit-Server 


ER C:\Program Files (x86)\ Electronic Arts\Crytek\Crysis\Bin64\CrysisDedicatedServer.exe 


CryEngine2 — Dedicated Server — 
Number of available logical processors: 2 
Processor 8 


: Intel Intel<R> Core<TM>2 Duo CPU 


E6758 @ 2.66GHz 


CPU Speed (estimated): 2666.622809 MHz 
MMX: not present 


= not present 
Serial number not present or disabled 
Processor 1: 
CPU: Intel Intel<R) CGore<TM>2 Duo CPU 
Family: 6, Model: 15, Stepping: 11 
FPU: On-Chip 
CPU Speed (estimated): 2666.623312 MHz 
MMX: not present 
SSE: present 
3DNow?!: not present 
Serial number not present or disabled 
Total number of system cores: 2 

available to process: 2 


E6758 @ 2.66GHz 


Windows Vista 64 bit Chuild 6.8.6888) 

System language: German 

Windows Directory: “C:\Windows” 

Prerequisites 

* Installation of KB948185 hotfix required: no? (either not needed 
Local time is 17:23:53 04/29/68. system running for 5 minutes 


lay mode is 1286x1824x32,. (Unknown graphi card) 


Q z 


Crysis gehört zwar nicht zu den Multiplayer-Favoriten, ist aber mit einer inte- 
grierten Dedicated-Server-Funktion für 64-Bit-Betriebssysteme ausgestattet. 


Counter Strike: Source 


Aktuelle Spieler | Banne 


Spieler 0 


Für AMD64-CPUs gibt es den Dedicated Server für Counter-Strike: Source auch 
64-bittig. Intel-Prozessoren werden absichtlich ausgeschlossen. 


Unreal Tournament 2004 (dt.) 


rese |Dense [Leistung [Netzer] Rene] 


u Arbeian...| sera, 


17492% 
153126 


i 
are > 7 7 7 Ber 


Am flexibelsten arbeitet das Dedicated-Server-Paket für Unreal Tournament 2004 
(dt.): Windows 32/64, Linux 32/64 und Mac OS sind im Angebot. 
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Die 64-Bit-Technik 


Nicht nur das Be- 
triebssystem muss 
für den 64-Bit-Be- 
trieb geeignet sein, 
auch ein entspre- 
chender 64-Bit- 
Prozessor wird 
benötigt. Doch was 
genau bedeutet das 
eigentlich und worin 
unterscheidet sich 
ein 64- von einem 
32-Bit-Prozessor? 
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E b Sie überhaupt in der Lage 
| sein werden, ein 64-Bit-Be- 


| triebssystem einzusetzen, 
hängt primär von Ihrem Prozessor 
ab. Denn dieser muss 64-Bit-Befeh- 
le auch verarbeiten können. Noch 
dazu sind 64 Bit nicht gleich 64 Bit 
und es gibt unterschiedliche Archi- 
tekturen. Doch was genau bedeutet 
es eigentlich, wenn ein Prozessor 
64-Bit-kompatibel ist? 


Der Mikroprozessor, wie wir ihn 
heute kennen, geht auf ein aus IT- 
Sicht steinaltes Konzept zurück: die 
vom amerikanischen Mathematiker 
John von Neumann 1945 konzipier- 
te Von-Neumann-Architektur. Von 
Neumann legte damals fest, wie 
ein elektronisches Rechenwerk 
theoretisch auszusehen hat. Die 
drei grundlegenden Funktionsein- 
heiten eines Von-Neumann-Rech- 
ners, Mikroprozessor, Speicher 
und Ein-/Ausgabe, kommunizieren 
miteinander über Bussysteme. Der 
Mikroprozessor selbst ist nochmals 
unterteilt in Steuerwerk und Re- 
chenwerk. Im in Zellen unterteil- 
ten Speicher liegen sowohl Daten 
(z. B. Operanden einer Addition) 
als auch Befehle (um bei dem Bei- 


spiel zu bleiben also der Additions- 
befehl, mit dem zwei Operanden 
addiert werden). Die Besonderheit 
dieses Konzepts war die universelle 
Verwendbarkeit, die eine einfache 
Adaption und einen Industriestan- 
dard erst ermöglichte. Intels 8086, 
der Namensgeber der x86-Archi- 
tektur und bis heute Befehlsbasis 
sämtlicher x86-kompatiblen Pro- 
zessoren, wurde von Intel auf Ba- 
sis der Von-Neumann-Architektur 
entwickelt, von daher ist diese in 


Task Switching 

Damit wird die Fähigkeit eines Mikro- 
prozessors bezeichnet, den Inhalt der 
Register schnell auszutauschen, um 
den fliegenden Wechsel zwischen 
einzelnen Programmen (Tasks) zu 
ermöglichen. 


Segmentierung 

Bei segmentiertem Speicherzugriff 
wird die eigentliche Adresse um vier 
Bit nach links verschoben (was einer 
Multiplikation mit 16 entspricht) und 
rechter Hand um ein 4 Bit langes 
Segment ergänzt. Die Komplexität 
dieser Segmentierung macht die 
Programmierung des erweiterten 
Speichers äußerst aufwendig. 


ihrer Grundform selbst in aktuellen 
Quadcore-Mikroprozessoren vorzu- 
finden. 


Ein Mikroprozessor, das eigentliche 
Rechenwerk der Von-Neumann- 
Architektur, binär, das 
bedeutet mit zwei Zuständen: An 
und Aus, in der Informatik mit 1 
und O betitelt (siehe Extrakasten). 
Die Berechnungen werden dabei 
nicht direkt im Speicher durchge- 
führt; Daten und Befehle müssen 


arbeitet 


zunächst über den Systembus aus 
dem externen Speicher in prozes- 
sorinterne Speicherzellen geladen 
werden. Die Kapazität dieser als Re- 
gister bezeichneten Speicherzellen 
bestimmt über die „Bittigkeit“ des 
Mikroprozessors. Intels 8086 ist ein 
sogenannter 16-Bit-Prozessor, was 
nichts anderes bedeutet, als dass die 
prozessorinternen Register 16 Bit 
breit sind. Aus dieser Registerbreite 
ergeben sich folgende Einschrän- 
kungen einer 16-Bit-Architektur: 


Es können nur Zahlen bis 2%- 1 = 
65.535 verarbeitet werden, da die 
Zählung nicht bei Eins beginnt, 
sondern bei Null. Zahlen größer als 
65.535 müssen auf zwei oder mehr 


Register aufgeteilt und in zwei sepa- 
raten Arbeitsvorgängen verarbeitet 
werden. Dadurch wird die Leistung 
des Mikroprozessors aufgrund der 
zur Aufteilung und Zusammenset- 
zung nötigen Taktzyklen mehr als 
halbiert. 


Es können maximal 65.536 Spei- 
cherzellen adressiert werden. Da 
bei der x86-Architektur die Größe 
einer Speicherzelle auf 8 Bit festge- 
legt ist, resultiert dies in gerade mal 
64 KiByte linear adressierbarem 
Speicher. Mittels Segmentierung 
konnte der Adressbereich auf 2% = 
1.048.576 Speicherzellen erweitert 
werden, was 1.024 KiByte segmen- 
tiert adressierbarem Speicher ent- 
spricht. 


Der Schritt zu 32 Bit 

Die Erweiterung der Register von 
16 auf 32 Bit erfolgte mit dem 
80386-Mikroprozessor. Dieser stellt 
bis heute die Grundlage moder- 
ner Software dar, da die meisten 
Anwendungen als sogenannte 32- 
Bit-Binaries vorliegen. Der linear 
adressierbare Speicher wurde auf 
232 = 4.294.967.296 Speicherzellen 
à 8 Bit erweitert, was der berühmt- 
berüchtigten Grenze von 4 GiByte 
entspricht. Auch die vom 8086 be- 
kannte Segmentierung wurde über- 
nommen, was einem segmentiert 
adressierbaren Speicherbereich 
von 23° = 64 GiByte gleicht. 


Nicht nur die 32 Bit breiten Regis- 
ter haben den 80386 zur Grund- 
lage moderner Software gemacht. 
Auch zusätzliche Features wie „Task 
Switching“, die Basis eines jeden 
Multitasking-Betriebssystems, sind 
dafür verantwortlich, dass selbst 
der neueste Linux-Kernel und Win- 
dows Vista x32, von den MMX- und 
SSE-Erweiterungen abgesehen, rein 
theoretisch 80386-kompatibel sind. 


Intels erste 64-Bit- 
Gehversuche 

Bereits 1994, als im Desktop-Markt 
noch der 80486 dominierte, begann 
man bei Intel und Hewlett Packard 
mit der Arbeit an einer 64-Bit-Archi- 
tektur, die vier Jahre später in Form 
des Intel Itanium „Merced“ in Silizi- 
um gegossen wurde. Die Namens- 
gebung für die neue Architektur 
deutete auf Kontinuität hin - IA-64 
lautete der offizielle Name in Anleh- 
nung an die 32-Bit-Architektur IA- 
32. Der Name täuscht jedoch über 
die Tatsache hinweg, dass es sich 
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bei IA-64 zwar um eine Von-Neu- 
mann-, nicht jedoch um eine x86- 
kompatible Architektur handelt. 


So kann ein Itanium x86-Code pro- 
blemlos ausführen, allerdings um 
ein Vielfaches langsamer als ein 
x86-kompatibler Mikroprozessor. 
Die IA-64-Architektur basiert auf 
dem VLIW-Konzept („Very Long In- 
struction Word“, zu Deutsch: sehr 
langes Befehlswort) und benötigt 
daher speziell optimierte Software, 
um ihr volles Potenzial auszuspielen. 


x86-kompatible 64 Bit 

Die Lücke zwischen 64-Bit-Servern 
und 32-Bit-Desktops schloss AMD 
2003 mit der Einführung des K8- 
Mikroprozessors, zunächst in Form 
des Opterons. Im Gegensatz zur 
IA-64-Architektur ist die zunächst 
als x86-64 bekannt gewordene und 
nach Durchlaufen der Marketing- 
abteilung AMDs in AMD64 um- 
benannte Architektur vollständig 
x86-kompatibel und steht somit in 
direkter Linie zum 80386-Mikro- 
prozessor, der ebenfalls vollständig 
kompatibel zu seinen 16-Bit-Vorgän- 
gern war. 


Um sowohl 32- als auch 64-Bit-Code 
gleich schnell ausführen zu können, 
griff man bei AMD in die Trickkiste 
und verpasste dem x86-64-Design 
unterschiedliche Betriebsmodi. Im 
sogenannten „Legacy Mode“ un- 
terstützt die Architektur die vom 
80386 bekannten Modi „Real“, „Pro- 
tected“ und „Virtual-8086“. Es stehen 
die x86-üblichen acht Register mit 
jeweils 32 Bit Länge zur Verfügung 
und Operanden und Daten können 
entweder 16 oder 32 Bit lang sein. 
In diesem Modus verhält sich ein 
x86-64-kompatibler Mikroprozes- 
sor also wie ein ganz normaler x86- 
kompatibler 32-Bit-Mikroprozessor 
und ist intern von einem solchen 
auch nicht zu unterscheiden. 


Interessant wird es im 64-Bit-Be- 
triebsmodus, dem sogenannten 
„Long Mode“. Hier wird ausschließ- 
lich der „Protected Mode“ unter- 
stützt, „Real“ und „Virtual-8086* 
nicht. Auch das mit dem 80386 
eingeführte „Task Switching“ fällt 
im „Long Mode“ weg, stattdessen 
existieren aber natürlich entspre- 
chende Nachfolgetechnologien 
(namentlich Register Renaming). 
Um in diesem Betriebsmodus zu 
operieren, wird ein 64-Bit-Betriebs- 
system benötigt, denn ein P» 


Extended 


Hintergrund- 
wissen 


64 Bit 


BE screenshot CPU-Z 


[CPUT] Cache | mainboard | Memory | SPD | About | 


Processor = Processor 


{EPU ] cache | Mainboard | memory | spp | About | 


Name[ intel Mobile Core 2 Duo L7300 intel Name | AMD Athlon 64 X2 5400+ AMD 
Code Name | Merom Brandt (intel Code Name Windsor Brando | 4 
Package | Socket P (478) re? | Package| Socket AM2 (940) 2 
Technology | 65 nm Corevo | 1.050Vv Duo, Technology | 90nm Core Voltage | 1.120V FFRENMEET] 


Specification | intel(R) Core(TM)2 Duo CPU T5270 @ 1.40GHz Specification | __ AMD Athlon(tm) 64 X2 Dual Core Processor 5400+ 


Famiy | 6 Model | F Stepping [ D Famiy | F Model | 3 Stepping [ 3 
| Ext Famiy [ 6 Ext. Model | F Revision [ MO Ext. Famiy | F Ext. Model [ 43 Revision | JH-F3 


Ob es sich bei Ihrer CPU um einen 64-Bit-Mikroprozessor handelt, verrät CPU-Z. 
Wichtig ist in der Zeile „Instructions” der Wert X86-64 (AMD) oder EM64T (Intel). 


BEE Vista-Systeminformationen 


Basisinformationen über den Computer anzeigen 


Windows-Edition 
Windows Vista™ Business 


Copyright © 2007 Microsoft Corporation. Alle Rechte vorbehalten. 


System 


Klassifikation: EFF Windows-Leistungsindex 


Prozessor: Intel(R) Core(TM)2 Duo CPU T5270 @1.40GHz 1.40 GHz 
Arbeitsspeicher (RAM): 4.00 GB 


Systemtyp: 64 Bit-Betriebssystem 


Ob Sie ein 64-Bit-System installiert haben, verraten sowohl Windows Vista als auch 
XP in den Systeminformationen (Rechtsklick auf „Arbeitsplatz“ - „Eigenschaften”). 


Zahlenwelt eines Mikroprozessors 


Obwohl Mikroprozessoren lediglich mit 
den zwei Zuständen „Ein" und „Aus” 
rechnen, oder binär dargestellt mit 1 
und 0, können sie mithilfe dieser beiden 
Zustände (oder Bits) sämtliche Dezimal- 
zahlen darstellen — egal ob positiv, 
negativ, groß, klein, Gleitkomma oder 
Integer. Die größte dezimal darstellbare 
Zahl hängt direkt von der verfügbaren 
Anzahl der binären Stellen ab. Mit einer 
binären Stelle lassen sich logischerweise 
nur zwei Dezimalzahlen darstellen. Mit 
zwei binären Stellen jedoch bereits 2? 


Dezimalzahlen, mit drei binären Stellen 
2? Dezimalzahlen, und so weiter. 


Die Umrechnung ist dabei äußerst 
simpel. Nehmen wir als Beispiel die 
binäre Darstellung der 8 Bit langen Zahl 
01101010. Da Intel-Prozessoren die 
sogenannte „Little Endian”-Codierung 
verwenden (rechts die niederwertigste, 
links die höchstwertige Stelle), erfolgt 
die Darstellung von rechts beginnend, 
wobei jeder Schritt nach links einer Ver- 
dopplung des Dezimalwertes entspricht: 


Dezimal 128 64 32 16 8 4 2 1 
Binär 
Die binäre Zahl 01101010 ist also -(2(8") - 1) = -127, binär 0111111. 


Die Zahlen 00000000 und 10000000 
stehen dabei gleichermaßen für dezimal 
Null, einmal mit positivem und einmal 
mit negativem Vorzeichen. 


dezimal (0*1) + (1*2) + (0*4) + (1*8) 
+ (0*16) + (1*32) + (1*64) + (0*128) 
=2+8+32 +64 = 106. Die mit acht 
Bit maximal darstellbare Dezimalzahl 

ist somit 28-1 = 255, binär 11111111, 
die kleinste Dezimalzahl logischerweise 
0, binär 00000000. Dies gilt allerdings 
nur für die vorzeichenlose Darstellung. 
Wird unterschieden zwischen positiven 
und negativen Zahlen, so muss ein Bit 
zur Darstellung des Vorzeichens zweck- 
entfremdet werden (das höchstwertige 
Bit, also das Bit ganz links, repräsentiert 
dabei das Vorzeichen: 1 = +, 0 = -). Die 
mit acht Bit größte darstellbare positive 
Dezimalzahl beträgt in diesem Fall 

also lediglich +(2(8°") - 1) = 127, binär 
11111111, die kleinste dafür jedoch 


Da größere Zahlen in binärer Darstel- 
lung sehr lang werden, kürzt man diese 
in der Regel mithilfe des sogenannten 
hexadezimalen Systems ab. Dieses fasst 
jeweils vier Bit zu einer Zahl zusammen. 
Da jedoch die Darstellung von Zahlen 
größer als 9 nicht mehr mit einer Ziffer 
möglich ist, hat man zu Buchstaben ge- 
griffen: 10 =A, 11 = B, ..., 15 = F. Die 
Binärzahl aus unserem obigen Beispiel 
wäre also in hexadezimaler Darstellung 
in die zwei Binärpaare 0110 und 1010 
aufzuteilen, also hexadezimal 6A. 
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Linux 64 Bit 


Nach dem Erscheinen des ersten x86- 
64-Prozessors in Form des AMD Opte- 
rons war Linux das erste Betriebssystem, 
welches die neue x86-64-Architektur 
vollständig unterstützte. Die Linux- 
Lösung für das Dilemma 32-Bit-Anwen- 
dungen unter 64-Bit-Betriebssystemen 
ist der in diesem Artikel beschriebenen 


Auch unter Linux werden sämtliche 
Bibliotheken als 32- und 64-Bit-Version 
mitgeliefert und bei Bedarf doppelt in- 
stalliert, sodass unter 64-Bit-Linux auch 
32-Bit-Anwendungen völlig problemlos 
ausgeführt werden können. Sowohl 

bei RPM als auch bei der von Debian 
und Debian-Derivaten (zum Beispiel 
Ubuntu oder Knoppix) verwendeten 
DEB-Paketverwaltung muss auch die 
32-Bit-Version der Anwendung als 64- 
Bit-Paket vorliegen. Da dies bei Paketen 
von Drittherstellern (bekanntes Beispiel: 
Skype) oder älteren 32-Bit-Paketen 

in der Regel jedoch nicht der Fall ist, 
müssen Sie solche Pakete manuell ins 
System einpflegen. In beiden Fällen 
muss dafür die Konsole bemüht und 
der Paketverwaltung ein entsprechen- 
der Parameter übergeben werden, der 
die Installation erzwingt. 


Im internen Aufbau unterschei- 
den sich die Linux-Lösung und 
WoW64 in einem entschei- 
denden Detail: Während 

unter Windows die Pfade 

für 32-Bit-Bibliotheken 

und 32-Bit-Anwendun- 

gen modifiziert wurden 
(C:\Windows\SysWOW64 

und C:\Programme (x86)) 


Microsoft-Windows-Lösung sehr ähnlich. 


und 64-Bit-Programme die bisherigen 


32-Bit-Pfade weiterverwenden (C:\Win- 


dows\System32 und C:\Programme), ist 
dies bei Linux genau umgekehrt. Die 
32-Bit-Bibliotheken liegen wie gehabt 
unter /usr/lib und /lib, wohingegen die 
64-Bit-Bibliotheken in /usr/lib64 und 
/lib64 abgelegt werden. Der Pfad der 
ausführbaren Dateien hängt von der 
verwendeten Linux-Distribution ab 

— manchmal liegen die Binärdateien in 
/usr/bin und /usr/bin64, manchmal in 
Jusr/lib/bin und /usr/lib64/bin. 


Sie sollten übrigens nie auf die Idee 
kommen, einer 64-Bit-Installation einen 
32-Bit-Kernel unterzujubeln — dies 

wird in einem nicht mehr startfähigen 
System resultieren. Falls Sie zu den 
Anwendern gehören, die ihre Software 
teilweise selber kompilieren, so können 
Sie unter 64-Bit-Linux auch sogenannte 
Crosskompilate erstellen, also 32- statt 
64-Bit-Binaries bauen. 


Betriebsmodi im Vergleich 


Betriebsmodus 


Benötigtes Betriebssystem 


Neukompilierung der 
Software erforderlich 


Betriebsmodi 


Adressgröße 


Operandengröße 


Zusätzliche Register 
Breite der GPR 


Long Mode 
64 Bit Mode 


Legacy Mode 


Compatibility 
Mode 


16- o. 32-Bit- 
Betriebssystem 


Nein 


Real, Protected, 
Virtual-8086 
32 Bit 

16 Bit 

32 Bit 

16 Bit 

Nein 

32 Bit 


Abhängig vom Betriebsmodus stellt ein x86-64-Mikroprozessor unterschiedliche 
Funktionen zur Verfügung oder streicht deren Unterstützung. 
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Wechsel zwischen „Legacy Mode“ 
und „Long Mode“ ist ausschließlich 
in Kombination mit dem Signal RE- 
SET# möglich. 


Befindet sich der Mikroprozessor 
einmal im „Long Mode“, so stehen 
zwei Untermodi zur Verfügung. Der 
sogenannte „Compatibility Mode“ 
ermöglicht die direkte Ausführung 
von 32-Bit-Code. Hierbei kann sei- 
tens der Software nicht zwischen 
„Legacy Mode“ und „Compatibility 
Mode“ unterschieden werden, da 
in beiden Modi acht Register mit 
jeweils 32 Bit Länge zur Verfügung 
stehen und der Mikroprozessor 
sich wie seine x86-kompatiblen 
32-Bit-Kollegen verhält. Einzige Ein- 
schränkung ist die bereits erwähnte 
Beschränkung auf den „Protected 
Mode“, wodurch 16-Bit-Anwendun- 
gen von der Ausführung ausge- 
schlossen werden (siehe Tabelle). 


64-Bit-Modus 

Völlig neu ist hingegen der soge- 
nannte „64 Bit Mode“. Dieser er- 
fordert nicht nur neu kompilierte 
Software, sondern stellt dieser 
auch zusätzliche Funktionen zur 
Verfügung. So sind die Register 
natürlich 64 Bit breit, allerdings 
ist dies die erste x86-kompatible 
Architektur, bei der Registerbreite 
und linear adressierbarer Speicher 
nicht in direktem Zusammenhang 
stehen: Architekturbedingt be- 
trägt dieser nämlich lediglich 2°? = 
4.503.599.627.370.496 Speicherzel- 
len à 8 Bit, also 4 PiByte (1 PiByte 
= 1.024 TiByte = 1.048.576 GiByte), 
virtuell können theoretisch bis zu 
26 Speicherzellen adressiert wer- 
den, also 16 EiByte (1 ExiByte = 
1.024 PiByte). Diese Grenzen sind 
bisher jedoch rein theoretischer 
Natur - aktuelle K10-Prozessoren 
können 248 Speicherzellen = 256 
TiByte adressieren, Intels Imple- 
mentierung der x86-64-Architektur 
macht derzeit bei 2° Speicherzellen 
= 1 TiByte Halt. 


AMD hat den Schritt von x86 auf 
x86-64 dazu genutzt, die mit dem 
80386 eingeführten und für die 
x86-Kompatibilitätt maßgeblichen 
Register zu überarbeiten. So wurden 
die acht 32 Bit breiten GPR („Gene- 
ral Purpose Register“, zu Deutsch 
etwa Universalregister) nicht nur 
auf 64 Bit erweitert, sondern um 
acht weitere 64 Bit breite GPR R8 
bis R15 erweitert. Auch acht zusätz- 
liche SSE- und SSE2-Register, XMM8 


bis XMM15, stehen zur Verfügung, 
sodass insgesamt über 16 SSE/SSE2- 
Register mit jeweils 128 Bit Länge 
verfügt werden kann. Die Gleitkom- 
maregister blieben unverändert bei 
acht Stück mit jeweils 80 Bit Breite. 


Umschaltung ohne 
Verluste 

Damit ein x86-64-Mikroprozessor 
überhaupt erst in den „64 Bit Mode“ 
schaltet, müssen zwei Bedingungen 
erfüllt sein. Erstens muss ein 64-Bit- 
Betriebssystem, wie beispielsweise 
Vista x64 oder Linux x86_64, gela- 
den sein und zweitens muss auch 
die auszuführende Software als so- 
genannte 64-Bit-Binary vorliegen. 
Die zweite Bedingung ist direkt 
abhängig von der ersten - ist also 
lediglich ein 32-Bit-Betriebssystem 
installiert, kann keine Software im 
„64 Bit Mode“ ausgeführt werden. 
Da jedoch die existierende x86- 
kompatible Software meist nur als 
32-Bit-Binary vorliegt, muss ein 
x86-64-kompatibler Prozessor meh- 
rere Millionen Mal pro Sekunde 
zwischen „64 Bit Mode“ und „Com- 
patibility Mode“ umschalten. 


Damit dies ohne Zeitverlust ge- 
schieht und der Anwender davon 
nichts mitbekommt, wird auf soge- 
nanntes „Register Renaming“ (zu 
Deutsch Registerumbenennung) 
zurückgegriffen. Muss ein Mikro- 
prozessor umschalten, so wird der 
Inhalt der Register nicht geleert, 
sondern lediglich anderswo abge- 
bildet. Statt 8 GPR stehen also bei- 
spielsweise 128 zur Verfügung, von 
denen jedoch immer nur Blöcke 48 
(32 Bit) oder 16 GPR (64 Bit) sicht- 
bar sind. Dadurch kann der Mikro- 
prozessor innerhalb eines Taktes 
die Register umbenennen und in 
den „Compatibility Mode“ schalten, 
nur um anschließend innerhalb ei- 
nes Taktes die Umbenennung wie- 
der rückgängig zu machen und in 
den „64 Bit Mode“ zurückzukehren. 


Doppelte Bitzahl = Dop- 

pelte Geschwindigkeit? 

Eine relativ geläufige Fehlannahme 
betrifft die Geschwindigkeit von 
64-Bit-Anwendungen. Denn anders 
als beispielsweise die Taktfrequenz 
hat die Breite der Register mit der 
Geschwindigkeit eines Mikropro- 
zessors zunächst gar nichts zu tun. 
Ganz im Gegenteil kann es sogar 
passieren, dass die 64-Bit-Binary ei- 
ner Anwendung langsamer läuft als 
die 32-Bit-Binary. Der Grund hier- 
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für liegt in der deutlich höheren 
Datenrate einer 64-Bit-Binary, da 
sämtliche Adressen im doppelt so 
langen 64-Bit-Code vorliegen müs- 
sen. Das erhöht den Speicherbedarf 
zwar nicht um das Doppelte, jedoch 
trotzdem spürbar. Als Faustregel 
müssen Sie bei 64-Bit-Programmen 
mit etwa 10 Prozent höherem Spei- 
cherverbrauch rechnen. 


Es gibt allerdings auch Fälle, in de- 
nen eine 64-Bit-Anwendung deut- 
liche Geschwindigkeitsvorteile ge- 
genüber einer 32-Bit-Anwendung 
hat. So ist Letztere beispielsweise 
unter Windows x64 auf maximal 2 
GiByte Speicherbedarf beschränkt, 
mehr kann der Speichermanager 
von Windows einem einzelnen 
Prozess nicht zuweisen. Dies lässt 
sich zwar im „Legacy Mode“ mittels 
eines Tricks auf 3 GiByte erhöhen, 
an dieser Stelle ist dann aber defi- 
nitiv Schluss. Bei der Bearbeitung 
großer Dateien (Stichwort: Video- 
bearbeitung) Kann es also durchaus 
passieren, dass ein 64-Bit-System 
deutliche Geschwindigkeitsvorteile 
hat. Auch die Verarbeitung von Zah- 
len größer 2° ist mit einem 64-Bit- 
System deutlich schneller, sofern 
dies nicht über die auch im „Legacy 
Mode“ 128 Bit breiten SSE/SSE2-Re- 
gister geschieht. Grundsätzlich gilt: 
Stößt eine Anwendung nicht an die 
Grenzen der 32-Bit-Architektur, so 
wird sie aus 64 Bit nicht immer Vor- 
teile ziehen können. 


WoW64: Windows on 
Windows 64 Bit 

Wäre ein 64-Bit-Betriebssystem 
nicht in der Lage, auch 32-Bit-An- 
wendungen auszuführen, so könn- 
ten Sie quasi kaum Software unter 
Windows nutzen. Damit Ihnen dies 
erspart bleibt, hat Microsoft für 64- 
Bit-Versionen von Windows ein ei- 
genes 32-Bit-Subsystem entwickelt: 
‚Windows on Windows 64 Bit“ 
(in der Regel mit WoW64 abge- 
kürzt). 


Warum ist WoW64 
notwendig? 

Früher, noch lange vor der Einfüh- 
rung von Windows und dem Kon- 
zept der gemeinsam verwendeten 
Bibliotheken, waren Anwendun- 
gen statisch verlinkt. Das bedeutet, 
dass eine Anwendung sämtliche 
benötigten Bibliotheken direkt im 
Programmverzeichnis mitbrachte. 
Benötigten mehrere Anwendun- 
gen allerdings die gleichen Biblio- 
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theken, so lagen diese mehrfach 
auf Ihrer Festplatte. Daher wurden 
die häufigsten Bibliotheken unter 
Windows gemeinsam genutzt und 
liegen als DLL-Dateien („Dynamical- 
ly linked library“, zu Deutsch etwa 
dynamisch verlinkte Programm- 
bibliothek) im Verzeichnis Win- 
dows\System32. 


Grundlegende Funktions- 
weise 

Prinzipiell handelt es sich bei 
WoW64 um eine virtuelle 32-Bit- 
Umgebung, die entsprechenden 
Applikationen ein natives 32-Bit- 
Betriebssystem vorgaukelt. Diese 
besteht dabei aus drei Kernkompo- 
nenten. Als Erstes ist die Dateisys- 
temumleitung zu nennen, bei der 
32-Bit-Anwendungen die nötigen 
Bibliotheken im Windows\Sys- 
WoW64-Verzeichnis wiederfinden. 
Zusätzlich zeigt der Standard-Pro- 
grammpfad %ProgramfFiles% für 
32-Bit-Anwendungen auf C:\Pro- 
gramme (x86), in C:\Programme 
befinden sich hingegen sämtliche 
nativen 64-Bit-Anwendungen des 
Systems. 


Die zweite Komponente besteht 
aus einer Registry-Umleitung, die 
Zugriffe von 32-Bit-Applikationen 
auf andere Bereiche umleitet. Da- 
bei werden auch Schlüssel aus dem 
32-Bit-Teil der Registry automatisch 
in den 64-Bit-Teil kopiert und um- 
gekehrt. Besonders wichtig ist hier- 
bei, dass zur Installation einer 64- 
Bit-Anwendung ein 64-Bit-Installer 
benötigt wird und zur Installation 
einer 32-Bit-Anwendung ein 32-Bit- 
Installer. Ist dies nicht der Fall, wer- 
den die Registry-Einträge einer 64- 
Bit-Anwendung im 32-Bit-Teil der 
Windows-Registrierung abgelegt 
und umgekehrt, sind dann aber für 
die Anwendung anschließend nicht 
auffindbar. 


Der letzte Aspekt betrifft die Spei- 
cherverwaltung, da 32-Bit-Prozes- 
sen jeweils maximal 2 GiByte Spei- 
cher zur Verfügung stehen. Der 
bekannte Trick, um diesen Bereich 
auf 3 GiByte zu erweitern, funktio- 
niert nicht, da für die Speicherzu- 
weisung von 32-Bit-Prozessen die 
unteren 4k der 64-Bit-nativen 8k 
Pages verwendet werden. Benötigt 
eine Ihrer 32-Bit-Anwendungen 
mehr als 2 GiByte Speicher, bleibt 
Ihnen nur der Umstieg auf ein 32- 
Bit-Betriebssystem. E 

Martin Jungowski 


Von-Neumann-Architektur 


Mikroprozessor 


Steuerwerk Rechenwerk 


N j 


i 


Ein-/Ausgabe 


Auf der Von-Neumann-Architektur, die auf das Jahr 1945 zurückgeführt werden kann, 
basieren bis heute alle x86-kompatiblen (aber auch andere) Mikroprozessoren. 


BEE Das Register einer x86-64-CPU 


WE) ın x86 


GE) Added by x86-64 [AH LAL) 


NMN MON 


Program 
Counter 


Zusätzlich zu den für x86-kompatible Mikroprozessoren üblichen acht GPR stehen 
im 64 Bit Mode acht GPR und acht 128 Bit lange SSE/SSE2-Register zur Verfügung. 


BEE Taskmanager Vista 


Datei Optionen Ansicht ? 


Anwendungen | Prozesse |Dienste | Leistung | Netzwerk | Benutzer | 


Name Benutze... CPU Arbeitsspeic... Bes ^ 
Leerlaufprozess SYSTEM 94 24K Zeit|_ 
taskmgr.exe Martin J... 02 2,564K Win u 
winamp.exe *32 Martin J... 02 16,136K Win = 
dwm.exe Martin J... 02 27,988K Des 
sidebar .exe Martin J... 01 22,868K Win 
conime.exe *32 Martin J... 00 808K Con 
POWERPNT.EXE *32 Martin J... 00 6,132K Mio 
calc.exe Martin J... 00 1,912K Win 
i_view32.exe *32 Martin]... 00 3,040K Irfa 
SearchProtocolHost.... SYSTEM 00 4,036K Mior 
firefox.exe *32 Martin J... 00 83,864K Fire 
solwowß4.exe Martin ].. 00 4.780K Thu 


Die Erweiterung „*32” zeigt Ihnen im Windows Taskmanager an, dass ein Pro- 
gramm nur im „32 Bit Compatibility Mode“ läuft. 
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Microsoft Windows 
Vista Home Premium 


2-JAHRES-ABO Prämien-Nr. 


(EXTENDED) 


E Steigen Sie jetzt auf das zukunftssichere 

64-Bit-Betriebssystem um! 
E Vollversion (System Builder) 
E Auf DVD-ROM inklusive 


Service Pack 1 


*Sie bekommen Windows Vista Home Premium x64 
(System-Builder-Version) kostenlos, wenn Sie einen neuen 
Abonnenten für ein 2-Jahres-Abo von PC Games Hard- 


ware Extended werben. 


S Coupon ausgefüllt absenden an: Computec Media AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 München, Telefon: +49 (0)89 20 959 125, Fax: +49 (0)89 20 028 111. 


Sie wollen auf Windows Vista x64 umsteigen? 
Dann müssen Sie nur einen neuen Leser werben 
und schon kommt das 64-Bit-Betriebssystem 


003448 


Vista x64 kostenlos!* 


kostenlos zu Ihnen nach Hause. Füllen Sie ein- 
fach den Coupon aus oder bestellen Sie im Web 
unter: abo.pcgameshardware.de 


Windows Vista’ 


Home Premium 


Die optimale Edition von Windows. für digitäle 
Unterhaltung auf Heim-PCs und mobilen/PCs 


[71 Ja, ich möchte das 
2-Jahres-Abo von 
PC Games Hardware 


EXTENDED 

(€ 146,-/24 Ausgaben; 
Abo-Angebot gilt nur innerhalb 
Deutschlands) 


ÜBRIGENS: Sie können 
sich auch von Personen, 
die PC Games Hardware 
selbst nicht abonniert 
haben, als Abonnent 
werben lassen! 


Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung 
geschickt wird: (bitte in Druckbuchstaben ausfüllen) 


Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Die Prämie geht an folgende Adresse: 
(Prämienlieferung nur innerhalb der EU möglich) 


Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent der PC Games 
Hardware. Aus rechtlichen Gründen dürfen Prämienempfänger und neuer Abonnent 
nicht ein und dieselbe Person sein! Das Abo gilt für mindestens 24 Ausgaben und kann 
danach jederzeit mit einer Frist von 3 Monaten zum Monatsende gekündigt werden. 
Die Prämie geht erst nach Bezahlung der Rechnung zu. Das Abo-Angebot gilt nur für 
PC Games Hardware. 


Bitte senden Sie mir folgende Prämie: 


(Lieferung, solange der Vorrat reicht. Bitte beachten Sie die jeweiligen Abo-Laufzeiten!) 


Prämie: 


Holela lelas] 


PH 24 07 08 


Ich bin damit einverstanden, dass Sie mich auch per Post, Telefon oder E-Mail über 
interessante Angebote informieren. (ggf. streichen) 


Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusätzlich 
zwei Ausgaben kostenlos! 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 


o Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in Deutschland ca. 2-3 Wochen) 


Kreditinstitut: 


Konto-Nr. 


Bankleitzahl: 


Kontoinhaber: 


o Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in Deutschland ca. 6-8 Wochen) 


Datum, Unterschrift des Abonnenten (bei Minderjährigen der gesetzl. Vertreter) 


Dieses Angebot gilt aus rechtlichen Gründen nicht für Österreich. 


— =E] 
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e „An der PC-Werbung 
Wirrüūsten Aldi- und Delitschland PCs auf | 
Notebook-Tuning: Ka E coue | 
en PC wieder fit machen et | 
raf een und Windows en Q | 


Der PCGH-Vergleich: Selbstbau- 
und OEM- gegen A a 


E 
p 


Vollversion Registry First Aid 4 auf DVD 


az 
Ar Ei 


Mythen der PC-Werb 


Wer Rechner ungern 
selbst zusammen- 
schraubt, sondern 
lieber einen Fertig- 
PC aus dem Elektro- 
markt kauft, sollte 
einen Blick hinter die 
Werbeversprechen 
werfen. Wir klären 
Sie auf. 


2 erbeprospekte, Plakate an 
Bushaltestellen und TV- 
Werbung berieseln 

täglich mit Leistungsversprechen 
und einer unüberschaubaren Fea- 
ture-Vielfalt. Die Dame aus der Sa- 


uns 


turn-Werbung suggerierte uns bis 
vor Kurzem immer wieder aufs 
Neue: „Geiz ist geil!“ Doch Vorsicht: 
Zu viel Geiz ist gefährlich, denn wer 
beim PC-Kauf nicht auf das Klein- 
gedruckte achtet, erhält zuletzt oft 
ein Gerät, das nicht seinen Anforde- 
rungen entspricht. Daher lautet ein 
bekanntes Sprichwort: „Wer billig 
kauft, kauft doppelt.“ Damit Ihnen 
das nicht passiert, verraten wir Ih- 
nen, worauf Sie bei Angeboten im 
PC-Bereich achten sollten. 


Bevor Sie ins erstbeste Elektro- 
geschäft gehen, 
überlegen, welche Anforderungen 
Sie an den PC stellen. In der Ausgabe 
05/2008 der PCGH haben Sie bereits 
gelernt, dass es unterschiedliche 
Nutzerprofile gibt (PCGH Extended 
05/2008, S. 19). Je nach Nutzerprofil 
fällt die Auswahl der Komponenten 
entsprechend unterschiedlich aus. 


sollten Sie sich 
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Wenn Sie zum Beispiel zu den Spie- 
lern gehören, dann sollten Sie einen 
PC mit einer starken Grafikkarte 
und einem modernen Zweikernpro- 
zessor wählen. Wollen Sie mit dem 
neuen PC nur surfen und Office-Da- 
teien bearbeiten, reicht in der Regel 
die kleinste und günstigste Variante 
aus, da heutzutage jeder angebotene 
Rechner genügend Leistung für ein- 
fache Aufgaben bietet. Darüber hi- 
naus spielen andere wichtige Eigen- 
schaften des Rechners eine Rolle, 
wie zum Beispiel die Lautstärke des 
Gesamtsystems, die Aufrüstbarkeit 
oder natürlich der Stromverbrauch, 
auf die wir später im Artikel einge- 
hen. 


Treten Sie dem Berater im Laden- 
lokal mit einer gesunden Portion 
Skepsis entgegen. Mit einigen we- 
nigen Ausnahmen beschränkt sich 
ihre Funktion als Berater auf das 
Herunterbeten der Leistungsmerk- 
male, welche Sie bereits im Pros- 
pekt vorfinden. Schnell wird Ihnen 
ein Modell mit allen erdenklichen 
Features verkauft, welches Sie für 
Ihre Ansprüche möglicherweise 
gar nicht brauchen. Ein guter Bera- 


x % 


Reaktionszeit . 


Dualcore 
Quadcore 


E 


ter zeichnet sich dadurch aus, dass 
er zunächst nachfragt, für welchen 
Einsatzzweck Sie den neuen PC 
brauchen und warum Sie mit Ih- 
rem alten Gerät nicht mehr zufrie- 
den sind. Erst dann sollte er Ihnen 
einige Modelle vorschlagen, die zu 
Ihren individuellen Anforderungen 
passen. Gehen Sie nicht gleich auf 
das erstbeste Angebot ein, sondern 
lassen Sie sich auch in einem ande- 
ren Geschäft beraten. 


Werfen Sie einen Blick auf das An- 
gebot mit dem Komplett-PC aus 
einem aktuellen Werbeflyer (siehe 
Bild). Dort wird ein Rechner be- 
worben, in welchem ein Quadcore- 
Prozessor werkelt. Grundsätzlich ist 
gegen die CPU nichts einzuwenden, 
allerdings bringt sie für die meisten 
Anwender keinen Leistungsvorteil. 
Die aktuellen Spiele sind momen- 
tan nicht auf die neue Kernvielfalt 
programmiert. Zum Spielen eignet 
sich auch ein Zweikernprozessor, 
gepaart mit einer schnellen Grafik- 
karte. Je weniger Flaschenhälse der 
neue PC hat, umso mehr Leistung 
kann das System entfalten. Die in 
dem Angebot (siehe Bild) eingebau- 


te Grafikkarte namens 8400 GS ist 
eindeutig der Flaschenhals des Sys- 
tems, sodass Sie mit dem PC trotz 
Quadcore-CPU kein aktuelles Spiel 
vernünftig zocken können. 


Dass es nicht gerade leicht ist, den 
Überblick über die CPU-Vielfalt 
zu behalten, beweist unsere CPU- 
Tabelle („Übersicht Prozessoren“). 
Sie listet die gängigsten Modelle 
mitsamt Taktfrequenz, Multiplika- 
tor und der Größe des L2-Caches 
auf. In den Prospekten gibt es viele 
Angebote, die mit hohem CPU-Takt 
werben. Jedoch kommt es bei der 
Leistungsfähigkeit des Prozessors 
unter anderem auch auf die Größe 
des L2-Caches an. Je größer dieser 
ist, desto schneller wird bei glei- 
cher Taktfrequenz gerechnet. So 
bietet der Intel Core 2 Duo E4700 
zwar annähernd genauso viel Takt 
wie der Core 2 Duo E8200, jedoch 
hat er einen wesentlich kleineren 
L2-Cache als sein großer Bruder. 
Dies ist nicht bei allen Anwendun- 
gen ein Nachteil. Spiele hingegen 
reagieren häufig mit niedrigeren 
Fps-Raten. Achten Sie daher beson- 
ders auf diese wichtige Kenngröße. 


ung 


Grafikkarten mit 

viel Speicher 

Immer wieder sind Spieler ent- 
täuscht von ihren Grafikkarten, da 
sie nicht die gewünschten Frame- 
raten liefern. Bei näherer Betrach- 
tung wird schnell klar, dass die Ge- 
schwindigkeit nicht auf den lokal 
verbauten Grafikspeicher zurück- 
zuführen ist, sondern auf den Gra- 
fikchip. Viele Verkäufer geben nur 
den Hersteller der Grafikkarte und 
die Speichergröße an. Aktuelle Bei- 
spiele sind die Nvidia Geforce 8500 
GT mit 1.024 MiByte oder die Rade- 
on HD 3650 mit 1.024 MiByte Spei- 
cher. Bei diesen Karten sind selbst 
512 MiByte überdimensioniert, da 
die Grafikchips langsam arbeiten. 
Ein Gegenbeispiel sind günstige 
Grafikkarten aus der Mittelklasse 
mit wenig Speicher. Die Geforce 
8800 GT gibt es auch in der Varian- 
te mit 256 MiByte lokalem Speicher. 
Spielen Sie in niedrigen Auflösun- 
gen ohne aktivierte Kantenglättung 
und Full-Scene-Anti-Aliasing, dann 
können Sie hier beherzt zugreifen. 
Durch den schnellen Grafikchip 
werden Sie mit dieser Karte viel 
Spaß haben. Allerdings bricht die 
Karte im Vergleich zu ihrer großen 
Schwester mit 512 MiByte bei höhe- 
ren Auflösungen besonders stark 
ein. Womöglich haben Sie dann am 
falschen Ende gespart. 


Achten Sie auch besonders auf Stich- 
worte wie „integrierte Grafik“, „on- 
board“ oder „embedded“. In diesem 
Fall belegt der Grafikchipsatz den 
Arbeitsspeicher, welcher deutlich 
langsamer angebunden ist und das 
System massiv ausbremst. Wenn Sie 
ein Spiel der aktuellen Generation 
ausprobieren wollen, reichen diese 
Grafikchips in der Regel nur aus, 
wenn alle Einstellungen im Spiel 
auf das Minimum gesetzt werden. 


Spiele, die kaum von einer zweiten 
Grafikkarte profitieren, sodass Sie 
dadurch keinen Vorteil in Spielen 
haben. Beachten Sie bitte Folgendes 
beim Verbund aus mehreren Kar- 
ten: Leistungsschwache Grafikkar- 
ten im SLI- beziehungsweise Cross- 
fire-Modus sind schwächer als eine 
Karte aus der gehobenen Mittelklas- 
se. Daher ist es sinnvoller, nur eine 
stärkere Grafikkarte einzusetzen. 
Beispielsweise können Sie gleich zu 
einer Geforce 8800 GTS 512 MiByte 
greifen, bevor Sie einen Verbund 
aus zwei Karten vom Schlage einer 
8500 GT aufbauen. Der Vorteil liegt 
in der leichteren Verkabelung, der 
geringeren Leistungsaufnahme im 
Vergleich zur absoluten Leistung 
der Grafikkarten und dem Einspa- 
ren eines Mainboards mit zwei 
PCI-Express-x16-Steckplätzen. Die 
Leistungsunterschiede zwischen 
Grafikkarten verschiedener Herstel- 
ler sind sehr gering. Entscheidend 
ist hauptsächlich der Grafikchip. 


Sehr preiswerte Flachbild- 
schirme 

Sicherlich haben Sie auch schon 
den starken Preisverfall der peri- 
pheren Geräte wie Drucker, Scan- 
ner oder Monitor festgestellt. In der 
Werbung fallen bei Bildschirmen 
oft die Schlagworte Reaktionszeit 
oder Kontrast. Bei der Reaktionszeit 
geht es um die Zeit, die ein Display 
benötigt, um auf die ankommen- 
den Signale zu reagieren. Mit einer 
hohen Reaktionszeit kann es » 


E Dualcore/Quadcore 
Im Gegensatz zu Singlecore-Prozes- 
soren besitzen die CPUs entspre- 
chend zwei oder vier CPU-Kerne. 
Je besser die eingesetzte Software 
mehrere CPUs unterstützt, desto 
höher ist die Leistungsausbeute. 


Komplettsysteme 


Extended 


Mythen 
aufgeklärt 


BEE Angebote in Prospekten 


Asus: Eee PC Ag 
Arneltsspeichen 


Graf 


konfiguration. Flaschenhälse im System bremsen nur unnötig aus. 


Spieleleistung CPUs 


1.024 x 768, 
kein FSAA/AF 


BESSER » | Fps 


E Vierkern-CPUs sind kaum schneller als Dualcore-CPUs. 
E Phenom: Es ist egal, ob drei oder vier Kerne arbeiten. 
E Singlecore-CPUs sind aktuell nicht mehr zu empfehlen. 


Minimum-Fps 


World in Conflict v.1.007, integrierter Benchmark, DX9 
> BED. SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 0 30 ab 50 60 70 


C2E 0X9650 


TE EN 5 (+ 357%) 


20 09450 


62 (+343%) 


C2D E8400 


62 (+343%) 


C2D 6750 


e e eaaa (+271%) 


c20 06600 


19 (+250%) 


C2D E7200 


N 13 (+207%) 


Phenom X4 9850 BE 


TE | 39 (+179%) 


Phenom X3 8750 


E >; (+171%) 


Athlon 64 X2 6000+ 


E 37 (+164%) 


Phenom X4 9100e 


EEE 31 (+121%) 


Athlon 64 3800+ 


E 1 (isis) 


System: Geforce 8800 GTS 512, P35/790FX, 2x 1 GiByte DDR2-800, Windows Vista x86 


Renderleistung CPUs 


Standard 


E Je mehr Kerne, umso schneller wird das Bild berechnet. 
E Intels Q6600 hat ein gutes Preis-Leistungs-Verhältnis. 
I Einkernprozessoren sind langsamer als Mehrkern-CPUs. 


E HDMI 
High-Definition Multimedia Interface, 
digitale Übertragung von Bild und 
Ton, die Zukunft im Audio/Video- 
(Heimkino)-Bereich 


E Turbocache 
Grafikkarten mit Turbocache nutzen 
den deutlich langsameren Arbeits- 
speicher des PCs und besitzen selbst 
wenig lokalen Speicher. Dadurch 
sind sie im Vergleich zu adäquaten 
Grafikkarten oft langsamer. 


E L2-Cache 
In die CPU integrierter und sehr 
schneller Zwischenspeicher. 
Leistungsschwächere CPUs wie 
z. B. Intel Celeron oder AMD Sem- 
pron haben einen kleinen L2-Cache. 


Verdopplung der Leistung 
durch SLI/Crossfire 

Bei einigen Angeboten finden Sie 
Konfigurationen mit zwei Karten, 
welche auf einem entsprechenden 
Mainboard im SLI- beziehungsweise 
Crossfire-Verbund arbeiten. Bewor- 
ben werden die Karten mit „doppel- 
ter Leistung“. In der Theorie mag 
das stimmen, jedoch sieht die Praxis 
anders aus. Wichtige Voraussetzung 
für Mehrleistung bei solchen Kon- 
figurationen ist die Unterstützung 
der Software. Aktuell erreichen 
zwei Karten eine Mehrleistung von 
60 bis 80 Prozent. Es gibt jedoch 


Cinebench R10 (xCPUs) 

BESSERD| Pkt. |o 2000 4000 6000 8000 10000 12000 

CEOs | N 11391 (+-480%) 
10206 (+420%) 
8632 (+340%) 
8089 (+312%) 
6323 (+222%) 
5928 (+202%) 
En 5836 (+197%) 
5216 (+ 166%) 
5214 (+166%) 
4866 (+148%) 
HERE 1963 (Basis) 


20 09450 


20 06600 


Phenom X4 9850 BE 


C2D E8400 


Phenom X3 8750 


Phenom X4 9100e 


C2D 6750 


C2D E7200 


‚Athlon 64 X2 6000+ 


Athlon 64 3800+ 


System: Geforce 8800 GTS 512, P35/790FX, 2x 1 GiByte DDR2-800, Windows Vista x86 
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Übersicht Prozessoren 


Prozessor | Stepping Kerne | Takt Multi- |L2-Cache |TDP |Preis 
(MHz) |plikator |(KiByte) |(W) |(Euro) 
Intel Core 2 
Pentium E2200| MO 2 2.200 |11 1.024 65 155,- 
C2D E4500 |G0 2 2.200 |11 2.048 65 [80,- 
C2D E4700 |G0 2 2.600 |13 2.048 65 [95,- 
C2D E7200 |MO 2 2533 |95 3.072 65 [100,- 
C2D E8200 |C0 2 2.667 |8 6.144 65 [125,- 
C2D E8400 |CO 2 3.000 |9 6.144 65 [140,- 
C2Q 06600 |G0 4 2.400 |9 2x 4.096 |95 |150,- 
C2Q 09300 |M1 4 2.500 |75 2x 3.072 |95 |200,- 
C20 09550 |C0 4 2.833 |75 2x6.144 |95 |440,- 
AMD Phenom 
X3 8450 B2 2.100 !10,5 3x512 |95 |110,- 


3 
X3 8750 B2 3 2.400 |12 3x512 |95 |150,- 
X4 9500 B2 4 2.200 |11 4x512 |95 |140,- 
4 
4 


X4 9600 B2 2.300 111,5 4x512 [95 |160,- 
X4 9750 B3 2.400 |12 4x512 |125 |170,- 
X4 9850 B3 4 2.500 112,5 4x512 |125 |180,- 


Wir empfehlen den Intel Core 2 Duo E8400 oder den AMD Phenom X4 9850. 


1.650 x 1.050 
FSAA, 16:1 AF 


Leistung Grafikkarten 


1.650 x 1.050 


E SL\/Crossfire erhöht die Fps-Werte um 60 und 80 Prozent. Ax FSAA, 16:1 AF 


E UT 3 belohnt den Verbund aus mehreren Grafikkarten mit 
Mehrleistung. 


Minimum-Fps 


Unreal Tournament 3 v1.2, integrierter Benchmark 


> » FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER > | Fps |o 20 | 40 | 60 80 100 120 140 160 180 
Geforce 9800 GX2 170 (+95%) 
(2x512 MiByte) | 137 (+125%) 
Radeon HD3870 X2 | 162 (+86%) 
(2x512 MiByte) | 82 (+34%) 
Geforce 8800 GT SLI ; 148 (+70%) 
(512 MiByte) Er 120 (+97%) 
Geforce 9600 GT st | EEE 141 (+62%) 
(512 MiByte) ae 111 (+82%) 
Geforce 8800 Ultra i 131 (+51%) 
(768 MiByte) l 89 (+46%) 
Geforce 8800 GT C 108 (+24%) 
(512 MiByte) | 70 (+15%) 
Radeon HD 3870 E 95 (+9%) 
(512 MiByte) mm 45 (-26%) 
Geforce 9600 GT = | 87 (Basis) 
(512 Mißyte) EEE 61 (Basis) 


System: C2Q 3,2 GHz, Nforce 790i SLI, 2x 1 GiByte DDR3-1800, Windows Vista x86 


BEE 8500 GT mit 1.024 MiByte 


Viel Speicher hilft nicht immer. Der Grafikchip ist zu langsam, sodass der große 
Speicher bei Spielen keine höheren Frameraten generiert. 
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zu Nachzieheffekten auf dem Dis- 
play kommen, etwa bei schnellen 
Bewegungen. Die Hersteller geben 
die Reaktionszeit in Millisekunden 
an. Dieser Wert spiegelt die Zeit wi- 
der, die das LCD für einen Wechsel 
von Grau zu Grau braucht. Da es je- 
doch viele Grautöne gibt und jeder 
Hersteller anders misst, bewerten 
Sie einen Monitor nicht nur nach 
diesem Wert. Denn eine niedrigere 
Reaktionszeit muss nicht zwangs- 
läufig bedeuten, dass es schneller 
zugeht. Eventuell wurde nur anders 
gemessen. 


Beim Kontrastwert der LCDs ver- 
hält es sich ähnlich. Da die Messung 
des Kontrastverhältnisses keiner 
Norm unterliegt, ist es jedem Moni- 
torhersteller selbst überlassen, wie 
er nun zu seinem Ergebnis kommt. 
So kann es durchaus vorkommen, 
dass schlechtere Bildschirme ein 
besseres Kontrastverhältnis bieten. 
Die einzige Aussage des Kontrast- 
wertes liegt darin, dass Sie - wenn 
überhaupt - Geräte vom gleichen 
Hersteller miteinander vergleichen 
können. Je höher der Kontrastwert 
ist, umso besser. Unser Tipp: Gehen 
Sie in ein Geschäft und verglei- 
chen Sie die Bildqualität am besten 
selbst. 


Wichtige technische 
Details 

In Prospekten stehen in fetten 
Lettern die Stärken des Gerätes 
verzeichnet, weitere Merkmale fin- 
den sich klein gedruckt und eine 
Vielzahl technischer Details wird 
verschwiegen. So ist es oft beim 
Chipsatz und Mainboard bei Kom- 
plett-PC-Angeboten. Diese Angaben 
werden so gut wie nie erwähnt, 
ebenso wenig wie der Speichertyp 
und die Lautstärke der Festplatte 
und des kompletten Systems. Beim 
PC können folgenden Komponen- 
ten durch drehende Lüfter Lärm 
verursachen: Netzteil, Prozessor, 
Grafikkarte, Mainboard sowie die 
Gehäuselüfter selbst. Beim Ver- 
kauf von Komplettsystemen wäre 
eine Angabe zu erwarten, welche 
die Lautstärke im Leerlauf und im 
Lastbetrieb ausdrückt. Diese sucht 
man in den bunten Prospekten ver- 
gebens. Fragen Sie daher den Ver- 
käufer im Elektromarkt nach der 
Lautstärke des Gerätes. Kann dieser 
Ihnen keine Auskunft erteilen und 
können Sie das Gerät nicht vor Ort 
testen, dann vereinbaren Sie ein 
Rückgaberecht. Nichts ist schlim- 


mer als ein lauter PC beim Arbeiten 
mit Office. 


Der Chipsatz des Mainboards ist 
deshalb so wichtig, weil er Rück- 
schlüsse auf die Erweiterbarkeit 
zulässt. Eine offene Frage des PC- 
Käufers, die kein Werbeprospekt 
behandelt, ist, wie lange das System 
aktuell bleibt. Wie viele PCI- und 
PCI-Express-Steckplätze bietet das 
Mainboard? Wie viele Speicherslots 
sind frei? Unschön ist es, im Nach- 
hinein feststellen zu müssen, dass 
nur zwei Speicherslots vorhanden 
sind und Sie Ihre TV-Karte nicht 
einbauen können, weil der passen- 
de Steckplatz fehlt. 


Ein Problem der fehlenden Angaben 
zu Mainboards und Chipsätzen ist 
freilich auch, dass sich diese Infor- 
mationen kaum bekommen lassen. 
Im Elektromarkt sind die Verkäu- 
fer überfragt. Wer also sein System 
länger als drei bis vier Jahre nutzen 
möchte, ist damit gut beraten, nicht 
im Elektromarkt zu kaufen, sondern 
bei Fachhändlern vor Ort oder im 
Internet. Unser Tipp: Falls Sie im In- 
ternet bestellen möchten, rufen Sie 
vorher die Hotline an und lassen Sie 
sich beraten. An dem Umgang mit 
dem Kunden können Sie direkt er- 
kennen, ob Sie hier bei Problemen 
mit Hilfe rechnen können. Dabei 
ist eine örtliche Rufnummer immer 
einer gebührenpflichtigen Hotline 
vorzuziehen. 


Übertakten verboten 

Reicht die Leistung Ihres Rechen- 
knechts nicht mehr aus, kommt 
schnell der Gedanke an einen Neu- 
kauf oder nach dem Übertakten der 
bestehenden Komponenten. Haben 
Sie sich damals für einen Fertig-PC 
entschieden, werden Sie in den 
meisten Fällen feststellen, dass Sie 
gar nicht übertakten können. Herz- 
lichen Glückwunsch, Sie haben ei- 
nen PC mit OEM-BIOS gekauft. Das 
OEM-BIOS unterscheidet sich von 
einem BIOS auf Retail-Mainboards 
durch die mangelnden Einstellmög- 
lichkeiten. So lassen sich oft nur 
- wie bei einem BIOS im Notebook 
gewohnt - die Bootreihenfolge än- 
dern und die Lüfterdrehzahl inklusi- 
ve Temperaturen einsehen. Wichti- 
ge Einstellungen für das Übertakten 
tauchen gar nicht auf. Zudem wer- 
den für OEM-Mainboards selten 
BIOS-Updates veröffentlicht. In 
diesem Fall hilft nur der Austausch 
des Mainboards. Daher ist es beim 
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Neukauf umso wichtiger, explizit 
nach den genauen Mainboard-Ei- 
genschaften zu fragen. 


Minikredite: Jetzt kaufen, 
später zahlen 

Zu den sogenannten Sonderaktio- 
nen zählen Angebote, bei denen Sie 
das Gerät direkt mitnehmen kön- 
nen, ohne dafür Geld zu bezahlen. 
Doch Vorsicht: Oft ist der eigentli- 
che Preis mit einem nicht unerheb- 
lichen Aufschlag versehen, sodass 
Sie am Ende draufzahlen. Daher 
unser Tipp: Lesen Sie sich bei die- 
sen Angeboten unbedingt das Klein- 
gedruckte durch. Eine andere Mög- 
lichkeit, an einen neuen Rechner 
zu kommen, ist der Finanzkauf auf 
Raten. Kalkulieren Sie auch hier vor 
dem Kauf genau durch. Oft hat man 
es hier mit schlechten Konditionen 
zu tun, sodass am Ende mit einem 
Aufschlag auf den Grundpreis von 
20 Prozent und mehr gerechnet 
werden muss. 


Gewährleistung ungleich 
Garantie 

Gerne heben Werbestrategen in 
Prospekten die Laufzeit der Ge- 
währleistung von 24 Monaten 
hervor. Jedoch hat das nichts mit 
der Garantie zu tun. Wo liegen die 
Unterschiede? Unter Gewährleis- 
tung versteht man die gesetzliche 
Verpflichtung eines Verkäufers, 
für Rechts- und Sachmängel des 
Vertragsgegenstandes einzustehen. 
Der Käufer kann Wandelung (Rück- 
gängigmachung des Kaufvertrages) 
oder Minderung (Herabsetzung des 
Preises) verlangen. Unter einem 


Die häufigsten Werbeversprechen 


E Echter 2,8-GHz-Prozessor 

Nicht alleine die Taktfrequenz des Prozessors 
entscheidet über die tatsächliche Leistung 
des Systems, sondern es spielen noch andere 
Eigenschaften eine wichtige Rolle, wie z. B. 
die Größe des L2-Caches. 


I Doppelte Leistung dank Dualcore- 
Prozessor 

Bei Software, die für mehrere Kerne ausge- 
legt ist, kann ein Zweikernprozessor bis zu 
ca. 90 % mehr Leistung bringen. In der Re- 
gel sind es je nach Anwendung 20 bis 30 %, 
aber keinesfalls die doppelte Leistung. 


E 1.024 MiByte Grafikspeicher 

Ob die Grafikkarte für ein modernes Spiel 
ausreichend schnell ist, entscheidet in der 
Regel der verbaute Grafikchip und nicht die 
Größe des lokalen Grafikspeichers. 


Garantievertrag versteht man eine 
vertragliche Vereinbarung, wonach 
der „Garantiegeber“ (in der Regel 
der Hersteller) sich verpflichtet, für 
den Eintritt eines bestimmten Erfol- 
ges einzustehen. So wird ein Gerät 
beispielsweise in einer bestimmten 
Zeit repariert oder ausgetauscht. 
Der Garantievertrag ist gesetzlich 
nicht geregelt. Garantie und Ge- 
währleistung sind also unterschied- 
liche Dinge. Da es in Deutschland 
eine Verpflichtung zu einer Ge- 
währleistung von 24 Monaten gibt, 
ist das Hervorheben derselben auf 
dem Werbeprospekt reine Augen- 
wischerei. 


Fazit 
Viele Angebote, die sich täglich in 
den Prospekten finden, sind tatsäch- 
lich billig, denn die eingesetzten 
Komponenten werden in großen 
Mengen im Großhandel gekauft. 
Die wirklich guten Lockangebote 
sind nur in geringer Stückzahl vor- 
handen und daher schneller ausver- 
kauft. Stellen Sie vor dem Kauf alle 
Fragen zu den Anforderungen an 
sich selbst und lassen Sie sich kein 
vermeintliches Schnäppchen ver- 
kaufen, was sich später als Fehlkauf 
herausstellen könnte. Unsere Emp- 
fehlung lautet: Gute Fachhändler 
im Internet bieten meist eine gute 
Beratung und dort können Sie sich 
Ihr Komplettsystem zusammenstel- 
len lassen - mit den PC-Komponen- 
ten, die Sie auch wirklich brauchen. 
Ansonsten schrauben Sie Ihren neu- 
en Rechner einfach selbst zusam- 
men. E 
Lukas Lehmann 


Systems gewährleistet ist. 


SLI- oder Crossfire-Modus laufen. 


WE Laute Mainboard-Lüfter 
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verbaut, die oft sehr laut sind. 
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Das Mainboard bietet alle wichtigen Anschlüsse, sodass die Erweiterbarkeit des 


Investieren Sie lieber in eine stärkere Kart 


Gut ausgestattetes Mainboard 
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In Fertig-PCs werden auf Mainboards immer noch kleine, schnell drehende Lüfter 


I Top-Grafik dank Radeon X1550 
Was hier als Top-Grafikkarte angepriesen 
wird, ist ein Produkt aus dem Low-Cost- 
Segment. Fallen Sie also nicht auf solche 
Versprechen herein. 


I Top-Grafikkarte mit bis zu 895 
MiByte Turbocache 

Turbocache ist ein Feature, das bei den 
günstigsten Grafikkarten gerne angeprie- 
sen wird. Hier zwackt sich die Grafikkarte 
Speicher vom langsamen Hauptspeicher ab, 
da sie zu wenig davon lokal verbaut hat. 

In der Praxis macht sich das durch niedrige 
Frameraten bemerkbar. 


I Riesige 500-GByte-Festplatte 

Große Festplatten sind in letzter Zeit 
deutlich günstiger geworden. So zählen die 
Modelle mit 500 GByte mittlerweile nicht 


mehr zu den „großen Festplatten”. Der 
Begriff „riesig“ trifft höchstens auf einen 
Verbund aus zwei 1-TByte-Festplatten zu. 


I Doppelte Leistung mit 

Crossfire/SLI 

Ähnlich wie bei Dualcore-CPUs hängt die 
erzielte Leistung von der Software-Opti- 
mierung ab. Moderne Spiele bringen Unter- 
stützung für bis zu vier Grafikkarten. Falls 
Sie nicht zu den Hardcore-Spielern gehören, 
reicht eine stärkere Grafikkarte vom Schlage 
einer Geforce 8800 GT vollkommen aus. 


I Monitor mit superschnellem TN-Panel 
TN-Panels sind in der Tat schnell, was die 
Reaktionszeit anbelangt. Jedoch greifen 
Grafiker gerne zu anderen Panels wie z. B. 
MVA, da sie mehr Farben darstellen und 
einen deutlich besseren Blickwinkel haben. 


I Top-Bildschirm mit DVI-Anschluss 

Der DVI-Anschluss zählt seit vielen Jahren 
zum Standard in der Industrie. Nur bei den 
billigsten Modellen finden Sie lediglich einen 
VGA-Anschluss. 


I PC mit leistungsstarkem 600-Watt- 
Netzteil 

In Komplettrechnern stecken häufig 
preiswerte Netzteile, die qualitativ nicht 

mit Markennetzteilen mithalten können. Sie 
sind besser mit Geräten von z. B. Bequiet, 
Tagan oder Enermax in der 400-Watt-Klasse 
bedient. 


I PC-System inklusive schnellen 
Druckers 

Bei solchen Komplettangeboten werden 
meist nur Billigdrucker abgeboten. Die 
Nachfülltinte kostet mehr als der Drucker. 
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Auch Käufer von 
Komplett-PCs 
wünschen sich so 
manches Mal mehr 
Leistung. Wir zei- 
gen Ihnen, wie Sie 
die Leistung Ihres 
Fertig-PCs um ein 
Vielfaches steigern 
können, und er- 
klären, was beim 
Aufrüsten generell 
zu beachten ist. 
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erlockend sind sie ja durch- 
| aus, die Komplett-PCs, die 
in schöner Regelmäßigkeit 
in Discountern, im Fachhandel oder 
bei Internethändlern auftauchen. 
Unkompliziert und vorinstalliert 
- ein kompletter Multimediarech- 
ner ohne großen Aufwand: ein- 
fach auspacken und einschalten.In 
puncto Leistung sind die Zeiten, in 
denen ein schneller Prozessor mit 
langsamer Onboard-Grafik kom- 
biniert und als Super-Spiele-Paket 
angeboten wurde, glücklicherwei- 
se vorbei; heutige Fertig-PCs sind 
deutlich ausgewogener ausgestat- 
tet, als dies noch vor wenigen Jah- 
ren der Fall war. Wir haben drei 
besonders populäre Fertig-PCs in 
unser PCGH-Testlabor geholt und 
testen für Sie, wie sich die Leistung 
bei vertretbarem finanziellem Auf- 
wand (150 bis 500 Euro) beträcht- 
lich steigern lässt. 


Dabei stellen uns Fertig-PCs von 
der Stange vor ganz besondere He- 
rausforderungen. Aufgrund der 
Tatsache, dass die wenigsten Käufer 
eines solchen Computers auch nur 
einen halben Gedanken an mögli- 
che Aufrüstoptionen verschwen- 


den, kalkulieren die Hersteller 
entsprechend knapp, um den Preis 
möglichst niedrig zu halten. Im Um- 
kehrschluss bedeutet dies jedoch 
leider, dass selbst der Austausch ei- 
ner einzelnen Komponente bereits 
zu unvorhersehbaren Problemen 
führen und das sensible Gleichge- 
wicht stören kann. 


Besonders kritisch ist hierbei die 
Thermik. War Kühlung bis vor 
wenigen Jahren noch ein recht 
stiefmütterlich behandeltes The- 
ma, so ist dies bei modernen PCs 
ein durchaus kritischer Aspekt, 
bei dem sich die Spreu vom Wei- 
zen trennt - oder das durchdachte 
Konzept vom eilig und unüberlegt 
zusammengeschusterten. Ein Kom- 
plett-PC ist in aller Regel so konzi- 
piert, dass die planmäßig verbauten 
Komponenten problemlos gekühlt 
werden können. Spielraum für Bau- 
teile, die mehr Wärme entwickeln 
als die ursprünglich eingebauten, 
oder gar für zusätzliche Wärme- 
quellen bleibt dabei jedoch kaum. 
Sie haben daher also grundsätzlich 
nur zwei Möglichkeiten: Entweder 
Sie beziehen die Kühlung des Rech- 
ners in Ihre Aufrüstplanung mit 


ein, was das Vorhaben natürlich 
verkompliziert und teurer macht. 
Alternativ können Sie auch versu- 
chen, das thermische Gleichge- 
wicht möglichst zu bewahren, um 
die Kühlkomponenten wie CPU- 
Kühler und Gehäuselüfter wei- 
terzuverwenden. Um unser selbst 
auferlegtes Preislimit von 150 bis 
maximal 500 Euro nicht zu spren- 
gen, haben wir uns für den zeitlich 
aufwendigeren, jedoch vom Stand- 
punkt eines Tüftlers deutlich an- 
spruchsvolleren Weg entschieden. 
Den vom jeweiligem Hersteller 
vorgegebenen thermischen Rah- 
men werden wir tunlichst einzu- 
halten versuchen und nur wenn es 
wirklich unvermeidbar ist, diesen 
geringfügig überschreiten. 


Multithreaded 

Können mehrere Programmstränge 
parallel abgearbeitet werden, wird 
ein Programm als „multithrea- 
ded”, zu Deutsch „mehrsträngig”, 
bezeichnet. 


Dualcore 

Befinden sich in einem Die mehrere 
CPU-Kerne, so spricht man von einer 
Multicore-CPU. Neben Dualcore sind 
auch Triple- und Quadcore üblich. 


Schwachpunkt Netzteil 

Neben der Thermik kommt auch 
dem vom Hersteller verbauten Netz- 
teil eine sehr große Bedeutung zu, 
denn hier gilt ebenfalls: Die Versor- 
gung der verwendeten Komponen- 
ten ist zwar gesichert, Spielraum 
nach oben wird jedoch in den sel- 
tensten Fällen eingeplant. So war 
lediglich einer unserer Test-PCs mit 
einem kräftigen 500-Watt-Netzteil 
ausgestattet, die beiden anderen 
stellten uns mit 300 und 350 Watt 
vor große Herausforderungen. 


Natürlich wäre es zwar theoretisch 
möglich, das Netzteil direkt mit aus- 
zutauschen, über Sinn und Zweck 
einer solchen Aktion lässt sich je- 
doch trefflich diskutieren. Zum 
einen widersprechen solch aufwen- 
dige Aufrüstaktionen dem Prinzip 
eines Fertig-PCs, dessen Käufer 
meist ein unkompliziertes System 
ihr Eigen nennen wollen, ohne viel 
Zeit mit Basteln und Tüfteln zu ver- 
schwenden. Zum anderen bewegen 
Sie sich dann auch gleich in Preis- 
regionen, in denen der komplette 
Austausch des PCs möglicherweise 
sinnvoller wäre - unseren selbst 
auferlegten Preisrahmen hätten wir 
beim Austausch des Netzteils mit Si- 
cherheit gesprengt. Wir haben uns 
daher vorgenommen, die Netzteile, 
wenn möglich, beizubehalten und 
die Komponenten so auszuwählen, 
dass der Energiebedarf nur dezent 
ansteigt. 


Ausufernder Platzbedarf 
Zuletzt spielt auch noch der Platzbe- 
darf eine sehr wichtige Rolle, denn 
nicht jede von uns ausgewählte 
Komponente konnten wir auch ein- 
bauen. Für den Komplett-PC zählt 
neben dem Design, welches na- 
türlich möglichst stimmig mit den 
anderen Angeboten des Herstellers 
sein sollte, der Preis. Das Platzange- 
bot spielt aber ebenfalls eine wich- 
tige Rolle - idealerweise sollte das 
Gehäuse gerade so groß sein, dass 
alle nötigen Komponenten hinein- 
passen und für die geläufigsten 
Aufrüstbauteile, wie beispielsweise 
eine zweite Festplatten oder eine 
PCI-/PCI-E-Erweiterungskarte, noch 
Platz bleibt. 


Daher standen wir nicht nur ein 
einziges Mal vor dem Problem, dass 
nach langer Suche eine Komponen- 
te gefunden war, die sowohl das 
thermische als auch das Leistungs- 
Gleichgewicht in Balance hielt, 
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aber aufgrund des Platzmangels 
schlichtweg nicht ins Gehäuse pas- 
sen wollte. 


Die PCGH-Empfehlungen 
Für jeden der hier vorgestellten 
Komplett-PCs haben wir uns in 
Anbetracht der Herausforderun- 
gen drei unterschiedliche Ausbau- 
stufen ausgedacht, die sämtliche 
oben genannten Kriterien erfüllen 
sollten. Die günstigste Stufe durfte 
150 Euro nicht überschreiten und 
beinhaltet folglich auch nur eine 
dezente Aufrüstung. Die zweite Stu- 
fe legten wir bei maximal 300 Euro 
fest, ein unserer Ansicht nach noch 
lohnender Betrag. Ziel war bei die- 
ser Aufrüstung ein Leistungsanstieg 
auf voller Breite, also sowohl in An- 
wendungen als auch in Spielen. 


Die letzte Stufe liegt bei maximal 
500 Euro und somit knapp unter 
dem Kaufpreis eines neuen Kom- 
plett-PCs. Hier war nicht unbedingt 
Leistungssteigerung im Vergleich 
zur zweiten Ausbaustufe die obers- 
te Priorität, da dies aufgrund der 
sehr engen thermischen und vom 
Netzteil vorgegebenen Rahmenbe- 
dingungen kaum möglich gewe- 
sen wäre. Stattdessen haben wir 
versucht, in der dritten Stufe den 
Mehrwert zu steigern, beispielswei- 
se durch eine größere Festplatte. 


Zusätzlich finden Sie eine passende 
Empfehlung für den Multimedia- 
PC mit Schwerpunkt Wiedergabe, 
Aufnahme und Aufbereitung von 
(HD-)Videos. In dieser Stufe wer- 
den selten Strom fressende und 
teure 3D-Karten oder hochgezüch- 
tete Prozessoren benötigt, oftmals 
reichen deren kleine Geschwister 
oder sogar die bereits vorhandenen 
Komponenten vollkommen aus. 
Herzstück dieser Empfehlung ist 
das optische Laufwerk GGC-H20L 
von LG Electronics, welches in der 
Lage ist, sowohl Blu-ray- als auch 
HD-DVD-Medien abzuspielen. 


Ein Preislimit haben wir uns hier 
nicht gesetzt, trotzdem lag uns 
natürlich auch in dieser Stufe die 
Schonung des Geldbeutels am Her- 
zen. Für die Benchmarks wurde, 
sofern im Text nicht anders angege- 
ben, jeweils die zweite Ausbaustufe 
des Komplettsystems verwendet, 
die drei alternativen Ausbaustufen 
finden Sie in der jeweiligen tabella- 
rischen Übersicht für die einzelnen 
Computer. > 


Extended 


Aufrüst-Tipps 


Komplettsysteme 


Thermal Design Power 


Mit der sogenannten „Thermal Design 
Power” (in der Regel mit TDP abgekürzt) 
wird in der IT-Branche ein typischer Wert 
für die Verlustleistung einer Kompo- 
nente, beispielsweise CPU oder GPU, 
bezeichnet. Fälschlicherweise wird oft 
angenommen, dass TDP und tatsächliche 
Verlustleistung gleichzusetzen wären. 


Um die Kosten für Kühllösungen mög- 
lichst gering zu halten, legen Hersteller 
einen sogenannten „thermal envelope” 
(zu Deutsch etwa „thermisch definierter 
Rahmen“) fest, den ein Kühler bewälti- 
gen muss. Dies ermöglicht beispielsweise 


das kurzzeitige Übertakten eines Kerns 
eines Dualcore-Prozessors, während sich 
der andere Kern im Leerlauf befindet, 
ohne dass dabei die TDP des Prozessors 
überschritten wird. Besonders wichtig 
ist, dass die TDP keinesfalls der maxi- 
malen Verlustleistung einer Komponente 
entsprechen muss, sondern der Werbe- 
wirksamkeit zuliebe oft einen typischen 
Wert darstellt. Was jedoch als typisch 
gilt, darf jeder Hersteller nach eigenem 
Geschmack festlegen. Daher sind TDP- 
Angaben unterschiedlicher Hersteller 
unbedingt mit Vorsicht zu genießen und 
nicht vergleichbar. 


BTX-Format 


Ursprünglich als Nachfolger für das 
ATX-Format auserkoren, stellte Intel 
BTX („Balanced Technology Extended”) 
erstmals 2003 vor. Es sollte primär die 
Schwachstellen des ATX-Standards be- 
seitigen und auf den Stärken aufbauen. 
Da es jedoch zu selbigem inkompatibel 
war, tat sich BTX von Anfang an sehr 
schwer und ist im Endverbrauchermarkt 
heute praktisch nicht mehr anzutreffen. 


Treibender Hintergedanke bei der 
Entwicklung war die bessere Kühlbarkeit 
der Komponenten, da ATX nicht für exor- 
bitant hohe Wärmeentwicklung einzelner 
Komponenten geeignet ist. Ein BTX- 
Gehäuse ist in sogenannte Klimazonen 
aufgeteilt, in denen sich ausschließlich 
die darin vorgesehenen Komponenten 
befinden dürfen. Jede stark heizende 
Komponente bekommt eine eigene 
Klimazone, es gibt also beispielsweise 
eine Zone für den Mikroprozessor und 
eine für die Grafikkarte. Der wohl größte 
Unterschied ist die Einbaurichtung, 

da das Mainboard von vorne gesehen 
auf der linken statt der rechten Seite 
„über Kopf” eingebaut wird. Daraus 
ergibt sich dann auch die umgekehrte 


Einbaurichtung für Grafikkarten, sodass 
der Kühlkörper nach oben statt nach 
unten zeigt. 


Da BTX ein völlig neues Gehäusedesign 
vorausgesetzt hätte und Mischgehäuse, 
die sowohl ATX- als auch BTX-Main- 
boards aufnehmen hätten können, un- 
möglich gewesen wären, war der Umstieg 
anders als beim Schritt von AT zu ATX nur 
mit hohem (finanziellen) Aufwand zu be- 
wältigen. Wegen der niedrigen Akzeptanz 
sowie paralleler Weiterentwicklung des 
ATX-Formats hat Intel die Weiterentwick- 
lung von BTX bereits 2006 eingestellt. 
Heute sind BTX-Systeme nur noch als 
Komplett-PCs zu bekommen. 
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In der PCGH 09/2006 haben wir unter anderem auf leere Werbeversprechen für 
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Komplettsysteme hingewiesen. Solche unausgewogenen PCs gibt es heute selten. 
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Extended 
Komplettsysteme 


Aufrüst-Tipps 


Medion MD 8818 


Aufgerüstet 


E Cinebench und Paint.net sind mehr als doppelt so schnell. 
E Gothic 3 läuft nach der Aufrüstung endlich flüssig. 
E Call of Duty 4 und Anno 1701 profitieren ebenfalls sehr stark. 


Urzustand 


7-Zip v.4.57 (interner Benchmark) 
BESSER » | KiB./S. |o 1000 2000 3000 4000 


5000 


Aufgerüstet 


4489 (+94%) 


Urzustand 


2295 (Basis) 


Cinebench R10 (XCPU) 
BESSER » | Pkt. Io 2000 4000 6000 8000 


10000 


Aufgerüstet 


525 (+l) 


Urzustand 


E 3544 (Basis) 


Paint.NET v.2.21 
BESSER <| S. o 10 20 30 40 50 60 70 80 90 


100 


Aufgerüstet 36,12 (+150%) 
Urzustand 90,25 (Basis) 
Call of Duty 4 v.1.4, PCGH-Spielstand 
> BED. SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 10 20 30 do 50 60 
Aufgerüstet 5 | (-- 155°) 
Urzustand E20 (Basis) 
Gothic 3 v.1.5, PCGH-Spielstand (Grafikkarte) 
P BED. SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 10 20 30 40 50 
Aufgerüstet 49 (+444%) 
Urzusiand EN 9 (Basic) 
Gothic 3 v.1.5, PCGH-Spielstand (CPU) 
P BED. SPIELBAR » FLÜSSIG SPIELB. 
BESSER >| Fps |o 5 10 15 20 25 0 


Aufgerüstet 


>65 (+ 73°) 


Urzustand 


CO 15 (Basis) 


BESSER >| Fps |o 5 T qg maem a 


Anno 1701 v.1.02, PCGH-Spielstand Wirbelsturm 


25 


Aufgerüstet 


> | (+7 5%) 


Urzustand 


12 (Basis 


System: siehe Fließtext 


BEE Medion Titanium MD 8818 


Aldis Weihnachts-PC des Jahres 2006 machte besonders aufgrund seiner Multi- 
media-Fähigkeiten auf sich aufmerksam. Die Grafikleistung war jedoch mau. 
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Aldi-PC (Weihnachten 2006) 


Medion Titanium MD 8818 


er von der Discounterkette 

Aldi vertriebene Medion Tita- 
nium MD 8818 erblickte im Novem- 
ber 2006 das Licht der Ladenregale 
und stellte Aldis Weihnachtsange- 
bot dar. Bei Veröffentlichung war 
der „Entertainment PC“ getaufte 
Computer durchaus eine ernsthafte 
Überlegung wert - dem mit 1.860 
MHz getakteten Intel Core 2 Duo 
E6300 standen eine Geforce 7650 
GS und ein GiByte Arbeitsspeicher 
zur Verfügung. Die 320 GByte große 
SATA-Festplatte liefert immer noch 
zeitgemäße Leistung. 13,2 Millise- 
kunden durchschnittliche Zugriffs- 
zeit und 66,5 MiByte pro Sekunde 
durchschnittliche Leserate sind 
selbst heute noch im oberen Mit- 
telfeld anzusiedeln. Die Burst-Rate, 
eine kurzzeitige maximale Leserate 
aus dem Festplatten-Cache, liegt bei 
angemessenen 185,5 MiByte pro 
Sekunden. Der einzige Grund, die 
Festplatte auszutauschen, wären so- 
mit Kapazitätsprobleme. 


Grafiksorgen 

Besondere Stärke des MD 8818 ist 
seine durchdachte Multimediafä- 
higkeit. Die Grafikkarte verfügt ne- 
ben dem in dieser Klasse üblichen 
analogen VGA- und digitalen DVI- 
bereits über einen HDMI-Ausgang 
zum Anschluss von HD-Geräten. 
Zusätzlich werden auch diverse 
Anschlussmöglichkeiten für Fern- 
sehgeräte oder Nicht-HD-Beamer 
geboten - Composite, Komponen- 
te, S-Video und Scart stehen für 
ungestörten Videogenuss zur Ver- 
fügung. Eine interne TV-Karte für 
Fernsehempfang von DVB-T, DVB-S 
und analogem Signal ist ebenfalls 
vorhanden. 


Diese multimediale Stärke des MD 
8818 ist aber auch gleichzeitig sei- 
ne größte 3D-Schwäche, denn für 
aktuelle Spiele reicht die passiv 
gekühlte Geforce 7650 GS, die le- 
diglich als OEM-Karte verfügbar 
war und leistungsmäßig zwischen 
Geforce 7600 GS und 7600 GT liegt, 
mit ihrer langsamen GPU und dem 
256 MiByte DDR2-Speicher nicht 
mehr aus. Sie gewinnen also beim 
Austausch der Grafikkarte viel Leis- 
tung, verlieren jedoch im Gegenzug 
die Videoausgänge. Ein weiterer 


Haken ist das Platzangebot, denn 
der im BTX-Formfaktor gehaltene 
Computer ermöglicht lediglich den 
Einbau einer Single-Slot-Grafikkarte 
- ein zweites Slotblech oberhalb 
des PCI-E-Steckplatzes ist schlicht- 
weg nicht vorhanden. Aber auch 
Single-Slot-Karten mit ausladenden 
GPU-Kühlern erhalten die rote Kar- 
te. Solche Kühler, die häufig entwe- 
der als Zubehör erhältlich sind oder 
bereits vom Hersteller auf Karten 
verbaut werden, stoßen an die zu 
nahe am einzigen PCI-E-Slot ange- 
brachte Stromversorgung für das 
Mainboard. 


Aufgrund des BTX-Aufbaus ist der 
MD 8818 der ideale Kandidat für 
eine passiv gekühlte Grafikkarte. 
Wo bei einem ATX-Gehäuse unter- 
halb der Grafikkarte selten ein Luft- 
zug für Auffrischung sorgt und der 
nach unten stehende Kühlkörper 
ideale Voraussetzungen für einen 
Hitzestau bietet, ist dies bei einem 
BTX-Gehäuse genau umgekehrt. 
Hier wird die Grafikkarte anders- 
herum eingebaut, sodass der Kühl- 
körper bei senkrechter Aufstellung 
des Gehäuses wärmeeffizient nach 
oben zeigt und die warme Luft 
ungehindert aufsteigen kann. Ein 
Gehäuselüfter sorgt zudem für den 
raschen Abtransport der entstehen- 
den Wärme (siehe Extrakasten). 


Austausch des Prozessors 

Weniger Sorgen machte uns der 
Mikroprozessor. Die Kühllösung, 
die kalte Luft seitwärts durch die 
Kühlrippen des ausladenden und 
mit Heatpipes bestückten Kühl- 
blocks führt, wirkt sehr zuverlässig 
und leistungsfähig. Und tatsächlich: 
Im Test vermochte der Kühlkörper 
einen Core 2 Quad Q6600 problem- 
los zu kühlen. Beim Austausch des 
Prozessors ist zu beachten, dass 
davor ein BIOS-Update zwingend 
notwendig ist, da das Original-BIOS 
von 2006 aktuelle Prozessoren wo- 
möglich nicht korrekt erkennt. Die 
nötige BIOS-Datei sowie eine ent- 
sprechende Anleitung erhalten Sie 
auf der Webseite von Medion nach 
Eingabe der Seriennummer Ihres 
Computers, die Sie einem kleinen 
Aufkleber auf der Rückseite entneh- 
men können. Die Seriennummer ist 
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Extended 
Komplettsysteme 


Aufrüst-Tipps 


dabei die gesamte aus großen und 
kleinen Ziffern bestehende Zahl. 
Anschließend können Sie sämtliche 
Core-2-Duo- und Core-2-Quad-Pro- 
zessoren einsetzen, die über einen 
Bustakt von 266 MHz verfügen. Pro- 
zessoren mit 333 MHz Bustakt wer- 
den vom Chipsatz hingegen nicht 
unterstützt. 


Ausbaustufe II 

Für unsere Aufrüstung haben wir, 
der Spieleleistung zuliebe, auf die 
Videoausgänge verzichtet und eine 
schnellere Grafikkarte eingebaut. 
Das 350-Watt-Netzteil setzte dabei 
sehr enge Grenzen, die wir wegen 
der Stabilität einhalten mussten. Da 
wir bei der Auswahl des Prozessors 
auf Modelle mit 266 MHz Bustakt 
beschränkt waren, entschieden wir 
uns für einen Core 2 Quad Q6600 
mit 2.400 MHz. Den Arbeitsspei- 
cher, den wir ursprünglich auf 4.096 
MiByte erweitern wollten, mussten 
wir aufgrund eines Problems mit 
der PCI-Adressierung auf 3.072 Mi- 
Byte verringern - bei vollem Aus- 
bau funktionierte die Soundkarte 
nicht mehr, nebenbei standen beim 
Einsatz eines 32-Bit-Betriebssystems 
ohnehin nur 3.072 MiByte zur Ver- 
fügung (siehe Extrakasten). 


Die Grafikkarte tauschten wir ge- 
gen eine Radeon 3850 mit 256 Mi- 
Byte Videospeicher aus, was die Ge- 
samtkosten auf 270 Euro hievte und 
diese somit 30 Euro unterhalb der 
von uns selbst auferlegten Grenze 
von maximal 300 Euro liegen. Das 
Ergebnis kann sich durchaus sehen 
lassen. Anwendungen, die für den 
Einsatz auf mehreren Prozessorker- 
nen optimiert wurden (im Fachjar- 
gon: „multithreaded applications“), 
profitieren aufgrund der zwei zu- 
sätzlichen Prozessorkerne und der 
höheren Taktfrequenz pro Kern 
enorm. Der Cinebench R10 legt 
beispielsweise um satte 141 Prozent 


zu, was mehr als einer Verdopp- 
lung der ursprünglichen Leistung 
entspricht. 7-Zip verbessert sich 
ähnlich imposant um 95 Prozent: 
von knapp 2.300 auf fast 4.500 Ki- 
Byte pro Sekunde. Einschränkend 
wirken hier der Durchsatz von 
Festplatte und Arbeitsspeicher, die 
beide unangetastet bleiben und 
somit limitierend wirkten. Aus die- 
sem Grunde kann 7-Zip lediglich 
von der doppelten Anzahl an ver- 
fügbaren Prozessoren profitieren, 
nicht jedoch von der gestiegenen 
Taktfrequenz. 


Im Anwendungsbenchmark Paint. 
Net, der diverse Bildtransformatio- 
nen durchführt und die insgesamt 
benötigte Zeit misst, legt sich unser 
aufgerüsteter MD 8818 mächtig ins 
Zeug und überzeugt mit mehr als 
doppelter Leistung: Wofür vor der 
Aufrüstung 90,3 Sekunden benötigt 
wurden, das schafft unser Frisch- 
ling nun in gerade mal 36,1 Sekun- 
den. Die durchgeführten Spiele- 
benchmarks überzeugen ebenfalls: 
Alle drei Spiele vollführten den 
Schritt von „nicht oder gerade so 
noch spielbar“ zu „ohne Einschrän- 
kungen gut spielbar“. 


Am stärksten profitiert wenig über- 
raschend das Spiel Gothic 3, dessen 
Grafikkarten-Benchmark-Ergebnis 

von unspielbaren 9 auf absolut flüs- 
sige 46 Bilder pro Sekunde schoss 
und das beim CPU-Benchmark im- 
mer noch sehr gute 26 Fps erreicht. 
Mehr als verdoppelt hat sich auch 
die Leistung von Call of Duty 4, 
dessen gerade so spielbare 20 Fps 
um 155 Prozent auf ruckelfrei spiel- 
bare 51 Fps katapultiert wurden. 
Mit immerhin 75 Prozent steigt 
die Leistung im Spiel Anno 1701 
prozentual von allen drei Systemen 
am stärksten und beträgt nach dem 
Upgrade gut spielbare 21 Bilder pro 
Sekunde. > 


Variierender Arbeitsspeicher 


Den Medion MD 8818 gab es in zwei 
Ausstattungsvarianten. Unser Modell 
verfügte über ein einzelnes 1.024- 
MiByte-Speichermodul, im Handel 
befanden sich aber auch Systeme mit 
zwei 512-MiByte-Modulen. In diesem 
Fall empfehlen wir die Aufrüstung auf 
2 x 1.024 MiByte Arbeitsspeicher 
anstelle der im Text vorgeschlagenen 
3.072 MiByte. 


Das im MD 8818 verbaute Mainboard, 
ein MSI MS-7318 (OEM-Hauptplatine), 
unterstützt auch offiziell nur maximal 

2.048 MiByte Arbeitsspeicher. Uns war 
es zwar möglich, Windows mit 4.096 

MiByte zu starten, aufgrund eines Pro- 
blems in der PCI-Adressierung standen 
bei Verwendung eines 32-Bit-Windows 
jedoch lediglich 3.072 MiByte statt der 
theoretisch maximal möglichen 3.584 


MiByte zur Verfügung (512 MiByte sind 
für die PCI-Adressen reserviert und 
können daher von einem 32-Bit-Be- 
triebssystem nicht angesprochen wer- 
den). Zusätzlich verschwand bei vollem 
Ausbau auch noch die Soundkarte aus 
dem Gerätemanager und war fortan 
unsichtbar sowie ohne Funktion. 


Zwar können beide Probleme theore- 
tisch per BIOS-Update behoben werden, 
bei OEM-Boards sparen sich die Herstel- 
ler jedoch in aller Regel den Aufwand. 
Wie die Situation bei Verwendung eines 
64-Bit-Betriebssystems aussieht, konn- 
ten wir leider nicht klären. Aufgrund der 
zu erwartenden Inkompatibilitäten raten 
wir vom Einsatz von mehr als 3.072 
MiByte im Medion MD 8818 auch bei 
Einsatz eines 64-Bit-Betriebssystems 

(z. B. Windows Vista) ab. 


BEE Innenansicht MD 8818 


Innen wirkt alles aufgeräumt und am richtigen Platz. Dank BTX-Format stehen 
Mainboard und Grafikkarte „über Kopf”, wovon die Kühlung spürbar profitiert. 


www.pcgh.de 


Komponenten | Medion MD 8818 Ausbaustufe 1 Ausbaustufe 2 Ausbaustufe 3 Multimedia-PC 
Mainboard | MSI MS-7318 (OEM) MSI MS-7318 (OEM) MSI MS-7318 (OEM) MSI MS-7318 (OEM) MSI MS-7318 (OEM) 
Via PAM890 Via PAM890 Via PAM890 Via PAM890 Via PAM890 
Prozessor | Core 2 Duo E6300 Core 2 Duo E6300 Core 2 Quad 06600 Core 2 Quad 06700 Core 2 Quad 06600 
2 x 1.860 MHz 2 x 1.860 MHz 4 x 2.400 MHz ca. € 150,- | 4x 2.670 MHz ca. € 180,- | 4x 2.400 MHz ca. € 150,- 
RAM | 1.024 MiByte DDR2-533 1.024 MiByte DDR2-533 1.024 MiByte DDR2-533 1.024 MiByte DDR2-533 1.024 MiByte DDR2-533 
2.048 MiByte DDR2-800 ca. € 30,- | 2.048 MiByte DDR2-800 ca. € 30,- | 2.048 MiByte DDR2-800 ca. € 30,- | 2.048 MiByte DDR2-800 ca. € 30,- 
Grafikkarte | Geforce 7650 GS Ati Radeon HD 3850 Ati Radeon HD 3850 Geforce 9600 GT Geforce 7650 GS 
256 MiByte DDR2 256 MiByte GDDR3 ca. € 90,- | 256 MiByte GDDR3 ca. € 90,- | 512 MiByte GDDR3 ca.€ 110,- | 256 MiByte DDR2 
Festplatte | 320 GByte SATA 320 GByte SATA 320 GByte SATA 320 GByte SATA 320 GByte SATA 
500 GByte SATA ca. € 55,- | 750 GByte SATA ca. € 95,- 
Netzteil | 350 Watt Fortron 350 Watt Fortron 350 Watt Fortron 350 Watt Fortron 350 Watt Fortron 
OS | Windows XP MCE Windows XP MCE Windows XP MCE Vista Ultimate x64 ca. € 130,- | Windows XP MCE 
Laufwerk LG GGC-H20L ca. € 110,- 
Gesamtpreis ca. € 120,- ca. € 270,- ca. € 505,- 
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Komplettsysteme 


Aufrüst-Tipps 


Deutschland PC Ill 


Aufgerüstet 


Stufe II 


E Von der ersten Stufe profitieren ausschließlich Spiele. 
E Stufe II ist in allen Benchmarks deutlich schneller als Stufe |. 
E Anno 1701 ist in Stufe | um vier Bilder/Sekunde schneller. 


Aufgerüstet 
Stufe I 


Urzustand 


BESSER $ | KiB./S. 


7-Zip v.4.57 (interner Benchmark) 
0 500 1000 1500 2000 2500 3000 


Aufgerüstet Stufe II 


> 656 (+58%) 


‚Aufgerüstet Stufe I 


14117 (+0%) 


Urzustand 


1414 (Basis) 


BESSER » | Pkt. 


Cinebench R10 (XCPU) 
0 1000 2000 3000 4000 


Aufgerüstet Stufe II 


>08 (+1 14%) 


Aufgerüstet Stufe I 


1745 (+1%) 


Urzustand 


1733 (Basis) 


BESSER | S. 


Paint.Net v.2.21 


0 20 40 60 80 100 120 140 160 180 200 


Urzustand 


180,32 (Basis) 


‚Aufgerüstet Stufe I 


E 179,55 (+0%) 


Aufgerüstet Stufe II 


92.27 (+95%) 


BESSER » | Fps 


Call of Duty 4 v.1.4, PCGH-Spielstand 
» BED. SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 | 30 ab 50 60 


Aufgerüstet Stufe II 


BE] 58 (+625%) 


Aufgerüstet Stufe I 


C 12 (450%) | 


Urzustand 


8 (Basis) | 


BESSER » | Fps 


Gothic 3 v.1.5, PCGH-Spielstand (Grafikkarte) 
» BED. SPIELBAR » FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 36 40 50 


‚Aufgerüstet Stufe II 


50 (+900°) 


Aufgerüstet Stufe I 


(37 (+3600%) 


Urzustand 


1 (Basis) 


BESSER » | Fps 


Gothic 3 v.1.5, PCGH-Spielstand (Grafikkarte) 
» BED. SPIELBAR 
0 5 10 1 5 20 25 


Aufgerüstet Stufe II 


EN 24 (+ 243%) 


Aufgerüstet Stufe I 


18 (+157%) 


Urzustand 


7 (Basis) | 


BESSER » | Fps 


Anno 1701 v.1.02, PCGH-Spielstand Wirbelsturm 
» BED. SPIELBAR 
0 5 10 15 


Aufgerüstet Stufe I 


E |9 (+ 55%) 


Aufgerüstet Stufe II 


M E] 15 (+25%) 


Urzustand 


12 (Basis) | 


System: siehe Fließtext 


BEE Innenansicht Scaleo T (D1605) 
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Das Gehäuse des vier Jahre alten Scaleo T (D1605) von FSC überzeugt trotz gerin- 
ger Ausmaße mit durchdachtem Konzept und guten Aufrüstmöglichkeiten. 
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Weitere Ausbaumöglich- 
keiten 

Um noch mehr Leistung aus dem 
1,5 Jahre alten MD 8818 zu quet- 
schen, können Sie mit dem Core 2 
Quad Q6700 einen etwas schnelle- 
ren Prozessor einbauen. Mit 2.670 
MHz handelt es sich dabei jedoch 
um den schnellsten Prozessor, den 
Sie einbauen können - alles dar- 
über hinaus würde bereits einen 
Bustakt von 333 MHz voraussetzen, 
den das Mainboard bekannterma- 
ßen nicht schafft. Da der Q6700 in 
puncto Energiebedarf ähnlich liegt 
wie der Q6600, können Sie auch bei 
der Grafikkarte noch eine dezente 
Leistungssteigerung wagen und 
eine Geforce 9600 GSO oder 9600 
GT einbauen. Aufgrund der bereits 
genannten Gründe raten wir davon 
ab, mehr als 3.072 MiByte Arbeits- 
speicher einzubauen, dennoch 


empfehlen wir Ihnen, auf Windows 
Vista x64 anstelle der 32-Bit-Version 
zu setzen. Preislich unterscheiden 
sich die beiden mit etwa 130 Euro 
(DSP/OEM) nicht, für die nähere 
Zukunft und einen möglichen neu- 
en PC, der dann auch vier GiByte 
Arbeitsspeicher oder mehr verträgt, 
fahren Sie allerdings mit der 64-Bit- 
Version besser. Da jedoch nicht je- 
der von einem Vierkernprozessor 
profitieren wird, ist der Kauf auf je- 
den Fall gründlich abzuwägen. Auch 
der Einsatz einer noch schnelleren 
Grafikkarte ist theoretisch möglich, 
allerdings müssen Sie immer das li- 
mitierende Netzteil im Hinterkopf 
behalten. Und selbstverständlich 
gilt wie bei jeder Aufrüstung auch 
hier: Aufgrund der unterschiedli- 
chen Benutzerprofile können wir 
keine allgemeingültigen Empfeh- 
lungen abgeben. 


FSC Deutschland PC III 


Fujitsu-Siemens Scaleo T (D1605) 


on Fujitsu-Siemens kommt un- 
Ve zweiter Kandidat namens 
Scaleo T (D1605), besser bekannt 
als „Deutschland PC II“. Als der 
PC anno 2004 in den Verkauf ging, 
war ein Athlon 64 3400+ mit 2.400 
MHz noch spitze und auch der Ar- 
beitsspeicher von damals ansehn- 
lichen 1.024 MiByte war äußerst 
beachtlich. Die Radeon 9800 SE mit 
128 MiByte Grafikspeicher gehörte 
zwar schon früher nicht mehr zu 
den Topmodellen, aber auch noch 
lange nicht zum alten Eisen. 


Mit einem Alter von gut vier Jahren 
stellt der Deutschland PC II fast 
schon einen Oldie dar, denn vor 
vier Jahren waren Sockel-754-Pro- 
zessoren noch gang und gäbe. Und 
da eine schlechte Nachricht ja be- 
kanntermaßen selten allein kommt, 
bringt eine Sockel-754-Plattform 
neben der Nichtverfügbarkeit 
aktueller Prozessoren noch zwei 
weitere Nachteile mit sich: erstens 
den in Sockel-754-Prozessoren in- 
tegrierten DDRI1-Speichercontrol- 
ler und zweitens den heutzutage 
kaum mehr unterstützten AGP. Zu 
den drei Schwachstellen gesellt 
sich noch das mit 300 Watt Nenn- 
leistung für damalige Verhältnisse 
anständig dimensionierte Netzteil 
von Fortron hinzu, das jedoch ange- 


sichts des Stromhungers aktueller 
Grafikkarten und Prozessoren et- 
was schwach auf der Brust wirkt. 


Wir mussten also den Taschenrech- 
ner zücken und ganz tief in die 
Trickkiste greifen, um das Budget 
von maximal 300 Euro nicht zu 
sprengen. Besonders wichtig war 
uns natürlich auch hier, möglichst 
viele Komponenten weiterzuver- 
wenden. Für die erste Ausbaustufe 
gelang uns das mit viel Mühe noch, 
in der zweiten und dritten sind vom 
Original jedoch nur noch Gehäuse, 
Netzteil, Festplatte und CPU-Kühler 
vorhanden. Die Festplatte, die mit 
200 GByte Kapazität nicht mehr 
zeitgemäß ist und auch in puncto 
Leistung mit 53,7 MiByte pro Se- 
kunde durchschnittlicher Lesera- 
te und 105,1 MiByte pro Sekunde 
Burst-Rate nicht überzeugt, hätten 
wir zwar gerne auch ausgetauscht, 
das enge Budget ließ jedoch keine 
großen Sprünge zu. 


Erste Versuche 

Aufgrund des hohen Alters ent- 
schieden wir uns dafür, den PC erst 
mal möglichst günstig aufzurüsten, 
also die erste Ausbaustufe zu er- 
reichen. Den Prozessor hätten wir 
zwar gerne ausgetauscht, leider gibt 
es jedoch den Athlon 64 3700+ für 
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den Sockel 754 neu nicht mehr zu 
erwerben, somit stellen die verfüg- 
baren 2.400 MHz die momentane 
und höchstwahrscheinlich auch 
finale Leistungsspitze dar. Den Ar- 
beitsspeicher und die Grafikkarte 
jedoch konnten wir bei dem Budget 
von 150 Euro austauschen und mit 
2.048 MiByte DDR-400-RAM und ei- 
ner Radeon HD 3850 AGP mit 256 
MiByte Grafikspeicher kann sich 
der PC durchaus sehen lassen. 


Von der Aufrüstung profitierten 
logischerweise ausschließlich die 
Spiele, denn die für Anwendungs- 
benchmarks so wichtigen Faktoren 
Prozessorleistung und Speicher- 
bandbreite blieben unangetastet. 
Die Leistungssteigerungen waren 
enorm - so ließ sich Gothic 3 mit 
dem aufgefrischten PC problem- 
los spielen und erreichte im VGA- 
Benchmark gute 37 Fps. Im CPU- 
Benchmark zauberte das System 
immer noch einigermaßen spielba- 
re 18 Fps auf den Bildschirm und 
auch Anno 1701 erreichte mit gut 
spielbaren 19 Bildern pro Sekunde 
fast die Leistung des deutlich besser 
ausgestatteten MD 8818. Nicht be- 
haupten können wir dies von Call 
of Duty 4 - zwar verbesserte sich 
die Leistung um 50 Prozent, ausge- 
hend von acht Bildern pro Sekunde 
bedeutet dies jedoch leider trotz- 
dem nur unspielbare 12 Fps. 


Umbau total 

Nachdem die Grenzen des Aufrüs- 
tens mit Arbeitsspeicher und aktuel- 
ler AGP-Grafikkarte ohne Austausch 
des Mainboards bereits erreicht 
waren, haben wir uns Gedanken 
über die nächste Stufe gemacht und 
dabei das altersschwache 300-Watt- 
Netzteil als größte Schwachstelle 
und zugleich wichtigsten limitie- 
renden Faktor ausgemacht. Da wir 
im anvisierten Budget von 300 Euro 
bleiben wollten, kam ein Austausch 


BR 


des Netzteils allerdings nicht infra- 
ge. Somit waren wir aufgrund des 
Stromhungers aktueller Grafikkar- 
ten auf eine besonders sparsame 
Kombination aus Mainboard und 
Prozessor angewiesen. 


Als Glücksfall erwiesen sich hierbei 
AMDs energieeffiziente BE-Prozes- 
soren, die mit einer TDP von gerade 
mal 45 Watt überzeugen. Dabei kann 
der ursprüngliche Prozessorkühler 
weiterverwendet werden, denn mit 
der niedrigen Wärmeentwicklung 
des BE-2400 kommt er problemlos 
zurecht. Bei der Wahl des passenden 
Mainboards entschieden wir uns 
zwischen unserem Preis-Leistungs- 
Tipp Gigabyte M57SLI-S4 und dem 
gleich teuren Abit AX78 aufgrund 
des niedrigen Leistungsbedarfs für 
Letzteres - AMDs 770-Chipsatz ist 
für seine Sparsamkeit bekannt, Nvi- 
dias Nforce 570 steht eher für das 
Gegenteil. 


Der energieeffizienten Kombina- 
tion gönnten wir 4.096 MiByte 
Arbeitsspeicher, wovon Windows 
XP 3,25 GiByte erkannte. Bei Ein- 
satz eines 64-Bit-Betriebssystems 
wie Windows Vista x64 oder einer 
64-Bit-Linux-Distribution stehen 
logischerweise auch die vollen vier 
GiByte zur Verfügung. Die Wahl 
der passenden Grafikkarte erwies 
sich als besonders kompliziert, 
da sie das Zünglein an der Strom- 
waage darstellte. Wählten wir eine 
schnelle Grafikkarte, könnten die 
Leistungsspitzen das Netzteil über- 
fordern und bestenfalls zu Instabi- 
litäten, schlimmstenfalls zu Über- 
lastung des Netzteils und daraus 
folgend zu kaputter Hardware füh- 
ren. Eine zu langsame Grafikkarte 
würde das System hingegen unnö- 
tig ausbremsen und den Sinn des 
Upgrades infrage stellen. Daher ent- 
schieden wir uns für die Nvidia Ge- 
force 9600 GSO mit 384 MiByte P 


Sockel 754 
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Aufrüst-Tipps 


Nachdem AMDs Server-Prozessor 
Opteron für den Sockel 940 bereits 
seit längerer Zeit verfügbar war, führte 
AMD 2003 auch den Sockel 754 für 
die damals neuen Athlon-64-Desktop- 
Prozessoren ein. Obgleich ihm bereits 
nach kurzer Zeit in Form des Sockel 939 
ein Konkurrent aus dem eigenen Hause 
zur Seite gestellt wurde, hat er diesen 
überlebt — besonders in Strom sparen- 
den Systemen sowie im Mobilbereich 
kamen Sockel-754-Systeme lange Zeit 
zum Einsatz. 


Im Unterschied zum Sockel 939 und 
dessen Nachfolgern, dem Sockel AM2 
und AM2+, ermöglicht der Sockel 754 
besonders günstige Mainboards. Nach- 
teile sind eine niedrigere HT-Frequenz 
und Unterstützung für lediglich einen 
Single-Channel-Speicherkanal mit 64 
Bit Breite. Das beliebte Dual-Channel- 
Interface, bei dem beide Speichermodule 
parallel angesprochen werden und sich 
die effektive Bandbreite dadurch ad- 
diert, wird von Sockel-754-Prozessoren 


nicht unterstützt, zudem können diese 
CPUs maximal drei DDR 1-Speichermo- 
dule ansprechen. 


Auf dem Desktop wurde der Sockel 
bereits vom Sockel AM2 und jetzt auch 
AM2-+ abgelöst, im mobilen Bereich, wo 
er sich bis 2006 noch großer Beliebtheit 
erfreute, vom Sockel S1, der neben den 
mittlerweile deutlich günstigeren DDR2- 
Modulen auch Dualcore-Prozessoren un- 
terstützt. Der schnellste jemals für den 
Sockel 754 hergestellte Prozessor war 
der Athlon 64 3700+ mit 2.400 MHz 
und 1.024 KiByte L2-Cache. Mittlerweile 
ist er jedoch nicht mehr erhältlich, die 
schnellsten heute noch verfügbaren 
Sockel-754-Prozessoren sind der Athlon 
64 3200+ „Newcastle” mit 2.200 MHz 
und 512 KiByte L2-Cache sowie der 
deutlich sparsamere Sempron 64 3400+ 
„Palermo” mit 2.000 MHz und 256 
KiByte L2-Cache. Letzterer ermöglicht 
dank einer TDP von lediglich 62 Watt 
sogar einen komplett passiv gekühlten 
und günstigen Büro-PC. 


BEE sparsamer AMD-Prozessor 


FCPO 


-Processor - 


| Cache | Mainboard | Memory | SPD | About | 


Name 


Code Name Brisbane 


AMD Athlon 64 X2 BE-2400 


AMD 


Brand ID | 3 


Package 
Technology | 65 nm 


Socket AM2 (940) 
Core Voltage | 1.248 V 


Athlon X2 


Specification 
Family F 
Ext. Family F 


Model 
Ext. Model 


AMD Athlon(tm) X2 Dual Core Processor BE-2400 


B Stepping = 2 


Instructions 


2300.5 MHz 
x115 

200.0MHz 

1000.2 MHz 


Core Speed 
Multiplier 
Bus Speed 
HT Link 


65 Revision | BH-G2 
MMX (+), 3DNow! (+), SSE, SSE2, SSE3, x86-6: 
r Clocks (Core #0) ————————— Cache — I 


L1 Data | 2x64KBytes 


L1 inst. | 2x64KBytes 


Level3 | 


AMDs Athlon X2 BE-2400 eignet sich dank seiner TDP von nur 45 Watt besonders 
gut für PCs mit schwachen Netzteilen oder thermischen Herausforderungen. 
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Komponenten | FSC Scaleo T (D1605) Ausbaustufe 1 Ausbaustufe 2 Ausbaustufe 3 Multimedia-PC 
Mainboard | FSC D1605 5754 FSC D1605 5754 Abit AX78 Abit AX78 Abit AX78 
Via K8T800 Via K8T800 AMD 770 / SB600 ca. € 60,- | AMD 770 / SB600 ca. € 60,- | AMD 770 / SB600 ca. € 60,- 
Prozessor | Sempron 3400+ Sempron 3400+ Athlon X2 BE-2400 ca. € 55,- | Athlon X2 4850e ca. € 70,- | Athlon X2 4850e ca. € 70,- 
2.400 MHz 2.400 MHz 2.300 MHz 2.500 MHz 2.500 MHz 
RAM | 2x 512 MiByte 2 x 1.024 MiByte 2 x 2.048 MiByte 2 x 2.048 MiByte 2 x 2.048 MiByte 
DDR400 DDR400 ca. € 50,-  DDR2-800 ca. € 70,- | DDR2-800 ca. € 70,- | DDR2-800 ca. € 70,- 
Grafikkarte | Radeon 9800SE Ati Radeon HD 3850 AGP Geforce 9600 GSO Geforce 9600 GSO Radeon HD 2600 XT 
128 MiByte DDR 256 MiByte GDDR3 ca. € 100,- | 384 MiByte GDDR3 ca. € 90,- | 384 MiByte GDDR3 ca. € 90,- | 256 MiByte GDDR3 ca. € 60,- 
Festplatte | 200 GByte SATA 200 GByte SATA 200 GByte SATA 200 GByte SATA 200 GByte SATA 
500 GByte SATA ca. € 55,- | 750 GByte SATA ca. € 95,- 
Netzteil | 300 Watt Fortron 300 Watt Fortron 300 Watt Fortron 300 Watt Fortron 300 Watt Fortron 
OS | Windows XP Home Windows XP Home Windows XP Home Vista Ultimate x64 ca. € 130,- | Windows XP Home 
Laufwerk LG GGC-H20L ca. € 110,- 
Gesamtpreis ca. € 150,- ca. € 275,- ca. € 475,- ca. € 465,- 
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Arbeitsspeichermathematik 


DB 


Wie es bei Medions MD 8818 der 

Fall war, kann ein PCI-Adresskonflikt 
dem Aufrüster häufig ein Schnippchen 
schlagen und für gehörigen Frust 
sorgen. Hintergrund ist die Adressierung 
der über den PCI-Bus angebundenen 
Geräte, für die in der x86-Spezifikation 
ein 512 MiByte großer Adressbereich 
vorgesehen ist. Idealerweise sollte die- 
ser natürlich am Ende des adressierba- 
ren Speicherbereichs von 4.096 MiByte 
liegen, also im Adressbereich zwischen 
Ox DFFFFFFF und Ox FFFFFFFF (dezimal 
ausgedrückt im Adressbereich zwischen 
3.584 MiByte und 4.096 MiByte). Die 
tatsächliche Implementierung wird 
jedoch im BIOS-Setup des Mainboards 
vorgenommen. 


cher in diesem Bereich und möglicher- 
weise auch darüber hinaus nicht mehr 
ansprechbar. Im Normalfall schneidet 
das BIOS-Setup den sichtbaren Speicher 
an der PCI-Adressschwelle einfach ab, 
sodass — vom geringeren ansprechba- 
ren Speicher mal abgesehen — keine 
Probleme zu erwarten sind. In manchen 
Fällen schneidet das BIOS-Setup jedoch 
entweder an der falschen Stelle oder 
gar nicht ab, wodurch ein Adresskon- 
flikt zwischen PCI-Adressspeicher und 
Arbeitsspeicher-Adressierung auftritt. 
Folge: Die Speicheradresse, über welche 
beispielsweise die Soundkarte erreichbar 
sein sollte, zeigt nun in den Arbeitsspei- 
cher — die Soundkarte ist somit für das 
Betriebssystem unsichtbar. 


Legt der Hersteller den PCI-Adressspei- 
cher nun statt in den dafür vorgesehe- 
nen in einen anderen Adressbereich, 
beispielsweise zwischen 0x BFFFFFFF 
und 0x DFFFFFFF (dezimal ausgedrückt 
im Adressbereich zwischen 3.072 und 
3.584 MiByte), dann ist der Arbeitsspei- 


Dieses Problem betrifft jedoch nur 
32-Bit-Systeme. Da der adressierbare 
Speicher eines 64-Bit-Systems deutlich 
größer ist, liegt hier der 512 MiByte 
große PCI-Adressspeicher (noch) au- 
Berhalb des tatsächlich real möglichen 
Speicherausbaus. 


BEE Deutschland PC III 
| —— 


Der älteste Kandidat im Test kommt mit 300-Watt-Netzteil, Sockel-754-Mainboard 
und AGP-Grafikkarte — für Aufrüster eine ganz besondere Herausforderung. 


BE Cinebench R10 
è ô - piec = 


nn, 
fA CINEEENCH 


Multithreaded-Anwendungen wie der Cinebench profitieren enorm von der 
Erweiterung um weitere CPU-Kerne; im Optimalfall laufen sie doppelt so schnell. 
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Grafikspeicher, bisher noch besser 
bekannt unter ihrem alten Namen 
Geforce 8800 GS (G92). Wagemuti- 
ge Aufrüster können sich auch für 
die etwas teurere, aber dafür auch 
schnellere Geforce 9600 GT mit 512 
MiByte Grafikspeicher entscheiden 
- wir wären damit zwar noch im 
Budget von 300 Euro geblieben, die 
Gefahr von kaum feststellbaren In- 
stabilitäten aufgrund sporadischer 
und dadurch nicht reproduzierba- 
rer Spannungsschwankungen war 
uns jedoch zu groß. Wir können 
also nicht bedenkenlos zu diesem 
Schritt raten. 


Dass sich die zusätzlichen 150 Euro 
im Budget wie zu erwarten mit 
deutlich besserer Leistung bezahlt 
machen, davon konnten wir uns so- 
fort überzeugen. Der im Vergleich 
zum zuvor eingesetzten Singlecore- 
Prozessor um 100 MHz niedriger 
getaktete Athlon X2 BE-2400 konn- 
te diesen dank seines zweiten Kerns 
in Grund und Boden rechnen. Mit 
88 und 95 Prozent Zuwachs ver- 
doppelte sich die Leistung von 
7-Zip und Paint.Net beinahe und 
der Cinebench R10 profitierte ne- 
ben dem schnelleren Prozessor 
zusätzlich vom deutlich flinkeren 
Arbeitsspeicher - ein Zuwachs 
von 114 Prozent (1.733 auf 3.708 
Punkte) bedeutet im Klartext mehr 
als doppelt so schnelle Rechenleis- 
tung. 


Bei den Spielen erzielte Call of Duty 
4 den höchsten Zugewinn aus der 
neuen Hardware - von unspielba- 
ren acht Bildern pro Sekunde stieg 
dieser Wert um satte 625 Prozent 
auf gut spielbare 58 Fps und auch 
Gothic 3 schloss mit 50 Fps im VGA- 
Benchmark und 24 Fps im CPU- 


BE AGP-Grafikkarte 


Benchmark sehr gut ab. Lediglich 
Anno 1701 wollte mit der neuen 
Hardware nicht so recht warm wer- 
den und enttäuschte mit gerade mal 
15 Fps, was sogar um vier Bilder pro 
Sekunde unter dem erreichten Er- 
gebnis der ersten Ausbaustufe liegt. 
Während des gesamten Testzeit- 
raums lief der Computer stabil und 
stürzte kein einziges Mal ab - das 
Netzteil erwies sich als ausreichend 
dimensioniert, um die von uns aus- 
gewählten Komponenten zuverläs- 
sig und stabil zu versorgen. 


Weitere Aufrüstmöglich- 
keiten 

Damit sich das Aufrüsten finan- 
ziell überhaupt rentiert, sollten Sie 
versuchen, das Netzteil möglichst 
zu behalten. Bleibt lediglich das 
Gehäuse übrig, so bekommen Sie 
für das gleiche oder weniger Geld 
bereits einen neuen Komplett-PC 
mit aktueller Hardware oder wo- 
möglich sogar schnelleren Kompo- 
nenten. In der Ausbaustufe bis 500 
Euro bleiben lediglich der um 200 
MHz schnellere Athlon X2 4850e 
und eine schnellere Festplatte, um 
dem alternden Deutschland PC die 
Sporen zu geben. 


Damit Sie die kompletten 4.096 
MiByte Arbeitsspeicher nutzen 
und auch das volle Potenzial Ihrer 
Direct-X-10-Grafikkarte ausschöp- 
fen können, empfehlen wir zudem 
den Umstieg auf das Betriebssystem 
Windows Vista x64. Alles, was in 
puncto Hardware darüber hinaus- 
geht, setzt jedoch ein neues und 
deutlich stärkeres Netzteil voraus, 
womit dann auch sämtliche Über- 
legungen bezüglich des Energiebe- 
darfs der einzelnen Komponenten 
an Bedeutung verlieren. 


AMDs Radeon HD 3850, die schnellste aktuell für den AGP-Port verfügbare Grafikkar- 
te, lehrt so manche moderne Direct-X-10-Karte für den PCI-Express das Fürchten. 
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FSC Machine from Hell 


Fujitsu-Siemens Scaleo X 


it einer Höllenmaschine 
Mion Fujitsu-Siemens die 
spielbegeisterte Kundschaft locken 
und eine Höllenmaschine haben 
die Entwickler tatsächlich auf die 
Beine gestellt. Als einziges Mitglied 
unseres Triumvirats verfügt der Sca- 
leo X über ein mit 500 Watt mehr 
als ausreichend dimensioniertes 
Netzteil. Auch sonst ist die Hardwa- 
reausstattung vorbildlich - der mit 
2.400 MHz getaktete Athlon 64 X2 
4600+ steckt in einem OEM-Main- 
board des Herstellers Asus, als wil- 
liger und durchaus entsprechend 
dimensionierter Mitstreiter steht 
ihm eine leistungsstarke Geforce 
7950 GX2 zur Seite. 


Von der schnellen 320-GByte- 
Festplatte, die mit 68 MiByte pro 
Sekunde durchschnittlicher Lese- 
rate und 185,1 MiByte pro Sekunde 
Burstrate bei 15,5 Millisekunden 
Zugriffszeit durchaus noch mit grö- 
Beren und neueren Exemplaren 
mithalten kann, werden Daten und 
Programme in den 2 x 1.024 MiByte 
großen DDR2-Speicher geschau- 
felt. Von außen wirkt der Computer 
ganz und gar nicht wie ein Fertig- 
PC von der Stange. Das futuristische 
Gehäuse, übrigens mit Abstand das 
schwerste in unserem Test, bie- 
tet genügend Platz für zusätzliche 
Hardware und auch die Belüftung 
ist dank vorne angebrachter 80-Mil- 
limeter-Lüfter vorbildlich und effi- 
zient gelöst. 


Scaleo X: Machine from 
Hell 2.0 

Der verbaute Athlon 64 X2 4600+ 
gehört der nicht sonderlich ener- 
gieeffizienten Spezies mit 89 Watt 
TDP an. Praktischerweise stehen 
dem Aufrüster dadurch sämtliche 
Prozessoren bis einschließlich dem 
Athlon 64 X2 6000+ EE zur Verfü- 
gung, da dieser ebenfalls mit 89 
Watt TDP auskommt. Achten sollten 
Sie unbedingt auf das Kürzel EE im 
Namen - der gleich teure Athlon 64 
X2 6000+ ohne das entsprechende 
Kürzel werkelt bereits eine TDP- 
Stufe höher und wird von AMD mit 
125 Watt angegeben. Das Gleiche 
gilt für den schnelleren Athlon 64 
X2 6400+, der nicht als EE-Variante 
verfügbar ist und bis zu 125 Watt 
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Energie in Wärme umwandelt. Phe- 
nom-Prozessoren werden vom ver- 
bauten M2N32-SLI zwar theoretisch 
unterstützt, jedoch erst mit neueren 
BIOS-Versionen, die für die in unse- 
rem Computer verwendete OEM- 
Variante nicht verfügbar sind. Und 
da das Original-BIOS von Asus lei- 
der nicht funktioniert, müssen Sie 
derzeit (noch) auf den Einsatz einer 
Phenom-Quadcore-CPU verzichten. 
Gleiches gilt für das ursprünglich 
eingesetzte Asus-M2R-FVM-OEM- 
Board, welches AMDs Phenom-Pro- 
zessoren grundsätzlich nicht unter- 
stützt (siehe Extrakasten). 


Um also das thermische Gleichge- 
wicht zu wahren und gleichzeitig 
höchstmögliche Leistung aus dem 
Computer zu kitzeln, entschieden 
wir uns für einen 6000+ EE, der mit 
3.000 MHz deutlich schneller rech- 
net als der um 600 MHz langsamere 
X2 4600+. Auch ist der X2 6000+ 
sowohl für das in unseren Compu- 
ter verbaute M2N32-SLI (FSC-OEM) 
als auch für das ursprünglich ein- 
gebaute M2R-FVM-Mainboard der 
schnellste freigegebene Prozessor. 
Theoretisch könnte der X2 6400+ 
zwar ebenfalls funktionieren, aller- 
dings setzt dies die Unterstützung 
seitens des BIOS voraus. Aufgrund 
der unterschiedlichen Mainboards 
können wir diesbezüglich leider 
keinerlei Aussage treffen. 


Anders als unsere ersten zwei Pro- 
banden in diesem Artikel verfügt 
der Scaleo X mit der Geforce 7950 
GX2 bereits über eine sehr potente 
Grafikkarte. Um diese sinnvoll zu 
übertrumpfen, benötigen Sie folg- 
lich eine GPU der noch aktuellen 
Generation - Nvidias G92 kam uns 
sofort in den Sinn und wir statte- 
ten die Höllenmaschine mit einer 
Geforce 8800 GTS (G92) mit 512 
MiByte GDDR3-Grafikspeicher aus. 
Zu den 2 x 1.024 MiByte Arbeits- 
speicher gesellen sich weitere 
2 x 1.024 MiByte, sodass insgesamt 
4.096 MiByte zur Verfügung stehen. 
Windows XP erkannte davon 3.584 
MiByte, dabei handelt es sich um 
das mit einem 32-Bit-Betriebssys- 
tem theoretische Maximum (siehe 
auch Extrakasten auf der vorheri- 
gen Seite). > 


Extended 
Komplettsysteme 


Aufrüst-Tipps 


Hohes Gewicht und futuristisches Design kombiniert FSC in der „Machine from 
Hell” mit Dualcore-Prozessor und der SLI-Grafiklösung Geforce 7950 GX2. 


BEE Innenansicht Scaleo X 


Innen wirkt das Gehäuse aufgeräumt und ordentlich und bietet das größte Raum- 
angebot im Testfeld, sodass selbst große CPU-Kühler ausreichend Platz finden. 


Mainboard, wechsle dich! 


Als der Scaleo X in unserem Testlabor 
ankam, staunten wir nicht schlecht, 
fanden wir doch statt des angeblich 
verbauten Asus M2R-FVM ein Asus 
M2N32-SLI (FSC-OEM) vor. Nach 
Recherche stellte sich heraus, dass das 
ursprünglich eingebaute Mainboard 
vom Fujitsu-Siemens-Service aufgrund 
eines Mangels ausgetauscht und durch 
das M2N32-SLI ersetzt wurde. Zudem 
fanden wir Informationen darüber, dass 
dies kein Einzelfall gewesen sein soll, 
sondern dass der Austausch in größerem 
Rahmen durchgeführt wurde. 


Das M2N32-SLI verfügt nicht nur 
über einen völlig anderen Chipsatz 
als das M2R-FVM (Letzteres basiert 
auf dem AMD Xpress 1150, Ersteres 


auf dem Nvidia Nforce 590 SLI), auch 
die BIOS-Updates und Treiber von der 
Fujitsu-Siemens-Seite funktionieren mit 
dem neuen Mainboard logischerweise 
nicht, die Handbücher und CPU-Freiga- 
ben besitzen keinerlei Gültigkeit. Falls 
Ihre „Machine from Hell” ebenfalls 
davon betroffen ist, müssen Sie sich 
das passende BIOS-Update für das 
M2N32-SLI von der Hersteller-Webseite 
herunterladen. Klicken Sie hierfür auf 
der Fujitsu-Siemens-Homepage auf 
„Ich möchte gerne Treiber/Handbü- 
cher runterladen" und geben Sie im 
Suchfeld anschließend M2N32-SLI ein. 
In der Kategorie „Software” finden Sie 
anschließend das aktuelle BIOS-Setup 
Version 0403 als ISO-Datei, die Sie auf 
eine CD brennen müssen. 
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Extended 
Komplettsysteme 


Aufrüst- 


Machine from Hell 


Aufgerüstet 


E Den höchsten Zugewinn hat Call of Duty 4 mit 224 Prozent. 
I Mit 25 Prozent Zuwachs profitiert Paint.Net am wenigsten. 
E Insgesamt ist der Zugewinn durchwachsen, aber spürbar. 


Urzustand 


7-Zip v.4.57 (interner Benchmark) 


BESSER » | KiB./S.|o 500 1000 1500 2000 2500 


3000 3500 


Aufgerüstet 


3372 31%) 


Urzustand 


(>>: | 


(Basis) 


Cinebench R10 (XCPU) 


BESSER » | Pkt. |o 1000 2000 3000 


4000 


5000 


Aufgerüstet 


N 4735 (+20) 


Urzustand 


N 77 14 


(Basis) 


Paint.Net v.2.21 
BESSER «| S. 0 10 20 30 40 50 60 70 80 


90 100 


Urzustand 


[E E) 90,03 (Basis) 


Aufgerüstet 


r) 72,12 (+25%) 


Call of Duty 4 v.1.4, PCGH-Spielstand 
BESSER > | Fps o 10 20 er rpa ERAR 


70 


Aufgerüstet 65 (+2 24%) 


Urzustand 


EN ? | (Basis) 


BESSER P | Fps o 10 > E iai 


Gothic 3 v.1.5, PCGH-Spielstand (Grafikkarte) 


60 70 


Aufgerüstet 


E 6? (152%) 


Urzustand 


E 24 (33sis) 


Gothic 3 v.1.5, PCGH-Spielstand (CPU) 


BESSER >| Fps |o 5 16 pe mann z 


> FLÜSSIG SPIELBAR 
3 35 


Aufgerüstet 


[E] 32 (+52%) 


Urzustand 


A 21 (225) 


BESSER >| Fps |o 5 10 


Anno 1701 v.1.02, PCGH-Spielstand Wirbelsturm 


» BED. SPIELBAR 
15 
Í 


Aufgerüstet 


E 10 (o) 


N 3 (Basis) 


Urzustand 


System: siehe Fließtext 


BEE Pcı-Express-Grafikkarte 


Ergebnis 

Erwartungsgemäß profitierte der 
Scaleo X prozentual betrachtet am 
wenigsten von unserem Upgrade. 
Nicht nur weil bereits sehr leis- 
tungsfähige Komponenten ver- 
baut waren, sondern auch weil 
wir bezüglich des Prozessors limi- 
tiert waren und keinen unserer 
Wunschkandidaten (X2 6400+, 
Phenom 9850) einsetzen konnten. 
Daher läuft 7-Zip auch gerade mal 
um 31 Prozent schneller als zuvor, 
der Cinebench R10 profitiert sogar 
nur um 29 Prozent. Noch weniger 
verbessert sich die Leistung des 
Anwendungsbenchmarks Paint. 
Net - ein Zuwachs um lediglich 
25 Prozent ist beinahe schon ent- 
täuschend. 


Die getesteten Spiele freuen sich 
hingegen über die deutlich schnel- 
lere Grafikkarte. Im Gothic 3-VGA- 
Benchmark legt der Scaleo X den 
Spitzenwert im Testfeld vor und 
erreicht sehr gute 62 Fps. Gleiches 
gilt für die 32 Fps des CPU-Bench- 
marks. Anno 1701 profitiert unter- 
schiedlich und fast ausschließ- 
lich von der schnelleren CPU - ein 
Zuwachs um 46 Prozent auf mittel- 
mäßige 19 Fps lässt kaum Freude 
aufkommen. Anders Call of Duty 4, 
welches sich um stolze 224 Prozent 
von 21 auf 68 Fps verbessert und 
somit problemlos die Grenze zwi- 
schen „einigermaßen spielbar“ zu 
gut spielbar“ überschreitet. Beson- 
ders neue Spiele, die von den Fähig- 
keiten der Geforce-8- und Geforce- 
9-Reihe profitieren, 
spürbar schneller als vor der Auf- 
rüstung des Komplettsystems. 


laufen also 


Weitere Upgrades 

Dank des hochwertigen Basissys- 
tems können Sie für unter 500 Euro 
bereits ein extrem schnelles Spie- 


schaft lässt sich sogar ein Athlon 
64 X2 6400+ einbauen - obwohl 


nicht offiziell unterstützt, kann 
es durchaus sein, dass der Prozes- 
sor bei Ihnen problemlos funktio- 
niert. Die Wärmeentwicklung von 
125 Watt erfordert jedoch einen 
neuen Kühler, da der standardmä- 
Big verbaute damit kaum zurecht- 
kommen wird. Dank des großen 
Gehäuses steht diesem Schritt 
jedoch nichts im Wege. Beden- 
kenlos empfehlen können wir die- 
sen Prozessor jedoch nicht, da die 
Gefahr besteht, dass er sich doch 
nicht (oder nicht stabil) betrei- 
ben lässt. Idealerweise kennen Sie 
jemanden mit entsprechendem 
Prozessor, der Ihnen selbigen zum 
Testen ausleihen kann. 


Unterstützung für AMDs aktuel- 
len Phenom ist hingegen nicht zu 
erwarten. Das standardmäßig ein- 
gebaute M2R-FVM unterstützt Phe- 
grundsätzlich 
nicht und das in unserem Compu- 
ter verwendete M2N32-SLI erst ab 
späteren BIOS-Versionen. Da Letz- 
tere jedoch von Fujitsu-Siemens 
nicht zur Verfügung gestellt wer- 
den, bleibt Ihnen entweder das 
Wartespiel oder der Austausch des 
Mainboards gegen ein kompatibles 
AM2+- oder AM2-Modell. 


nom-Prozessoren 


Die Aufrüstung auf den Multimedia- 
PC ist dank des gut ausgestatteten 
Basissystems die günstigste im Test- 
feld. Falls das Geld knapp ist, kön- 
nen Sie sogar bedenkenlos auf das 
Upgrade des Prozessors verzichten 
- ein X2 4600+ wird die meisten 
ihm gestellten (HD-)Aufgaben mit 
Bravour meistern. Mit lediglich 325 
Euro inklusive oder 235 Euro exklu- 
sive Prozessor haben Sie ein HD- 
DVD- und Blu-ray-Abspielgerät, das 
Ihnen noch jahrelang Freude berei- 


Nvidias Geforce 8800 GTS (G92) mit 512 MiByte GDDR3-Speicher verfügt über lesystem mit Nvidias 9800 GTX ten wird. E 
genug Rechenkraft, um auch die Doppel-GPU-Grafikkarte zu übertreffen. aufbauen. Mit etwas Risikobereit- Martin Jungowski 
Komponenten | FSC Scaleo X (Machine from Hell)| Ausbaustufe 1 Ausbaustufe 2 Ausbaustufe 3 Multimedia-PC 
Mainboard | Asus M2N32-SLI Asus M2N32-SLI Asus M2N32-SLI Asus M2N32-SLI Asus M2N32-SLI 
(FSC-OEM) (FSC-OEM) (FSC-OEM) (FSC-OEM) (FSC-OEM) 
Prozessor | Athlon 64 X2 4600+ Athlon 64 X2 6000+ EE ca. € 90,- | Athlon 64 X2 6000+ EE ca. € 90,- | Athlon 64 X2 6000+ EE ca. € 90,- | Athlon 64 X2 6000+ EE ca. € 90,- 
2 x 2.400 MHz 2 x 3.000 MHz 2 x 3.000 MHz 2 x 3.000 MHz 2 x 3.000 MHz 
RAM | 2x 1.024 MiByte DDR2 2 x 1.024 MiByte DDR2 2 x 1.024 MiByte DDR2 2 x 1.024 MiByte DDR2 2 x 1.024 MiByte DDR2 
2 x 1.024 MiByte DDR2 ca. € 30,- | 2 x 1.024 MiByte DDR2 ca. € 30,- | 2 x 1.024 MiByte DDR2 ca. € 30,- | 2 x 1.024 MiByte DDR2 ca. € 30,- 
Grafikkarte | Geforce 7950 GX2 Geforce 7950 GX2 Geforce 8800 GTS Geforce 9800 GTX Geforce 7950 GX2 
2x512 MiByte GDDR3 2x512 MiByte GDDR3 512 MiByte ca. € 170,- | 512 MiByte ca. € 240,- | 2x 512 MiByte GDDR3 
Festplatte | 320 GByte SATA 320 GByte SATA 320 GByte SATA 320 GByte SATA 320 GByte SATA 
750 GByte SATA ca. € 95,- 
Netzteil | 500 Watt Fortron 500 Watt Fortron 500 Watt Fortron 500 Watt Fortron 500 Watt Fortron 
0S | Windows XP MCE Windows XP MCE Windows XP MCE Vista Ultimate x64 ca. € 130,- | Windows XP MCE 
Laufwerk LG GGC-H20L ca. € 110,- 
Gesamtpreis ca. € 120,- ca. € 290,- ca. € 490,- ca. € 325,- 
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Anzeige 


Aufrüst-Kit 
" Komplett-PCs 


Als PCGH-Extended-Leser bekommen Sie das Aufrüst-Kit für Komplettsysteme zum Vorzugspreis: Statt regulär 48,60 Euro 
bezahlen Sie nur 35 Euro für die aufgeführten Produkte. Das spezielle Angebot finden Sie unter http://pcgh.caseking.de. 
Der Preis von 35 Euro plus Versandkostenpauschale (ab 3,99 Euro) gilt nur bei Bestellungen über die angegebene Webseite. 


EN CPU-Kühler: Xigmatek HDT-51283 für AMD 

und Intel - einfache Montage, leistungsfähig 
N Zwei 120-mm-Lüfter: Xigmatek XLF-F1253 
„X inline Druckluftreiniger (400 ml) 


*zzgl. Versandkosten, Angebot gültig bis 31.08.08 


Bestellen Sie unter pcgh.caseking.de 


Aufrüstguide Notebo 


Auch Käufer von 
Komplett-PCs 
wünschen sich so 
manches Mal mehr 
Leistung. Wir zei- 
gen Ihnen, wie Sie 
die Leistung Ihres 
Fertig-PCs um ein 
Vielfaches steigern 
können, und er- 
klären, was beim 
Aufrüsten generell 
zu beachten ist. 


Fraps 2.9.4 

Heft-DVD, www.fraps.com 
Anno 1701 
anno.de.ubi.com 
Cinebench 9.5 
www.maxon.com 

7-Zip 4.57 

Heft-DVD, www. 7-zip.org 
System Information 
for Windows 

Heft-DVD, 
www3.sympatico.ca/gtopala 


Uhrmacherschraubendreher 


Stoppuhr 
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ACHTUNG: Alle 
Arbeiten geschehen 
auf eigene Gefahr! 


eue Mittelklasse-Notebooks 
bieten nicht nur genügend 

Leistung für die Datenbear- 
beitung unterwegs, sondern taugen 
oftmals auch für ein kleines Spiel- 
chen zwischendurch. Aktuelle Titel 
stellen allerdings immer größere 
Anforderungen an die verbaute 
Hardware. Auch die Menge des ge- 
forderten Speicherplatzes scheint 
zu explodieren, wie neue Spiele 
vom Schlage eines Age of Conan 
- welches in der Basisinstallation 
bereits satte 25 GiByte auf der Fest- 
platte belegt - beweisen. Im nach- 
folgenden Artikel zeigen wir Ihnen, 
vor welchen Hürden Sie beim Auf- 
rüsten Ihres Notebooks stehen und 
wie Sie diese umgehen können. 


Die ersten Fragen, die Sie sich auf 
der Suche nach mehr Leistung stel- 
len sollten, sind jene nach Bedarf 
und Machbarkeit. Nutzen Sie Ihr 
Notebook beispielsweise bevor- 
zugt als mobilen Videospieler, so 
ist eventuell eine größere Festplatte 
sinnvoller als ein leistungsstarker 
Prozessor. Für aktuelle Spiele wie- 
derum sind möglichst viel Arbeits- 
speicher, eine hochwertige CPU 
und ein starker Grafikchip die erste 
Wahl. Leider ist gerade ein Tausch 
der beiden letzten, für Spiele wich- 


A pimi | 


tigsten Komponenten oftmals nur 
schwer bis gar nicht möglich. Die 
Schuld daran tragen die Hersteller, 
welche - anders als bei stationären 
PCs - nicht an festgeschriebene 
Konventionen wie beispielswei- 
se den Formfaktor des Gehäuses 
gebunden sind. So werden Haupt- 
prozessor und Grafikchip meist un- 
zugänglich im tiefsten Inneren des 
Gerätes montiert, verbunden mit 
Garantieverlust, sollte es dem findi- 
gen Bastler doch noch gelingen, bis 
hierher vorzustoßen. 


Klären Sie also am besten bereits vor 
Beginn einer Aufrüstaktion ganz ge- 
nau ab, welche Komponenten sich 
an Ihrem Gerät überhaupt austau- 
schen lassen. Ziehen Sie hierzu das 
beiliegende Handbuch zurate oder 
kontaktieren Sie im Zweifelsfall den 
jeweiligen Hersteller. Außerdem 
können Sie sich natürlich auch in 
unserem Forum unter extreme. 
pcgameshardware.de über entspre- 
chende Möglichkeiten informieren 
und auf den Erfahrungsschatz der 
Community zurückgreifen. 


Bereits bei unserem ersten Test- 
kandidaten, dem R55 von Samsung, 
stießen wir auf die genannten Pro- 
bleme: Zwar ließen sich Arbeitsspei- 


cher und Festplatte mühelos austau- 
schen, ein hartnäckiger, versteckter 
Schließmechanismus verhinderte 
jedoch die vollständige Öffnung des 
Gerätes, sodass ein Blick auf CPU 
und Grafikchip leider unmöglich 
war. Nur mit roher Gewalt hätten 
wir dieses Problem umgehen kön- 
nen. Da dies jedoch einen Verlust 
der Garantieleistung zur Folge hät- 
te, haben wir eine derartige Lösung 
als nicht praxistauglich eingestuft 
und daher verworfen. Die Ausstat- 
tung des R55 mit einem auf 1,66 
Gigahertz getakteten Core 2 Duo 
T5500 und einer Geforce Go 7400 
(128 MiByte) lädt aber durchaus zu 
flüssiger Arbeit mit Office, Photo- 
shop und Co. ein. Daher beschränk- 
ten wir uns auf den Austausch von 
Arbeits- und Festplattenspeicher. 


Um bereits vorab die passenden 
Komponenten bestellen zu können, 
untersuchten wir mit dem Tool 
„System Information for Windows“ 
(kurz SIW, auf Heft-DVD) das Note- 
book hinsichtlich der Kompatibili- 
tät der gewünschten Bauteile. So- 
mit stellten wir sicher, dass sowohl 
eine größere SATA-II-Platte als auch 
der Ausbau von 2 x 512 MiByte auf 
2 x 1 GiByte RAM keine Probleme 
bereiten würde. Beachten Sie, dass 
für Notebooks spezielle SO-Dimm- 
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XP x86 SP3 


XP x86 SP3 


Ladezeiten 


Spieleleistung 


BESSER > | Fps |o 5 10 


E 1 GiByte RAM reicht weder unter XP noch unter Vista. 
I Die neue Festplatte bringt keine Leistungsverbesserung. 
E Anno 1701 läuft unter Windows XP spürbar schneller. 


Anno 1701 v.1.04, PCGH-Spielstand, 1.024 x 768 


Vista x86 SP1 


Minimum-Fps 


P BED. SPIELBAR 
15 20 


4 FLÜSSIG SPIELBAR 


2 Siöyte RAM, alte HD En 


2 1 (+ 11%) 


15 (415%) 


1 GByte RAM, neue HD l 


EEE En 19 (0%) 


13 (0%) 


1 GiByte RAM, alte HD 


En 13 (Basis) 


19 (Basis) 


System: 2 x 512/1.024 MiByte DDR2-5300 (5-5-5-12), Samsung HM120JI/HM320J1 


Speicherbausteine nötig sind. Der 
Einbau der neuen Komponenten 
gestaltete sich im Anschluss denk- 
bar einfach: Nach dem Lösen der 
gut gekennzeichneten Schrauben 
entfernten wir die Abdeckungen 
und konnten sowohl RAM-Module 
als auch die Festplatte mühelos ge- 
gen neue Bauteile austauschen. 


Samsung R55: 
Testparcours 

Im Anschluss ermittelten wir den 
Leistungszuwachs des Notebooks. 
Zum Einsatz kamen dabei der 
Benchmark des Packprogramms 
7-Zip (64 MB, 2 Kerne), Cinebench 
9.5 (Rendering X-CPU) sowie Anno 
1701 mit dem altbewährten PCGH- 
Wirbelsturm-Spielstand. Aufgrund 
der für Spiele eher schwachen Leis- 
tung von CPU und Grafikchip redu- 
zierten wir die Grafikoptionen auf 
ein Minimum bei einer Auflösung 
von 1.024 x 768. Die Benchmark- 
Messungen nahmen wir wie üblich 
mit Fraps (auf Heft-DVD) vor. Da 
uns außerdem interessierte, inwie- 
weit sich die neuen Komponenten 
auf Ladezeiten auswirken, nahmen 
wir zwei Geschwindigkeitsmessun- 
gen vor. Zum einen ermittelten wir 
die Dauer zwischen Betriebssys- 
temauswahl (Windows-Vista-Boot- 
menü) und dem ersten Erscheinen 
des Desktops, zum anderen die La- 
dezeit eines Spielstandes in Anno 
1701. Sämtliche Tests und Bench- 
marks erfolgten dabei sowohl unter 
Windows XP Professional als auch 
unter Vista Home Premium. 


Samsung R55: Auswertung 
Die Ergebnisse unserer Tests be- 
wegten sich im erwarteten Rahmen: 
Cinebench, in erster Linie auf die 
Messung von CPU-Leistung ausge- 
legt, konnte mit einem zusätzlichen 
GiByte Arbeitsspeicher immerhin 
ein paar Punkte mehr erreichen. 
Bei den Benchmarks 3D Mark 06 
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und Paint.Net fiel der Unterschied 
derart gering aus, dass wir sie erst 
gar nicht in unsere Übersicht aufge- 
nommen haben. 


Sehr gut skalierte dagegen der 
7-Zip-Benchmark mit den neuen 
Komponenten. Mit verdoppeltem 
Arbeitsspeicher konnten wir eine 
deutliche Leistungssteigerung fest- 
stellen. Kurioserweise traf dies auf 
Anno 1701 nur eingeschränkt zu. 
Während wir nach dem Einsatz von 
mehr RAM unter Windows XP eine 
deutliche Leistungssteigerung mes- 
sen konnten, blieben die Werte un- 
ter Vista nahezu unverändert. 


Beiden Bootzeiten hingegen konnte 
Vista voll auftrumpfen. Bereits der 
Start des Betriebssystems ging unter 
Microsofts aktuellem OS deutlich 
schneller vonstatten als bei dessen 
Vorgänger. Mit zwei GiByte vergrö- 
ßerte sich dieser Abstand nochmals 
deutlich, während sich unter XP 
keine Änderungen feststellen lie- 
ßen. Ein ähnliches Bild zeigte sich 
beim Ladevorgang des Anno 1701- 
Spielstands. Zwar brauchte Vista 
mit einem GiByte Arbeitsspeicher 
rund 30 Sekunden länger als Win- 
dows XP; dafür verkürzte sich bei 
RAM-Verdopplung die Ladezeit um 
mehr als die Hälfte, während sie bei 
XP nahezu gleich blieb. Windows 
Vista profitiert also deutlich von 
mehr Arbeitsspeicher, sowohl bei 
den Ladezeiten als auch in Bezug 
auf die „gefühlte“ Performance der 
Anwendungen. Bei den aktuellen 
Arbeitsspeicherpreisen von rund 
18 Euro pro Riegel bekommen Sie 
die Leistungssteigerung also quasi 
zum Schnäppchenpreis. Die Fest- 
platte trägt im Verhältnis gesehen 
natürlich wenig zur Performance 
des Notebooks bei, hilft aber für 
rund 75 Euro, die Datenflut aktuel- 
ler Anwendungen zu bändigen. P 

Manuel Schulz 


E Windows Vista bootet mit mehr RAM deutlich flotter. Vista x86 SP1 
E Anno 1701 profitiert unter Vista von der neuen Festplatte. 


E Unter Windows XP sind die Unterschiede minimal. 


Bootmenü bis Desktop 


BESSER <| Sek. |o 10 20 30 40 50 
1 GiByte RAM, 43 (-6,5%) 
neue HD 32 (0%) 
2 GiByte RAM, | Mi 16 (0%) 
alte HD 27 (-17%) 
1 GiByte RAM, 46 (Basis) 
alte HD 32 (Basis) 


Anno 1701, Ladezeit „Wirbelsturm”-Spielstand 


BESSER €| Sek. |o 10 20 30 40 50 60 70 80 90 
2 GiByte RAM, 52 (-7%) 
alte HD 39 (-56%) 


1GiByteRAM, | 53 (5,4%) 


neue HD 


74 (-16%) 


TGiBye RAM, M 56 (22:5) 
alte HD E £3 (25is) 


System: 2 x 512/1.024 MiByte DDR2-5300 (5-5-5-12), Samsung HM120JI/HM320J1 


XP x86 SP3 


Leistung Anwendungen 


E Cinebench profitiert kaum von den neuen Komponenten. 
E 7-Zip ist mit einem zusätzlichen GiByte sichtbar schneller. 
E Unter Vista ist die Skalierung von 7-Zip etwas besser. 


Vista x86 SP1 


Cinebench 9.5 (Rendering X-CPU) 


BESSER P» | P. 0 100 200 300 400 500 600 
2 GiByte RAM, alte HD a 
B 


(9 | (3255) 
501 (Basis) 


7-Zip (64 MByte, 2 Threads) 


1 GiByte RAM, alte HD 


BESSER » | KByte/s |o 1000 2000 3000 
i A 2. 
2 GiByte RAM, alte HD a 


2.597 (3:5i:) 


GPe RAM ahe D per 


System: 2 x 512/1.024 MiByte DDR2-5300 (5-5-5-12), Samsung HM120JI/HM320J1 


BEE Arbeitsspeicher wechseln/Beschriftungen 


um 


Setzen Sie die Module schräg von oben ein und üben Sie leichten Druck auf den 
Baustein aus, bis dieser hörbar einrastet. Anhand der Beschriftungen erkennen 
Sie, welche Schraube das jeweilige Bauteil fixiert (DVD, Tastatur etc.). 
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Office-Laptop 


JE: KS 070824 Aspire 4315-2004 


Ill 


KAKZOY 0017341 


73408186620 


3i 


ll 


II 
I 
FCA2000 


ACHTUNG: Alle 

Arbeiten geschehen 

auf eigene Gefahr! 
3 


Aufrüsten am Beispiel des Acer Aspire 4315 


Leistun 


Vista x86 SP1 


gsvergleich 


E Selbst mit 2,4 G 


E Für normale Offi 


BESSER $ | Fps 


Hz reicht die Leistung nicht für aktuelle Spiele. 


I Die Aufrüstung des RAMs beschleunigt das System spürbar. 


ice-Aufgaben reicht der Celeron aus. 


Anno 1701 v.1.04, PCGH-Spielstand, 1.024 x 768 
0 2 4 6 8 10 


T7700, 2 GiB, neue HDD 


7 (+40%) 


M530, 1,5 GiB, alte HDD 


5 (Basis) 


M530, 512 MiB, alte HDD 


1** 


BESSER $ | Pkte. 


Cinebench 9.5 (Rendering X-CPU) 


0 200 400 600 800 1.000 
T7700, 2 GIB, neue HDD || 121 (+183%) 
M530, 1,5 GiB, alte HDD | EEE 260 (+2%) 
M530, 512 MiB, alte HDD | EEE 255 (Basis) 
7-Zip (64 MiByte, 2 Threads) 
BESSER » | KiB/s |) 500 1.000 1.500 2.000 2.500 3.000 


T7700, 2 GiB, neue HDD 


2373 (+180%) 


M530, 1,5 GiB, alte HDD 


En 1029 (Basis) 


M530, 512 MiB, alte HDD 


* 


BESSER <4 | Sek. 


Paint.Net (interner Benchmark) 


0 20 40 60 80 100 120 140 160 180 200 


T7700, 2 GiB, neue HDD 


74 (64) 


M530, 1,5 GiB, alte HDD 


E 20) (-3%) 


M530, 512 MiB, alte HDD 


E 206 (Basis) 


BESSER <4 | Sek. 


Startzeit Windows: Bootmenü bis Desktop 


0 50 100 150 200 250 


T7700, 2 GiB, neue HDD 


EN 43 (-83%) 


M530, 1,5 GiB, alte HDD 


* Benchmark kann wegen zu wenig Speicher nicht gestartet werden. 
** Nach 35 Minuten Ladezeit Vorgang erfolglos abgebrochen. 


En 98 (-61%) 


M530, 512 MiB, alte HDD 


> 9 (6:5is) 


BESSER <4 | Sek. 


Ladezeit Karte Wirbelsturm (Anno 1701) 
0 10 20 30 40 50 60 70 


T7700, 2 GiB, neue HDD 


EEE 25 (-61%) 


M530, 1,5 GiB, alte HDD 


6. (Basis) 


M530, 512 MiB, alte HDD 


Ir* 


System: siehe Fließte, 


xt 
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aufrü 


sten 


Auch ein günstiger Office-Laptop mit scheinbar nicht 
mehr zeitgemäßen Komponenten lässt sich für wenig 
Geld auf die Höhe der Zeit bringen. 


ie mit großem Abstand am 

häufigsten 

Notebook-Spezies ist das 
Office-Gerät für den reinen Ar- 
beitsbetrieb. Ob geschäftlich oder 
privat erworben, ein Office-Note- 
book weist bestimmte Charakte- 
ristika auf, die es von spieletaugli- 
chen Modellen unterscheidet. Allen 
voran sticht natürlich das Nichtvor- 
handensein einer eigenständigen 
Grafikkarte heraus, aber auch bei 
Prozessor und Arbeitsspeicher 
wird häufig gespart, da im Arbeits- 
betrieb ganz andere Anforderun- 
gen erfüllt werden müssen als beim 
Spielen. Preislich sind mobile Rech- 
ner dieser Art dafür meist deutlich 
unterhalb der Spielenotebooks an- 
gesiedelt. 


anzutreffende 


Möglichkeiten und 
Limitierungen 

Zwar sind integrierte Grafiklösun- 
gen sehr stromsparend und für den 
reinen Office-Betrieb völlig ausrei- 
chend, sie stellen jedoch auch den 
größten Flaschenhals in puncto 
Spieleleistung und Aufrüstbarkeit 
dar. Nicht nur zwacken sie vom 
ohnehin meist knapp bemessenen 
Arbeitsspeicher einen Teil ab und 
verwenden diesen als Grafikspei- 
cher, sondern sie lassen sich auch 
- anders als bei einem Desktop-PC 
- nicht mal eben austauschen und 
durch eine PCI-E-Grafikkarte er- 
setzen. Die logische Folge ist eine 
sehr eingeschränkte Spieletaug- 
lichkeit, die zwar für ältere Spiele 
der vorletzten Generation oftmals 
ausreicht, aber bei aktuellen Titeln 
eher eine Diashow auf den Bild- 
schirm zaubert. Aufrüsten können 
wir „nur“ Prozessor, Arbeitsspei- 
cher und die Festplatte. 


Komponenten des 

Aspire 4315 

Unser Testkandidat ist ein etwa ein 
Jahr altes, aber schon im aktuellen 
Gemstone-Design gehaltenes Gerät 
der unteren Mittelklasse von Acer 
namens Aspire 4315. Das sehr güns- 
tige, über große Versandhandels- 
ketten und Discounter vertriebene 
Gerät verfügt standardmäßig über 
einen für reinen Office-Betrieb aus- 
reichenden Celeron-M530-Mikro- 


prozessor, dem jedoch nur unzurei- 
chende 512 MiByte Arbeitsspeicher 
zur Seite stehen. Halbwegs aktuell 
ist hingegen der G965-Chipsatz mit 
integriertem Graphics Media Acce- 
lerator X3100 (manchmal auch als 
GMA965 bezeichnet). Als Daten- 
speicher steht eine nicht mehr zeit- 
gemäße 80-GByte-SATA-Festplatte 
bereit, die für den normalen Of- 
fice-Betrieb jedoch noch ausreicht. 
Nach außen strahlt ein 14-Zoll-Bild- 
schirm mit 1.280 x 800 Punkten 
Auflösung. Letzterer ist übrigens 
das einzige Unterscheidungsmerk- 
mal zum in Deutschland sehr weit 
verbreiteten Notebook Extensa 
5520, welches intern zum Aspire 
4315 ansonsten völlig baugleich ist. 


Die erste und wichtigste Aufrüs- 
tung betrifft zunächst natürlich 
den Arbeitsspeicher, da 512 MiByte 
selbst für anspruchslose Office- 
Aufgaben nicht mehr ausreichen. 
Zudem ist bereits Windows Vista 
vorinstalliert und das läuft mit so 
wenig Speicher bekanntermaßen 
mehr schlecht als recht. Acer hat 
glücklicherweise ein einzelnes 512- 
MiByte-Modul verbaut, somit konn- 
ten wir den Arbeitsspeicher durch 
Hinzufügen 1.024-MiByte- 
Moduls problemlos auf 1,5 GiByte 
erweitern und dadurch bereits 
einen spürbaren Schub erzielen. 
Zur Durchführung zweier Bench- 
marks war dieser Schritt zwin- 
gend notwendig, da 7-Zip mit 512 
MiByte den Start des Benchmarks 
aufgrund Speichermangels verwei- 
gerte und wir den Ladevorgang 
des Anno 1701-Spielstands nach 35 
Minuten abbrachen, als vereinzelte 
Frames im Minutentakt über den 
Bildschirm waberten. 


eines 


Im finalen Aufrüstungsschritt 
tauschten wir zusätzlich noch das 
512-MiByte-Modul gegen einen wei- 
teren 1.024-MiByte-Kameraden und 
erreichten so den laut Hersteller 
Acer maximalen Speicherausbau 
von 2.048 MiByte. Mit mehr als 
2.048 MiByte RAM stürzte Windows 
Vista übrigens bereits beim Start 
mit einem Bluescreen ab. Der Pro- 
zessor lässt sich fast so leicht aus- 
tauschen wie der Arbeitsspeicher, 
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denn beide verstecken sich zusam- 
men mit der Festplatte unter der 
großen Klappe an der Unterseite 
des Laptops. 


Den Sockel-P-Prozessor können Sie, 
dank aktuellem BIOS-Setup und 
modernem Chipsatz, auf die meis- 
ten für diesen Sockel verfügbaren 
CPUs aufrüsten. Wichtig ist hierbei, 
dass die thermische Verlustleistung 
jener des ursprünglich verbauten 
Prozessors ähnelt, da sonst die 
Kühlung nicht ausreichen könnte. 
Unterstützung für Penryn-Prozes- 
soren ist bei etwas älteren Geräten 
meist fraglich, da diese eines BIOS- 
Updates bedarf. Wir wählten daher 
einen Core 2 Duo T7700 (Bezugs- 
quelle: www.alternate.de) mit Me- 
rom-Kern, 2.400 MHz und vier Mi- 
Byte L2-Cache. Als Festplatte kommt 
ein schnelles 250-GByte-Modell mit 
5.400 Umdrehungen pro Minute 
von Seagate zum Einsatz. Der Test- 
parcours war der gleiche wie beim 
Samsung R55, lediglich erweitert 
um den Paint.Net-Benchmark, um 
die Fähigkeiten der ausgetauschten 
CPU zu demonstrieren. 


Auswertung 

Wie bereits erwähnt, starteten wir 
sämtliche Benchmarks zunächst 
mit 512 MiByte. Die hierbei ermit- 
telten Werte dienten uns, von Anno 
1701 und 7-Zip abgesehen, für die 
Messungen als Basis. Um die Ergeb- 
nisse von der Auslagerungsaktivität 
des Betriebssystems zu bereinigen, 
führten wir sämtliche Benchmarks 
anschließend mit altem Prozessor 
und alter Festplatte, jedoch auf 1,5 
GiByte erweitertem Arbeitsspei- 
cher, durch. Der subjektiv gefühlte 
Geschwindigkeitszuwachs deckt 
sich nicht mit den Benchmarker- 
gebnissen. Denn obwohl diese, von 
Anno 1701 und dem Bootvorgang 
abgesehen, nur einen minimalen 
Anstieg zeigen, war der subjektive 
Leistungseindruck durchaus posi- 
tiv. Die nüchternen Zahlen: zwei 
Prozent Verbesserung beim Cine- 
bench R9.5, drei Prozent bei Paint. 
Net. Anno 1701 ließ sich mit 1,5 
GiByte endlich starten und lieferte 
mit 5 Fps auch ein erstes Ergebnis, 
ebenso wie 7-Zip mit 1.029 KiByte 
pro Sekunde. 


Die Bootzeit bis zum Desktop ver- 
ringerte sich mit stolzen 61 Pro- 
zent von 249 auf gerade noch 98 
Sekunden am stärksten, der Anno 
1701-Spielstand war mit 64 Sekun- 
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Arbeitsmaterial 


E Intel Processor Spec Finder 
http://processorfinder.intel.com 


den in knapp über einer Minute 
geladen - im Vergleich zum vor- 
herigen Abbruch nach 35 Minuten 
ein gewaltiger Fortschritt. Als dann 
allerdings zusätzlich zum Arbeits- 
speicher noch der Prozessor aus- 
getauscht, der Arbeitsspeicher um 
zusätzliche 512 auf 2.048 MiByte 
erweitert und die langsame Fest- 
platte ersetzt wurde, wandelte sich 
das ehemalige Office-Aschenbrö- 
del zur Arbeitsrakete. 
Im Vergleich zur Basisversion 
verkürzte sich die Bootzeit von 
Windows Vista SP1 um weitere 45 
auf mit 43 Sekunden nur noch 17 
Prozent der ursprünglichen Start- 
zeit. Der Paint.Net-Benchmark lief 
mit 74 Sekunden deutlich mehr als 
doppelt so schnell ab wie zuvor, 
eine Verkürzung um 64 Prozent. 
Der Durchsatz von 7-Zip sowie die 
Rendergeschwindigkeit des Cine- 
bench R9.5 verdreifachten sich 
fast auf imposante 2.878 KiByte 
pro Sekunde beziehungsweise 721 
Punkte und auch der Anno 1701- 
Spielstand war in nur 25 Sekunden 
vollständig geladen. Wirklich spiel- 
bar war es jedoch trotz einer Auflö- 
sung von 1.024 x 768 und minima- 
ler Details nicht - gerade mal 7 Fps 
sprechen eine klare Sprache. 


Was bleibt nach dem Testparcours 
als Resümee? Aus einem Office- 
Laptop können Sie kein Spie- 
lemonster schaffen. Dafür sind 
die Möglichkeiten der integrier- 
ten Grafikchips bisher noch zu 
limitiert. Wie dies für zukünftige 
Grafiklösungen aussieht, können 
wir selbstverständlich nicht klä- 
ren, denn die 3D-Leistung der als 
Office-Grafikkarten gebrandmark- 
ten integrierten Grafikchips ver- 
besserte sich in den vergangenen 
Jahren um ein Vielfaches. Bis da- 
hin können Sie jedoch mit etwas 
Geld beträchtliche Leistungsstei- 
gerungen erzielen - besonders 
die Erweiterung des Speichers ist 
aufgrund der Schnäppchenpreise 
für DDR2-SDRAM und dem ver- 
besserten Speichermanagement 
von Vista sehr empfehlenswert 
- 1.024 MiByte bekommen Sie be- 
reits für weniger als 20 Euro. | 

Martin Jungowski 
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Sockel M? Sockel P? 


Bevor Sie Ihre CPU aufrüsten, müssen Sie prüfen, welcher Sockel im Notebook steckt. 


Für Intels aktuelle Core-2-Prozesso- 

ren existieren im Mobilsektor zwei 
unterschiedliche Sockel: der 2006 für 
Core-Prozessoren eingeführte Sockel 

M (Micro-FCBGA) und sein 2007 
vorgestellter Nachfolger Sockel P 
(Micro-FCPGA). Obwohl beide über 478 
Pins verfügen, sind sie zueinander in- 
kompatibel. Core-Prozessoren existieren 
ausschließlich für den Sockel M, einige 
Core-2-Prozessoren gibt es jedoch für 
beide Sockel zu erwerben, ebenso wie 
Celeron-Prozessoren. Vor dem Kauf einer 
neuen CPU müssen Sie also zunächst 
herausfinden, über welchen Sockel Ihr 
Laptop verfügt. Das ist jedoch nicht so 
einfach, wie man denkt. Denn einige der 
Prozessoren, die für beide Sockel verfüg- 
bar sind, bereiten uns beim Identifizieren 
Probleme. Aufgrund eines Bugs ist keine 


Software in der Lage, Informationen 
über den Sockel zu liefern. Das Tool 
CPU-Z ist sogar fest davon überzeugt, 
es würde sich bei unserem Aspire 4315 
um ein Gerät mit antiquiertem Sockel 
479 für Pentium-4-Prozessoren handeln. 
Die optische Identifikation ist ebenso 
unmöglich, da beide äußerlich völlig 
identisch sind. Was Ihnen noch bleibt, ist 
die Identifikation über die sogenannte 
Spec-Nummer des Prozessors. Dieser 
eindeutige fünfstellige Code lässt sich 
vom Identifikationsaufkleber des Pro- 
zessors ablesen, beispielsweise SLA2G. 
Mithilfe des Processor Spec Finder von 
Intel (siehe Arbeitsmaterial) können Sie 
anschließend die Spec-Nummer ins Such- 
feld eintippen und sich sämtliche Details 
über die CPU anzeigen lassen, inklusive 
des nötigen Sockels. 


Intel Celeron M 530 
Conroe-L Brand ID 
Socket 479 mPGA 


Core Yoltage Celeron 


Intel(R) Celeron(R) CPU 


65 nm 


530 @ 1.73GHz 


Intel Mobile Core 2 Duo T7700 


Merom Brand ID \ 


Socket P (478) 


65 nm 


Specification Intel(R) Core(TM)2 Duo CPU T7700 @ 2.40GHz 
Famiy | 6 Model | F Stepping A 
Ext. Family 6 Ext. Model F Revision E1 
Instructions | MMX, SSE, SSE2, SSE3, SSSE3, EM64T 
Alt gegen neu: Oben Celeron M530, unten Core 2 Duo T7700. Neben dem zwei- 
ten Kern ist auch die dem Celeron fehlende Stromsparfunktion EIST interessant. 
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Eine regelmäßige 
Überprüfung Ihres 
Rechners schützt 
vor unerwarteten 
Systemausfällen. 
Dieser Artikel zeigt 
Ihnen, wie Sie vor- 
gehen sollten. 


Artikel: Digitaler 
Frühjahrsputz 
PDF auf Heft-DVD 


Artikel: Frühjahrsputz 
für den Computer 
PDF auf Heft-DVD 


Softwarespecial 
Heft-DVD 


Staubsauger 
Antistatiktücher 
Druckluft 
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|eder Anwender kennt 


| das Schreckensszenario: 


Der vor längerer Zeit ge- 
kaufte Komplett-PC funktioniert 
schlagartig nicht mehr. Der Moni- 
tor bleibt schwarz und bis auf ein 
paar Piepser ist der Rechner völlig 
stumm. Dieser Artikel gibt Ihnen 
einige Hinweise und Ratschläge, 
wie Sie Ihr System auf der Hard- 
wareseite fit halten und so Total- 
ausfällen vorbeugen. 


In jedem Computersystem sammelt 
sich mit der Zeit Staub an. Dieser 
wird mit der Umgebungsluft von 
den Gehäuselüftern angesogen und 
bleibt zum Teil im Rechner hängen. 
Zu viel Staub hat erhebliche Nach- 
teile: Er setzt sich in die Kühlkörper 
von Grafikkarte sowie CPU und be- 
hindert so die Luftzufuhr. Erzeugte 
Wärme kann nicht mehr optimal an 
die Luft abgegeben werden - die 
Bauteile können überhitzen. Darü- 
ber hinaus setzt sich Staub zusätz- 
lich an den zahlreichen Lüftern im 
System fest. Dies senkt ihre Rotati- 
onsgeschwindigkeit und verringert 
den Luftdurchsatz. Abstürze oder 
Hardwaredefekte aufgrund von 
Überhitzung können die Folge sein. 
Die Reinigung des Systems ist un- 


kompliziert und mit einigen Hilfs- 
mitteln schnell erledigt. Die dünne 
Staubschicht auf Mainboard und 
Steckkarten beseitigen Sie am bes- 
ten mit einem großen, weichen 
Pinsel. Saugen Sie dabei aufgewir- 
belten Staub mit einem Staubsauger 
ab, der auf kleinster Stufe eingestellt 
ist. Passen Sie auf, dass Sie die Hard- 
ware nicht mit dem Staubsauger 
berühren. Die Reinigung der Gra- 
fikkarte erfordert fast immer deren 
Ausbau, da der auf der Unterseite 
befestigte Kühlkörper in vielen Ge- 
häusen schlecht erreichbar ist. Ge- 
hen Sie bei der Säuberung wie oben 
beschrieben vor. 


Der größte Staubfänger im Rechner 
ist der Kühlkörper des Prozessors, 
da ihn viel Luft durchströmt. Auf- 
grund der Tatsache, dass die Her- 
steller unterschiedliche Designs 
entwickelt haben, kann dieser Ar- 
tikel nur allgemeine Tipps geben. 
Bauen Sie den Kühlkörper wenn 
möglich aus und entfernen Sie den 
angebrachten Lüfter. Die so freige- 
legten Lamellen reinigen Sie wie 
gehabt mit Pinsel und Staubsauger. 
Können Sie einige Stellen im Kühl- 
körper nicht erreichen, verwenden 
Sie ein Druckluftspray. Eine Dose 
mit angebrachtem dünnem Plastik- 


schlauch ist in jedem Baumarkt für 
wenig Geld erhältlich. Lüfter lassen 
sich ebenfalls effizienter mit Druck- 
luft säubern, da die Mechanik für 
einen Pinsel meist nicht erreichbar 
ist. Die Lüfterblätter hingegen reini- 
gen Sie am besten mit dem Pinsel. 
Machen Sie nicht den Fehler, einen 
Staubsauger direkt vor einen Lüfter 
zu halten: Der durch den Luftstrom 
drehende Lüfter wird zum Gene- 
rator, dessen erzeugter Strom Ihre 
Hardware beschädigen kann. 


Um zukünftig Staubansammlung 
im Gehäuse zu verhindern, bieten 
sich Staubfilter an. Diese werden an 
den Gehäuselüftern befestigt und 
halten einen Großteil des Schmut- 
zes auf. Staubfilter sind jedoch 
nicht wartungsfrei. Sie erfordern 
regelmäßige Reinigung, da sie sich 
mit der Zeit zusetzen und dann die 
Frischluftzufuhr behindern. 


Die im System verbauten Lüfter 
beziehungsweise deren Kugella- 
ger verschleißen mit der Zeit. Dies 
macht sich häufig durch laute Ge- 
räusche bemerkbar, besonders in 
den ersten Sekunden des Anlaufens. 
Derartige Lüfter sollten von Ihnen 
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Lüftersteuerungen 


Revoltec Zalman ZM-MFC2 
Lüftersteuerung 3,5" 
Einbauschacht 3,5 Zoll 5,25 Zoll 
Anzahl steuerbarer Lüfter | 4 4 
Lüftereinstellung per Drehpotentiometer Grafisches Menü 
Temperatur- und Nein/nein Jalja 
Drehzahlüberwachung 
Alarmfunktionen Nein Alarm bei Lüfterausfall 
Display Nein Ja, Anzeige von Temperatur 
und Rotationsgeschwindigkeit 
Preis ca. 15 Euro ca. 40 Euro 
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Komplettsysteme 


Was passiert bei Überhitzung? 


In den meisten Fällen stürzt der Rechner bei Überhitzung nur ab, die Hardware bleibt 
intakt. Zu viel Hitze kann jedoch zu Defekten führen. Die metallischen Leiterbah- 

nen können schmelzen und so zu internen Kurzschlüssen führen, die die Hardware 
irreparabel schädigen. 


Heutige Prozessoren sind gut gegen Überhitzung geschützt. Sie verfügen über 
mindestens einen Temperatursensor und zusätzliche Schaltungen, bei Intel Thermal 
Monitor genannt. Diese sorgen dafür, dass der Prozessor bei drohender Überhitzung 
Taktgeschwindigkeit und Spannung selbstständig reduziert und so weniger Abwärme 
produziert. Die Rechenleistung sinkt, aber das System bleibt lauffähig. Wird allerdings 
eine festgelegte Maximaltemperatur überschritten, sendet der Prozessor ein Signal, 
das eine Notabschaltung des Systems bewirkt. 


zügig ausgetauscht werden, da ein 
baldiger Ausfall wahrscheinlich 
ist und Komponenten dann über- 
hitzen können. Sie müssen nicht 
zwangsläufig den baugleichen Lüf- 
ter erwerben. Ein Vergleich mit 
anderen Herstellern liefert gegebe- 
nenfalls ein Modell, das bei gleicher 
Leistung leiser arbeitet oder preis- 
werter ist. Beachten Sie auch unsere 
Empfehlungen im Einkaufsführer. 
Nach dem Tausch des Prozessor-, 
Mainboard- oder Grafikkartenlüf- 
ters sollten Sie einen Belastungstest 
Ihres Systems durchführen, um si- 
cherzugehen, dass die neuen Lüfter 
die Komponenten ausreichend gut 
kühlen. 


Um den Rechner noch effizienter 
und leiser zu kühlen, lohnt sich 
die Anschaffung einer Lüftersteu- 
erung. Auf dem Markt finden sich 
unterschiedlichste Modelle, die 
fast alle einen 5,25- oder 3,5-Zoll- 
Einbauschacht belegen. Bei güns- 
tigen Modellen lassen sich die 
Lüfterspannungen und damit die 
Rotationsgeschwindigkeiten durch 
Potis verändern. Bessere Varianten 
verfügen neben einem Display über 
eigene Temperatursensoren oder 
lesen die Temperaturen des Main- 
boards aus, um die Lüftergeschwin- 
digkeit automatisch anzupassen. So 
bleibt der Rechner angenehm leise 
und bei Volllast dennoch ausrei- 
chend kühl. 


Risiko Festplatte 

ausfallgefährdete 
Komponente im Rechner ist die 
Festplatte, da sie Bauteile enthält, 
die sich mechanisch bewegen. Um 
unerwarteten Ausfällen vorzubeu- 
gen, verfügen alle modernen Fest- 
platten über SMART, auf Deutsch 
„System zur Selbstüberwachung, 
Analyse und Statusmeldung“. Das 
System pausenlos 


Eine weitere 


kontrolliert 
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wichtige Parameter der Festplatte, 
wie zum Beispiel die Anzahl der 
Startvorgänge, die Laufleistung, die 
Temperatur oder die Anlaufzeit der 
Festplatte. Aus diesen Daten lassen 
sich Prognosen über die Zuverläs- 
sigkeit und Leistung der Festplatte 
erstellen. Das kostenlose Programm 
Speedfan (www.almico.com) kann 
die SMART-Daten auslesen und lie- 
fert eine grafische Analyse der Er- 
gebnisse. Am wichtigsten ist dabei 
der blaue Balken unten links, der 
die Fitness der Festplatte anzeigt. 
Ist dieser Balken kurz und werden 
viele Warnungen angezeigt, sollten 
Sie spätestens jetzt ein Back-up Ih- 
rer Daten anfertigen und sich nach 
einer neuen Festplatte umsehen. 
Einer unabhängigen Studie von 
Google zufolge lassen sich 64 Pro- 
zent aller Ausfälle mit SMART vor- 
hersagen. 


Zuverlässigkeit von opti- 
schen Laufwerken 
Die Zuverlässigkeit von CD- und 
DVD-Laufwerken lässt sich nicht 
so leicht bestimmen, da kein mit 
SMART vergleichbares System exis- 
tiert. Grundsätzlich können Sie 
davon ausgehen, dass die Ausfall- 
wahrscheinlichkeit mit zunehmen- 
dem Alter und Gebrauch zunimmt. 
Einziger Hinweis ist die Hersteller- 
angabe der MTBF. MTBF steht für 
mittlere Betriebsdauer zwischen 
Ausfällen und ist ein Maß für die 
Zuverlässigkeit von Komponenten. 
Je höher die Zahl, desto unwahr- 
scheinlicher ist der frühe Defekt 
des Laufwerks. Sonstige Hardware, 
wie Prozessor oder Arbeitsspeicher, 
ist in der Regel sehr zuverlässig. So- 
lange diese Komponenten nicht zu 
viel Spannung bekommen und gut 
gekühlt werden, funktionieren Sie 
fast immer länger, als Sie sie in Ih- 
rem System einsetzen werden. U 
Christoph Zmija 


Übersicht wichtiger S.M.A.R.T.-Parameter 


Parametername 
Seek Error Rate 


Erläuterung Fehlerhinweis 
icht korrigierbare Fehler beim! Hinweis auf mechanische Pro- 
Lesen von Daten. Erneutes |bleme mit der Positionierung 
Einlesen nötig. des Lese-/Schreibkopfes 

icht korrigierbare Fehler beim! Hinweis auf Probleme auf der 
Lesen von Daten. Erneutes [Oberfläche der Festp! 


Raw Read Error Rate 


atte 
Einlesen nötig. 

Scan Error Rate Beim Routinecheck wurden | Hinweis auf Probleme auf der 
nicht korrigierbare Fehle Oberfläche der Festplatte 
entdeckt. 

Spin Up Time Durchschnittliche Startzeit Hinweis auf Probleme mit dem 
der Festplatte otor oder Lager der Platten 

Start/Stop Count Anzahl der Starts und Stopps |Hinweis auf den Verschleiß der 
des Motors Festplatte 

Drive Temperature | Temperatur der Festplatte Hinweis auf Überhitzung 


BEE s.M.AR.T. mit Speedfan auslesen 
EB SpeedFan 4.33 
Readings | Clock | Info S.MAR.T. | Charts | 


Hard disk [HD0 - 160,0GB - SAMSUNG SP1614N “| - 
Model [SAMSUNG SP1614N Firmware [TM100-24 


Perform an in-depth online analysis of this hard disk |? | 
| Attribute | Valuel wost|wam| Raw |^ 


© Raw Read Eror Rate 000000000027 
© Spin Up Time 000000001640 
Start/Stop Count O000000008BF 

A Reallocated Sector Count 000000000000 
A Seek Error Rate 000000000000 
A Seek Time Performance 000000000000 
Power On Hours Count 00000001C4D0 

AÈ Spin Retry Count 000000000000 
Power Cycle Count 00000000064C 
Temperature 00000000000F 
Hardware ECC Recovered 00000AA031D8 
Reallocated E vent Count 000000000010 

A Current Pending Sector 000000000000 
A Offline Correctable 000000000010 
È Ultra& TA CRE Error Rate 000000000005 
M write Error Rate 000000000000 
Us Soft Head Error Hate 000000000004 
Fitness 


b samasdtti - 2000-2007 - alfredo@almico. com 
Unter anderem bietet T Tool Sei die Möglichkeit, den „Gesundheitszu- 


stand” der Festplatte auszulesen. 
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Treiberkur 


Mehrleistung für 


Komplettsysteme 


Gerade bei Kom- 
plett-PCs aus dem 
Supermarkt wird die 
Systempflege per 
Software-Update 
gerne vernachlässigt. 
Doch mit aktuellen 
Treibern können 

Sie noch einiges an 
Mehrleistung heraus- 
holen. 


er sich ein Komplettsystem 
wW zulegt, erwartet davon vor 

allem die Eigenschaft des 
guten, alten VW Käfers: Er läuft und 
läuft und läuft ... Doch im Gegensatz 
zum legendären „Buckel-Porsche“ 
können Sie bei einem Komplettsys- 
tem durch Software-Updates noch 
einiges an Mehrleistung aus dem 
betagten System herauskitzeln. In 
diesem Artikel zeigen wir, wie Sie 
Ihr System auf den neuesten Soft- 
warestand bringen. 


Systemcheck 

Bevor Sie anfangen, alle möglichen 
Treiber und Updates von der Her- 
stellerseite herunterzuladen, 
ten Sie sich vergewissern, welche 
Hardware in Ihrem System steckt. 
Vor allem bei günstigen Angeboten 
aus dem Supermarkt stecken häufig 
Bauteile im Gehäuse, die exklusiv 


soll- 


für die Hersteller der Komplettsys- 
teme gebaut wurden. So findet sich 
beispielsweise im Medion Titanium 
MD 8386 XL des Discounters Aldi 
eine Radeon-X740-XL-Grafikkarte, 
die Ati jedoch nie im Endkunden- 
markt verkauft hat. Der Name lehnt 
sich an die Radeon X700 XT an 
und suggeriert durch die höhere 
Produktnummer eine höhere Leis- 
tung, doch Tests zeigen, dass das 
Gegenteil der Fall ist. Die genauen 
technischen Details der verbauten 
Komponenten finden Sie am besten 
mit dem Tool Everest Ultimate (auf 
Heft-DVD) heraus. Hier können Sie 
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alle Daten Ihrer Grafikkarte oder 
des Mainboards 
die verwendete BIOS-Version lässt 
sich im Menüpunkt „Motherboard“ 
- „BIOS“ erkennen. Die Daten der 
Grafikkarte verstecken 
Menüpunkt „Anzeige“ - „Grafikpro- 
zessor“. 


auslesen. Auch 


sich im 


Aktualität Fehlanzeige 

Die erste Anlaufstelle für Besitzer 
eines Komplettsystems in Sachen 
Treiber und Support ist logischer- 
weise die Homepage des Herstel- 
lers. Wir haben für Sie die Seiten der 
Marken Medion (Aldi), Targa (Lidl), 
Fujitsu-Siemens (Deutschland-PC) 
und Dell bezüglich Bedienung und 
Aktualität der angebotenen Treiber 
überprüft. 


Unsere erste Suchanfrage führt uns 
auf die Seite von Medion, auf der 
wir exemplarisch nach Treibern 
für den oben genannten MD 8386 
XL suchen. Die Volltextsuche nach 
dem Produktnamen beschert uns 
keinen Erfolg und so suchen wir 
gezielt nach den einzelnen Kompo- 
nenten, doch auch hier hätten wir 
uns mehr erhofft: Der Treiber für 
die verbaute X740-XL-Grafikkarte 
ist vom 8. März 2005, entspricht 
also dem Auslieferungszustand. Der 
nicht auf die X740 spezialisierte Ca- 
talyst-XP-Treiber ist vom Oktober 
2006, also auch nicht viel frischer, 
doch zumindest die Vista-Treiber 
vom 8. April 2008 sind relativ neu. 


f MEDION: Pt 


, DEUTSCHLAND 


Der PC-Hersteller Targa fertigt die 
Komplettsysteme für den Discount- 
markt Lidl. In Sachen Übersichtlich- 
keit und Navigation ist die Targa-Sei- 
te sehr gut. Das richtige Modell ist 
schnell gefunden und zu jedem PC 
stehen Antworten zu häufig gestell- 
ten Fragen und ein Downloadportal 
zur Verfügung. Wir haben uns den 
Targa Ultra AN64 4800 DC vom 
1. März 2007 herausgesucht. Die 
Aktualität der Treiber und Updates 
lässt jedoch wie schon bei Medion 
zu wünschen übrig, denn das zur 
Verfügung stehende Update-Paket 
für Windows XP ist vom Oktober 
2007 und damit nur ein gutes hal- 
bes Jahr jünger als der Rechner 
selbst. Kurioserweise wurde das 
Komplettsystem seinerzeit mit Win- 
dows Vista ausgeliefert, für das es 


Arbeitsmaterial 


E Everest Ultimate 4.20 - Trial 
Heft-DVD 


E BIOS 
steht für Basic Input Output System 
und bezeichnet ein Programm, wel- 
ches direkt nach dem Start des PCs 
ausgeführt wird und die grundlegen- 
den Einstellungen beherbergt. 


E Treiber 
Ein Programm, das die Kommunika- 
tion zwischen der PC-Hardware und 
der installierten Software steuert 


kein komplettes Update-Paket gibt, 
sondern nur einzelne Treiber, die 
allerdings auch bestenfalls vom No- 
vember 2007 stammen. 


Bei Fujitsu-Siemens, dem Herstel- 
ler der beliebten Deutschland-PCs, 
ähnelt die Support-Sektion auf der 
Webseite in Sachen Aufbau der 
Medion-Seite, nur dass die Volltext- 
suche nicht wirklich von Nutzen 
ist. Suchen Sie die nötigen Treiber 
lieber über die Seriennummer Ihres 
Geräts. Wenn Sie diese eingegeben 
haben, erwartet Sie eine umfangrei- 
che Auswahl. 


Der Download-Bereich des Kom- 
plettsystem-Spezialisten Dell ist gra- 
fisch ansprechend aufgebaut und 
intuitiv zu bedienen. Das PC-Modell 
muss nicht umständlich per Serien- 
nummer gesucht werden, sondern 
wird anhand eines übersichtlichen 
Auswahlmenüs bestimmt. Doch 
auch bei Dell ist die Aktualität der 
Treiber leider nicht immer gewähr- 
leistet, sodass man vor allem bei 
älteren Systemen egal welches Her- 
stellers auf die Seiten der jeweiligen 
Chiphersteller wie Nvidia, AMD, 
Via oder Intel ausweichen sollte. 
Hier finden sich weitaus aktuellere 
Treiber, die auch für die meisten 
speziell gefertigten Bauteile funk- 
tionieren und die Systemleistung 
merklich beschleunigen können. 
Doch wie wirkt sich ein neuer Trei- 
ber in aktuellen Spielen aus? 
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Komplettsysteme 


AMD Radeon HD 2900 XT 


Windows 
Vista x86 


AMD Radeon X1950 Pro 


Windows 


Vista x86 


E Der aktuelle Treiber bringt in beiden Spielen die beste Leistung. 
I Die Versionen 7.8 und 7.9 fallen in Crysis deutlich ab. 
E CoD 4 erfährt einen deutlichen Leistungsschub ab Version 7.9. 


Minimum-Fps 


E Der Catalyst 7. 


I Die etwas ergraute X1950 Pro profitiert deutlich weniger. 
E Crysis wurde bauartbedingt unter Direct X 9 getestet. 


Minimum-Fps 


2 hat spürbare Probleme mit CoD 4. 


Crysis DX10 (GPU-Bench „High”, 1.024 x 768, 4 x FSAA/8:1 AF) 


BESSER >| Fps |o 5 10 


P BED. SPIELBAR 
30 


Catalyst 8.4 


N 224 (451%) 


Catalyst 8.3 


DEE N 2,5 (+15%) 


Catalyst 7.11 „Hotfix” 


21,5 (+15%) 


Catalyst 8.1 „Hotfix” 


EEE 21. (+45°%) 


Cast 712 E 20,3 (+37°%) 
Cast 79 EEE 15,3 (+3%) 
Catalyst 7.8 5 (Basis) 
CoD 4 (PCGH-Spielstand, 1.280 x 1.024, 4 x FSAA/8:1 AF) 
BESSER | Fps 0 10 20 > e ab FLÜSSIG SPERO 
Ciia E 43,5 (+40) 
C Ol 4,0 (+4) 


Catalyst 8.1 „Hotfix” 


En 1,5 (+12%) 


Ct 4.5 (+42%) 
Ct — 4, (+42) 
Ci E >o? (+32) 
Cie EN 29,2 (22:5) | 


BESSER » | Fps 


Crysis DX9 (GPU-Bench „High”, 1.024 x 768, 4 x FSAA/8:1 AF) 
P BED. SPIELBAR 
0 5 10 15 20 25 30 


Catalyst 8.4 


En 16,9 (+11%) 


Catalyst 8.3 


N 16,3 (+7%) 


Catalyst 8.1 „Hotfix” 


En 15,5 (+4%) 


Catalyst 7.11 „Hotfix” 


E 15,7 (+3%) 


Catalyst 7.12 N 15,7 (+3%) 
Catalyst 7.9 15,3 (+1%) 
Catalyst 7.8 | 5,2 (82sis) 


BESSER » | Fps 


CoD 4 (PCGH-Spielstand, 1.280 x 1.024, 4 x FSAA/8:1 AF) 
P BED. SPIELBAR 
0 5 10 15 20 25 30 


Catalyst 8.4 


26,9 (+ 19%) 


Catalyst 8.3 


ME 26,1 (415%) 


Catalyst 8.1 „Hotfix” 


En 25,5 (+1:%) 


Catalyst 7.11 „Hotfix“ 


25,5 (+14%) 


Catalyst 7.8 N 2 5,5 (+13°%) 
Catalyst 7.9 25,1 (+12%) 
Catalyst 7.12 a 22 6 (Basis) 


System: Core 2 Duo mit 2,66 GHz (266 x 10); 2 x 1.024 MiByte DDR2-800-RAM (4-4-4-12), High-Details 


System: Core 2 Duo mit 2,66 GHz (266 x 10); 2 x 1.024 MiByte DDR2-800-RAM (4-4-4-12), High-Details 


Mehrleistung gratis 

Das Hauptargument für ein Treiber- 
Update ist neben neuen Features die 
gesteigerte System-Performance. Ob 
dies auch der Realität entspricht, ha- 
ben wir mit drei Grafikkarten und 
zwei Spielen getestet. Der erste Pro- 
band ist die allgemein beliebte Ra- 
deon X1950 Pro, die in der Direct-X- 
9-Version des Action-Shooters Crysis 
mit dem Catalyst-8.4-Treiber im Ver- 
gleich zur alten Version 7.8 satte 
11,2 Prozent an Leistung gewinnt. 
Bei Call of Duty 4 ist der Vorsprung 
nicht ganz so drastisch, dafür fällt 
jedoch der neuere Catalyst 7.12 um 
etwa 20 Prozent zurück. 


Die nächste Grafikkarte im Test ist 
eine Radeon HD 2900 XT, die unse- 
ren Crysis-DX10-GPU-Test bewälti- 
gen muss. Ruckelt sich der alte Ca- 
talyst 7.8 noch mit durchschnittlich 
14,8 Bildern pro Sekunde durch den 
Testparcours, schafft die Version 
8.4 beachtliche 7,6 Fps mehr. Dass 
dies kein Einzelfall ist, zeigt Call of 
Duty 4, denn auch hier liegt der Ca- 
talyst 8.4 knapp 49 Prozent vor dem 
veralteten 7.8er-Treiber. 


Damit auch Nvidias Forceware- re- 
spektive Geforce-Treiber zum Zuge 
kommen, haben wir eine 8800 GT 
mit 512 MiByte VRAM durch die 
Benchmarks gejagt. Diese beschei- 
nigen der Nvidia-Karte vor allem 
im Direct-X-10-Test von Crysis mit 
dem neuen Geforce-175.16-Treiber 
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eine deutlich bessere Performance 
als die alte Forceware 169.13. In 
den durchschnittlichen Bildwieder- 
holraten kann sich die 8800 GT um 
über 100 Prozent steigern. 25,5 Fps 
im Vergleich zu ehemals 12,5 sind 
eine deutliche Ansage. CoD 4 pro- 
fitiert weniger von der aktuellen 
Version, hier sind nur 13 Prozent 
Mehrleistung zu holen. 


BIOS-Update 
Die zweite Möglichkeit, die Soft- 
ware des PCs aufzufrischen, ist ein 
BIOS-Update, doch hier gilt die gol- 
dene Regel: Führen Sie nur einen 
BIOS-Flash durch, wenn Sie Pro- 
bleme mit dem System haben oder 
wenn vom Hersteller ein Fehler be- 
hoben wurde. Vor allem bei Kom- 
plettsystemen empfiehlt es sich, 
das BIOS-Update und das dazuge- 
hörige Flash-Programm direkt vom 
PC-Hersteller zu beziehen, denn 
das Update muss exakt zum Main- 
board-Typ und der Platinen-Revi- 
sion passen. Der detaillierte Ablauf 
des Flash-Vorgangs variiert leider 
von Hersteller zu Hersteller, daher 
folgen Sie am besten der jeweiligen 
Update-Anleitung. Eine Regel gilt 
jedoch bei allen BIOS-Versionen 
und Flash-Programmen: Sichern Sie 
vorher immer Ihr altes BIOS und 
schreiben Sie sich die wichtigen 
Einstellungen auf, denn nach dem 
Update sind die benutzerdefinier- 
ten Einstellungen weg. | 
Alexander Bernt 


175.16 im Verg 


BESSER » | Fps 


Nvidia Geforce 8800 GT Tr 
I Die Geforce 8800 GT profitiert enorm von neuen Treibern. Minimum-Fps 


E In Crysis verdoppelt sich die Framerate mit dem Geforce 


eich zum alten Forceware 169.13. 


Crysis DX10 (GPU-Bench „High”, 1.024 x 768, 4 x FSAA/8:1 AF) 
P BED. SPIELBAR 
0 5 10 15 20 25 30 


Geforce 175.16 


25,5 (+104%) 


Forceware 174.74 


DŘ] 229 (+83%) 


Forceware 174.16 


N 21,3 (+0) 


Forceware 169.21 


E 12,9 (+3%) 


Forceware 169.13 


2,5 (Basis) 


Forceware 163.75 


| Absturz 


BESSER » | Fps 


CoD4 (PCGH-Spielstand, 1.280 x 1.024, 4 x FSAA/8:1 AF) 


» BED. SPIELBAR > FLÜSSIG SPIELBAR 
30 ab 50 60 

Geforce 175.16 : 57,1 (413%) 
Forceware 174.74 56,2 (411%) 
Forceware 174.16 55,5 (410%) 
Forceware 169.21 52,5 (44%) 
Forceware 169.13 50,8 (+1%) 
Forceware 163.75 50,5 (Basis) 


System: Core 2 Duo mit 2,66 GHz (266 x 10); 2 x 1.024 MiByte DDR2-800-RAM (4-4-4-12), High-Details 


BE Tool: Everest Ultimate 


Datei Ansicht Bericht Favoriten Werkzeuge Hilfe 


; @o È aA z i GA Bericht ff Jetzt kaufen 


® EVEREST v4.00.976 
®© 92 Computer 
B- Motherboard 
BB CPU 
> CPUID 
> Motherboard 
WA Speicher 
wu SPD 
gÀ Chipsatz 
BIOS 


GA ACPI 
S-A Betriebssystem 


Menü | Favoriten 


Gerätebeschreibung 

E] AGP 4x: nVIDIA GeForce FX 5600 

ENVIDIA SLI 

Informationsliste Wert 

L] Grafikprozessor Eigenschaften 
8 ‚Grafikkarte nVIDIA GeForce FX 5600 
4 
F GPU Codename Iren 
SE PCI-Geräte 10DE-0312 } 1538-2007 
® Transistoren 80 Mio, 
E] Fertigungstechnologie 0.13 um 


Mit Everest Ultimate (Demo auf der Heft-DVD) können Sie die technischen Daten 
Ihres Systems exakt auslesen. Auch Details wie die BIOS-Version sind ersichtlich. 
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Software-Tuning 


Weniger Ballast 


- mehr Leistung 


Gerade auf vorinstal- 
lierten Rechnern sind 
oft mehr Programme 
aktiv, als Sie tat- 
sächlich benötigen. 
Mit unserer Hilfe 
befreien Sie Ihren PC 
von überflüssigen 
Ressourcenfressern. 


iele PC-Komplettangebo- 


y te sind bereits ab Werk 

mit einem vorinstallierten 
Betriebssystem ausgestattet. Oft 
beschränken sich die Hersteller sol- 
cher Fertig-PCs jedoch nicht darauf, 
ein lauffähiges System auf die Bei- 
ne zu stellen, sondern statten den 
Computer mit teilweise überflüs- 
sigen Anwendungen und Desktop- 
Verknüpfungen aus. Wie Sie Ihren 
Rechner von diesem unnötigen 
Ballast befreien und somit seine 
Leistung verbessern, erfahren Sie in 
diesem Artikel. 


Chaos auf dem Desktop 
Auf der Benutzeroberfläche eines 
Komplett-PCs tummeln sich oft 
Verknüpfungen zu mitgelieferten 
Dienstprogrammen und diver- 
sen Internetseiten. Besonders die 
Weblinks haben für viele Anwender 
keinen hohen Nutzen: Sie dienen 
typischerweise als Werbung für ver- 
schiedene Online-Angebote. Wenn 
Sie sich tatsächlich für eine der 
betreffenden Webseiten interessie- 
ren, erreichen Sie diese leicht über 
Ihren Browser, ohne Platz auf Ih- 
rem Desktop zu verlieren. Verknüp- 
fungen zu Internetseiten lassen sich 
ohne gesonderte Deinstallations- 
verfahren bedenkenlos löschen. Bei 
allen anderen Desktop-Symbolen, 
die Sie nicht benötigen, sollten Sie 
beachten, dass beim Entfernen le- 
diglich die Verknüpfung verschwin- 
det, nicht aber die Zieldatei. 
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Auch einen Teil der mitgeliefer- 
ten Zusatzsoftware 
Sie, indem Sie einen Blick auf den 
Desktop werfen. Den Rest der vor- 
installierten Programme sollten Sie 
im Startmenü unter „Alle Program- 
me“ finden. Hierbei handelt es sich 
beispielsweise um Multimediatools 
oder Büroanwendungen, mitunter 
in Form von zeitlich begrenzten De- 
moversionen. Programme, die Sie 
nicht verwenden wollen, können 
Sie deinstallieren, um Speicherplatz 
zu gewinnen und die Leistung Ih- 
res Systems zu erhöhen. Achtung: 
Entfernen Sie Sicherheitssoftware 
nicht ohne einen geeigneten Ersatz. 
Zumindest ein aktueller Virenscan- 
ner sollte sich dauerhaft auf Ihrem 
Rechner befinden. 


identifizieren 


Den Autostart bereinigen 

Viele der vorinstallierten Program- 
me werden bei jedem Systemstart 
automatisch geladen. Dies bedeu- 
tet, dass die betreffende Software 
permanent Leistungsressourcen in 
Anspruch nimmt, auch wenn Sie 
sie gerade überhaupt nicht nutzen. 
In diesem Fall empfiehlt es sich, die 
Autostartfunktion der jeweiligen 
Anwendung zu deaktivieren und 
das Programm bei Bedarf manuell 
auszuführen. Am besten verschaf- 
fen Sie sich zunächst einen Über- 
blick, welche Software beim Hoch- 
fahren des Rechners geladen wird. 
In der Taskleiste gibt es zwar unter 
„Alle Programme“ einen Ordner mit 


der Bezeichnung „Autostart“, leider 
sind hier aber normalerweise die 
meisten Anwendungen, die beim 
Systemstart ausgeführt werden, 
nicht verzeichnet. Dennoch gibt es 
einige einfache Methoden, die Au- 
tostartliste zu verändern. 


Bevor Sie die Bootkonfiguration Ih- 
res Rechners verändern, beachten 
Sie bitte, dass nicht alle selbststän- 
dig ausgeführten Programme über- 
flüssigen Ballast darstellen. Bei- 
spielsweise befinden sich darunter 
eventuell Komponenten Ihres Vi- 
renscanners oder Grafiktreibers. 
Bevor Sie die Autostartfunktion ei- 
ner Anwendung deaktivieren, soll- 
ten Sie sicherstellen, dass die Soft- 
ware nicht für wichtige Aufgaben 
im System benötigt wird. 


E Windows-Registrierung 
Eine Konfigurationsdatei, die für 
jedes aktuelle Windows-Betriebssys- 
tem von zentraler Bedeutung ist; hier 
finden sich alle wichtigen Konfigura- 
tionsinformationen zu Windows und 
den installierten Programmen. 


Arbeitsmaterial 


E Autoruns 
Heft-DVD 
WEBCODE 2563 


E Registry First Aid 4 
Heft-DVD 


Einen schnellen Überblick über 


die Autostartprogramme und eine 
einfache Bedienung bietet der Be- 
fehl „msconfig“. Diesen geben Sie 
unter „Start - Ausführen“ (Win- 
dows XP) beziehungsweise in der 
Suchzeile (Vista) ein und drücken 
die „Return“-Taste. Es öffnet sich 
ein Fenster, das unter anderem die 
Registerkarte „Systemstart“ enthält. 
Hier finden Sie eine Liste von Pro- 
grammen, die beim Hochfahren 
des Rechners geladen werden. Jede 
Zeile enthält den Namen einer An- 
wendung sowie einige zusätzliche 
Informationen. Dabei fallen die An- 
gaben unter Vista etwas detaillier- 
ter und verständlicher aus als unter 
XP: Insbesondere die erweiterten 
Angaben zum Hersteller der Soft- 
ware erleichtern die Identifikation 
der geladenen Anwendung. 


Wenn Sie das automatische Aus- 
führen eines Programms verhin- 
dern wollen, entfernen Sie einfach 
per Mausklick den Haken aus dem 
zugehörigen Kästchen. Ähnlich 
verhält es sich mit Diensten, die 
eventuell nicht benötigt werden. 
Eine entsprechende Registerkar- 
te befindet sich ebenfalls in dem 
Konfigurationsfenster, das Sie per 
„msconfig“-Befehl aufrufen. Genau 
wie die Autostartprogramme las- 
sen sich die einzelnen Elemente 
per Mausklick ein- und ausschal- 
ten. Auch hier sollten Sie Vorsicht 
walten lassen und nur solche Kom- 
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Windows- 
Systemtuning 


Extended 


Komplettsysteme 


Vollversion auf DVD 


Sorgen Sie für Ordnung in der 
Windows-Registrierung 

e länger ein Computer im Einsatz ist, desto 
mehr Spuren hinterlassen die von Ihnen 


femenü” und wählen Sie die Schaltfläche 
„Seriennummer eingeben” aus. Tragen Sie 
hier Ihren Benutzernamen und die Serien- 
nummer ein. Danach bestätigen Sie Ihre 


direkt von unserer Heft-DVD. Damit Ihnen 
der volle Funktionsumfang zur Verfügung 
steht, müssen Sie das Programm online 
registrieren. Hierzu klicken Sie auf den 


Hierfür fügen Sie das Tool zum Warenkorb 
hinzu und geben als Gutscheincode „RFA” 
ein. Der Sonderpreis für die Platinum-Ver- 
sion (WEBCODE 2568) beträgt 14,99 Euro, 


verwendeten Programme in der Windows- 
Registrierung. Hier tummeln sich Einträge 
von längst entfernten Dateien oder Anwen- 
dungen. Dadurch kann sich allmählich die 
Leistung verringern, Fehler in der Registrie- 
rung gefährden zudem die Stabilität. Abhilfe 
schafft das leistungsfähige und leicht zu 
bedienende Tool Registry First Aid 4 (RFA4), 
das Sie auf unserer Heft-DVD finden. 


Registry First Aid 4: Kleines Tool 
mit großer Wirkung 

Das nützliche Hilfsprogramm befreit Ihre 
Windows-Registrierung von fehlerhaften 
und unerwünschten Einträgen. Es bietet 
außerdem eine Sicherungsfunktion, mit der 
Sie ein Abbild der Registrierung speichern 
und bei Bedarf wiederherstellen. Um das 
Tool auf Ihrem Rechner zu installieren, 
starten Sie einfach das Setup-Programm 


Link mit der Bezeichnug „Sonderangebot 
Avanquest Software”, den Sie links im 
Setup-Fenster finden. Auf der Registrie- 
rungsseite tragen Sie Ihre E-Mail-Adresse 
sowie Ihren Namen ein und bestätigen Ihre 
Angaben. Über den Link in der E-Mail, die 
Sie daraufhin erhalten, gelangen Sie zu Ihrer 
Seriennummer für RFA4. Danach kehren Sie 
zum Setup-Bildschirm zurück und richten 
das Programm per Klick auf die Schaltfläche 
„Installieren” auf Ihrem PC ein. 


Wenn RFA4 zum ersten Mal aufgerufen 
wird, werden Sie standardmäßig vom 
Hilfebildschirm empfangen. Dieser erklärt 
Ihnen die einzelnen Arbeitsschritte des 
Programms. Schalten Sie jedoch zunächst 
mit dem Produktschlüssel, den Sie erhalten 
haben, den vollen Funktionsumfang frei. 
Klicken Sie dazu im Startbildschirm auf „Hil- 


Eingaben mit „Ok” und starten RFA4 neu. 


Die Bedienung des Tools sollte auch für 
unerfahrene Anwender kein Problem 
darstellen. Mit wenigen Mausklicks erteilen 
Sie dem Programm die gewünschten 
Wartungsaufträge, die es selbstständig ab- 
arbeitet. Anschauliche Symbole kennzeich- 
nen die gefundenen Unstimmigkeiten in der 
Windows-Registrierung und informieren Sie 
darüber, ob sich einzelne Probleme beden- 
kenlos beheben lassen oder eine zusätzliche 
Überprüfung empfehlenswert ist. 


Spezialangebot für PCGH-Leser 
Leider ist das hilfreiche Tool in der vorlie- 
genden Version nicht mit Vista kompatibel. 
Sie erhalten jedoch Registry First Aid 6, das 
auch Vista unterstützt, unter dem WEBCODE 
25G6 zum Vorzugspreis von nur 12,95 Euro. 


der zugehörige Code lautet „RFA6P". 


Seit 10 Jahren erprobt! 


u Nie wi 


jary 
Rent hee RB mtr 


= Macht Mi Shskure Abstürze 


A 
Ag 


nd Fehlermeldungen 


ponenten deaktivieren, von denen 
Sie wissen, dass sie nicht von Be- 
deutung für Ihr System sind. Links 
unten im Fenster befindet sich ein 
Kästchen, in das Sie einen Haken 
setzen, um Microsoft-eigene Diens- 
te sicherheitshalber auszublenden. 


Vista bietet zusätzlich die Möglich- 
keit, die Autostartliste per Windows 
Defender zu bearbeiten. Öffnen Sie 
diesen dazu über das Startmenü. 
Unter „Extras“ - „Software-Explo- 
rer“ finden Sie in der Kategorie 
„Autostartprogramme“ ausführliche 
Informationen zu den selbstständig 
geladenen Anwendungen. Wählen 
Sie das gewünschte Element mit 
der Maus aus und klicken Sie dann 
auf „Deaktivieren“, um ein automa- 
tisches Ausführen beim Systemstart 
zu verhindern. Mit der Schaltfläche 
„Entfernen“ löschen Sie die Anwen- 
dung aus der Autostartliste, davon 
ist jedoch im Normalfall abzuraten. 


Gratis-Tool: Autoruns 

Einige erhältliche 
Hilfsprogramme bieten ebenfalls 
die Möglichkeit, zu bestimmen, 
welche Anwendungen automatisch 
geladen werden sollen. Eines davon 
ist Autoruns, welches wir Ihnen 
kurz vorstellen. Mit dem WEBCODE 
25G3 gelangen Sie zum Download. 
Außerdem finden Sie das Tool auf 
unserer Heft-DVD. Das kompri- 
mierte Archiv müssen Sie lediglich 
entpacken, eine gesonderte Instal- 


kostenlos 
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lation ist nicht notwendig. Danach 
öffnen Sie direkt die Datei autoruns. 
exe, unter Vista wählen Sie dazu per 
Rechtsklick die Option „Als Admi- 
nistrator ausführen“ aus. 


Das in englischer Sprache gehalte- 
ne Menü der Desktop-Version wirkt 
auf den ersten Blick recht unüber- 
sichtlich. Dafür wartet es mit de- 
taillierten Informationen über die 
geladenen Programme auf. Die Re- 
gisterkarte „Logon“ zeigt eine Reihe 
von Autostartprogrammen, unter 
„Services“ finden Sie die Dienste. 
Um nur Startelemente von Dritt- 
anbietern zu bearbeiten, klicken 
Sie oben im Fenster auf „Options“ 
und wählen die Schaltfläche „Hide 
Microsoft Entries“ aus. Danach drü- 
cken Sie die „F5“-Taste, um die Bild- 
schirmansicht zu aktualisieren. Wie 
bei der Konfiguration per „mscon- 
fig“ legen Sie das Autostartverhalten 
einer Anwendung oder eines Diens- 
tes mit einem Haken am Anfang der 
zugehörigen Zeile fest. 


Als erfahrener Anwender haben Sie 
auch noch die Möglichkeit, die Au- 
tostartprogramme direkt über die 
Windows-Registrierung zu bestim- 
men. Da jedoch unsachgemäße Ein- 
griffe unangenehme Folgen für das 
System haben können, empfehlen 
wir Ihnen die komfortable und si- 
chere Konfiguration der Autostart- 
liste per Hilfsprogramm. | 

Matthias Hesselmann 


BEE Autostartprogramme festlegen 


Sachlich und nüchtern präsentiert sich das per „msconfig“ aufgerufene Einstel- 
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lungsfenster auch unter Vista. Bunter geht es im Windows Defender zu. 


BEE Das Konfigurationstool Autoruns 


Verify Code Signatures 
V Hide Microsoft Entries 
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V) Q BulGuad BullGuard 

S CCUTRAYICON Intel® Viivi Settings 

@ Google Deskto... Google Desktop 

5 lAAnotif Event Monitor User Notifica. 
[=] NerofilterCheck NeroCheck 

@ NMSSuppot Network monitor for Intel®... 
@) NvCplDaemon NVIDIA Display Properties ... 
2) NvMediaCenter NVIDIA Media Center Library 
2) Nvsve NVIDIA Driver Helper Servi... 


Ei HKLM\SOFTWÄRE \Microsoft\windows\CurrentVersion\Run 


Appinit | [® KnownDLLs 


|_® wino 


Providers. |. $ Network Providers 


EÈ Sidebar Gadgets 


Explorer. | ÉA Scheduled Tasks: | $a Services | Æ Drivers 


Publisher 


BullGuard Software 
Intel{R) Corporation 
Google 

Intel Corporation 
Nero AG 

Intel Corporation 
NVIDIA Corporation 
NVIDIA Corporation 
NVIDIA Corporation 


Image Path 


program files\bullguard s... 
c:\program files\intellinteld.. 
c:\program files\google\go... 
c:\program files\inteliintel m... 
c:\program files\common fil. 
c:\program files\common fil... 
c:Awindows\system32\nve... 
e:\windows\spstem32\nvm. 
c:Awindowstsystem32\nvsv. 


Lassen Sie sich von den zahlreichen Registerkarten nicht verwirren: Die wichtigs- 


ten Funktionen haben Sie auch mit Autoruns schnell im Griff. 
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igenbau- gegen Kom 


Natürlich wäre ein 
simpler Preisver- 
gleich von Eigenbau- 
und Komplett-PCs 
eine Milchmädchen- 
rechnung, da so 
Software und 
Garantieleistung 
nicht berücksich- 
tigt würden. Bietet 
der Eigenbau unter 
Umständen dennoch 
eine große Ersparnis 
oder sind Komplett- 
PCs am Ende gar 
doch Schnäppchen? 
Wir klären auf. 
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ein Tag vergeht, an dem 
sich nicht die großen (und 
z | kleinen) PC-Anbieter mit 
Kampfangeboten von Komplett- 
PCs unterbieten. Hinter markigen 
Werbesprüchen verbirgt sich aller- 
dings oft eine als vermeintliches 
Schnäppchen getarnte Fehlinvesti- 
tion. Und selbst wir Profis müssen 
Lockangebote genau durchleuch- 
ten, um Schnäppchen oder unge- 
liebte Ladenhüter zu entlarven. 
Nicht ganz überraschend kommen 
wir im folgenden Artikel dennoch 
zu folgender Feststellung: Eigenbau 


muss nicht immer die günstigste Lö- 
sung sein - es kommt auf den Ein- 
satzzweck, die Anforderungen und 
vor allem auf den Händler an. 


Egal ob Sie einen Komplett-PC oder 
einzelne PC-Komponenten kaufen, 
in jedem Fall sind Sie als Kunde 
durch die gesetzlich vorgeschrie- 
bene Gewährleistung geschützt. 
Diese besagt, dass mangelhafte 
Ware bis zu 24 Monate vom Ver- 
käufer umgetauscht oder repariert 
werden muss. Dabei wird davon 
ausgegangen, dass in den ersten 
sechs Monaten der Mangel schon 
beim Verkauf vorlag - der Kunde 
hat also keine Beweispflicht. Nach 
Ablauf der ersten sechs Monate 
kehrt sich allerdings die Beweislast 


| 
| 
| 


um und der Kunde muss beweisen, 
dass der Schaden schon beim Kauf 
vorlag und nicht durch sein Einwir- 
ken entstanden ist. Dies bedeutet 
nicht, dass beispielsweise eine vom 
Kunden übertaktete und dadurch 
beschädigte CPU innerhalb der 
ersten sechs Monate zwangsweise 
umgetauscht werden muss, da der 
Schaden ja hier durch den Kunden 
selbst verursacht wurde. 


Eine Garantie wird gesetzlich nicht 
vorgeschrieben, viele große PC-Ver- 
käufer bieten diese Zusatzleistung 
allerdings an, um dem Kunden über 
eine längere Zeitdauer hinweg Si- 
cherheit zu gewähren - ein echter 
Kaufanreiz. 


Wenn Sie sich selbst einen PC zusam- 
menschrauben, müssen Sie im Falle 
eines Problems aber auch selbst 
auf Fehlersuche gehen. So kann 
ein Grafikkartendefekt irrtümlich 
für einen Mainboard-Defekt gehal- 
ten werden und das falsche (heile) 
Bauteil wird zum Händler gesendet. 
Neben dem Zeitverlust können so 
zusätzliche Kosten entstehen. Als 
Käufer eines Komplett-PCs ist man 
hier eindeutig im Vorteil, da im 
Schadensfall der ganze PC unter die 
Garantie/Gewährleistung fällt und 
die entsprechenden Fachmänner 
des Systemherstellers für Sie auf 
Fehlersuche gehen. 


Renommierte Hersteller sind in 
Schadensfällen oft kulant und bie- 
ten in manchen Situationen sogar 
komplette Austauschsysteme an, 
wenn bestimmte Schlüsselbautei- 
le nicht mehr produziert werden. 
Unterm Strich hat man mit einer 
Herstellergarantie/Gewährleistung 
Vorteile, die anfallende Mehrkosten 
durchaus rechtfertigen. 


Selbstschrauber lassen bei ver- 
meintlichen Preisvorteilen manch- 
mal einige Posten auf der Rechnung 
unter den Tisch fallen. Neben der 
Gewährleistung/Garantie 
zu den versteckten Zusatzkosten 
auch die Versandkosten, wenn man 
bei mehreren Lieferanten bestellt. 
Aber auch die Arbeitszeit beim Zu- 
sammenbau eines PCs ist nicht zu 
verachten. 


zählen 


Während sich ein 08/15-PC von 
einem geübten Schrauber in 15 
Minuten zusammenstecken lässt, 
benötigen ungeübte Hände für ein 
rundum durchgeplantes System 
durchaus einige Stunden. Hierbei 
sollten Sie auch beachten, dass Her- 
steller mit großen PC-Stückzahlen 
besonderen Wert auf Kompatibilität 
legen - die Komponenten sind in 
der Regel aufeinander abgestimmt. 
Als Schrauber tappt man hingegen 
oft in die Kompatibilitätsfalle. 


plett-PC 


Budget-PC 


Egal ob Office oder Internet, diese PCs sind günstige Arbeitstiere. 


gal wie oft die PC-Hersteller 

Mehrkerntechnologie und hohe 
Taktraten als Technik-Heilsbringer 
propagieren - wenn Sie surfen wol- 
len oder nur mit Word und Excel 
hantieren, reichen günstigste Ein- 
steigersysteme wie beispielsweise 
der Athlon-64-PC von One. 


One 64 4800+ X2 

Unter dem zugegebenermaßen dün- 
nen Blechkleid des AMD-Systems 
von One arbeitet der Zweikern- 
prozessor Athlon 64 X2 4800+ mit 
einer realen Taktrate von 2,4 GHz. 
Die Verlustleistung von 65 Watt ist 
in dieser Leistungsklasse gut und 
stellt das 300-Watt-Netzteil vor kei- 
ne unlösbare Aufgabe. 


Die vorhandene Onboard-Grafiklö- 
sung Geforce 6100 reicht allerdings 
wirklich nur für die einfachsten 
Anwendungen - aktuelle Spiele 
sollten Sie mit diesem System nicht 
anrühren. Die geringe Systemleis- 
tung birgt aber auch den Vorteil 
des niedrigen Stromverbrauchs. So 
gönnt sich der Rechenknecht im 
Windows-Betrieb genügsame 70 
Watt und in der 3D-Diashow eben- 
falls nur 70 Watt. Wenig Leistung 
und geringer Stromverbrauch füh- 
ren indirekt aber auch zu einer sehr 
niedrigen Betriebslautstärke von 
bis zu 0,9 Sone. 


Bleiben noch die Softwareausstat- 
tung und Garantieleistung. Neben 
Virenscanner und Office-Ersatz 
gibt es weitere nützliche und nicht 
so nützliche Helferlein im Paket 
- bei diesem Preis fehlt allerdings 
das Betriebssystem. Wir empfehlen 


Übersicht: 
One 


Hardiväre 


Prozessor: AMD Athlon 64 X2 4800+ 
(2,4 GHz, 2 Kerne) 

Mainboard: Abit NF-M2SV (Nvidia 

Nforce 405) 

1.024 MiByte 

(DDR2-800, CL5) 

Grafikkarte: Nvidia Geforce 6100 
(Onboard) 

Festplatte: Verschiedene Hersteller 
(233 GiByte, SATA) 


Speicher: 


Garantie: 24 Monate 

(Pick-up, Hotline) 
Preis: ca. € 170,- (ca. € 14,- Vers.) 
Webseite: www.one.de 


www.pcgh.de 


Windows XP. Für einen geringen 
Aufpreis gibt es 24 Monate Pick-up- 
Garantie. 


PCGH-Budget-PC 

Um einen fairen Vergleich zu ge- 
währleisten, verwenden wir bei 
unserem Eigenbausystem gleich- 
wertige Komponenten. Dazu wäh- 
len wir die möglichst günstigsten 
Preise beim PCGH-Preisvergleich 
aus. Hier schon ein Zwischenfazit: 
Ein Schrauber kann mit normalen 
Mitteln bei einem vergleichbaren 
System keine deutlichen Einspa- 
rungen schaffen. Ganz im Gegen- 
teil: Wenn die Komponenten bei 
verschiedenen Anbietern bestellt 
werden, kommen noch die Versand- 
kosten zur Kalkulation hinzu. In Sa- 
chen Gewährleistung haben Sie nur 
die entsprechenden Regelungen 
der Einzelkomponenten - ein Pick- 
up-Service wie bei One existiert 
natürlich nicht, ebenso wenig wie 
eine Softwareausstattung oder ein 
Betriebssystem. 


Als Schrauber kann man sich nur im 
Detail etwas Vorsprung erbasteln. So 
verzichten wir bei unserem System 
auf den Boxed-Kühler und verwen- 
den einen leiseren Retail-Kühler. 
Der Lautstärkevorteil von 0,2 Sone 
ist allerdings in Anbetracht der oh- 
nehin niedrigen Geräuschbelastung 
vernachlässigbar, vor allem da ein 
Retail-Kühler noch mal mit 10 Euro 
zu Buche schlägt. Ein Schrauber mit 
viel Erfahrung kann einfach nicht 
mit den extrem niedrigen Einkaufs- 
preisen der großen PC-Hersteller 
mithalten, den Zusammenbau-Zeit- 
aufwand außen vor gelassen. > 


Übersicht: T _.._.. 
PCGH-Budget-PC Hardijare 


Prozessor: AMD Athlon 64 X2 4800+ 
(2,4 GHz, 2 Kerne) 
Mainboard: Asrock Alive NF6P-VSTA 
(Nvidia Nforce 430) 
1.024 MiByte Aeneon 
(DDR2-800, CL5) 
Grafikkarte: Nvidia Geforce 6150 
(Onboard) 
Festplatte: Samsung 
(233 GiByte, SATA II) 


Speicher: 


Garantie: 24 Monate Gewährleistung 
(Selbstversand) 

Preis: ca. € 175,- (ohne Versand) 

Webseite: - 


Extended 


Eigenbau- gegen 


Komplettsysteme | Komplett-PC 


One 64 4800+ X2 


Wie günstig man PCs bauen kann, zeigt der Hersteller One 
eindrucksvoll mit seinen AMD-Systemen. In der Praxis sind diese 
Modelle sehr sparsam, haben aber keine Leistungsreserven. 


= Günstiger Office-PC 


In Anbetracht des Preises ist das Design dieses PCs durchaus vertretbar. 
Erwarten Sie allerdings keine hochwertigen Materialien. 


PCGH-Budget-PC 


Trotz der günstigsten Preise (PCGH-Preisvergleich) können wir 
ohne Abstriche nicht mit dem unschlagbaren Preis von One mit- 
halten, Versandkosten und Bauzeit noch nicht eingerechnet. 


BEE Eigenbau-PC 


Diese PCs gewinnen zwar keinen Schönheitswettkampf, für den stillen 
Dienst unterm Schreibtisch sind sie aber bestens geeignet. 


Leistung: Budget-PC 
I Beide Systeme sind sehr leise. 
I Die Stromaufnahme der PCs ist sehr gering. 


1.680 x 1.050 
(kein AA/AF) 


E Im Budget-Bereich ist Spieleleistung nicht vorhanden. Minimum-Fps 
Lautstärke 
BESSER €| Sone o 01 02 03 04 05 06 07 08 10 PREIS 
PCGH-Budget-PC | m 0,8 175,- 
One 0,9 170,- 
UT3 (dt.) 1.2, VCTF-Suspense-Flyby 
BESSER >| Fps |o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 PRES 
PCGH-Budget-PC 8 175,- 
One 5 170,- 


Messverfahren: Für den Lautstärketest liefen beide Systeme mindestens zwei Stunden zum Aufheizen. 
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Grey-Computer Combat Vista 8400 


Der Preis-Leistungs-PC ist eigentlich die Königsklasse des PC-Baus, 
da man hier mit möglichst wenig Mitteln einen schnellen und 
leisen PC anbieten möchte. 


BEE Preis-Leistungs-PC 


Extended 
Komplettsysteme 


Eigenbau- gegen 
Komplett-PC 


Auch die schicke Lackierung des PCs kann nicht über den simplen Tower 
hinwegtäuschen. In Sachen Leistung bietet Grey allerdings Spitzenklasse. 


PCGH-Mittelklasse-PC 


Bastler können einen spieletauglichen PC für circa 600 Euro 
zusammenbauen. Allerdings fehlen in dieser Rechnung noch die 
versteckten Kosten wie beispielsweise das Betriebssystem. 


BEE Günstiges Spielesystem 


Das Antec Nine Hundred ist ein eher schlichtes Gehäuse, allerdings hat es 
ein sehr gutes Belüftungskonzept und eine solide Verarbeitung. 


Leistung: Mittelklasse-PC 


I Die Leistungsaufnahme beider Systeme liegt im Rahmen. 
E Dank geregelter Lüfter sind die PCs sehr leise und können 


1.680 x 1.050 
(kein AA/AF) 


nur mit viel Aufwand noch leiser gemacht werden. Minimum-Fps 
Lautstärke 
BESSER «| Sone |o 0,1 0,2 03 04 05 0,6 0,7 0,8 0,9 1,0 PREIS 
PCGH-Aufsteiger-PC _ | 0,9 610,- 
Grey-Computer E 1,0 700,- 
UT3 (dt.) 1.2, VCTF-Suspense-Flyby 
P BED.| > FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 20 40] 60 80 100 120 140 160 PRES 
PCGH-Aufsteiger-PC | 160 610,- 
Grey-Computer [me | 158 700,- 


Messverfahren: Für den Lautstärketest liefen beide Systeme mindestens zwei Stunden zum Aufheizen. 
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Mittelklasse-PC 


Viel Leistung für wenig Geld? Hier sind Sie richtig. 


ie Suche nach dem günstigen 
Dis ähnelt der Suche 
nach dem Heiligen Gral. Manche 
Leute würden jetzt behaupten, dass 
man nur eine schnelle Nvidia-GPU 
und einen C2D-Prozessor von Intel 
brauche, und fertig sei der Spiele- 
PC. In Sachen Preis-Leistung stimmt 
das sogar. 


Grey-Computer 

Ein Blick auf die einschlägigen 
Preisvergleichsdienste im Netz 
zeigt, dass die Grey-Komponenten 
trotz guter Leistung die günstigsten 
ihrer Klasse sind. Dies führt dazu, 
dass man trotz spieletauglicher 
Komponenten einen sehr attrakti- 
ven Preis erhält. Der Core-2-Duo- 
Prozessor E8400 taktet mit 3,0 GHz 
und ist für jede Anwendung und 
vor allem für Spiele eine gute Wahl. 
In Kombination mit der 8800-GTS- 
Grafikkarte bietet das System so 
gute Spieleleistung ohne Kompro- 
misse. Nur wer jenseits von 1.920 
x 1.600 Bildpunkten spielt, braucht 
mehr Leistung. Etwas überdimen- 
sioniert sind allerdings die vier Gi- 
Byte Hauptspeicher. Hier reichen 
zwei GiByte völlig aus. 


Ein echtes Schnäppchen ist die 
schnelle und leise Festplatte von 
Samsung mit 465 GiByte Speicher- 
platz. Diese trägt in Zusammenar- 
beit mit den leisen Komponenten 
zur geringen Geräuschbelastung 
von 0,8 Sone im Windows-Betrieb 
bei - in dieser Preis- und Leistungs- 
klasse ein sehr beachtlicher Wert. 
Die Leistungsaufnahme geht mit 
115 Watt unter Windows und 189 
Watt im 3D-Betrieb in Ordnung. 


Übersicht: 
Grey-Computer 


Hardiväre 


Intel Core 2 Duo 

E8400 (3,0 GHz) 
Mainboard: Abit I-45CV 

(Intel 945G) 

4.x 1.024 MiByte 
(DDR2-800, CL5) 
Grafikkarte: Nvidia Geforce 8800 GTS, 
512 MiByte 


Prozessor: 


Speicher: 


Festplatte: Samsung HD501LJ 
(465 GiByte, SATA II) 
Garantie: 60 Monate (36 Monate- 
Pick-up & Return) 
Preis: ca. € 700,- (ca. € 7,- Vers.) 
Webseite: www.grey-computer.de 


In Sachen Garantie bietet Grey, zu- 
mindest auf dem Papier, dem Kun- 
den erstklassige Leistung. So leistet 
der Hersteller eine 60-monatige 
Garantie, in den ersten 36 Monaten 
kümmert sich der Hersteller sogar 
um den Versand. Beispielhaft. 


Wer einen günstigen Spiele-PC 
sucht, kann bei diesem Angebot 
nichts falsch machen, vor allem da 
hier sogar ein Betriebssystem ent- 
halten ist. 


PCGH-Aufsteiger-PC 

Auch bei dieser Variante haben wir 
meist ähnliche Komponenten aus- 
gewählt, ein Zeichen für die gute 
Auswahl der Techniker. Lediglich 
beim Gehäuse verzichten wir auf 
die Totenkopf-Optik und haben 
stattdessen ein Antec Nine Hundred 
mit großen Lüftern gewählt. Auch 
beim Speicher reduzieren wir und 
verwenden insgesamt 2 GiByte. 


Die Leistung der beiden Systeme ist 
nahezu identisch, allerdings kostet 
die PCGH-Variante rund 90 Euro 
weniger. Hört sich nach einem ech- 
ten Schnäppchen an? Leider nein: 
Auf den Preis müssen Sie noch eine 
Windows-Vista-Lizenz, den Arbeits- 
aufwand des Zusammenbaus und 
die Versandkosten rechnen. Das 
Killerargument für den Grey-PC 
ist allerdings die Garantie von 60 
Monaten. In Anbetracht dieser Leis- 
tung können wir Einsteigern auch 
beim kostengünstigen PC nur von 
einem Eigenbau abraten. Profis und 
Teileaufrüster haben dennoch beim 
Eigenbau mehr Konfigurations- 
freiheiten. 


Übersicht: 
PCGH-Aufst.-PC 


Prozessor: 


Hardivare 


Intel Core 2 Duo 

E8400 (3,0 GHz) 
Mainboard: Abit IP35V 

(Intel P35) 

2 x 1.024 MiByte 
(DDR2-800, CL5) 
Grafikkarte: Nvidia Geforce 8800 GTS, 
512 MiByte 


Speicher: 


Festplatte: Samsung HD501LJ 
(465 GiByte, SATA II) 
Garantie: 24 Monate Gewährleistung 
(Selbstversand) 
Preis: ca. € 610,- 
Webseite: - 


www.pcgh.de 


et 


33333333333333333: 
N, EEREREEEFEEFFEER | 
Kir EEEE REEERE ETETEN 


Er a a a pan fan a pa fan Ga Goa Ga Ga Ga Ga Ga Da a a A ne 


Extended 
Komplettsysteme 


Eigenbau- gegen 
Komplett-PC 


333 


22 
3433 
EEE 


High-End-PC 


Wenn Geld keine Rolle spielt, können Sie aus dem Vollen schöpfen. 


eder Spieler freut sich über gi- 

gantische CPU- und Grafikleis- 
tung. Allerdings hat die Sache einen 
Haken: Brandaktuelle und schnelle 
PC-Komponenten sind in der Regel 
deutlich teurer als die bereits er- 
wähnte Preis-Leistungs-Klassen. Mit 
dem Wielander-System von E-Bug 
haben wir ein echtes Geschoss für 
Sie in dieser Auswahl. 


E-Bug Wielander 

Der Wielander „Thorshammer“ 
3943N Quad verfügt über drei Ge- 
force-8800-GTX-Grafikkarten mit 
jeweils 768 MiByte Speicher sowie 
den Core 2 Extreme QX9650 mit 
vier Kernen und 3,0 GHz Taktrate. 
Unterstützt wird diese Power-Pha- 
lanx von 4 GiByte Arbeitsspeicher. 
Egal welche gängige Anwendung 
Sie mit diesem System benutzen, 
die Systemleistung bietet für alle 
Fälle genug Reserven. Allerdings 
hat diese enorme Leistung auch 
Schattenseiten. So benötigt der PC 
im Windows-Betrieb stolze 367 
Watt und im 3D-Betrieb sogar 463 
Watt. Außerdem sorgt die Kühlung 
der drei High-End-Grafikkarten für 
ein relativ hohes Geräuschniveau 
von 2,8 Sone (Windows) und 3,2 
Sone (3D). 


Als Datenspeicher verwendet E-Bug 
zwei WD-Festplatten mit jeweils 
931 GiByte im RAID-0-Betrieb. Der 
Datentransfer ist mit über 125 Mi- 
Byte pro Sekunde daher sehr gut. 
Weitere Pluspunkte des Systems 
sind die perfekte Kabelverlegung 
(siehe Aufmacher) und das sehr 
edle Silverstone-Gehäuse mit viel 
Platz für Erweiterungen. Abgerun- 


Übersicht: 
E-Bug 


Hardiväre 


Intel Core 2 Extreme 
QX9650 (3,0 GHz) 
Mainboard: EVGA 780i SLI 

(Nforce 780i SLI) 

4 x 1.024 MiByte 
(DDR2-800, CL5) 
Grafikkarte: 3 x Nvidia Geforce 8800 
GTX, 768 MiByte 


Prozessor: 


Speicher: 


Festplatte: 2 x WD Caviar WD10EACS 
(931 GiByte, SATA II) 
Garantie: 24 Monate 
(Pick-up) 
Preis: ca. € 4.000,-(ca. € 12,- Vers.) 
Webseite: www.e-bug.de 


www.pcgh.de 


det wird die exzellente Ausstattung 
durch einen Retail-Kühler von Ther- 
malright und zwei Blu-ray-Laufwer- 
ke (Brenner und Lesegerät). 


PCGH-High-End-PC 

Bei unserem „Power“-PC verwen- 
den wir nur zwei 8800-GTX-Karten 
anstelle der drei im Wielander. Die 
Spieleleistung ist dadurch zwar sig- 
nifikant geringer, allerdings sinken 
so der Stromverbrauch und die An- 
schaffungskosten des Systems. Zur 
weiteren Kostenreduzierung ver- 
wenden wir nur einen DVD-Bren- 
ner. Dies ist zwar im Vergleich zum 
E-Bug-System etwas „unfair“, aber 
die Ausrichtung des PCGH-PCs soll 
die eines klassischen Spielesystems 
sein. Wie auch E-Bug vertrauen wir 
auf einen Kühler von Thermalright. 


Unterm Strich liegt der Preis unse- 
res PCs bei circa 2.500 Euro. Aber 
auch hier muss man, neben den Ein- 
sparungen an der Hardware im Ver- 
gleich zum E-Bug-System, auch den 
Zusammenbau und vor allem die 
Garantie berücksichtigen. In Anbe- 
tracht der sehr teuren Einzelkom- 
ponenten kann schon ein kleiner 
Fehler beim Zusammenbau meh- 
rere Hundert Euro Schaden bedeu- 
ten. Dafür haben Sie den Vorteil, Ihr 
System perfekt auf Ihre Bedürfnisse 
anpassen zu können. Fairerweise 
muss man sagen, dass dies natürlich 
mit leichten Abstrichen auch bei 
jedem besseren Komplett-PC-Her- 
steller möglich ist. Profis können 
im High-End-Bereich etwas sparen, 
dafür gehen sie aber auch ein höhe- 
res Risiko ein. | 

Lars Craemer 


Übersicht: 


PCGH-High-End-PC Hardiuare 


Intel Core 2 Extreme 
0X9650 (3,0 GHz) 
Mainboard: EVGA 780i SLI 

(Nforce 780i SLI) 

2 x 1.024 MiByte 
(DDR2-800, CL5) 
Grafikkarte: 2x Nvidia Geforce 8800 
GTX, 768 MiByte 
Samsung HD501LJ 

(465 GiByte, SATA II) 


Prozessor: 


Speicher: 


Festplatte: 


Garantie: 24 Monate Gewährleistung 
(Selbstversand) 

Preis: ca. € 2.550,- 

Webseite: - 


E-Bug Wielander 


Auch wenn Ihr Budget hoch ist, sollten Sie unnötige Investitio- 
nen vermeiden. So besitzt der Wielander zwei Blu-ray-Laufwerke 
- eines würde völlig genügen. 


BEE High-End-Pc 


€ 4.000,- 


Ein Markenzeichen der Wielander-PCs ist das schlichte, aber sehr wertige 
Design. Dazu trägt nicht zuletzt das Silverstone-Gehäuse bei. 


PCGH-High-End-PC 


Bei unserer Variante haben wir die Ausstattung etwas abgespeckt. 
So sparen Sie bares Geld, spielen aber immer noch mit einigen 
Abstrichen in der Topliga mit. 


= Teures Eigenbausystem 


Auch wir haben für unser System den Silverstone-Tower gewählt — das 
Design in Kombination mit der Verarbeitung ist unschlagbar. 


Leistung: High-End-PC 
E Der Stromverbrauch der PCs ist immens hoch. 


E Für den leisen Office-Betrieb sind die Systeme zu laut. 
E Bei dieser Leistung verhilft nur Wasserkühlung zum leisen PC. 
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Grey-Computer 


PCGH-High-End-PC 


Messverfahren: Für den Lautstärketest liefen beide Systeme mindestens zwei Stunden zum Aufheizen. 
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OEM- gegen Retail- 


Mainboards in Kom- 
plettrechnern haben 
einen schlechten Ruf: 
Oft fehlen wichtige 
BIOS-Funktionen 
oder es gibt Proble- 
me beim Aufrüsten. 
Mit zwei PCs von 
Medion und FSC 
prüfen wir, ob die 
Vorurteile gerecht- 
fertigt sind und 
welche Unterschiede 
es zu Retail-Boards 
gibt. 
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edion, Dell oder Fujit- 

su-Siemens 

bei ihren Komplett-PCs 
grundsätzlich speziell angepasste 
Platinen. Entweder wurden diese 
vom Mainboard-Hersteller extra für 
die jeweilige Rechnerserie gefer- 
tigt oder der Funktionsumfang ist 
entsprechend ergänzt respektive 
zusammengestrichen. Bei anderen 
Anbietern wie One, XMX oder Grey 
Computer kommen hingegen ge- 
wöhnliche Retail-Platinen zum Ein- 
satz, etwa von Asus oder Abit. Wie 
sich diese von OEM-Boards unter- 


verwenden 


scheiden und ob Spieler grundsätz- 
lich OEM-Platinen meiden sollten, 
haben wir mit zwei Komplett-PCs 
von Medion (Intel) und Fujitsu-Sie- 
mens Computer (AMD) geprüft. 
Außerdem vergleicht unsere Tabel- 
le am Ende des Artikels die beiden 
OEM-Boards mit ähnlichen Retail- 
Platinen. 


Beim Testrechner von Medion han- 
delt es sich um den MD 8833, der 
im März verkauft wurde. Er verfügt 
über einen Core 2 Quad Q6600 
sowie drei GiByte DDR2-667-RAM. 
Von welchem Hersteller das Main- 
board kommt, gibt Medion nicht an. 
Direkt auf der Platine unterhalb des 


Sockels befindet sich allerdings das 
MSI-Logo. Die Platinenbezeichnung: 
MS-7502. Im gewöhnlichen End- 
kundenmarkt wird das Board nicht 
angeboten. Zudem übernimmt 
MSI keinen Support: Auf der Web- 
seite des Mainboard-Fertigers gibt es 
keine Informationen. BIOS-Updates 
oder ein Handbuch zum Download 
finden Käufer dort ebenfalls nicht. 
Stattdessen gibtes neue BIOS-Versio- 
nen unter www.medion.de. 


Welcher Chipsatz zum Einsatz 
kommt, kann CPU-Z v1.45 nicht 
zweifelsfrei feststellen - das kosten- 
lose Tool vermutet einen P35, G33 
oder G31. Das Tool Everest und ein 
Anruf beim Hersteller klären auf: Es 
ist ein G33 von Intel. Ein weiterer 
Hinweis dafür, dass es sich um eine 
Spezialanfertigung handelt: Ob- 
wohl der G33 über eine integrierte 
Grafikeinheit verfügt, fehlt der Pla- 
tine ein Monitoranschluss. Medion 
möchte offenbar bei allen PCs mit 
diesem Board eine Grafikkarte ein- 
setzen. 


Bei der Ausstattung unterscheidet 
sich das verwendete MSI-Board 
kaum von Retail-Produkten - gera- 
de Multimedia-Fans werden glück- 


lich: Im I/O-Bereich befinden sich 
neben USB-Anschlüssen 
sogar ein Firewire-Port und digi- 
tale Sound-Ausgänge (optisch und 
koaxial). Ein weiterer Firewire-An- 
schluss wird beim Medion-PC an 
die Gehäusefront weitergeleitet. 
Der Gigabit-LAN-Controller kommt 
von Intel. E-SATA-Ports oder einen 
PATA-Anschluss gibt es allerdings 
nicht. Dafür lassen sich sechs SATA- 


sechs 


Laufwerke mit dem Mainboard ver- 
binden. Zwei Ports sind farblich 
markiert - wahrscheinlich werden 
sie von einem zusätzlichen Lauf- 
werkscontroller zur Verfügung ge- 
stellt, während die vier übrigen zur 
Southbridge ICH9 gehören. Viele 
P35-, G33- oder X48-Boards nutzen 
hingegen die Southbridge ICH9R 
mit  RAID-Unterstützung. Acht 
SATA-Ports und ein weiterer LAN- 
Controller sind bei den meisten 
Retail-Mainboards für mehr als 120 
Euro Standard, werden allerdings 
sicher nicht von allen Anwendern 
benötigt. Insgesamt ist die Main- 
board-Ausstattung beim Medion-PC 
daher gut. 


Die aktuelle BIOS-Version finden 
Sie unter WEBCODE 25GT. Dort 
geben Sie die Seriennummer des 


www.pcgh.de 


Boards 


PCs ein - sie steht auf der Unter- 
seite des Gehäuses. Das praktische 
Tool Winflash für das BIOS-Up- 
date unter Windows wird gleich 
mit heruntergeladen. Bei unserem 
Test haben wir die BIOS-Version 
1.0A vom 07.03.2008 verwendet. 
Ursprünglich war das BIOS 1.0B 
(26.12.2007) installiert. Einen grö- 
ßeren Funktionsumfang gibt es 
beim neuen BIOS allerdings nicht. 
Im BIOS erwartet den Käufer gäh- 
nende Leere: FSB, Spannungen 
oder CPU-Multiplikator lassen sich 
wie erwartet nicht verändern. La- 
tenzen oder Speicherteiler dürfen 
Sie leider ebenfalls nicht einstellen. 
Das ist natürlich ärgerlich, wenn 
Sie neues RAM einbauen und das 
Mainboard die SPD-Vorgaben der 
Module nicht korrekt übernimmt. 
Der Stand-by-Modus (wahrschein- 
lich S3) ist festgelegt. Speedstep 
(EIST) oder die Lüftersteuerung 
können Sie ebenfalls nicht abschal- 
ten. Immerhin lassen sich bei Pro- 
blemen der LAN-Controller und 
der Realtek-Sound-Chip deaktivie- 
ren. Damit fehlen dem OEM-Board 
insgesamt grundlegende Optionen. 
Im Retail-Bereich verfügen hinge- 
gen bereits günstige Platinen wie 
Gigabytes P35-DS3 oder das P5K 
Pro von Asus über alle wichtigen 
Einstellungen und bieten zudem 
zahlreiche OC-Möglichkeiten. Wer 
das Übertaktungspotenzial von In- 
tels Core-2-CPUs nutzen will, sollte 
daher selbst ein System zusammen- 
stellen. 


Medion: Aufrüsten 

Alle vier Speicherbänke sind bereits 
belegt. Wer auf vier anstelle von drei 
GiByte aufrüsten will, muss daher 
die beiden 512-MiByte-DIMMs ent- 
fernen. Alternativ können Sie natür- 
lich alle mitgelieferten Module ver- 
kaufen und zweimal 2.048 MiByte 
verwenden: Mit dem Vier-GiByte-Kit 
F2-8000CL5D-4GBPQ von G.Skill 
lief die Platine sofort problemlos. 
Anstelle von DDR2-667 wurde dann 
DDR2-800 mit den Latenzen 5-5- 
5-15, 2T geladen - das entspricht 
der SPD-Vorgabe. DDR2-1066 ist 
aufgrund der fehlenden Option für 
den Speicherteiler nicht möglich. 
Auch mit acht GiByte RAM lief das 
Medion-System fehlerfrei - wir kom- 
binierten das G.Skill-Kit mit dem A- 
Data-Pirchen AD20800G002GMU. 
Die Platine orientierte sich am lang- 
sameren Wert und stellte die SPD- 
Vorgaben vom A-Data-Speicher ein: 
5-5-5-18, 2T - vorbildlich. 


www.pcgh.de 


Probleme gibt es dagegen beim 
Prozessortausch. Zwar werden 
Yorkfield- und Wolfdale-CPUs kor- 
rekt erkannt, allerdings liefen Core 
2 Quad Q9300 und Core 2 Duo 
E8500 im Test nur mit dem nied- 
rigen Multiplikator 6 und dement- 
sprechend nicht mit vollem Takt. 
Auch unter Volllast oder mit deak- 
tivierter Stromsparfunktion wurde 
der Multiplikator nicht angehoben. 
Wir tippen auf ein BIOS-Problem. 
Ein ähnlicher Fehler kann natürlich 
auch bei Retail-Platinen auftreten, 
im Test liefen aber praktisch alle 
getesteten P35-Platinen problemlos 
mit Wolfdale- und Yorkfield-Prozes- 
soren. 


OEM-Platine von FSC 

Beim Komplett-PC Scaleo Pa2666 
von Fujitsu-Siemens mit Phenom 
9600 erkennt CPU-Z den RS690/ 
RS690M als Mainboard-Chipsatz. 
Everest gibt hingegen den RS690C 
an. Wahrscheinlich handelt es sich 
um die Northbridge 690V - die güns- 
tigere Variante des Onboard-Grafik- 
Modells 690G. Dafür spricht auch 
der Name der Platine: AMD690VM- 
FMH. Hergestellt wird sie von Elite- 
group. Im Endkundenmarkt wird 
das Board nicht angeboten. Ähn- 
lich ist allerdings das Elitegroup 
AMD690GM-M2 mit 690G-Chipsatz 
für nur 40 Euro. Daher haben wir 
es zum direkten Vergleich in un- 
sere Tabelle aufgenommen (siehe 
nächste Seite). Außerdem listen 
wir dort das M3N-HT Deluxe mit 
Nforce-780a-SLI-Chip auf - derzeit 
unsere Referenz mit Sockel AM2+. 
Einig sind sich Everest und CPU-Z 
bei der Southbridge der Platine im 
FSC-Rechner: Es handelt sich um 
die ältere SB600 von AMD. Sie liegt 
bei der USB-Übertragungsleistung 
knapp hinter Chips von Intel oder 
Nvidia und bietet viermal SATA. 


Da das Board keinen zusätzlichen 
Laufwerkscontroller nutzt, verfügt 
es auch nur über vier SATA-Ports. 
Zwei davon sind beim Scaleo 
Pa2666 bereits belegt. Anders als 
beim Medion-Rechner verfügt das 
Elitegroup-Board über einen ana- 
logen Monitoranschluss. Daneben: 
viermal USB, Firewire, Gigabit-LAN 
und analoge Sound-Anschlüsse. Ein 
weiterer Firewire-Port kann per 
Blende genutzt werden. Digitale 
Sound-Ausgänge oder E-SATA gibt 
es hingegen nicht. Immerhin prak- 
tisch für Aufrüster: Zwei der vier 
DDR2-Bänke sind noch frei. > 


Extended | Vergleich OEM 


gegen Retail 


Komplettsysteme 


BE si MS-7502 im Medion MD 8833 
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Unter dem schmalen Kühler sitzt die G33-Northbridge. Vier SATA-Ports sind von 
der Southbridge angesprochen, die übrigen wahrscheinlich vom Zusatzcontroller. 


BE Elitegroup AMD690VM-FMH im FSC Scaleo Pa2666 


ı 8 : = 
Bei der Northbridge handelt es sich offenbar um AMDs 690V. Die Southbridge: 
SB600. Leider ermöglicht Letztere nur vier SATA-Ports. E-SATA gibt es nicht. 


BE CPU-Z: Mainboard-Infos 


MICRO-STAR INTERNATIONAL CO., LTD 
MS-7502 FabD 


Intel P3S/G331G31 Rev.[ A2 


[ mtel [828014 (ICH9DH) 


CPU-Z ist sich nicht sicher: Beim Board im Medion-PC könnte ein P35-, G33- oder 
G31-Chipsatz verwendet werden. Tatsächlich ist es ein G33. Ähnlich ungenau 
sind die Infos beim Elitegroup-Board im FSC-Rechner. 
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Extended 
Komplettsysteme 


Vergleich OEM - 
gegen Retail 
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FSC: Aufrüsten 

Mit dem Vier-GiByte-Kit G.Skill 
F2-8000CL5D-4GBPQ startet das 
Elitegroup-Board sofort und stellt 
die korrekten Timings ein. Auch als 
wir zusätzlich das A-Data-Pärchen 
AD20800G002GMU einbauten (ins- 
gesamt acht GiB), gab es keine Pro- 
bleme. Serienmäßig kommt beim 
Scaleo Pa2666 ein Phenom 9600 
mit B2-Stepping zum Einsatz, aller- 
dings lief die OEM-Platine auch mit 
einem Phenom 9850 im aktuellen 
B3-Stepping. Wer mag, kann sogar 
zwei PATA-Laufwerke anschließen. 
Ein PCI-Ex1- und zwei PCI-Steck- 
plätze sind ebenfalls verfügbar. Bis 
auf die geringe Anzahl von SATA- 
Ports ist das Aufrüstpotenzial des 
Elitegroup-Boards damit gut. 


FSC: BIOS 


plett-PC-Anbieter (fujitsu-siemens. 
de). Der Update-Vorgang ist etwas 
umständlicher als bei Medion, aber 
sicherer: Sie laden das neue BIOS 
samt ISO-Datei herunter und bren- 
nen es beispielsweise mit Nero als 
bootfähige CD. Die BIOS-Optionen 
sind wesentlich umfangreicher als 
beim Medion-Board. Tatsächlich 
können Sie mit der Tastenkombi- 
nation „Strg“ und „F1“ sogar verbor- 
gene Optionen freischalten. Dann 
lassen sich etwa HT-Referenztakt, 
HT-Multiplikator und Speicherteiler 
einstellen - allerdings nicht ohne 
Fehler (siehe Bild). Leider können 
Übertakter aber nicht die CPU- 
Spannung ändern. Overclocking ist 
daher nur sehr eingeschränkt mög- 
lich. Allerdings werden auch ande- 
re wichtige Optionen ergänzt, so 
können Sie bei der Onboard-Grafik 


Mit der Tastenkombination „Strg“ und „F1“ lassen sich zwar Optionen für HT- 
Takt und RAM-Teiler freischalten, allerdings sind die Menüs nicht fehlerfrei. 


von NTSC auf PAL wechseln. u 
Daniel Möllendorf 


Wie üblich bekommen Sie neue 
BIOS-Versionen direkt vom Kom- 


Intel-Boards AMD-Boards 
Test in Ausgabe 03/2008 07/2007 Neu 05/2008 04/2007 Neu 
Produkt | EP35-DS4 P35 Platinum MS-7502 M3N-HT Deluxe AMD690GM-M2 AMD690VM-FMH 
Hersteller | Gigabyte MSI MSI Asus Elitegroup Elitegroup 
Webseite | www.gigabyte.de www.msi-computer.de www.msi-computer.de www.asus.de www.ecs.com.tw www.ecs.com.tw 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | Ca. € 150,-/gut Ca. € 110,-/gut Nur in Komplett-PC Ca. € 180,-/befriedigend Ca. € 40,-/gut Nur in Komplett-PC 
Chipsatz (North-/Southbridge) | P35/ICH9R P35/ICH9R G33/ICH9 Nforce 780a SLI SPP/MCP 690G/SB600 690V/SB600 
BIOS-Version/Board-Revision | F2/2.1 1.0/1.0 1.0B/1.2 0603/1.02G 13.01.2007/1.0A 5.13/1.0A 
Overclocking-Tauglichkeit | 1,50 1,50 5,00 1,75 4,50 3,00 
Speicher-Steckplätze |4 x DDR2 4x DDR2 4x DDR2 4x DDR2 2x DDR2 4x DDR2 
Mechanische x16-Slots | Zwei Slots Zwei Slots Ein Slot Drei Slots Ein Slot Ein Slot 
PCI-Express-Slots (x1, x4 oder x8) | Drei x1-Slots Zwei x1-Slot Ein x1-Slot Ein x1-Slot Ein x1-Slot Ein x1-Slot 
PCI-Slots | 2 Slots 2 Slots 2 Slots 2 Slots 2 Slots 2 Slots 
Onboard-LAN | 1.000 MBit/s Realtek 1.000 MBit/s Realtek 1.000 MBit/s Intel 1.000 MBit/s Marvell 1.000 MBit/s Realtek 1.000 MBit/s Realtek 
USB-Ports (Lieferumfang inkl. Blende) | 8 Ports 6 Ports 6 Ports 6 Ports 4 Ports 4 Ports 
Maximale Anzahl an USB-Ports | 12 Ports 12 Ports 12 Ports 10 Ports 10 Ports 10 Ports 
Firewire (Lieferumfang inkl. Blende) | 2 Ports 2 Ports 1 Port 1 Port - 1 Port 
Maximale Anzahl an Firewire-Ports | 3 Ports 2 Ports 2 Ports 2 Ports - 2 Ports 
SATA-Anschlüsse | 8 Ports 5 Ports 6 Ports 6 Ports 4 Ports 4 Ports 
E-SATA-Anschlüsse | 2 Ports (durchgeschleift) 2 Ports - 1 Port - - 
PATA-Anschlüsse | 1 Port 1 Port = 1 Port 1 Port 1 Port 
Onboard-Sound | Realtek ALC889A Realtek ALC888T Realtek ALC8885 ADI 1988B Realtek ALC883 Realtek ALC888 
Sound-Anschlüsse | Optisch, koaxial Optisch Optisch, koaxial Optisch,koaxial Nur analog Nur analog 


‘(Phenom 9500: 1,25 Volt, E6600: 1,25 Volt) 


Lüfteranschlüsse | 5 Anschlüsse 6 Anschlüsse 2 Anschlüsse 4 Anschlüsse 2 Anschlüsse 2 Anschlüsse 
Sonstige Ausstattung | Dual-BIOS, Phase-LED Farbige Diagnose-LEDs Express Gate, Speicherk., Triple- | - - 
SLI-Brücke, HDMI-DVI-Adapter 
Multi-GPU-Unterstützung | 1x 16 und 1x4 Lanes 1x 16 und 1x4 Lanes Nicht möglich 1x 16, 2x 8 Lanes, PCI-E 2.0 | Nicht möglich Nicht möglich 
Besondere Features | Flex Memory Flex Memory Flex Memory EPP, ESA, HD-Video-Unterst., | Radeon X1250 Radeon X1250 
Geforce-Boost, Hybrid Power 
FSB/HT-Link | 100-700 MHz 266-600 MHz 200-600 MHz 200-232 MHz 200-232 MHz 
CPU-Multiplikator | Einstellbar Einstellbar Einstellbar Einstellbar - 
Speichertimings | 11 Einstellungen 9 Einstellungen 42 Einstellungen 8 Einst. (Hauptlatenzen fehlen) | - 
a Speicherteiler | Sieben Teiler Sechs Teiler Fünf Teiler 4 Teiler 4 Teiler 
© CPU-Spannung' | 0,7 bis 2,35 Volt Standard bis +0,7875 Volt 0,775 bis 1,55 Volt 0,55 bis 1,4 Volt - 
o RAM-Spannung? | Normal bis +1,55 Volt 1,8 bis 3,3 Volt 1,8 bis 2,5 Volt Normal bis +0,15 Volt - 
S] Chipsatz-Spannung | Normal bis +0,375 Volt (NB) | bis 1,65 V. (NB)/bis 1,15 V. (SB) 1,1 bis 1,7 Volt - 
= AGP/PCI-E-Spannung | Normal bis +0,35 Volt - - - 
x FSB/HT-Spannung | Normal bis +0,35 Volt 1,175 bis 1,55 Volt 1,2 bis 1,5 Volt - - 
HT-Multiplikator | - 1 bis 9 1bis 5 1bis 5 


Dynamische Übertaktung: Prozessor 


C.I.A. 2 


D.O.T. 


Al Overclocking 


Dynam. Übertaktung: Grafikkarte 


Robust Graphics Booster 


Dynamische Lüftersteuerung 


Ja (nur CPU-Lüfter, stufenlos) 


Ja (CPU - mittelmäßige Stufen, 


System-Fan manuell) 


Stets aktiviert 


Ja (CPU in feinen Stufen, drei 
weitere Lüfter reagieren nicht) 


Ja (CPU, fast stufenlos) 


Ja (zwei Lüfter) 


Besondere BIOS-Optionen 


BIOS-Savegames 


0.C. Profile, EZ Flash 2 


Probleme beim Board-Layout 


Problemlos 


CPU-Sockel weit oben 


CPU-Sockel weit oben 


Dual-Slot-Karte mit großem 
Kühler blockiert drei SATA-Ports 


Chipsatzkühlung 


Passive Heatpipe-Kühlung 


Passive Heatpipe-Kühlung 


Passive Kühlung 


Passive Heatpipe-Kühlung 


Passive Kühlung 


Passive Kühlung 


Suspend-to-RAM-Test (53) 


Bestanden 


Bestanden 


Bestanden 


Bestanden 


Nicht bestanden 


Bestanden 


FAZIT 


ap Sehr gutes OC-BIOS 
a Präzise Lüftersteuerung 
č Fairer Preis 
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> Relativ günstig 
ča Temperatur und Stromverbr. 
= Störende Lüftersteuerung 


ar Sechs SATA-Anschlüsse 
= Kaum BIOS-Einstellungen 
= Lüfterst. nicht abschaltbar 


ar Drei-Wege-SLI 
sh HD-Wiedergabe 
= Verbrauch im Leerlauf 


sh Gute Onboard-Grafik 
= Ausstattung (kein HDMI) 
= Latenzen nicht einstellbar 


4 HT-Takt und RAM-Teiler 
> Arbeitet mit B3-Phenom 
= Nur vier SATA-Ports 


www.pcgh.de 
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Lohnt der Umstieg 


auf Intels P45? 


Ist die neue CPU 
kompatibel mit 
meinem alten Main- 
board? Bremst mein 
Prozessor die Gra- 
fikkarte aus? Es gibt 
viele Fragen rund 
um die wichtigsten 
Komponenten eines 
Computers, die wir 
Ihnen hier beantwor- 
ten. 


PC Games Hardware | 09/2008 
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as Dilemma mit einigen 
Nvidia-Nforce-680i-Chip- 
sätzen zusammen mit In- 


tels Yorkfield-Prozessoren ist uns 
allen noch gut in Erinnerung. So 
geben längst nicht alle Hersteller 
ihre Mainboards offiziell für die 45- 
Nanometer-CPUs frei. 


Übertaktbarkeit von CPUs 
auf Nvidia-Chipsatz 

Ich habe einige Probleme mit der 
Übertakung meiner CPU, einem In- 
tel Core 2 Quad Q6600, auf einem 
Asus Striker 2 Formula 780i SLI. In 
einigen Foren habe ich mich bereits 
informiert und bekam immer die 
gleiche Antwort: Intel-CPUs lassen 
sich auf Mainboards mit Nvidia- 
Chipsatz schlecht übertakten. Mit 
einer geringen Erhöhung der CPU- 
Spannung sowie des Frontside-Bus- 
ses in 10-Megahertz-Schritten habe 
ich keine Konfiguration erreicht, 
die wirklich stabil arbeitet. Derzeit 
läuft der Q6600 auf dem Level eines 
QX6850 mit 3.000 Megahertz (333 
x 9). Aber auch in dieser Einstel- 
lung gibt es hin und wieder Run- 
dungsfehler. 


Die CPU habe ich mir wegen des 
guten Übertaktungspotenzials ge- 
kauft. Ich möchte mich nicht ein- 
fach mit der Begründung zufrie- 


EN] m 


dengeben, dass das Übertakten auf 
Hauptplatinen mit Nforce-Chipsät- 
zen nicht gut funktioniert. Könn- 
te meine CPU denn kaputtgehen, 
wenn ich sie trotzdem auf 3 GHz 
laufen lassen würde? 


PCGH: Die sehr pauschale Aussage, 
dass Intel-CPUs auf Hauptplatinen 
mit  Nvidia-Chipsätzen schlecht 
übertaktet werden können, wollen 
wir nicht gelten lassen. Vielmehr 
ist es die Mischung aus der CPU 
- in Ihrem Fall ein Intel Core 2 
Quad 06600 - sowie dem Nforce 
780i SLI-Chipsatz. Eine Quadcore- 
CPU lässt sich grundsätzlich et- 
was schwieriger übertakten als 
ein Zweikernprozessor. Leider ist 
es auch ein bekanntes Phänomen, 
dass Nvidia-Mainboard-Chipsätze 
etwas wärmer werden als die In- 
tel-Modelle. Gerade der Nforce 780i 
ist für sehr hohe Temperaturen im 
Bereich der Northbridge bekannt. 
Trotzdem schließt dies ein erfolgrei- 
ches Übertakten keineswegs aus. 


Für eine weitergehende Übertak- 
tung ist eine kühle Northbridge 
Jedoch unabdingbar. Hier wäre 
der erste Ansatz: Kontrollieren 
Sie die Chipsatztemperatur. Geht 
sie weit über 55 Grad Celsius hi- 
naus, wäre ein Wechsel der Wär- 


Mainboard & CPU 


meleitpaste für die Northbridge 
eine sinnvolle Majsnahme, die sich 
vielfach bewährt hat. Des Weiteren 
reicht eine „kleine“ Erhöhung der 
CPU-Kernspannung in der Regel 
bei einem _Kentsfield-Prozessor 
nicht aus. Die durchschnittliche 
Übertaktungsrate des 06600 liegt 
abhängig vom Stepping (B3/G0) 
bei etwa 3.300 Megahertz. Mit auf- 
wendiger Kühlung, bedingt durch 
höhere Spannungen und damit hö- 
here CPU-Temperatur, sind sogar 
3.600 Megahertz möglich. Bei ei- 
nem guten Exemplar und mit Was- 
serkühlung für die CPU werden 
manchmal sogar mehr als 4.000 
Megahertz erzielt. 


Wollen Sie mehr als 3.000 Mega- 
hertz CPU-Takt erreichen, können 
Sie die Kernspannung auf 1,4 Volt 
erhöhen. Aber auch die Northbridge 
benötigt eine höhere Spannung. 
Ein Wert von 1,4 bis 1,45 Volt wäre 
ein guter Ansatz. Zum Schluss hilft 
es oftmals auch, die PLL- und VTT- 
Spannung ein wenig anzuheben. Es 
ist vor allem wichtig, den Speicher 
nicht zu vergessen. Oftmals lässt 
sich dieser ebenfalls nur durch eine 
Erhöhung der DRAM-Spannung 
übertakten. Um das bei Ihren Tests 
zunächst auszuschließen, empfeh- 
len wir, den niedrigsten Speicher- 


www.pcgh.de 


teiler im BIOS einzustellen. Wenn 
Sie die Temperaturen stets im Auge 
behalten und keine unnormalen 
Spannungen verwenden, wird Ihre 
CPU nicht darunter leiden. Beach- 
ten Sie trotzdem: Sie übertakten 
auf eigene Gefahr! 


Intel-Wolfdale-CPU auf 
Gigabyte 965P-DS3? 

Ich besitze ein Gigabyte-965P- 
DS3-Mainboard und will auf einen 
Intel-Prozessor der Core-2-Duo- 
E7X00- beziehungsweise -E8X00- 
Reihe wechseln. Nur ungern möchte 
ich ein neueres BIOS aufspielen, da 
nur eine Beta-Version angeboten 
wird. Meine derzeitige BIOS-Ver- 
sion ist F10. Werden die genannten 
CPUs ohne eine neuere BIOS-Versi- 
on von dem Board unterstützt? 


PCGH: Leider haben Sie nicht 
erwähnt, um welche Revision es 
sich bei Ihrem Gigabyte 965P-DS3 
handelt. Gigabyte gibt für dieeige- 
nen 965P-Platinen keinen offizi- 
ellen Support für Intels Wolfdale- 
CPU-Reihe. Wenn es sich bei Ihrer 
Hauptplatine um die Revision 3.3 
handelt, stellt Gigabyte auf der 
Support-Seite jedoch ein Beta-BIOS 
(Version Fl3gq) zur Verfügung, mit 
dessen Hilfe es möglich ist, 45-Na- 
nometer-CPUs zu betreiben. Eine 
offizielle Unterstützung versagt 
Gigabyte dieser Version aber. In der 
Tat wäre das Beta-BIOS ein Risiko, 
denn nicht nur der fehlende Sup- 
port, sondern auch Einschnitte bei 
der Performance, zum Beispiel im 
Zusammenspiel mit dem Speicher, 
wären ein Nachteil. Das wichtigs- 
te Argument gegen ein Update auf 
das Beta-BIOS ist jedoch die Tatsa- 
che, dass Sie dann in jedem Fall Ihr 
Mainboard übertakten müssen. 


Offiziell unterstützt der Intel-965P- 
Chipsatz nur einen FSB von 266 
Megahertz, ein Prozessor der Intel- 
ESX00-Reihe benötigt jedoch einen 
FSB von 333 Megahertz. Weiterhin 
hat ein 965P-Mainboard den Spei- 
cherteiler 1 : 2,5, während zum 
Beispiel ein Intel-P35-Mainboard 
auch den Teiler 1 : 2,4 unterstützt. 
Bei einem FSB von 333 Megahertz 
ergibt das einen Speichertakt von 
833 Megahertz (333 x 2,5), womit 
dann auch der Speicher übertaktet 
werden muss - vorausgesetzt, es 
handelt sich um DDR2-800-Spei- 
cher. Wir empfehlen Ihnen daher, 
auf ein Update zu verzichten (das 
auch mit Risiken verbunden ist) 


www.pcgh.de 


Arbeitsmaterial 


E PCGH-Aufrüstrechner 2.0 für 
Prozessoren 
Heft-DVD, Seite 2 


E Datenblatt Core-2-Duo 
E8X00- und E7X00-Serie 
WEBCODE 26HE 


E Intel-Prozessor- 
Designrichtlinien 
WEBCODE 26HF 


E CPU-Unterstützung 
Gigabyte-Hauptplatinen 
WEBCODE 26JH 


und stattdessen zum Beispiel auf 
Intels neuen Chipsatz P45 zu set- 
zen. 


Bremst meine CPU die 
Grafikkarte aus? 

Im 3D Mark 2006 erreicht mein Sys- 
tem (Intel Core 2 Quad Q6660 und 
zwei Geforce 8800 GTS mit 512 Mi- 
Byte im SLI-Verbund) 13.500 Punk- 
te, wenn ich alles mit Standardtak- 
ten laufen lasse. Übertakte ich den 
Prozessor jedoch auf 3.000 Mega- 
hertz, ergibt das satte 16.500 Punk- 
te. Wenn ein um 600 Megahertz 
höherer CPU-Takt viel ausmacht, 
müsste ich rechnerisch mit 3.500 
Megahertz knapp 20.000 Punkte 
erreichen. Ist es denn möglich, dass 
mein Prozessor die Grafikkarten 
ausbremst, oder sind dafür andere 
Faktoren verantwortlich? 


PCGH: Die CPU hat in der Tat ei- 
nen großen Einfluss auf die Ge- 
samtpunktzahl in Futuremarks 
3D Mark 2006. Mit einem SLI- 
System, bestehend aus zwei G92- 
GPUs sowie dem Intel 06600 bei 
3.600 Megahertz Prozessortakt, 
sind Punktzahlen zwischen cir- 
ca 19.000 und 20.000 möglich. 
Solange die Gesamtpunktzahlen 
steigen, liegt keine Limitierung vor. 
Werden Grafikkarten im Cross- 
fire- beziehungsweise SLI-Verbund 
betrieben, macht sich dieser Effekt 
noch mehr bemerkbar. Im neuen 
3D Mark Vantage ist die Gewich- 
tung des Prozessors geringer, so- 
dass die tatsächliche Performance 
der Grafikkarte im Vordergrund 
steht. In Spielen wie zum Beispiel 
Call of Duty 4 oder Crysis spielt 
die CPU eine untergeordnete Rolle. 
Diese und auch andere Spiele sind 
extrem GPU-limitiert, wie Sie an- 
hand des Benchmarks auf dieser 
Seite sehen können. > 
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BE EVGA Nforce 780i SLI 


Es gibt viele Berichte über eine zu heiße Northbridge auf Nvidias Nforce-780i-SLI- 
Mainboards. Abhilfe schafft oftmals schon ein Austausch der Wärmeleitpaste. 


Leistung Intel-Chipsätze Fl 


E Der Chipsatz hat in diesem Fall keinen Einfluss auf die CPU. 
E Mit P45, X48 und P35 leistet der E6600 das Gleiche. 
I Die minimale Abweichung ist eine Messungenauigkeit. 


Super Pi 1M 

BESSER «| Sek. |o 5 10 15 20 25 
P45 -Asus P5Q Deve || 21,1 

X48 = Asus Rampage Form || 21,1 

P35 = Gigabyte a 21,2 


System: Core 2 Duo E6600, Radeon X1950 XTX, 2.048 MiByte DDR2-800-RAM (4-4-4-12), Windows XP 


A 1.680 x 1.050, 
CPU-Skalierung E8500 Beh 10 AF 
E Der Einfluss der CPU ist im Ego-Shooter Crysis nur gering. 1.280 x 1.024 
E Im 3D Mark Vantage hat der Takt geringe Auswirkungen. 

E 3D Mark 2006 reagiert hingegen fast linear auf den Takt. Minimum-Fps 


Crysis v.1.21 „Paradise Lost” (DX10, Very High) 


BESSER >| Fps Io 5 10 15 20 
40 GHz (421 x95) _ || 17,5 
3,6 GHz(400x0) _ | 17,5 
3,0GHz(333x0) _ | 17,5 
2,4 GHz (400xc) _ | 17,5 
2,0 GHz (333 xc) | 17,4 
3D Mark Vantage 
BESSER » | Pkt. Io 2.000 4.000 6.000 8.000 10.000 
4,0 GHz (421 x 9,5) 9.292 
3,6 GHz (400 x 9) 9.051 
3,0 GHz (333 x9) 8.555 
2,4 GHz (400 x 6) 7.908 
2,0 GHz 333 x6) 1227 
3D Mark 2006 
BESSERD| Pkt. Io 5.000 10.000 15.000 20.000 
4,0 GHz (421x9,5) 16.246 
3,6 GHz (400 x 9) 15.562 
3,0 GHz 333 x9) 13,821 
2,4 GHz (400 x 6) 11.502 
2,0 GHz (333 x6) 9.914 
System: Core 2 Duo E8500; Asus P5N-D (Nforce 750i SLI); 2x 2.048 MiByte DDR2-800 (5-5-5-15); 


Windows Vista x64 Service Pack 1; Treiber: Geforce 177.34 (HQ)/Catalyst 8.5 (Al def) 
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Ein Vorteil des P45-Chipsatzes gegenüber dem P35 sind die jeweils acht Lanes, 
über die beide PCI-E-x16-2.0-Slots angebunden sind - besser für Crossfire. 


BE Asus Blitz Formula 


Erst mit AMDs Crossfire zeigen sich Schwächen des P35 durch PCI-Express 1.1 


und die ungünstige Anbindung mit einmal 16 und einmal 4 Lanes. 


PCI-Express 2.0 vs. 1.1 


| 1.280 x 1.024 


E CoD 4 kann die Vorteile von PCI-E 2.0 tatsächlich nutzen. 


1.680 x 1.050 


E Crysis hingegen reagiert gar nicht auf die neue Infrastruktur. 
E Neben einem P45 benötigen Sie eine PCI-E-2.0-Grafikkarte. 


Call of Duty 4 v.1.5, 4x FSAA/8:1 AF 


» BED. SPIELBAR > FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER » | Fps 0 10 20 | 30 | 50 
P45 (16 Lanes, 45 
PCI-E 2.0) 35 
P35 (16 Lanes N 4) 
PCI-E 1.1) 33 


Crysis v.1.2, DX9, High, 1x FSAA/8:1 AF 
BESSER >| Fps Jo 2 4 6 8 10 12 14 16 18 


P45 (16 Lanes, 


PCI-E 2.0) 13 
P35 (16Lanes M 17 
PCI-E 1.1) 13 


System: Core 2 Quad Q9550, Radeon HD 3870, 2.048 MiByte DDR3-1333 (8-9-9-24 2T), WinXP, Cat 8.4 
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Neues Mainboard: Intel 
P35- oder P45-Chipsatz? 

Ich plane, mir in nächster Zeit ein 
neues Quadcore-System zusammen- 
zustellen. Unsicher bin ich mir je- 
doch bei der Wahl des Mainboards: 
Meine Wahl wäre auf ein Gigabyte- 
Mainboard mit P35-Chipsatz ge- 
fallen. Allerdings ist nur der Nach- 
folger P45 im Handel erhältlich. 
Welcher Chipsatz ist besser? Meiner 
Meinung nach bringt der P45 keine 
grundlegenden Neuerungen mit 
sich, auch PCI-Express 2.0 erhöht 
kaum - wenn überhaupt - die Per- 
formance. Ist mit der Einführung 
des P45-Chipsatzes mit einem dras- 
tischen Preisverfall der älteren P35- 
Platinen zu rechnen? Wäre es unge- 
schickt, jetzt noch ein P35-Modell 
zu kaufen, oder wird der P35 noch 
einige Zeit ausreichen? 


PCGH: Wir haben verschiedene 
Intel-P45-Chipsatz-Platinen mit ih- 
ren Vorgängern verglichen. Einen 
wirklichen Vorteil bieten die neuen 
Mainboards bezüglich Verbrauch 
und Leistung allerdings nicht. Ei- 
nen Leistungsunterschied können 
wir jedoch dann feststellen, wenn 
es zum Vergleich PCI-Express 1.1 ge- 
gen PCI-Express 2.0 kommt. Einige 
Spiele, zum Beispiel Call of Duty 4, 
sind mit PCI-Express 2.0 bis zu zehn 
Prozent schneller. Andere Spiele, 
hier sei Crysis erwähnt, profitieren 
Jedoch gar nicht davon. Da der P35- 
Chipsatz dem zweiten PCI-E-x16- 
Slot nur vier Lanes zur Verfügung 
stellt, wird AMDs Crossfire-Modus 
(zwei Grafikkarten) nicht optimal 
unterstützt. Der Vorteil liegt ein- 
deutig bei dem Nachfolger P45, der 
mit zweimal acht Lanes und zwei 
Grafikbeschleunigern im Crossfire- 
Verbund nur unwesentlich langsa- 
mer ist als eine Hauptplatine mit 
dem X48-Chipsatz. Voraussetzung 
ist aber mindestens eine Grafikkar- 
te, die auch PCI-Express 2.0 unter- 
stützt. 


Wenn Sie nur eine Grafikkarte in 
Betrieb haben und es sich zufällig 
auch um eine Karte mit PCI-Ex- 
press 1.1 handelt, wird Ihnen der 
P45-Chipsatz nicht zu einem Vorteil 
verhelfen. Besitzen Sie bereits eine 
Grafikkarte, die auch PCI-Express 
2.0 unterstützt, raten wir in jedem 
Fall zu einem P45-Mainboard. Der 
Preisunterschied zwischen P35- und 
P45-Platinen ist übrigens denkbar 
gering. Einen derart drastischen 
Preisverfall, wie er zum Beispiel bei 


Grafikkarten die Regel ist, wird es 
nicht geben. 


Welches Tool zeigt die ech- 
te CPU-Temperatur? 

Ich bin mir nicht ganz im Klaren 
darüber, welches Programm die 
beste Wahl ist, um die CPU-Tempe- 
ratur zuverlässig auszulesen. Bei 
den im Screenshot gezeigten Pro- 
grammen Core Temp, Realtemp 
und Speedfan gibt es Unterschiede 
von bis zu 10 Grad Celsius in der 
Anzeige. Welches Programm zeigt 
die wahre Temperatur an? 


PCGH: Leider müssen wir Sie ent- 
täuschen, denn es gibt kein Pro- 
gramm, das die CPU-Temperatur 
wirklich zuverlässig ausliest. Alle 
genannten Programme greifen auf 
ein internes Register (MSR) im Pro- 
zessor zurück, das vom DTS (Digi- 
tal Thermal Sensor) mit Werten 
gefüttert wird. Dabei ist die eigent- 
liche Aufgabe des DTS die Überwa- 
chung der Tjunction Max (wird für 
Jede CPU einzeln kalibriert), um im 
Notfall PROCHOT (ein Signal, das 
die Leistung der CPU bei drohender 
Hitze absenkt bzw. den Prozessor 
ganz abschaltet) auszulösen. Tjunc- 
tion Max gibt den Temperaturwert 
an, ab welchem die CPU sich her- 
untertaktet und die Kernspannung 
senkt. 


Die einzig zuverlässige Methode 
zur Temperaturmessung wäre 
ein Temperaturfühler, der laut 
Intel-Spezifikation in der geome- 
trischen Mitte des Heatspreaders 
GHS) eingelassen ist. Die dort ge- 
messene Temperatur bezeichnet 
Intel als Tcase, diese ergibt sich 
aus der Verlustleistung (TDP), die 
für Intels Core-2-Duo-E8X00-Reihe 
auf 65 Watt festgelegt ist. Bei dieser 
Leistung darf die Tcase maximal 
72,4 Grad Celsius erreichen. Diese 
Methode wird jedoch nur zu Test- 
zwecken in Labors angewendet. 
Die von Ihnen genannten Pro- 
gramme richten sich nach Tjunc- 
tion Max (die nicht bekannt ist). 
So sind die Programmierer auf 
ihre eigene Erfahrung angewiesen 
und haben den Wert jeweils selbst 
Jestgelegt. Der Entwickler von Core 
Temp hat für Tjunction Max des 
ESX00 einen Wert von 105 Grad 
Celsius festgelegt, während Real- 
temp von 95 Grad Celsius ausgeht. 
Die in den Programmen angezeig- 
te Temperatur ermittelt sich dann 
aus der recht einfachen Formel 
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Mainboard 
& CPU 


Extended 
100 Leserfragen 


Tcore = Tjunction Max - DTS. Da- 
durch kommt eine Differenz von 
exakt 10 Grad Celsius zustande. 
Im Zweifel benutzen Sie das Pro- 
gramm, welches von einer höheren 
Temperatur ausgeht. Auf vielen 
Mainboards wird im BIOS eben- 
falls eine CPU-Temperatur ange- 
zeigt. Fälschlicherweise wird diese 
Anzeige oftmals als Tcase, also die 
Temperatur, die Intel spezifiziert, 
angesehen. Das ist leider auch 
falsch. Die Hersteller bedienen sich 
der analogen Temperaturdiode im 
Prozessor. Dadurch kommt es zu 
teils leichten Abweichungen mit 
ein und derselben CPU auf ver- 
schiedenen Hauptplatinen. Übri- 
gens: Die Temperaturen auf dem 
von Ihnen gezeigten Screenshot 
zeigen keinerlei Abnormalitäten. 


Unterschiedliche Kern- 
temperaturen 

Seit Kurzem bin ich nun auch stol- 
zer Besitzer eines Intel Wolfdale 
E8400. Egal welches Programm ich 
zum Auslesen benutze, die Kern- 
temperaturen unterscheiden sich 
im Leerlauf um bis zu 10 Grad Cel- 
sius. Bei einem Kern scheint es kei- 
nen Unterschied zu geben, ob die 
CPU belastet wird oder nicht, die 
Temperatur ist immer gleich. Da of- 
fenbar einer der Temperatursenso- 
ren defekt ist, möchte ich die CPU 
gerne austauschen. Wird das durch 
die Garantie gedeckt? 


PCGH: Dieses Phänomen ist be- 
kannt und resultiert aus teils fehler- 
haften digitalen Temperatursenso- 
ren im CO-Stepping der ESX00-Serie. 
Insbesondere im Leerlauf zeigt sich 
das Problem, während sich die Wer- 
te beider Kerne bei voller Auslas- 
tung wieder angleichen. Und genau 
das ist der entscheidende Punkt, 
denn letztlich Rommen die Digital 
Thermal Sensors (DTS) im Wesent- 
lichen dann zum Tragen, wenn es 
richtig heifs wird, indem sie im Not- 
fall die Leistung drosseln oder gar 
den Prozessor ganz abschalten, um 
ihn vor Beschädigung zu schützen. 
Intel weiß um die Problematik, 
sieht aber keine Möglichkeit der Ge- 
währleistung, da die Aufgabe der 
DTS nicht das Auslesen der Tempe- 
ratur ist, sondern die Überwachung 
(siehe oben). Das Intel-Erratum, in 
dem die Fehlfunktion unter AW 30. 
dokumentiert ist, Rönnen Sie unter 
WEBCODE 26HE herunterladen. 
Die Funktionsfähigkeit Ihrer CPU 
sollte nicht darunter leiden. Wir 


www.pcgh.de 


hoffen, dass mit dem C1-Stepping 
das Problem gelöst wird. 


Mythos CPU, VID und 
Batch-Nummer 

Ich möchte mir einen Intel Core 2 
Quad Q6600 im GO-Stepping zule- 
gen. In diversen Internetforen tau- 
chen allerdings Meldungen auf, dass 
der Q6600 mit Packdatum ab 2008, 
Batch L8xxx, fast nur noch mit einer 
VID von 1,325 Volt ausgeliefert wird. 
Gibt es eine Ursache dafür und wird 
sich die Kernspannung (Vcore) wie- 
der ändern? Die Vierkernprozesso- 
ren mit einer hohen Kernspannung 
sind bekanntermaßen nicht so weit 
übertaktbar wie diejenigen mit 
niedriger Kernspannung. 


PCGH: Eine genaue Ursache für 
die von Ihnen angegebene höhere 
VID (Voltage Identification Defi- 
nition) können wir nicht nennen, 
aber darüber aufklären, wie es zu 
den verschiedenen VIDs kommt. 
Verantwortlich dafür ist der elek- 
trische Widerstand innerhalb des 
Prozessors. Dieser kann je nach 
Substrat-Beschaffenheit sowie nach 
Lage des Chips auf dem Wafer vari- 
ieren. Der weit verbreitete Glaube, 
dass eine hohe VID einem schlech- 
ten Chip gleichkommt, ist definitiv 
Jalsch. Elektrisch betrachtet ist eher 
das Gegenteil der Fall, denn eine 
hohe VID geht meistens mit einem 
geringeren elektrischen Widerstand 
einher. 


Die Voltage Identification Defini- 
tion beschreibt im Groben die Span- 
nung, bei der die maximale Verlust- 
leistung für den Prozessor erreicht 
ist. Von daher würde die VID mit 
1,325 Volt einer höheren Produk- 
tionsqualität entsprechen, als es mit 
einer niedrigeren VID der Fall wäre. 
Aber es gibt genügend Hinweise für 
ein besseres Übertaktungsverhalten 
bei niedriger VID, als gültige Regel 
kann es jedoch nicht betrachtet wer- 
den. Jeder Chip verhält sich anders. 
Bei unseren Recherchen sind wir 
übrigens auf sehr viele verschiedene 
VIDs der L8xxx-Serie gestoßen. Ein 
06600 zum Beispiel hat mit Batch-/ 
FPO-Nummer L803B070 eine VID 
von 1,2375 Volt und ein anderes 
Exemplar mit Batch L8034A887 
1,2625 Volt. Die Voltage Identifica- 
tion Definition wird sich mit jedem 
neuen Halbleiter-Rohling, der zur 
Chipherstellung verwendet wird, 
verändern. E 
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Stromaufnahme 


Gesamter 
Rechner 


E X48-Hauptplatinen sind wahre Stromfresser. 
E Die Mainboards Asus P5Q Deluxe und Gigabyte EP35-DS4 
„verbrauchen” im Vergleich am wenigsten Strom. 


BESSER <4 | Watt 


Stromaufnahme: Last 
0 50 100 150 200 250 


P35 - Gigabyte EP35-DS4 


| 69,7 


P45 — Asus P5Q Deluxe 


| 76,3 


P35 — Asus P5K Deluxe 


193,1 


[X48 - Asus Rampage Form.| 


> 03,6 


BESSER <4 | Watt 


Stromaufnahme: Leerlauf 
0 20 40 60 80 100 120 140 


P45 - Asus P5Q Deluxe 


| 07,6 


P35 — Gigabyte EP35-D54 


| 05,3 


[X48 - Asus Rampage Form 


1135 


P35 — Asus P5K Deluxe 


ee  zGg FI 07 


System: Core 2 Duo 


E6600, Radeon X1950 XTX, 2.048 MiByte DDR2-800-RAM (4-4-4-12) 


BE Gigabyte 965P-DS3 


Offiziell werden Intels 45-Nanometer-CPUs nicht unterstützt. Für Revision 3.3 
gibt es jedoch ein BIOS, das zumindest Intels E8X00 nutzbar macht. 


BE cPu-Temperaturen 


Ob Core Temp, Realtemp oder Speedfan — keines der bekannten Auslesepro- 


San FE 


gramme zeigt die tatsächliche Prozessortemperatur an. 
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Leserfragen zum Thema Arbeitsspeicher 


BE Auslagerungsdatei 


Laufwerk [B hnung] Auslagerungsdatei (MB) 


Keine 
[Daten] Keine 
Keine 
Keine 
Keine 


Ausgewähltes Laufwerk: G; 
verfügbarer Speicherplatz: 25114 MB 
Benutzerdefinierte Größe: 
i £ | 
ånfangsgrölje (MB): | 
Maximale Größe (MB); 
@) Größe wird vom System verwaltet 


Keine Auslagerungsdatei Festlegen 


Gesamtgröße der Auslagerungsdatei für alle Laufwerke 


Minimal zugelassen: 16 MB 
| Empfohlen: 3069 MB 
Windows Vista bietet detaillierte Einstellungen zur Auslagerungsdatei über „Sys- 
temsteuerung” — „System und Wartung” — „System“ — „Erweiterte Systemein- 
stellungen” — „Leistung/Einstellungen” — „Erweitert” — „Ändern“. 
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Die optimale Einstellung des Arbeitsspeichers hat 
meist entscheidende Auswirkungen auf die Leistung 
des Systems. PCGH beantwortet die häufigsten Leser- 
fragen zum Thema Arbeitsspeicher. 


aum eine Komponente 
reagiert so sensibel auf 
Optimierungen wie der Ar- 


beitsspeicher. Doch welche Einstel- 
lungen sind sinnvoll? 


Virtueller Arbeitsspeicher 
Zum Thema Auslagerungsdatei 
finden sich im Internet diverse 
Meinungen, ein Konsens scheint 
jedoch die Faustregel „1,5 x Grö- 
ße des Arbeitsspeichers“ zu sein. 
Zudem liest man auch sehr häufig, 
dass eine eigene Partition auf der 
gleichen Festplatte oder gar eine se- 
parate Festplatte empfohlen wird. 
In jedem Fall sollte die Auslage- 
rungsdatei aber möglichst weit am 
Anfang der Festplatte liegen. Was 
ist von solchen Aussagen zu halten 
und inwiefern beeinflussen diese 
Faktoren die Spieleleistung? 


PCGH: Zum Thema Auslagerungs- 
datei gibt es in der Tat etwa so viele 
Meinungen wie Sandkörner in der 
Sahara. Die Größe der Auslage- 
rungsdatei auf einen festen Wert zu 
stellen, ist nur insofern sinnvoll, als 
dass dadurch eine mögliche Frag- 
mentierung unterbunden wird. Es 
ist jedoch sogar kontraproduktiv, 
die Auslagerungsdatei auf eine ei- 
gene Partition auf der gleichen Fest- 
platte zu legen, auf der Windows 
installiert ist. In einem solchen Fall 
müssten die Schreib/Leseköpfe bei 
Auslagerungsvorgängen unnötig 
lange Wege zurücklegen, was sich 
negativ auf die Leistung auswirkt. 
Anders hingegen ist es bei einer 
separaten Festplatte, da sich hier 
Lade- und Auslagerungsvorgänge 
nicht in die Quere kommen kön- 
nen. Wenn möglich, sollte sich die 
Partition für die Auslagerungs- 
datei am Anfang des separaten 
Laufwerks befinden, also im Au- 
Jsenbereich der Festplatte. Da hier 
die Plattergeschwindigkeit höher 
ist, sind Zugriffszeit und Übertra- 
gungsrate besser als im Innenbe- 
reich der Festplatte. 


Auf die tatsächliche Leistung wir- 
ken sich solche Mafnahmen aber 
kaum aus. Daher empfehlen wir 
auch, die Verwaltung der Auslage- 


rungsdatei Windows zu überlassen 
und an den Optionen nichts umzu- 
stellen. Schließlich sind die Anforde- 
rungen an die Auslagerungsdatei 
so individuell wie Sie selbst, allge- 
meingültige ideale Einstellungen 
gibt es nach unseren Erfahrungen 
nicht. 


Falscher Speichertakt 

Ich habe meinen Rechner, einen 
Core 2 Quad auf einem Asus P5N-T 
Deluxe, von DDR2-800- auf DDR2- 
1066-Arbeitsspeicher aufgerüstet. 
Trotz BIOS-Update erkennt mein 
Mainboard jedoch weiterhin nur 
DDR2-800-Speicher und betreibt 
die an sich schnelleren Module nur 
mit 200 MHz statt der möglichen 
266 MHz. Woran liegt das und was 
kann ich dagegen tun? 


PCGH: Das liegt schlichtweg da- 
ran, dass Sie bei praktisch allen 
Mainboards bei Verwendung von 
DDR2-1066-Modulen die Geschwin- 
digkeit manuell einstellen müssen. 
Standardmäßig ist der Speicher- 
takt nämlich bei den meisten Main- 
boards an den Systemtakt gebun- 
den und muss von diesem zunächst 
entkoppelt werden. 


Beim Asus P5N-T gehen Sie hierfür 
Jolgendermaßen vor: Setzen Sie den 
FSB:RAM-Modus auf „unlinked‘, 
anschließend können Sie die Spei- 
chergeschwindigkeit manuell fest- 
legen. Vergessen Sie nicht, dass Sie 
unter Umständen auch die Spei- 
cherspannung auf die vom Herstel- 
ler spezifizierten Werte anheben 
müssen. Welche Spannung tatsäch- 
lich nötig ist, Rönnen Sie aus dem 
SPD-EEPROM der Module auslesen 
(siehe übernächste Frage). Bei an- 
deren Mainboards können diese 
Optionen im Detail abweichen, das 
Prinzip bleibt jedoch gleich. 


DDR3-SDRAM 

Da in der nächsten Zeit eine Auf- 
rüstung ansteht, würde ich gerne 
gleich auf DDR3-SDRAM umstei- 
gen. Als Prozessor ist ein Core 2 
Duo E8400 mit Wolfdale-Kern ge- 
plant, den ich auch möglichst weit 
übertakten möchte. Nun ist mir 
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ein besonders günstiges Angebot 
untergekommen, allerdings bin ich 
noch etwas skeptisch. Worauf muss 
ich beim Kauf von DDR3-SDRAM 
achten und stellt mein Wunsch zu 
übertakten besondere Anforderun- 
gen an den Speicher? 


PCGH: DDR3-SDRAM ist aktuell 
noch deutlich teurer als sein Vorgän- 
ger, jedoch auf jeden Fall zukunfts- 
sicherer. Wenn Sie sich heute schon 
für den Kauf von DDR3-SDRAM 
entscheiden, sollten Sie im Hinter- 
kopf behalten, dass diese Technolo- 
gie noch nicht so ausgereift ist wie 
DDR2-SDRAM. Daher empfehlen 
wir auf jeden Fall ausschließlich 
den Griff zu bekannten Marken- 
modulen. Beim Übertakten sind 
die Takifrequenzen nicht immer 
von besonderer Bedeutung. Falls 
Sie vorhaben, neben dem Prozessor 
auch den Speicher zu übertakten, 
müssen Sie auf entsprechend spezi- 
fizierte Module zurückgreifen, da- 
mit diese auch bei hohen Takifre- 
quenzen stabil laufen. Planen Sie 
hingegen, den Speichertakt mittels 
Teiler auf seiner Frequenz zu be- 
lassen, ist Übertaktungsfreudigkeit 
nebensächlich. 


Korrekte Speichertimings? 
Ich habe mir kürzlich neuen Ar- 
beitsspeicher gekauft, ein Kit mit 
zweimal 2 GiByte Markenspeicher. 
Laut Hersteller liegen die Timings 
bei 4-4-4-12, mein Mainboard setzt 
diese bei automatischer Einstellung 
jedoch auf 5-5-5-15. Sobald ich die 
empfohlenen Timings manuell im 
BIOS-Setup eintrage, stürzt mein PC 
pausenlos ab. Ist der neue Arbeits- 
speicher defekt, hängt dies mit den 
zusätzlichen Timings zusammen, 
deren korrekte Werte mir unbe- 
kannt sind? Können Sie mir verra- 
ten, woran das liegen könnte? 


PCGH: Speichertimings sind eine 
heikle Angelegenheit. Die auch als 
Latenzen bezeichneten Werte teilen 
dem System mit, wie viele Taktzyk- 
len zwischen bestimmten Zugriffen 
vergehen müssen. ICAS bezeichnet 
beispielsweise die Anzahl der Takt- 
zyklen, die zwischen der Adressie- 
rung einer Speicherzelle und der 
Verfügbarkeit des darin gespeicher- 
ten Inhalts vergehen müssen. Stel- 
len Sie diesen Wert zu niedrig ein, 
kann es passieren, dass die Daten 
noch nicht bereitstehen und der 
Computer aufgrund einer Speicher- 
Inkohärenz abstürzt. 
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Arbeitsmaterial 


E JEDEC DDR2-SDRAM 
Spezifikation: WEBCODE 26JN 
www.jedec.org/download/search/ 

ESD79-2C.pdf 

E CPU-Z 1.45 

Heft-DVD, www.cpuid.com/cpuz.php 

E PC Wizard 2008 

Heft-DVD, 

www.cpuid.com/pcwizard.php 

E SIW: 

Heft-DVD, www.gtopala.com 


Die korrekten Timings sind zudem 
taktabhängig. Einige Module unter- 
stützen beispielsweise Timings von 
4-4-4-12 bei 166 MHz (DDR2-667), 
jedoch nur 5-5-5-18 bei 200 MHz 
(DDR2-800). Auf den Packungen 
und in Werbebroschüren werden 
manchmal geradezu unglaublich 
niedrige Timings versprochen, die 
zugehörige Taktfrequenz wird je- 
doch fast genauso häufig geschickt 
verschwiegen. Welche Latenzen Ihre 
Module tatsächlich beherrschen, 
wird bei der Produktion im soge- 
nannten SPD-EEPROM gespeichert. 
Auslesen können Sie diesen nicht 
Speicher 
beispielsweise mit den kostenlosen 
Tools CPU-Z, PC Wizard 2008 oder 
SIW (siehe Arbeitsmaterial). Nicht 
alle Werte werden Sie jedoch ausle- 
sen können. Im Zweifelsfall stellen 
Sie unbekannte Latenzen zunächst 
auf konservative Werte und tasten 
sich an die optimalen Werte heran, 
weitere Informationen zu Speicher- 
latenzen finden Sie auch im Extra- 
kasten auf dieser Seite. 


wiederbeschreibbaren 


Maximaler Speichertakt 
Ich habe vor, mein System zu über- 
takten, und mache mir Sorgen um 
den Arbeitsspeicher, zwei PC2-6400 
Module von G.Skill. Diese laufen ak- 
tuell mit 340 MHz bei 2,3 Volt. Wie 
hoch kann man Markenspeicher tak- 
ten, ohne dass er Schaden nimmt? 


PCGH: Solche Aussagen lassen sich 
nicht pauschal treffen. Manche Mo- 
dule funktionieren noch mit 2,5 
Volt und 400 MHz einwandfrei, 
andere RAM-Riegel, vielleicht sogar 
vom gleichen Hersteller, nehmen 
bereits deutlich früher Schaden. 
Speichermodule sind daher wie 
Prozessoren: Immer vom Einzel- 
fall abhängig und das Verhalten ist 
nicht vorhersehbar. E 

Martin Jungowski 
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Fehlerhafte SPD-Erkennung 


Mein MSI Neo2-FR hat anschei- 
nend Probleme mit der korrekten 
Einstellung der Speichertimings. 
Meine Corsair-XMS2-Module werden 
dabei nicht auf die laut Hersteller 
angeblich korrekten Werte gesetzt, 
daher würde ich diese gerne manuell 
eintragen. Mir fehlen jedoch noch 
folgende Timings: tRFC, tWR, tWTR, 
tRRD und tRTP. Ich konnte leider über 
die genaue Bedeutung nichts finden, 
können Sie mir weiterhelfen? 


folgenden Schreibzugriffen 


angefragt werden kann 


entnehmen (siehe Arbeitsmaterial). 


PCGH: Bevor Sie sich an die manuelle Einstellung der Speichertimings machen, 
sollten Sie diese per Software zunächst möglichst vollständig auslesen, beispielsweise 
mit PC Wizard 2008 oder SIW (siehe Arbeitsmaterial). Werte, die dort nicht enthalten 
sind, finden Sie teilweise in sogenannten „white papers” direkt auf der Webseite des 
Speicherherstellers, manchmal auch auf der Webseite des Speicherchipherstellers. 
Finden Sie keinerlei Informationen, empfehlen wir, sich langsam an die optimalen 
Werte heranzutasten. Für die oben aufgeführten Werte gilt: 


tRFC: Refresh Cycle Time, in Nanosekunden; Zeitspanne, die nach einem Refresh 
vergehen muss, ehe ein weiterer Zugriff durchgeführt wird 
tWR: Write Recovery Time, in Nanosekunden; Zeitspanne zwischen zwei aufeinander- 


tWTR: Internal Write to Read Delay, in Nanosekunden; Zeitspanne, die nach einem 
Schreibzugriff vergehen muss, ehe ein Zugriff auf die eben geschriebenen Werte 


tRRD: Active to Active Command Period, in Nanosekunden, abhängig von der Page- 
Größe; Zeitspanne zwischen zwei Active-Command-Zugriffen 

tRTP: Internal Read to Precharge Command Delay, in Nanosekunden; Zeitspanne 
zwischen einem Lesezugriff und einem direkt darauffolgenden Precharge 


Welche Werte Sie hier einstellen müssen, können wir natürlich nicht allgemeingültig 
sagen, da diese von Speichermodul zu Speichermodul differieren. Die Bedeutung der 
einzelnen Latenzen können Sie übrigens auch der JEDEC-DDR2-SDRAM-Spezifikation 


+ uu- 


Memory Sio Saioctioni 


Part Number — IGLA 


J PC Wizard 2008 


Datei Bearbeiten Tools Ansicht ? 
ih el ns 
Hardware | 
er) iJ a Em Beschreibung 
! B Hersteller Undefiniert 
EN I 8] EE Mainboard Gigabyte GA-MSSPLUS-S3G 
í Bios ‚Award Software International, Inc. 
Š 7 Jo © Chipsatz "Athlon64/Opteron/Sempron (K8 Family) HyperTransport Technology ... 
= SA Physikalischer Speicher 2048 MB DDR2-SDRAM 
| e $ gw $ LPC Bus Ja 
PEIPCI Bus Ja 
(7) Rel Bus PCI-Express Ja 
USB Bus Ja 
$Ê SMBus/i2c Bus Ja 
$ Bus HyperTransport Ja 
© Bus CardBus Nein 
Information — 


Hersteller: 
Part Number : 
Seriennummer: 


Größe: 
Module Buffered : 
Module Registered : 
Module SLi Ready (EPP) : 
Breite: 


Max. Burst Length: 
Refresh: 

Voltage: 

Prefetch Buffer: 
Hersteller: 

Unterstützte Frequenzen: 
CAS Wartezeit (tCL): 


TER See een 


p Information SPD EEPROM (A2) : 


Fehlerbehebungs-I n No 


Mushkin 

991529 (996529) 

Undefiniert 

DDR2-SDRAM PC2-6400 B99 MHz) - 
Regular UDIMM (133,35 x3) 

1024 MB (2 ranks, 4 banks) 

Nein 


[DDR2-800] 


prae (5x78 us, Self Refresh 

SSTL 1.8v 

4-bit 

2000 

266 MHz, 400 MHz 

4 clocks @266 MHz, 5 clocks @400 MHz 


Tools wie das hier abgebildete PC Wizard 2008 erlauben das Auslesen diverser 
Informationen über den PC, zum Beispiel Speichertimings oder Chipsatzinfos. 
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Grafikkarten 


Grafikkarten auf 


den Zahn gefühlt 


Die meisten Leser- 
einsendungen be- 
fassten sich mit dem 
Thema Grafikkarten. 
Die am häufigsten 
gestellten Fragen 
beantworten wir auf 
den folgenden sechs 
Seiten. 


eben der Einführung von 
PCI-Express 2.0 sorgen 
auch Hitzeprobleme für 
viel Aufregung bei den Lesern. Le- 


sen Sie mehr über weitere Proble- 
me und Ungereimtheiten. 


Kein Bild nach Grafik- 
karteneinbau 

Ich habe gerade mein neues Asus 
P5Q Deluxe erhalten und aus Neu- 
gier schnell alle Komponenten zu- 
sammengebaut. Beim Einschalten 
hatte ich einen verbrannten Geruch 
in der Nase, weswegen ich sofort am 
Netzteil den Netzschalter gedrückt 
habe. Als ich mit mehr Ruhe auf den 
PC geschaut habe, fiel mir auf, dass 
die installierte Grafikkarte nicht 
richtig im PCI-E-Slot steckte. Es war 
dunkel in meinem Zimmer, weswe- 
gen mir das vorher nicht aufgefallen 
war. Der PC startet zwar noch, aber 
es kommt zu keiner Bildausgabe 
mehr. Wie stelle ich fest, was jetzt 
kaputt ist? Ich habe die Grafikkarte 
in den zweiten PCI-E-Slot eingebaut, 
aber auch dann erscheint kein Bild 
beim Einschalten. Als Grafikkarte 
nutze ich eine AMD Radeon X1350. 


PCGH: Um herauszufinden, wel- 
che Komponente defekt ist, empfeh- 
len wir, zunächst alle Steckkarten 
auf dem Mainboard zu entfernen. 
Wenn danach immer noch kein 
Bild erscheint, tauschen Sie einzel- 
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ne Komponenten aus. Im Idealfall 
haben Sie einen RAM-Riegel, der 
100-prozentig funktioniert. Schau- 
en Sie sich auch die Grafikkarte 
und die PCI-E-Slots genau an. Wenn 
Brennspuren festzustellen sind, 
dann ist die jeweilige Komponente 
wahrscheinlich defekt. Hier emp- 
fehlen wir den Austausch der Gra- 
fikkarte. Die dritte Möglichkeit ist 
der Austausch des Netzteils. Falls 
alle Tests nicht zum Erfolg führen, 
ist mit hoher Wahrscheinlichkeit 
das Mainboard defekt. In diesem 
Fall haftet weder der Händler noch 
der Hersteller, da Sie selbst den 
Schaden verursacht haben. 


HD 3870 trotz mehr Sha- 

dereinheiten langsamer 

als eine Geforce 8800 GTS? 
Mich quält seit Langem eine interes- 
sante Frage, die mir aber keiner aus 
meinem näheren Umfeld beantwor- 
ten kann. Auch bei Google bin ich 
nicht endgültig darüber aufgeklärt 
worden. Warum sind in (fast) allen 
Grafikkarten-Kaufempfehlungen 

nur Nvidia-Grafikkarten auf den ers- 
ten fünf Plätzen? Bei genauerer Be- 
trachtung hat eine Radeon HD 3870 
viel mehr Shadereinheiten und eine 
viel höhere Taktrate. Vielleicht kön- 
nen Sie mir auch erklären, wo genau 
die Vorzüge einer AMD- beziehungs- 
weise Nvidia-Grafikkarte bezüg- 
lich der Spiele liegen. Laufen etwa 


Strategiespiele generell besser mit 
AMD- oder Ego-Shooter mit Nvidia- 
Karten? Warum sind bestimmte Gra- 
fikkarten im 3D-Mark-Benchmark 
besser, aber in UT 3 schlechter? 


PCGH: Grundsätzlich können Sie 
Grafikkarten anhand technischer 
Spezifikationen nur direkt mitein- 
ander vergleichen, wenn sie zum 
einen vom gleichen Hersteller sind 
undzum anderen aus einer Genera- 
tion stammen. Der Grund dafür ist, 
dass sich die Architekturen von Ge- 
neration zu Generation verändern. 
AMD setzt eine andere Architektur 
ein als Nvidia. Daher lässt sich nicht 
sagen, dass Grafikkarte A schneller 
ist als Grafikkarte B, weil sie höher 
getaktet ist. Die PCGH nutzt für die 
grobe Leistungseinschätzung da- 
her die Werte Giga-FLOPS für die 
Rechenleistung, Megatexel für die 
Texturfüllrate und MByte/s für die 
Speicherbandbreite. Wenn Sie diese 


E PCI-Express 
Peripheral Component Interconnect 
Express, Nachfolger von PCI und 
AGP, bietet eine höhere Datenüber- 
tragungsrate. 


E AGP 
Accelerated/Advanced Graphics 
Port, veraltete Schnittstelle für 
Grafikkarten 


Werte der jeweiligen Grafikkarten 
haben 
Sie eine ungefähre Einschätzung 
des Potenzials der Karten in der 
Praxis. Zudem sollten Sie beachten, 
dass die Hersteller spezielle Treiber 


miteinander vergleichen, 


entwickeln, um in wichtigen Bench- 
marks wie z. B. 3D Mark 06 besser 
dazustehen. Daher nutzen wir für 
den Vergleich auch Spieleszenen, zu- 
dem wechseln wir die Spiele häufig. 
Dies verringert die Wahrscheinlich- 
keit, dass Treiber für ein bestimmtes 
Spiel optimiert werden. 


Die neue Schnittstelle: 

PCI Express 2.0 

Ich möchte mir eine neue Grafik- 
karte kaufen, weil meine aktuelle 
3850 mit 256 MiByte für einige 
Spiele zu langsam ist. Ich habe Ihre 
Tests auf www.pcgh.de gelesen und 
mich für eine Radeon-HD-4850-Gra- 
fikkarte entschieden. Eine letzte 
Frage hätte ich aber noch: Diese 
Grafikkarte nutzt das PCI-E-2.0-In- 
terface, wo die Übertragungsrate 
doppelt so hoch ist wie jene der 
alten Generation. Mein Gigabyte- 
P965-DS3P-Mainboard 
allerdings nur PCI-Express 1.0. Mit 
welchen Leistungsverlusten habe 
ich zu rechnen? 


unterstützt 


PCGH: Die gute Nachricht ist, 
dass alle PCI-E-2.0-Grafikkarten 


abwärtskompatibel sind. Das 
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heijst, dass jede PCI-E-Grafikkarte 
in jeden PCI-E-Steckplatz auf dem 
Mainboard passt, egal um welche 
Generation es sich handelt. Mit 
Leistungseinbußen haben Sie nur 
bedingt zu rechnen. Diese liegen 
beim Einsatz von Einzelkarten nur 
im einstelligen Prozentbereich, wo- 
bei nicht alle Spiele davon gleich 
stark betroffen sind. Im Regelfall 
werden Sie überhaupt keine Aus- 
wirkungen merken. Möchten Sie al- 
lerdings zwei Grafikkarten nutzen, 
dann fällt in höheren Qualitätsein- 
stellungen die Leistungseinbuße 
teilweise deutlich höher aus. Falls 
Ihnen die Leistung nicht reicht und 
Sie eventuell noch einen stärkeren 
Prozessor einsetzen möchten, emp- 
fehlen wir Ihnen den Wechsel auf 
ein P45- oder X48-Mainboard mit 
PCI-E-2.0-Unterstützung. 


Nachdem in letzter Zeit viel über 
Direct-X-10-Spiele berichtet wur- 
de, habe ich mir gedacht, auf den 
Zug aufzuspringen und meinen 
Rechner aufzurüsten. Da ich noch 
Schüler bin, kann ich nicht die bes- 
te Hardware kaufen und habe mich 
daher für folgende Konfiguration 
entschieden: Intel E2160, 2 GiByte 
RAM, Gigabyte P35-DS3 und eine 
320-GByte-Festplatte von Samsung. 
Da ich lediglich ein 15-Zoll-LCD 
habe und somit nur eine maximale 
Auflösung von 1.024 x 768 einstellen 
kann, dachte ich, dass eine Radeon- 
HD-2600-XT-Grafikkarte ausreichen 
sollte. Diese unterstützt das neue 
Direct X 10 und ist im Vergleich zu 
anderen Karten sehr günstig. 


Dazu musste ich natürlich Vista kau- 
fen, um alle Funktionen zu nutzen. 
Schnell folgte die Ernüchterung: 
Company of Heroes ist mit dieser 
Karte unspielbar. Ich fühle mich 
abgezockt von der Industrie und 
bin der Meinung, dass man nicht 
mit Funktionen werben sollte, die 
in der Praxis gar nicht nutzbar sind. 
Ich erinnere mich noch an die Ge- 
force FX 5200 von Nvidia, welche 
damals Direct X 9 beherrschen soll- 
te. Zumindest kenne ich bis heute 
kein derartiges Spiel, in dem die 
genannte Grafikkarte ausreichende 
Frameraten liefert. 


PCGH: Sie haben vollkommen 
Recht. Bei der Einführung neuer 
Produkte versuchen die Hersteller 
die potenziellen Käufer mit allen 
Mitteln zu umwerben. Dazu gehört 
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insbesondere das Anpreisen und 
Loben der neuen Features und Mög- 
lichkeiten der Produkte. Mit dem 
Kauf Ihrer Grafikkarte haben Sie 
lediglich die Funktionen der neuen 
Generation miigekauft. Erst Tests 
von unabhängiger Seite zeigen, ob 
die Funktionen im Spiel dann auch 
tatsächlich sinnvoll in Form von 
spielbaren Frameraten umgesetzt 
werden können. Achten Sie beim 
nächsten Kauf auf solche Tests. Die 
PC Games Hardware stellt in fast 
Jeder Ausgabe neue Grafikkarten 
vor. Hier erhalten Sie unabhängige 
Testwerte, die das Potenzial der je- 
weiligen Grafikkarte bescheinigen. 
In Ihrem Fall raten wir Ihnen, die 
genannte Grafikkarte in einem Fo- 
rum oder auf einer Auktionsplatt- 
Jorm zu veräußern und sich eine 
günstige Radeon HD 3850 mit 256 
MiByte zu kaufen. Bei vielen On- 
line-Shops erhalten Sie eine Radeon 
HD 3850 zu einem guten Preis von 
circa 80 Euro. Damit können Sie 
mit 1.024 x 768 nahezu jedes er- 
hältliche Spiel nutzen. 


Neben Treiberproblemen dreht 
sich der größte Teil der eingesende- 
ten Fragen um Hitzeprobleme des 
Rechenboliden. Welche Lösungen 
wir den Lesern an die Hand geben, 
lesen Sie in diesem Abschnitt zu 
Grafikkarten aus dem Hause AMD 
(früher Ati). 


Ich habe ein Problem mit meiner 
Powercolor X1950 Pro AGP. Stelle 
ich im BIOS „AGP 8x“ ein, so kommt 
es beim Starten eines Spiels zu 
massiven Problemen. Die von mir 
gewählten Spiele (u. a. Oblivion) 
starten zwar, jedoch kommt es etwa 
drei bis fünf Sekunden nach dem 
Laden des Spielstands zu einem 
Systemabsturz. Das Bild friert ein, 
der Sound hängt und nach weite- 
ren 10 bis 20 Sekunden startet der 
Rechner neu. Im BIOS habe ich 
sämtliche AGP-Funktionen wie bei- 
spielsweise „Fast Write“ aktiviert. 
Die AGP-Geschwindigkeit steht auf 
4x, da so das genannte Problem 
nicht auftritt. Zu meinem System: 
ASUS A8V Deluxe, Athlon 64 X2 
3800+ mit 2400 MHz bei 1,2 Volt, 
2 GiByte RAM (G-skill Fl- 
3200PHU2, 2,5-3-3-5, Dual Chan- 
nel), Powercolor X1950 Pro 


AMD Radeon HD 3870 


T 


TEN 


Trotz mehr Shader-Einheiten ist die Radeon HD 3870 insgesamt langsamer als 
eine Nvidia Geforce 8800 GTS (G92). 


Hauptplatine mit Intels P45-Chipsatz 


A 


a T T A: 


PCI-Express 2.0 bietet eine doppelt so hohe Bandbreite auf modernen Main- 
boards wie der Vorgänger. Grafikkarten profitieren davon teilweise mit Mehrleis- 
tung im einstelligen Prozentbereich. 


Microsoft Flight Simulator X (DX10-Konzeptzeichnung) 


Similar 
So hat sich Microsoft die Direct-X-10-Version des Spiels Flight Simulator X vorge- 
stellt. Einsteigergrafikkarten könnten so etwas nicht flüssig darstellen. 
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Lange Zeit war die Radeon X1950 Pro die schnellste Grafikkarte für AGP. Mittler- 
weile gibt es für diese Schnittstelle auch die 3800-Serie von AMD. 


Catalyst Control Center und GPU-Z 


1 


Hi 


(ipi 


Das Catalyst Control Center bietet viele Einstellungsmöglichkeiten. Moderne 
Tools wie GPU-Z bieten interessante Informationen zu den Eigenschaften der 
Grafikkarte. 
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- Mit dem Gouverneur reden 
Die Schenke aufsuchen. - 
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Wenn die Grafikkarte zu warm wird, zeigt sich das zunächst durch Pixelfehler 
beim Bildaufbau. In vielen Fällen folgt anschließend ein Absturz des ganzen 
Systems. Sorgen Sie für eine bessere Kühlung. 
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mit Standardtakt und AGP 4x. Ich 
habe schon oft in Foren nach einer 
Lösung für mein Problem gesucht, 
bin jedoch nicht fündig geworden. 
Ich hoffe, Sie können mein Pro- 
blem lösen. 


PCGH: Es bietet sich zunächst an, 
„Fast Write“ im BIOS zu deaktivie- 
ren. Es bringt auf der einen Seite 
keine merkliche Mehrleistung und 
auf der anderen Seite kann es teil- 
weise zu unerklärlichen Problemen 
führen. Ihre Beschreibung hört sich 
nach einem Temperaturproblem 
an. Bitte überprüfen Sie daher, ob 
die Temperaturen im grünen Be- 
reich liegen, und führen Sie dazu 
einige Stabilitätstests durch, indem 
Sie den Benchmark 3D Mark 2006 
durchlaufen lassen. Zum Überprü- 
fen der Temperaturen eignet sich 
das Tool Everest (Heft-DVD) in der 
neuen Version. Selbst die kostenlose 
Ausgabe bietet Ihnen viele Angaben 
zu Ihrem System, wie z.B. Span- 
nungen, Temperaturen, Ihren Sys- 
temkomponenten und den jeweili- 
gen Taktraten. Wir empfehlen, für 
Stabilitätstests Standardfrequen- 
zen zu benutzen. Als Nächstes kön- 
nen Sie den Takt Schritt für Schritt 
anheben, nachdem die Stabilitäts- 
tests erfolgreich absolviert wurden. 
Falls alles nichts helfen sollte, testen 
Sie bei offenem Gehäuse und hal- 
ten einen gewöhnlichen Ventilator 
an das Gehäuse. Ansonsten können 
Sie auch eine andere AGP-Karte 
austesten und beobachten, ob die 
Probleme immer noch auftauchen. 


Ich habe folgendes Problem: So- 
bald ich einen Catalyst-Treiber ab 
der Version 8.x installiere, habe 
ich Grafikfehler in Spielen und die 
Leistung sinkt. Meine Bekannten 
haben ähnliche Systeme und bei 
ihnen tritt dieser Fehler auch auf. 
Selbst bei der Radeon HD 3870 
beobachte ich den Fehler. Unsere 
Lösung sieht momentan so aus, 
dass wir einen alten Treiber in der 
Version 7.12 benutzen. Ich denke, 
wir sind nicht die Einzigen, die die- 
sen Fehler haben, und ich würde 
mich freuen, wenn Sie mir bei der 
Lösungssuche behilflich wären. 
In meinem Rechner arbeitet: Intel 
E6400, 2 GiByte RAM, Gigabyte 
GA-EP35-D3R, Powercolor X1950 
Pro Extreme und eine Samsung- 
Festplatte mit der Bezeichnung 
HD753L]J. 


PCGH: AMD bemüht sich, jeden 
Monat eine neue Treiberversion 
zum Download anzubieten. Versu- 
chen Sie es bitte einmal mit der Ver- 
sion 8.6. Wenn das Problem immer 
noch auftritt, bauen Sie testweise 
eine Nvidia-Karte ein. Wenn der 
Fehler nicht mehr auftritt, liegt es 
eindeutig an der AMD-Grafikkarte 
bzw. an den Treibern. In so einem 
Fall lässt sich aus der Ferne eine 
Fehleranalyse nur schwer durch- 
führen. Da Ihre Bekannten auch 
ähnliche Probleme haben, liegt die 
Vermutung nahe, dass ein älterer 
Treiber nicht richtig deinstalliert 
wurde. Dazu gehen Sie zuerst auf 
den Menüpunkt „Software“ in der 
Systemsteuerung 
lieren die Treiber und das Panel. 
Anschliefsend können Sie das Tool 
Ccleaner in der Version 2.08 (www. 
ccleaner.de) dazu nutzen, um 
sämtliche Treiberreste zu enifer- 
nen. Falls das nicht hilft, probieren 
Sie im Notfall eine Neuaufspielung 
des gesamten Systems. Bitte verges- 
sen Sie nicht, vorher Ihre Daten zu 
sichern. Damit haben Sie dann wie- 
der ein schnelles und aufgerdumtes 
System. 


und deinstal- 


Ich bin stolzer Besitzer einer Ra- 
deon-X1800-XT-Grafikkarte von 
His. Sobald ich nun aktuelle Spiele 
wie Race Driver: Grid starte, er- 
reicht die Grafikkarte eine Tempe- 
ratur von mehr als 105 Grad Celsius 
und das Catalyst Control Center 
zeigt mir eine Warnmeldung an. 
Dieses Problem tritt allerdings erst 
auf, seitdem ich den Prozessor ge- 
wechselt habe. Vorher war ein Intel 
Pentium E2140 eingebaut. Jetzt ist 
ein Intel C2Q Q6600 im Rechner, 
den ich günstig in einem Forum ge- 
kauft habe. 


PCGH: Ohne Ihre genaue Hard- 
ware-Konfiguration zu kennen, las- 
sen sich nur grobe Aussagen zu den 
Gründen Ihres Problems machen. 
Es ist anzunehmen, dass vor dem 
Wechsel der CPU die Temperaturen 


BIOS 

Basic Input/Output System, 
Schnittstelle zwischen Hardware und 
Betriebssystem 

DDR3 

Dritte Generation des DDR-Spei- 
cherstandards, erreicht höhere 
Taktfrequenzen als DDR2-RAM 


Grafikkarten 


Extended 
100 Leserfragen 


Ihrer Grafikkarte am oberen Limit 
lagen. Ohne ein Überwachungstool 
wie z. B. Everest installiert oder ei- 
nen Handtest durchgeführt zu ha- 
ben, konnten Sie die Temperaturen 
nicht ermitteln. Da der Quadcore- 
Prozessor nun mehr Wärme abgibt 
als der Dualcore-Prozessor, gehen 
wir davon aus, dass die Tempera- 
tur im Gehäuse weiter angestiegen 
ist, was automatisch zu einer Erhö- 
hung der Temperatur Ihrer Grafik- 
karte geführt hat und weswegen Sie 
nun eine Warnmeldung erhalten. 
Die hohen Temperaturen sollten 
eigentlich für die maximale Lüfter- 
drehzahl sorgen und so für mächtig 
Krach verantwortlich sein. 


Eine andere Möglichkeit wäre, dass 
der Lüfter dermaßen verdreckt ist, 
dass die Kühlwirkung gemindert 
wird. Um das zu überprüfen, schau- 
en Sie sich Ihre Grafikkarte an und 
reinigen Sie die Kühllamellen und 
den Lüfter. Falls nichts mehr helfen 
sollte und Sie ein wenig handwerk- 
liches Geschick mitbringen, kön- 
nen Sie einen alternativen Kühler 
auf Ihre Grafikkarte montieren. 
Dazu finden Sie eine Anleitung im 
Praxisteil des Hauptheftes. Damit 
sinken einerseits die Temperaturen 
und andererseits wird die Laut- 
stärke Ihres Systems gemindert. 
In jedem Fall empfehlen wir eine 
Gehäusebelüftung und das Nach- 
rüsten von zwei Gehäuselüftern. 
Einer saugt die Luft ins Gehäuse 
ein und der andere pustet die Luft 
oben hinten aus dem Gehäuse her- 
aus. 


Warten auf Nehalem? 

Hallo PCGH-Redaktion, ich habe 
eine Frage, die das Aufrüsten eines 
Systems betrifft: Mir schwebt mo- 
mentan eine Radeon HD 4870 oder 
4850 vor. Das Problem ist nur, dass 
im 3. oder 4. Quartal der Bloom- 
field erscheinen wird, den ich mir 
auf jeden Fall zulegen werde. Dies 
macht auch einen neuen Chipsatz 
nötig. Die Frage ist, inwiefern es 
sinnvoll ist, sich jetzt in meiner Lage 
eine der beiden genannten Grafik- 
karten zu kaufen, wenn später oh- 
nehin wieder aufgerüstet werden 
muss. Kann ich bedenkenlos eine 
neue Grafikkarte kaufen, wenn ich 
ein paar Monate darauf Bloomfield, 
DDR3 und ein X58-Mainboard an- 
schaffe? Oder soll ich aus bestimm- 
ten (welchen?) Gründen warten 
und alles zusammen kaufen? In mei- 
nem Rechner arbeiten: Intel E6600, 
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Asus P5B-Deluxe Wifi/AP, 2 x 512 
MiByte DDR2-800 OCZ Gold EL, 
Asus EN7800GT Extreme. Was mir 
vorschwebt: Intel Nehalem Bloom- 
field für LGA1336, Mainboard mit 
X58-Chipsatz, DDR3-RAM (4 bis 8 
GiByte Arbeitsspeicher), AMD Ra- 
deon HD 4870 oder 4850. 


PCGH: Sie sind nicht der Einzige in 
dieser Situation. Jedes Mal, wenn 
sich eine neue Architektur ankün- 
digt, kommen ähnliche Fragen auf. 
Daher möchten wir generell einige 
Tipps zum Aufrüsten geben. 


Ohne Ihre Anwendungen zu ken- 
nen, die Sie mit dem Rechner nut- 
zen, ist es schwer, Aufrüstempfeh- 
lungen auszusprechen. Wenn Sie 
spielen, empfehlen wir eine neue 
Grafikkarte und mehr Arbeitsspei- 
cher. Sie können bedenkenlos zwei- 
mal 2 GiByte RAM und eine Radeon 
HD 4850 kaufen. Sie sollten immer 
erst dann aufrüsten, wenn Sie mit 
der Leistung des Systems nicht 
mehr zufrieden sind. Mit anderen 
Worten: Warten Sie, wenn Ihnen 
die Leistung ausreicht. Tendenziell 
wird Hardware immer günstiger, 
Je länger Sie warten. Zur richtigen 
Aufrüststrategie gehört auch, sich 
nicht immer das zurzeit Teuers- 
te zu kaufen, sondern nach dem 
Aspekt Preis-Leistung zu schauen. 
Sobald eine neue Architektur den 
Markt betritt, ist sie in den ersten 
Monaten immer verhältnismäßig 
teuer. Da es wenige Nuizer gibt, 
sind auch noch nicht alle Bugs und 
Probleme bekannt, so befinden sich 
beispielsweise Grafikkartentreiber 
in einem frühen Stadium. 


Konkret auf den Intel Nehalem 
bezogen bedeutet das: Wir wissen 
nicht genau, wie schnell dieser 
sein wird, DDR3-RAM ist teurer 
als DDR2 und bringt aktuell nur 
wenig mehr Geschwindigkeit. 
Überlegen Sie selbst: Ist es da nicht 
besser, jetzt eine Grafikkarte in Ihr 
bestehendes System einzubauen, 
die Tests des Nehalems abzuwarten 
und sich erst im 2. Quartal 2009 
zu fragen: „Reicht mein System für 
mich aus?“ um dann günstig auf 
die neue Plattform aufzurüsten? 
Zur richtigen Aufrüststrategie ge- 
hört also auch, geduldig zu sein, in 
Ruhe die neuesten Entwicklungen 
zu verfolgen und nicht direkt zu 
einem hohen Preis auf jede neue 
Plattform aufzusteigen, um das 
schnellste System zu haben. » 


Intel schickt den Nehalem im Herbst zu uns. Es wird aktuell über Mehrleistung 
von bis zu 50 Prozent gesprochen. Wir warten genauso gespannt wie Sie. 


BE Radeon HD 4850 


Die Sapphire-Grafikkarte mit AMDs Radeon HD 4850 und 512 MiBbyte GDDR3- 
Speicher ist schon für rund 140 Euro erhältlich. Der neue 3D-Beschleuniger ist in 
vielen Spielen etwa dreimal schneller als die Asus EN7800GT Extreme. 


BE Radeon HD 4870 


Mehr Leistung bekommen Sie mit einer Radeon HD 4870. Die Sapphire zum 
Beispiel ist für rund 220 Euro erhältlich, dafür bekommen Sie 512 MiByte GDDR5- 
RAM und etwa 20 Prozent mehr Performance im Vergleich zur Radeon HD 4850. 
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Durch SLI erreicht man in der Regel deutlich mehr Bilder pro Sekunde in Spielen. 
Allerdings kann es zu sogenannten Mikrorucklern (Video unter WEBCODE 26LY) 


und einer höheren Temperatur im PC-Gehäuse kommen. 


Nvidia Geforce 8800 Ultra 


AT 


Die Geforce 8800 Ultra war lange Zeit das Flaggschiff von Nvidia. Aktuell hat die 
Karte Konkurrenz durch Nachfolgemodelle aus dem eigenen Haus bekommen: Die 
Geforce GTX 280 trägt nun die Leistungskrone. 


PCI-Express-Bus übertakten 
CPU Clock Ratio 


Robust Graphics Booster 


C.I.A.2 
CPU Host Clock Control 


CPU Host Frequency(Mhz) 


[12 X] 
[Auto ] 
[Disabled 
[Enabled ] 
[2001 


PCI Express Frequency(Mhz)[Auto] 


PCI Frequency (Mhz) 


System Menory Multiplier 
Memory Frequency(Mhz) 
DIMM OverVoltage Control 
PCI-E OverVoltage Control 
FSB OverVoltage Control 

CPU Voltage Control 
Normal CPU Vcore 


[Auto] 
13.33] 
667 
[+9.30 ] 
[+0.20 ] 
[+0.25V ] 
[Normal ] 
1.3000U 


Erst kommt die Bedarfsanalyse, 
dann die Überlegung zur Anschaf- 
Jung neuer PC-Bauteile für den hei- 
mischen Rechner. 


Auch Hardware von Nvidia bereitet 
unseren Lesern an der einen oder 
anderen Stelle einige Schwierigkei- 
ten, welche hier ausführlich behan- 
delt werden. Lesen Sie außerdem 
auf den folgenden Seiten, welche 
Kaufempfehlungen wir bei be- 
stimmten Systemkonfigurationen 
geben. 


Hallo PCGH-Redaktion, ich habe 
ein System mit einem auf 3 GHz 
getakteten Intel Core 2 Duo E6400. 
Dazu habe ich mir eine Geforce 
9800 GTX mit 512 MiByte Speicher 
gekauft. Jetzt habe ich in verschie- 
denen Foren gelesen, dass mein 
Prozessor meine Grafikkarte limi- 
tiert. Inwieweit trifft diese Aussage 
zu? Welchen Prozessor sollte man 
für eine solche Grafikkarte und 
auch für eine Geforce GTX 280 be- 
sitzen? 


PCGH: Eine generelle Aussage da- 
rüber, warum der Prozessor Ihre 
Grafikkarte ausbremst, lässt sich 
schwerlich treffen, ohne das jeweili- 
ge Spiel zu kennen. Bei den meisten 
Spielen bestimmt die Grafikkarte, 
mit wie vielen Fps (Frames per se- 
cond) es läuft. Wenige Spiele wie 
z. B. Anno 1701 profitieren von der 
CPU, solange die Grafikkarte eine 
gewisse Leistungsstufe nicht unter- 
schreitet. Mit Ihrer aktuellen Kon- 
stellation machen Sie nichts falsch. 
Die CPU mit 3 GHz sollte Ihre Gra- 
fikkarte in den meisten Spielen 
kaum ausbremsen. Mit einem Intel 
E8400, auf 4 GHz übertaktet, wür- 
den Sie keine großen Leistungsstei- 
gerungen spüren. Anders sieht es 
bei einer Nvidia Geforce GTX 280 
aus. Aktuelle Benchmarks zeigen, 
dass selbst ein Dualcore mit 3 GHz 
die Grafikkarte limitiert. Anders 
ausgedrückt: Die Geforce GTX 280 
skaliert mit steigender CPU-Leis- 
tung gut. Allerdings hängt dies wie- 
derum von der Auflösung und den 
Spieleinstellungen ab. Wenn Sie 
Anti-Aliasing und anisotrope Filte- 
rung einsetzen, trägt die Leistung 


Nach langer Zeit möchte ich mir 
wieder einen Spielerechner zusam- 
menbauen und überlege, welche 
Grafikkarte ich einsetzen soll. Aktu- 
ell sind die Preise der Geforce 8800 
GT stark gefallen, sodass ich mir 
vorstellen kann, zwei dieser Grafik- 
karten einzubauen, um auf meinem 
22-Zoll-LCD mit 1.680 x 1.050 Auf- 
lösung genügend Leistung zu ha- 
ben. Insbesondere bei Crysis ist die 
Leistung sehr wichtig, da man sonst 
schnell in unspielbare Spieleszenen 
geraten kann. Oder sollte ich lieber 
eine 8800 Ultra nehmen? 


PCGH: Bei den aktuellen Preisen 
sind zwei 8800-GT-Karten unge- 
Jähr so teuer wie eine 8800 Ultra. 
Setzen Sie Spiele ein, mit denen ein 
SLI-Betrieb tadellos funktioniert, 
erweisen sich zwei Grafikkarten 
Ihrer getroffenen Wahl meist als 
die schnellere Lösung. Dennoch 
sollten Sie typische SLI-Probleme 
beachten: So können trotz aktuel- 
ler Treiber immer noch unschöne 
Mikroruckler im Spiel auftreten. 
Zudem muss SLI nicht in jedem 
Spiel funktionieren und schlimms- 
tenfalls läuft das Spiel langsamer 
als mit einer einzigen Grafikkarte. 
Wenn Sie gerne qualitätssteigernde 
Bildeinstellungen wie FSAA nutzen, 
dann ist eine einzelne Ultra dank 
höherer Speicherbandbreite und 
mehr VRAM (768 im Vergleich zu 
512 MiByte) in der Regel schneller. 
Wie Sie sehen, hängt das „Für und 
Wider“ stark vom Einsatzzweck ab. 
Als Geheimtipp gelten momentan 
die Radeon-HD-4850-Grafikkarten 
von AMD. Diese bieten eine niedri- 
gere Stromaufnahme im Leerlauf- 
betrieb und haben meist die Leis- 
tung einer 8800 Ultra. 


Im Internet lese ich viele Artikel, 
wie man richtig einen PC übertak- 
tet, um mehr Leistung zu erhalten. 


SLI 

„Scalable Link Interface”; Nvidias 
Option, bis zu drei Grafikkarten 
miteinander zu koppeln 


Crossfire 
AMDs Multi-GPU-Technik, die 
mehrere Grafikkarten in einem 


Um den PCI-Express-Takt zu erhöhen, heben Sie im BIOS die Spannungen für die 


des Prozessors weniger zur ausge- 
Schnittstelle leicht an. Anschließend verbessern sich die Overclocking-Aussichten. 


gebenen Fps-Zahl bei. 


PCI-Express-System gleichzeitig 
ermöglicht 
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Dabei werden entweder die CPU, 
die Grafikkarte oder der Arbeits- 
speicher übertaktet. Ich frage mich, 
ob es einen Sinn hat, den PCI-E-Takt 
zu erhöhen, um bessere Frameraten 
in Spielen zu erhalten? Ich nutze 
das P35-DS4-Mainboard von Giga- 
byte in Verbindung mit 4 GiByte Ar- 
beitsspeicher und einer 8800 GTS 
mit G80-Chip. 


PCGH: Eine Übertaktung hat 
grundsätzlich nur dann Sinn, wenn 
Sie mit der Spieleleistung nicht 
zufrieden sind. Bei Ihrer Konfigu- 
ration kann das in höheren Auflö- 
sungen passieren. Generell ist eine 
PCI-E-Übertaktung erst dann nütz- 
lich, wenn der lokale Grafikkarten- 
speicher nicht mehr ausreicht, weil 
die Grafikkarte weiteren Speicher 
aus dem RAM einfordert. Dies ge- 
schieht dann über die PCI-E-Schniitt- 
stelle. Sie haben nicht geschrieben, 
ob Sie eine 8800 GTS mit 320 oder 
640 MiByte besitzen. Im zweiten 
Fall geht Ihnen der Speicher nur 
in den seltensten Fällen aus. Bei 
320 MiByte passiert das in neueren 
Spielen schon öfter. Hier können 
Sie eine Übertaktung wagen. Aller- 
dings sollten Sie keine exorbitanten 
Leistungssprünge erwarten. Diese 
bewegen sich etwa im Rahmen von 
fünf Prozent. 115 MHz PCI-Express- 
Takt sind nach unseren Erfahrun- 
gen möglich, trotzdem übertakten 
Sie auf eigene Gefahr. 


Eigentlich bin ich mit der Leistung 
meines Systems zufrieden. Es be- 
steht aus einem Intel C2D E8500, 
4 GiByte RAM, einer Festplatte mit 
einem TByte Kapazität und einer 
Geforce 8800 Ultra. Nun sind die 
neuen Grafikkarten vorgestellt wor- 
den, welche deutlich mehr Leistung 
bieten. Können Sie mir dazu raten, 
solch eine Grafikkarte zu kaufen? 


PCGH: Wie Sie sagen, sind Sie mit 
der Leistung Ihres Systems zufrie- 
den. Das Wörtchen „eigentlich“ 
symbolisiert uns, dass Sie sich unsi- 
cher sind, ob Sie Ihr System erwei- 
tern sollten, weil vielleicht an der 
einen oder anderen Stelle Ruckler 
auftreten. Ohne Ihre Spieleeinstel- 
lungen zu kennen, können wir 
Ihnen keinen individuellen Tipp 
zur Kaufberatung geben. Die neu- 
en Karten von Nvidia sind zwar 
sehr schnell und bringen auch 
Vorteil, was die Leistungsauf- 
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nahme angeht, allerdings haben 
Sie ein modernes System und wir 
sehen momentan keinen Grund 
für eine Aufrüstung. Erst ab einer 
Auflösung von 1.920x 1.200 und 
mit eingeschaltetem AF und FSAA 
lohnt sich eine GTX 280. Ansonsten 
ist mit einer 8800 Ultra alles spiel- 
bar, was momentan an Software 
auf dem Markt ist. Haben Sie noch 
Freude an Ihrer Grafikkarte und 
rüsten Sie erst dann auf, wenn die 
Leistung des Systems nicht mehr 
ausreicht. 


Meine Grafikkarte zeigt bereits 
beim Start bunte Pixelfehler auf 
einem Röhrenmonitor an. Wenn 
ich den PC ohne weitere Kühlung 
(Ventilator) laufen lasse, wird das 
Bild schwarz, erscheint wieder, 
wird wieder schwarz, erscheint 
wieder usw. Ein Wechsel des Küh- 
lers brachte keine Besserung. Spiele 
sind nun natürlich unmöglich. Mit 
dem Rivatuner habe ich die Karte 
nun erst mal heruntergetaktet, um 
überhaupt noch am PC arbeiten zu 
können. Die Standardtemperatur 
liegt bei 49 Grad, bereits ab 52 Grad 
Celsius tritt der Fehler auf (laut Nvi- 
dia-Systemsteuerung). Der Lüfter 
läuft unter Volllast. Es handelt sich 
um eine Geforce 7900 GT. Ich hof- 
fe, dass die Informationen für eine 
Antwort ausreichen. 


PCGH: Treten die Pixelfehler schon 
beim Start auf - also wenn der 
Rechner eigentlich noch kalt ist 
-, ist meist die Hardware kaputt. In 
Ihrem Fall vermuten wir den Fehler 
beim VRAM. Versuchen Sie Folgen- 
des: Takten Sie den Speicher herun- 
ter und prüfen Sie erneut, ob Pixel- 
fehler auftreten. Allerdings können 
wir auch nicht ausschließen, dass 
ein Temperaturproblem vorliegt. 
Sie machen keine Angaben zu den 
restlichen Komponenten Ihres PCs, 
wie z. B. dem Gehäuse und dessen 
Größe, den eingebauten Lüftern 
oder dem eingesetzten Kühler. Aus 
diesem Grunde raten wir Ihnen Fol- 
gendes: Ersetzen Sie die Grafikkar- 
te durch eine andere und beobach- 
ten Sie, ob der Bildschirm immer 
noch an- und ausgeht. Schlussend- 
lich können Sie Ihre Grafikkarte 
- falls Ihnen die Leistung ausreicht 
- durch eine günstige Geforce 9600 
GT ersetzen. 

Lukas Lehmann 


Nvidia Geforce GTX 280 


Das neue Flaggschiff von Nvidia trägt die Bezeichnung GTX 280 und ist ein stark 
aufgebohrter G92 mit einigen Detailverbesserungen und einem Stromsparmodus. 


Bluescreen unter Windows XP 


ahren, 


len sie sicher, dass ausreichend Festplattenspeicherplatz 
rfügbar ist. Deaktivieren Sie den Treiber oder fragen Sie den 
Hersteller nach einem update, falls ein Treiber in der nachricht 
angegeben ist. Tauschen Sie die videokarten aus. 


akt 


Fragen sie Ihren Hardwarehersteller nach BIOS-Updates. De- 
vieren Sie BIOS-Speicheroptionen wie Caching oder Shadowing. 


Starten Sie den Computer neu, drücken sie die F8-TASTE, um die 
erweiteren Startoptionen auszuwählen, und wählen sie dann 
"Erweiterte Startoptionen”, falls Sie den abgesicherten Modus 
zum Löschen oder Deaktivieren von Komponenten verwenden müssen. 


Technische Information: 


ww“ STOP: 0x0000008E (0xC0000005, 0x8062BFBF ,OXBIFOF9AC, 0x00000000) 


Speicherabbild des physischen speichers wird erstellt. 
Abbild des physischen Speichers wurde erstellt. 
wenden Sie sich an den Systemadministrator oder den technischen Support. 


Durch das Übertakten der Grafikkarte kommt es natürlich auch zu einer höheren 


Wärmeabgabe; wird das System zu heiß, ist oft ein Bluescreen die Folge. 
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Durch Belastungstests können Sie mit relativ wenig Aufwand Ihren Rechner au 


Stabilität überprüfen. 
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PCGH beantwortet 
Fragen zu Netzteilen 


Leistungsfähige 
Netzteile erhöhen 
nicht unbedingt die 
Stromaufnahme. Ob 
leistungsfähige Netz- 
teile die Energie- 
aufnahme erhöhen, 
hängt von ihrer Effi- 
zienz ab. PC Games 
Hardware erklärt die 
Zusammenhänge. 


Arbeitsmaterial 


E PCGH-Stromrechner v.2.0 
Heft-DVD 


E Be-quiet-Netzteilrechner 
WEBCODE 26HG 


E PDF: Marktübersicht 
Mittelklassenetzteile 
Heft-DVD 


E PDF: Wie funktioniert ein 
Netzteil? 
Heft-DVD 


E Artikel: Gute Netzteile von 
schlechten unterscheiden 
WEBCODE 26KF, www.pcgh.de 


E Ampere (A) 
Physikalische Einheit der 
Stromstärke 


E Volt (V) 
Einheit der elektrischen 
Spannung 


E Watt (W) 
Einheit der Leistung. Liegt eine 
elektrische Leistung von 1.000 
Watt für eine Stunde an, ergibt 
dies einen „Verbrauch” von 
einer Kilowattstunde (kWh). 


E ATX 
Norm, die den Aufbau von PC- 
Gehäusen, Netzteilen und ande- 
ren Komponenten vorschreibt. 
Der 24-polige Hauptstecker fürs 
Mainboard wird auch als „ATX- 
Stecker” bezeichnet. 
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hne Netzteil geht gar 
nichts. Aber welches Mo- 
dell ist das richtige, worauf 


sollte beim Kauf geachtet werden 
und was hat es mit der Effizienz auf 
sich? Viele Fragen, die wir hier für 
Sie beantworten. 


Netzteilkauf: Wie viel 
Leistung muss es haben? 
In naher Zukunft möchte ich mein 
System komplett erneuern. Für die 
wichtigsten Komponenten habe 
ich bereits eine Kaufentscheidung 
getroffen. Ein Quadcore Q9450 soll 
ein Crossfire-Gespann, bestehend 
aus zweimal AMD Radeon HD 4850, 
antreiben. Jedoch bin ich sehr ver- 
unsichert, was das Netzteil betrifft. 
Schließlich verbrauchen die neuen 
Grafikkarten von AMD und Nvidia 
doch wesentlich mehr Strom als 
ihre Vorgänger. Wie viel Leistung 
sollte mein neues Netzteil aufbrin- 
gen und worauf sollte ich beim 
Kauf achten? 


PCGH: Intels Core 2 Quad QX6850 
nimmt laut unseren Messungen für 
den Artikel „Hardware im Strom- 
test“ der Ausgabe 08/2008 unter 
Last etwa 100 Watt auf. Für eine 
einzelne HD 3870 ermitteln wir 
90 Watt. Hinzu kommt weitere Pe- 
ripherie wie Speicher, Mainboard, 
Lüfter, Festplatten und optische 
Laufwerke, sodass wir mit ca. 360 


bis 380 Watt Leistungsverbrauch 


rechnen müssen (ohne Übertak- 
tung und Wirkungsgrad). Wollen 
Sie das System später übertakten, 
wird schnell die 500-Watt-Marke 
überschritten. Idealerweise wird 
ein Netzteil in einem Lastbereich 
von etwa 50 bis 80 Prozent betrie- 
ben, da zum einen die Effizienz 
dort am besten ist und zum ande- 
ren das Netzteil nicht im Grenz- 
bereich betrieben wird. Demnach 
wäre ein Neizteil mit 650 Watt 
empfehlenswert. Beim Kauf gilt es 
Jedoch einige Dinge zu beachten. 
So sollte das Netzteil bereits über 
eine 80-Plus-Zertifizierung verfü- 
gen. Das spart Ihnen bares Geld 
am Jahresende, wenn die Stroma- 
brechnung kommt, denn bei einem 
schlechten Wirkungsgrad zieht 
das Netzteil deutlich mehr aus der 
Steckdose. Mit 80-Plus-Zertifikat 
verfügt das Netzteil in einem Be- 
reich von 20 bis 100 Prozent Last 
über einen Wirkungsgrad von 
mindestens 80 Prozent. Planen 
Sie auch mit der Peripherie, damit 
das neue Netzteil über genügend 
Stecker verfügt. Lassen Sie sich das 
Netzteil vom Verkäufer im Betrieb 
vorführen, damit Sie die Lautheit 
des eingebauten Lüfters einschät- 
zen können. Ihr Budget entscheidet 
letztendlich über weitere Ausstat- 
tungsmerkmale wie zum Beispiel 
Kabelmanagement. Sie finden auf 


der Heft-DVD einen PDF-Artikel mit 
dem Thema Vergleichstest Mittel- 
klasseneitzteile. 


Netzteil zur Reinigung öff- 
nen: Ist das gefährlich? 
Mein Netzteil ist arg von innen ver- 
staubt. Da ich Angst habe, dass es 
dadurch überhitzt, möchte ich es 
gerne öffnen und reinigen. Nun hat 
man mir aber gesagt, das Öffnen sei 
lebensgefährlich. Das kann doch 
nicht stimmen? Schließlich ziehe 
ich den Netzstecker, bevor ich das 
Gehäuse öffne. 


PCGH: Eine solche Reinigungs- 
aktion kann in der Tat gefährlich 
werden, auch wenn der Netzstecker 
gezogen wurde. Zur Siebung der 
Gleichspannung befinden sich ein 
bis zwei größere Elkos (Elektrolyt- 
kondensatoren) auf der Platine 
des Netzteils. Elkos speichern die 
Spannung über einen gewissen 
Zeitraum auch im nicht beschalte- 
ten Zustand. Je nach Kapazität (ge- 
messen in Farad) sind die Entlade- 
ströme unterschiedlich hoch. Jeder 
Mensch reagiert unterschiedlich 
auf Stromschläge, deshalb kann 
eine Lebensgefahr nie ausgeschlos- 
sen werden, auch wenn die Kapa- 
zitäten der Elkos in Computernetz- 
teilen eher gering sind. Bei einer 
versehentlichen Berührung kann 
es zu einer plötzlichen Entladung 
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kommen, die teils sehr unange- 
nehm ist und im ungünstigen Fall 
sogar kleine Verbrennungen verur- 
sacht. Erst wenn die Elektrolytkon- 
densatoren wirklich entladen sind, 
ist eine gefahrlose Reinigung mög- 
lich. Wir empfehlen, die Reinigung 
im Fachgeschäft durchführen zu 
lassen. Geschultes Personal ist im 
Umgang damit geübt. Durch das 
Öffnen des Netzteils geht übrigens 
die Gewährleistung verloren. 


Was bedeuten die Zahlen- 
angaben des Typenschilds? 
Ich habe mir ein neues Netzteil mit 
sechs 12-Volt-Schienen gekauft. Nun 
lese ich auf dem Typenschild teils 
recht verwirrende Angaben. So soll 
zum Beispiel jede der 12-Volt-Rails 
mit 20 Ampere belastbar sein, was 
insgesamt 120 Ampere entspricht. 
Auf dem Schild steht aber auch, dass 
der maximale Ausgangsstrom bei 12 
Volt 80 Ampere nicht überschreiten 
darf. Können Sie mir die Bedeutung 
der Zahlenangaben erklären? 


PCGH: Leider können Sie die Ge- 
samtbelastung des Netzteils nicht 
einfach durch Zusammenzählen 
der einzelnen Ampere-Zahlen auf 
den jeweiligen Spannungsschienen 
(Rails) ermitteln. Der Hersteller 
gibt für jede Schiene zwar eine ma- 
ximale Belastbarkeit an, die jedoch 
durch die Max. Combined Power 
begrenzt wird. Bei Ihrem Netzteil 
sind dies maximal 960 Watt (P = 
U x I entsprechend 12 Volt mal 80 
Ampere) auf allen 12-Volt-Schie- 
nen zur gleichen Zeit. In der Regel 
wird eine Überstromsicherung jede 
Rail einzeln sowie alle gemeinsam 
überwachen, sodass 20 Ampere pro 
Schiene oder 80 Ampere insgesamt 
nicht überschritten werden. Glei- 
ches gilt auch für die 3,3- und 5-Volt- 
Leitung. Theoretisch wären 229,2 
Watt (3,3 Volt x 24 Ampere + 5 Volt 
x 30 Ampere) auf beiden Leitungen 
zusammen möglich. Der Hersteller 
sieht jedoch nur eine Combined 
Power von maximal 170 Watt vor, 
sodass beide Schienen gleichzeitig 
gar nicht ihre jeweils angegebene 
Leistung erbringen können. Be- 
trachten wir nun die 3,3-, 5- und 12- 
Volt-Schienen gemeinsam, wird er- 
sichtlich, dass beide Werte aus der 
Combined Power (170 + 960 Watt) 
zusammengezählt die Gesamibe- 
lastung von 1.100 Watt überschrei- 
ten. Um das zu verhindern, hat der 
Hersteller die kombinierte Leistung 
auf insgesamt 1.080 Watt festgelegt. 
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Das wiederum bedeutet noch etwas 
mehr Einschränkung entweder 
auf der 3,3-, der 5- oder einer der 
12-Volt-Rails. Die negativen Span- 
nungen (-5 und -12 Volt) spielen 
nur noch eine untergeordnete Rol- 
le. Übrigens: Die Tendenz zu mehr 
12-Volt-Schienen ist rückläufig, die 
Netzteilfabrikanten seizen zum 
Teil wieder auf die altlhergebrachte 
Einzelschiene. Der Vorteil liegt klar 
auf der Hand: Es gibt keine Limitie- 
rung mehr durch die maximale Be- 
lastbarkeit einzelner Spannungs- 
schienen. 


Größeres Netzteil = höhe- 
re Stromkosten? 

Ständig werde ich von Leuten darauf 
aufmerksam gemacht, dass mein 
neues 650-Watt-Netzteil völlig über- 
dimensioniert sei und viel zu viel 
Strom verbrauche. Dabei habe ich 
beim Kauf extra auf eine hohe Effi- 
zienz von über 80 Prozent geachtet. 
Mein altes Netzteil hatte 550 Watt, 
aber die Effizienz lag wohl weit un- 
terhalb von 75 Prozent. Das PC-Sys- 
tem besteht aus einem Intel C2D 
E6700 und zwei AMD Radeon 2900 
XT im Crossfire-Betrieb. Ist das neue 
Netzteil unter dem Aspekt der Strom- 
aufnahme wirklich schlechter? 


PCGH: Nein, da können wir Sie 
beruhigen. Hat Ihr gesamtes Sys- 
tem vorher 400 Watt Gleichstrom- 
leistung (DC) benötigt, so wird es 
auch jetzt nicht mehr aufnehmen. 
Das Gegenteil ist der Fall, denn 
durch die höhere Effizienz wird die 
Wechselstromaufnahme sinken. 
Ein kleines Rechenbeispiel: Das 
alte Netzteil hat eine rechnerische 
Effizienz von 75 Prozent. Bei 400 
Watt Gleichstromleistung bezieht 
das Netzteil rund 533 Watt aus der 
Steckdose. Das neue Netzteil mit ei- 
ner angenommenen Effizienz von 
82 Prozent (bei mindestens 50 Pro- 
zent Last) wird nur etwa 487 Watt 
aus der Steckdose ziehen. Nahezu 
50 Watt sparen Sie mit dem neuen 
Netzteil ein. Durch die verbesser- 
te Effizienz kann deutlich mehr 
Wechselstromleistung (AC-Input) in 
Gleichstromleistung (DC-Output) 
verwandelt werden. Mit einem 
Energiekostenmessgerät können 
Sie den Test selbst machen, das 
Messgerät zeigt Ihnen den Wech- 
selstromverbrauch an. Wie viel 
Energie Ihr PC benötigt, Rönnen Sie 
mit unserem PCGH-Stromrechner 
simulieren. E 

Stefanie Loges 


Netzteile 


Extended 


100 Leserfragen 


BE Netzteil Enermax Pro 82+ 


Hersteller werben gerne mit der Effizienz ihrer neuen Netzteile. Zu Recht, denn 
steigende Strompreise und Klimaschutz sprechen dafür. 


BEE vorsicht bei Elkos 


Mit 330 Mikrofarad bei bis zu 400 Volt speichert dieser Kondensator eine gehöri- 
ge Menge elektrische Ladung, die sich bei Berührung schlagartig entladen kann. 


B Typenschild 


Die verschiedenen Leistungsangaben sind oftmals sehr verwirrend, sie geben 
Auskunft über die Leistungsfähigkeit der Spannungsschienen. 


80-Plus-Logo: Bronze, Silber und Gold 


Nur von der 80-Plus-Initiative (www.80plus.org) zertifizierte Netzteile dürfen je nach 
Effizienzgrad eines dieser Logos tragen. Für das Bronze-Logo ist ein Wirkungsgrad 
von mindestens 85 Prozent bei 50 Prozent Last notwendig, Silber benötigt 88 Pro- 
zent und für den Gold-Award sind 90 Prozent erforderlich. Ein weiterer Vorteil neben 
der Energieersparnis ist, dass die Netzteile deutlich kühler sind. 
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Netzwerk & Internet 


Hakt das Netzwerk? Spinnt das Internet? Zickt der 
Browser? Ein Netzwerk ist schnell aufgebaut und 
ebenso schnell können Probleme auftauchen. 


<> OD 


Probleme im LAN und Internet beheben 


BE Sigabit-Switch 


Gigabit-Switches sind erschwinglich geworden. Weitere Informationen zu diesem 
Thema finden Sie im Praxisteil des Hauptheftes. 


BU Bittorrent 
ferences, 


Downloads 
Connection 
BitTorrent 
Queueing 
Scheduler 
Other 

©- Advanced 

Disk Cache 


User Interface Pref 
Web UI 


General 
Downloads. 
Connection 
BitTorrent 
Queueing 
Scheduler 
Other 
-Advanced 
Disk Cache 
User Interface 
Web UI 


General BitTorrent 


Number of Connections 
Global maximum number of connections: 200 
Maximum number of connected peers per torrent: 75 


Number of upload slots per torrent: 10 
[F] Use additional upload slots if upload speed < 90% 


Connection 
Listening Port 
si 


Port used for incoming connections: 
[E] Randomize port each time „Torrent starts 
[7] Enable UPnP port mapping [F] Enable NAT-PMP port mapping 


[7] Add Torrent to Windows Firewall exceptions (Windows XP SP2 or later only) 


Proxy Server 
Type: (none). r c 8080 


Authentication 


Reduziert man die erlaubten Verbindungen und die maximalen Übertragungsra- 
ten, läuft der Datentransfer des Bittorrent-Client reibungslos. 
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chnell soll es ins Internet 

gehen. Aber was, wenn die 

Verbindung scheitert? Eini- 
ge Problemlösungen stellen wir auf 
diesen zwei Seiten vor. 


Aufrüsten auf Gigabit- 
Netzwerk 

Da ich an meinem Notebook und 
an meinem neuen Gaming-PC jetzt 
Gigabit-Netzwerk habe, möchte ich 
das ganze Netzwerk auf Gigabit auf- 
rüsten. Kann ich meinen DSL-Rou- 
ter und den Rechner meines Vaters 
weiterbenutzen? Was muss ich alles 
beachten? 


PCGH: Sie benötigen einen neuen 
Gigabit-Ethernet-Verteiler (Switch), 
an dem alle Geräte mit Gigabit- 
Netzwerkschnittstelle angeschlossen 
werden. Für den Heimbetrieb ist 
das normale kupferbasierte Netz- 
werkkabel (Cat 5) gebräuchlich. 


Von der Umstellung auf das Giga- 
bit-Netzwerk profitieren nur Netz- 
werkgeräte (Computer, Netzwerk- 
festplatte etc.), wenn sie selbst über 
eine entsprechende Gigabit-Netz- 
werkschnittstelle verfügen. Sollen 
weitere Geräte wie ein DSL-(Mo- 
dem-)Router oder eine Spielekonso- 
le (etwa Wii oder Xbox 360) in das 
Netzwerk integriert werden, muss 
der neue Switch für das Gigabit- 
Ethernet mit beiden Netzwerkge- 
schwindigkeiten umgehen können. 


Ein alter Computer oder ein DSL- 
Router mit 100-MBit/s-Schnittstelle 
bremst das Gigabit-Netzwerk nicht 
aus, langsame Geräte arbeiten 
dann aber auch nur in ihrer Ge- 
schwindigkeitsliga. Einen Compu- 
ter mit Gigabit-Netzwerk nachzu- 
rüsten kostet meist nicht viel, weil 
Gigabit-Netzwerkkarten für den 
PCIC-Express)-Slot für circa zehn 
Euro zu haben sind. Eine Gigabit- 
Netzwerkkarte für den PCI-Steck- 
platz reizt nicht die volle Leistungs- 
fähigkeit des schnellen Netzwerkes 
aus, weshalb eine Steckkarte für 
den PCIExpress-Bus zu bevorzu- 
gen ist. Weitere Informationen zum 
Thema Gigabit-LAN inklusive Mess- 
werten finden Sie im Praxisteil des 
Hauptheftes. 


Drahtlosnetzwerk und 
Ping-Zeiten 

Seitdem ich ein neues Gamer-Note- 
book von Dell einsetze, habe ich 
deutlich höhere Ping-Zeiten bei On- 
line-Games. Kann das was mit dem 
WLAN zu tun haben? 


PCGH: Grundsätzlich erhöht ein 
Drahtlosneizwerk die Ping-Zei- 
ten nur unwesentlich. Ist jedoch 
die Drahtlosnetzwerk-Verbindung 
nicht ausreichend stabil oder über- 
lagern sich etwa mehrere WLANs 
in einer Umgebung, kann es zu 
Verzögerungen kommen. Sender 
und Empfänger können sich nicht 
hinreichend verständigen und Pa- 
kete müssen erneut gesendet wer- 
den. Testen Sie die Ping-Zeiten zur 
WLAN-Basisstation (dem Access 
Point) über die Eingabeaufforde- 
rung in Windows. „Pingen“ Sie den 
DSL-Router an, indem Sie eingeben: 
Ping <IP-Adresse der Basisstation>/ 
n 50. Die IP-Adresse entspricht der 
Adresse, über die Sie mit dem Inter- 
netbrowser das Einstellungsmenü 
Ihres Access-Points/WLAN-DSL- 
Routers aufrufen. Treten Paketver- 
luste oder starke Abweichungen 
vom Standardwert auf, besteht ein 
Problem. Kontrollieren Sie, ob bei 
einer kabelbasierenden Netzwerk- 
verbindung die gleichen Probleme 
auftreten. Scheiden andere Gründe 
aus, müssen Sie an der Drahtlos- 
netzwerk-Verbindung feilen oder 
weiterhin auf das Netzwerkkabel 
zurückgreifen. 


Überprüfen Sie mithilfe einer WLAN- 
Software (etwa Netstumbler oder 
der Software Ihrer WLAN-Karte), 
ob Sie der einzige Nutzer des WLAN- 
Kanals sind. Bei Überschneidungen 
steigen Sie auf einen anderen Ka- 
nal oder - sofern möglich - gar ein 
anderes Frequenzband (2,4 GHz/5 
GHz) um. Als Faustregel gilt: Zwi- 
schen zwei WLANs an einem Ort 
sollten zwei Kanäle Abstand ein- 
gehalten werden. Kommt es dann 
immer noch zu Empfangsschwie- 
rigkeiten, hilft vielleicht eine leis- 
tungsstärkere Antenne. Diese kann 
am WLAN-Access-Point anstelle der 
bisherigen Antenne angebracht 
werden, sofern diese abschraubbar 
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und nicht im Gerät selbst integriert 
ist. Rundstrahler sind für etwa 15 
Euro im Fachhandel erhältlich. Der 
addierte Antennengewinn darf den 
gesetzlich festgelegten Maximalwert 
von +20 dB (= 100 mW) nicht über- 
schreiten. 


Netzwerkrechner wird 
nicht gefunden 

In meinem Netzwerk befindet sich 
noch ein älterer Computer mit Win- 
dows 98 SE. Ich habe ihn an den 
Switch angeschlossen und auch 
eine IP-Adresse habe ich zugewie- 
sen, aber trotzdem sehe ich den 
Computer nicht im Netzwerk und 
kann auch nicht auf ihn zugreifen. 
Auf meinem Computer ist Win- 
dows XP installiert. Was mache ich 
falsch? 


PCGH: Überprüfen Sie zunächst, 
ob die Lämpchen an Netzwerkkarte 
und Switch entsprechend leuchten 
und ob das Netzwerkkabel korrekt 
eingesteckt ist. Achten Sie darauf, 
dass sich alle Computer im gleichen 
IP-Adressbereich mit 
Subnetzmaske und der gleichen Ar- 
beitsgruppe befinden. In den Netz- 
werkeigenschaften trägt Windows 
98 standardmäßig die Arbeitsgrup- 
be „WORKGROUP“ ein, Windows 
XP jedoch „ARBEITSGRUPPE“. Le- 
gen Sie auf beiden Computern je- 
weils einen Benutzer mit gleichem 
Namen und Passwort an. Fordert 
Sie Windows zur Eingabe von Be- 
nuizernamen und Passwort auf, 
geben Sie die festgelegten ein. Die 
aktive IP-Adresse finden Sie über 
den Befehl Ipconfig in der Eingabe- 
aufforderung heraus. Stimmen die 
Daten nicht mit den vorgesehenen 
überein, versuchen Sie, diese mit 
Ipconfig /renew zu erneuern. Ist 
der andere Computer jeweils im 
Netzwerk zu erreichen? Starten Sie 
die Eingabeaufforderung und ge- 
ben Sie „Ping“, gefolgt von einem 
Leerzeichen sowie der IP-Adresse, 
ein und bestätigen Sie mit der Ein- 
gabetaste. Manchmal sind die Com- 
puter nicht unter ihren Netzwerk- 
namen zu finden, die Dateifreigabe 
funktioniert aber auch direkt über 
die jeweilige IP-Adresse. Geben Sie 
daher im Explorer in der Adresszei- 
le ||<IP-Adresse> ein. 


derselben 


Quälend langsame Verbin- 
dung mit Bittorrent 

Wenn ich mir ein neues Spielevideo 
über Bittorrent herunterlade, wird 
mein Internet trotz DSL 16000 quä- 
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lend langsam. Kann ich das irgend- 
wie beschleunigen? 


PCGH: Bittorrent funktioniert wie 
andere Filesharing-Dienste nach 
dem Prinzip „geben und nehmen“. 
Sie laden von anderen Benutzern 
nicht nur Daten herunter, sondern 
bieten ihnen auch die Gelegenheit, 
sich bei Ihnen zu bedienen. Neben 
dem reinen Datenverkehr belasten 
auch permanente Anfragen ande- 
rer Bittorrent-Nutzer Ihre Internet- 
verbindung, sodass es im schlimms- 
ten Fall zu einer Verlangsamung 
des Internetzugriffs kommt. Be- 
schränken Sie in diesem Fall im Bit- 
torrent-Programm die gleichzeitig 
erlaubten Verbindungen sowie die 
maximale Download- und Upload- 
Rate. Als sinnvoll haben sich auch 
Internet-Router erwiesen, die über 
spezielle Techniken (sogenanntes 
Quality-of-Service/00S, manchmal 
auch Traffic-Shaping genannt) die 
Priorisierung von Datenpaketen 
erlauben, die über bestimmte Ports 
gesendet beziehungsweise empfan- 
gen werden. 


Mehrere E-Mail-Accounts 
verwalten 

Ich habe mehrere E-Mail-Accounts, 
die ich auch von unterwegs abrufen 
will. Gibt es eine einfache Möglich- 
keit, sich nicht immer bei allen Ac- 
counts einloggen zu müssen? 


PCGH: Viele E-Mail-Anbieter bieten 
eine Funktion namens Sammel- 
dienst an. Diese ruft regelmäßig 
mithilfe des POP3-Protokolls Nach- 
richten von anderen E-Mail-Ac- 
counts ab und lagert sie auf dem 
eigenen Account ein. So können Sie 
die Nachrichten gesammelt über 
den Webzugang oder das E-Mail- 
Programm zu Hause abrufen. 


Google Mail, Yahoo! Mail oder GMX 
bieten neben einer kostenfreien E- 
Mail-Adresse auch die Möglichkeit 
an, regelmäfsig Nachrichten von 
anderen Accounts abzurufen und 
auf dem eigenen E-Mail-Konto ab- 
zulegen. In den Einstellungen des 
E-Mail-Dienstes muss der Sammel- 
dienst zunächst eingerichtet wer- 
den. Dazu benötigen Sie die Daten 
des POP3-Zugangs, also Adresse, 
Benutzernamen und Passwort. In 
welchen Abständen der E-Mail-Ac- 
count auf neue Nachrichten über- 
prüft werden soll, ist meist auch ein- 
stellbar. E 

Thomas Köhre 
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Netzwerk & 
Internet 


J WLAN: Dicke Luft 


FRITZ!Box sendet momentan auf Kanal 2 


WLAN-Umgebung 
Die folgenden WLAN-Funknetze wurden in Ihrer Umgebung gefunden: 
28 
E F 
pe 
á > 
5 4 
3 3 
& 2 
2 a 
Kanal ı ® > 4 5 6 


Frequenzen 2412 417 2422 2427 2432 2437 2442 2447 2452 2457 2462 2467 2472 


7 8 9 10 “ s| s 


Kanalbreite 


‚Eunknetze ausblenden; 
7 Name (SSID) Kanal MAC-Adresse 
a Fra 6 ‚00:0F:3D:9F:00:62 á 
al cD 6  00:15:0C:9F:81:75 D 
il FRITZ!Box Fon WLAN 7170 6 00:04:0E-F2:89:61 = 
aii Kabel-Dt_WLAN 8  00:1B:11:A1:19:F0 X 
[Ubemehmen ) [-- Abbrechen.) [ Aktualisieren ] (Hilfe) 


Verstopfen WLANs die Umgebung, sollte man einen freien Kanal suchen und nach 
oben oder unten ausweichen, um einen guten Empfang zu erhalten. 


BE Dateitransfer zwischen Wi 


ndows XP und Vista 


|Computernamen ändern 21x] 


| Datei Bearbeiten Ansicht Favoriten Extras ? 


| a 


Sie können den Namen und Mitgliedschaft dieses Computers 
‚ändern. Dies kann Auswirkungen auf Zugriffsrechte auf 


| © zurück = © + iP | £ suchen E ordner | i> > » 


Netzwerkressourcen haben. 


| Adresse [9% HEIMNETZWERK >] || Norton Antivirus E ~ 


Computername: 
[hans 


Vollständiger Computername: 


g 3 


wohnzimmer Thomas 


(Hannibal) 


Sind Computer in der gleichen Arbeitsgru 
Unter Vista und XP sind die Benutzerkont 


BE E-Mails „sammeln“ 


1 POP3-SAMMELDIENST 


Zurück zur Übersicht 


thomas, 
=] 
Weitere... EEE 
| Datei Bearbeiten Ansicht Favoriten Extras ? 
Mitglied von = = = 
DERA | O zurück + © + i? | P suchen [E ordner | 15 > X 
I ——— [Adresse | _ YHannıbano BERG] 
ot \\Hannibal DATEN (D) 
@ Arbeitsgruppe: —— | Ordner \\Hannibal\Drucker und Faxgeräte 
[HEIMNETZWERK| @ Desktop 
B- Eigene Dateien 
% Arbeitsplatz 
Abbrechen | © Netzwerkumgebung 
2) Papierkorb 
Fesi 


ppe, klappt der Zugriff auf Dateien. 
en Schlüssel zum Erfolg. 


Logout 


Sie sind hier: GMX Hornaan + Main GMX + E-Mail + Datiarımı + POPI-Semmeklienst 


uulfe 


POP3-Sammekdienst für E-Mail-Postfächer 
Geben Se die Internet-Adresse des Mailrechners ein, von dem Sie Ihre Post abholen wollen, 


sowie das passende Login und Passwort. Tipp: Uber die GMX Filterrageln können Sie sich Mails 
von externen Postfächern gleich in enen anderen Ordner einsortieren lassen. Eiterregei gelegen 


Postlach für POP3-Sammeldienst konfigurieren 


(optional, 2.8. Firmen-Mails) 


(2.8. p003.firma.de) 


Name 
FOPr3-Server 
Hajldienst Auswahl 
Ordnervernaltung on 
zommeldienst Passwort 


Signaturen 
TopMeil Mobile 
Mail Info Service 


Abgerufene Mails löschen? © ja 


POP3 Sofort-Abrul 


© nein 


Wie oft soll GMX abholen? [ES Minuten [=] 


(löscht Mails vom POP3-Server) 


[übernehmen zurücksetzen | 


In welen Fallen müssen e-mails von esnem anderen Postfach micht regeimaßig abgerufen werden. mer 
konnen Sie enen Abruf des aben konfigurierten Postfachs manuell auslösen, er wird vom GMX System 
dann ınnerhaib der nächsten Minuten ausgeführt. 


jetzt abrufen 


Mit einem Sammeldienst, beispielsweise von GMX, holen Sie automatisch E-Mails 


von anderen Accounts ab. 
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Rubrik | Extended 


Laufwerke 


A 
u 


CD, DVD, HDD und Controller 


Kurz & knapp 


Darf man Festplatten hochkant, 
kopfüber oder schräg einbauen? 
Die Hersteller machen heutzutage keine 
Vorschriften über die Einbaulage und 

es liegen keine schlechten Erfahrungen 
mit alternativen Ausrichtungen vor. Al- 
lerdings gibt es insgesamt auch nur sehr 
wenige Festplatten, die weder horizontal 
noch vertikal betrieben werden. 


Laufen Festplatten wirklich 
langsamer, wenn sie entkoppelt 
werden? 

Je nach Typ der Festplatte und Entkopp- 
lung kann es zu einer Verlängerung der 
Zugriffszeit kommen, da die Eigen- 
schwingung der Festplatte ein Positionie- 
ren des Suchkopfes erschwert. Dies gilt 
allerdings nur für ältere Laufwerke. 


Gibt es noch Slot-in-DVD- 
Laufwerke? 

Im Notebook-Bereich erfreut sich diese 
Bauart nach wie vor großer Beliebtheit, 
per Adapter lassen sich diese Laufwerke 
auch in Desktop-Rechnern nutzen. 
5,25-Zoll-Geräte sind aber nicht mehr 
verfügbar. 


Was ist Low-Level-Formatie- 
rung? 

Ursprünglich verstand man darunter die 
Aufteilung einer Magnetspeicherplatte 


in einzelne Sektoren und Spuren, die 
eilweise vom User vorgenommen 
werden konnte oder sogar musste. Heute 
wird der Begriff oft fälschlicherweise 

ür eine gründliche Beseitigung aller 
Partitionsinformationen und Datenreste 
von einer Festplatte genutzt. 


Heißt es korrekt ATA oder IDE? 
DE wurde von Western Digital als 
arketing-Bezeichnung für eine Bau- 


reihe von ATA-kompatiblen Laufwerken 
mit integrierten Controller-Bausteinen 
eingeführt (zuvor wurde die Ansteuerung 
des Schreib-lese-Arms vom System 
selbst übernommen). So gesehen waren 
die Bezeichnungen von Anfang an so 
synonym, wie sie heute verwendet 
werden. Tatsächlich würde die wort- 
wörtliche Interpretation von „Integrated 
Drive Electronics” aber nicht nur auf 
SATA und PATA, sondern auch auf alle 
SCSI-, SAS- und optischen Laufwerke 
zutreffen, sodass die Bezeichnung als 
„AT-Attachment” (nach dem IBM PC/AT) 
sinnvoller ist. 


Sind SATA-Festplatten wirklich 
Hot-Plug-fähig? 

Ja, aber viele SATA-Controller und Treiber 
sind es nicht. 
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Im Gegensatz zu CPU und GPU finden Laufwerke meist 
wenig Beachtung. Sie sind aber wichtig für ein schnel- 
les System. Wir beantworten die wichtigsten Fragen. 


ns haben zahlreiche Leser- 

briefe zu den Themen 

Festplatte und optische 
Laufwerke erreicht. Die interessan- 
testen präsentieren wir Ihnen auf 
den folgenden zwei Seiten. 


Hauptplatine mit zu weni- 
gen PATA-Anschlüssen 

Ich stell mir gerade einen neuen 
Rechner zusammen. Meine gesam- 
ten Laufwerke (zwei DVD-Brenner 
und zwei Festplatten) haben noch 
PATA-Anschlüsse, aber das neue 
Board unterstützt leider nur zwei 
PATA-Geräte. 


PCGH: Für dieses häufige Problem 
gibt es drei Lösungen: 


1. PATA-SATA-Adapter ermöglichen 
den Betrieb von PATA-Laufwerken 
an SATA-Anschlüssen. Gerade mit 
optischen Laufwerken kommt es 
aber vereinzelt zu Erkennungspro- 
blemen. Beim Kauf sollte man auf 
die Richtung achten, da auch ähn- 
liche Produkte für den Betrieb von 
SATA-Geräten an PATA-Anschlüssen 
verfügbar sind. 


2. PATA-Controller-Karten für den 
PCI-Slot stellen zusätzliche PATA- 
Anschlüsse zur Verfügung. Aber 
nur die wenigsten Modelle unter- 
stützen optische Laufwerke (ATA- 
PD und bei der Windows-Installa- 
tion sind meist zusätzliche Treiber 
nötig. Einige Modelle laufen auch 
ausschließlich im RAID-Modus. 


3. Mit Preisen ab 28 Euro pro DVD- 
Brenner oder 24 Euro pro Festplat- 
te beziehungsweise elf Eurocent pro 
GByte ist ein Austausch der Geräte 
oft die beste Lösung, da er auch 
Verbesserungen im Bereich Perfor- 
mance, Größe etc. mit sich bringt. 
Alte PATA-Platten lassen sich mit 
externen USB-Gehäusen leicht ei- 
ner neuen Verwendung zuführen. 


Optische Laufwerke 
werden nicht erkannt 

1. Ich habe zwei DVD-Brenner. Im 
BIOS werden beide angezeigt und 
funktionieren auch. In Windows XP 
sehe ich aber keinen dieser Bren- 
ner. Im Gerätemanager steht, dass 


der Hardwaretreiber nicht initiiert 
werden kann. Dazu gibt es einen 
Fehlercode (Code 37). Unter ande- 
ren Betriebssystemen (z. B. Vista 
oder Knoppix) sind die Brenner 
ansprechbar. 


2. Meine DVD-Laufwerke werden 
nicht mehr erkannt. Ich habe auch 
schon die Laufwerke über den Gerä- 
temanager deinstalliert. Ich erhalte 
immer die Fehlermeldung: „Keine 
Gerätetreiber“! Ich habe auch schon 
von einem älteren Wiederherstel- 
lungspunkt gebootet, aber nichts 
geht. Treiber finde ich auch nicht. 


PCGH: In den Tiefen der Microsoft 
Knowledge Base findet sich folgen- 
de Lösung für dieses Problem: Als 
Erstes löschen Sie die Laufwerke 
im Gerätemanager. Anschließend 
entfernen Sie auch die Einträge „Lo- 
wer Filters“ und „Upper Filters“ im 
Registry-Schlüssel 


HKEY_LOCAL_MACHINE|SYS- 
TEM|CurrentControlSet|Control| 
Class |[4D36E965-E325-11CE-BFCI- 
08002BE10318} 


gelöscht und starten das System 
neu. Nun sollte Windows die Stan- 
dardtreiber neu installieren, die 
Einträge neu anlegen und die Lauf- 
werke dürften somit wieder funk- 
tionieren. Sind mehrere Instanzen 
des Schlüssels vorhanden, ist die 
richtige an den Werten „DVD/CD- 
ROM-Laufwerke“ für den Eintrag 
„Standard“ und „CDROM“ für 
„Class“ zu erkennen. Dieses Vorge- 
hen ist bei Vista und XP identisch, 
nur der Zugang zur Registry un- 
terscheidet sich leicht (Startmenü 
- „Ausführen“ - „regedit“ für XP 
beziehungsweise Startmenü - „Alle 
Programme“ - „Zubehör“ - „Aus- 
führen“ - „regedit“ für Vista). 


Es kann vorkommen, dass einige 
Brennprogramme und gegebenen- 
falls auch Kopierschutzmechanis- 
men nach diesem Vorgehen nicht 
mehr richtig funktionieren und ih- 
rerseits eine Neuinstallation erfor- 
dern. Es empfiehlt sich dann, nach 
Jeder Installation die Funktion von 
Laufwerken und Programmen zu 
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überprüfen, um die Software zu 
identifizieren, die für das Problem 
verantwortlich war. „Code 37“ ist 
übrigens ein Standardfehler und 
besagt nur, dass die Treiber für eine 
Komponente nicht richtig geladen 
werden konnten. 


E-SATA-Performance 

Ich habe meine externe Festplatte 
über ein Zwei-Meter-Kabel an einer 
E-SATA-Slotblende angeschlossen. 
In letzter Zeit läuft die Festplatte 
öfters nur mit 1,5 MByte/s, vor 
allem wenn ich größere Daten- 
mengen bewege. HD Tune 2.55 
zeigt an, dass die Festplatte dann 
nur mit UDMA Mode 3 statt 6 läuft. 
Ein Neustart schafft nur kurzzeitig 
Abhilfe. 


PCGH: Derartige Schwierigkeiten 
sind meist auf Kontaktprobleme 
zurückzuführen, die einen Betrieb 
gar nicht oder nur mit verminder- 
tem Durchsatz zulassen. Ursache 
hierfür können minderwertige Ka- 
bel, falsche Controller oder schlecht 
sitzende Stecker sein. Letzteres ist 
ein erstaunlich häufiges Problem, 
da offensichtlich viele der im Han- 
del befindlichen E-SATA-Kabel zu 
dicke Stecker aufweisen, die zwar 
in den E-SATA-Anschluss passen, 
aber nicht weit genug hineinrei- 
chen, um einen Kontakt sicherzu- 
stellen. Bei E-SATA-Slotblenden ist 
auch die Verwendung des falschen 
Controllers möglich. So besitzt zum 
Beispiel ein Gigabyte P35-DS3P 
neben dem E-SATA-tauglichen Con- 
troller in der Southbridge auch 
noch einen zusätzlichen Controller, 
der kein E-SATA und somit keine 
Kabellängen über ein Meter unter- 
stützt. Gigabyte hat die fehlende E- 
SATA-Unterstützung des Controllers 
leider noch nicht bestätigt. 


Laufwerk wird nicht 
angezeigt 

Eine meiner beiden neuen Festplat- 
ten wird zwar im Gerätemanager 
angezeigt, aber im Arbeitsplatz kann 
ich sie nicht sehen. Bei der Win- 
dows-Installation habe ich sie nicht 
formatiert, sondern nur die System- 
platte. Wie kann ich das nachholen? 
Liegt es überhaupt daran? 


PCGH: Es liegt daran. Im Arbeits- 
platz werden nur formatierte Lauf- 
werke und keine physischen Plat- 
ten angezeigt. Das Partitionieren 
und Formatieren selbiger ist in der 
Systemsteuerung im Fenster „Com- 
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puterverwaltung“  („Ausführen“, 
Befehl: „compmgmi.msc“) unter 
„Datenträgerverwaltung“ möglich. 


Festplatte kleiner als 
erwartet 

Ich habe mir eine 250-GByte-Fest- 
platte gekauft. Als ich Windows XP 
darauf installieren wollte, wurde 
eine Festplattengröße von 130 GByte 
angegeben. Ist die Platte defekt? 


PCGH: „Zu kleine“ Festplatten sind 
meist auf eine von drei Ursachen 
zurückzuführen: 


1. Bei Ihnen am wahrscheinlichs- 
ten ist die Verwendung einer XP- 
CD ohne SP 1. Erst mit SP 1 wurde 
der 48-Bit-LBA-Adressierungsmo- 
dus für Festplatten standardmäßig 
aktiviert, der es erlaubt, bis zu 144 
Petabyte zu adressieren. Der ältere 
28-Bit-LBA-Modus erlaubt maxi- 
mal 137 GByte. 48 Bit LBA lässt sich 
nachträglich in der Registry akti- 
vieren, hierzu muss unter 


HKEY_LOCAL_MACHINE/Sys- 
tem/CurrentControlSet/Services/ 
Atapi/Parameters 


ein Schlüssel mit dem Namen „En- 
ableBigLba“ und dem DWord-Wert 
„1“ vorliegen. Bei älteren Systemen 
kann es zudem vorkommen, dass 
das BIOS oder der Festplatten-Con- 
troller kein 48-Bit-LBA unterstützt. 
Eine PCI-Controller-Karte kann in 
solchen Fällen Abhilfe schaffen. 


2. Möglich ist auch eine Festplatte, 
die nur teilweise formatiert wurde 
(siehe vorangegangene Frage). 


3. Oft führt auch der Unterschied 
zwischen Gigabyte und Gibibyte 
zu Verwirrung. Ersteres wird von 
den Festplattenherstellern verwen- 
det und das SI-Präfix „Giga“ be- 
zeichnet hier 1.000.000.000 Byte. 
Letzteres ist die im Softwarebe- 
reich übliche Einheit, die 22°, also 
1.073.741.824 Byte bezeichnet. Da 
X Gigabyte also weniger als X Gi- 
bibyte sind, führt dies zu Angaben 
der Festplattengröße, die der Zahl 
nach niedriger als die Angaben der 
Festplattenhersteller sind - obwohl 
beide eigentlich das Gleiche mei- 
nen. Leider geben viele Program- 
me, so auch Windows, dem Gibi- 
byte-Werten fälschlicherweise die 
Bezeichnung „Gigabyte“, was für 
Verwirrung sorgt. | 

Torsten Vogel 
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RAID in der Praxis 


Unterschiedliche RAID-Modi 
„RAID 0”, „RAID 1", gelegentlich 
„RAID 5” — Schlagwörter, wie sie im 
Zusammenhang mit Festplatten häufiger 
fallen. Was steckt dahinter? 


PCGH: RAID 0 verteilt Daten auf zwei 
(oder mehr) Festplatten. Zumindest in 
der Theorie ist eine doppelte Geschwin- 
digkeit möglich, es steigt allerdings auch 
das Risiko eines Datenverlustes. Spiele 
werden gar nicht und Programmstarts 
sowie Ladevorgänge meist nur wenig 
beschleunigt. Vor allem das Kopieren 
oder Bearbeiten großer Dateien (zum 
Beispiel Videoschnitt) profitiert davon. 
Nachteile sind in der Praxis aber auch 
selten, da kaum zusätzlicher Rechen- 
aufwand nötig ist und Festplatten in der 
Regel eine längere Lebensdauer errei- 
chen, als von Heimanwendern benötigt 
wird. Regelmäßige Back-ups sind bei 
einem RAID 0 sehr zu empfehlen. 


RAID 1 spiegelt die Daten auf eine 
zweite Festplatte, die Schreibgeschwin- 
digkeit bleibt gleich, die theoretische 
Lesegeschwindigkeit liegt (je nach Con- 
troller, Einstellungen und Unterstützung 
durch Software) irgendwo zwischen dem 
Niveau eine Einzelplatte und eines RAID 
0. Aber die Gefahr eines Datenverlustes 
und der effektiv zur Verfügung stehende 
Platz werden halbiert. In der Praxis sind 
Heimanwender allerdings selten auf das 
kontinuierliche Sichern ihrer Daten an- 
gewiesen — ein tägliches oder wöchent- 
liches Back-up reicht vollkommen und 
bietet den Vorteil, dass man es auf die 
geänderten Dateien beschränken kann, 
was wesentlich weniger Platz kostet. 
Findet die Speicherung zudem auf einer 
nur zu diesem Zweck angeschlossenen 


Für den Aufbau eines RAID-Verbundes sind 
mindestens zwei Festplatten nötig. 


Festplatte statt, sinkt mit der Betriebs- 
dauer die Ausfallwahrscheinlichkeit 
deutlich und zusätzlich ist die Sicherung 
für Viren unerreichbar. 

RAID 0+1 („10”, „01”) kombiniert 
RAID 0 und 1, benötigt für die doppelte 
Geschwindigkeit, doppelte Kapazität 
und doppelte Ausfallsicherheit einer 
einzelnen Platte aber derer vier. RAID 

5 speichert Paritätsinformationen auf 
einer Platte und ermöglicht damit die 
Wiederherstellung einer beliebigen 
anderen aus dem Verbund, sollte diese 
ausfallen. Vier Platten erreichen dadurch 
den dreifachen Speicherplatz und die 
dreifache (theoretische) Geschwindigkeit 
einer einzelnen bei gleichzeitig verrin- 
gertem Risiko eines Datenverlustes. 
Allerdings ist die Berechnung der 
Paritätsdaten aufwendig und sämtliche 
Onboard-Controller lagern sie auf die 
CPU aus. Die Schreibgeschwindigkeiten 
liegen deswegen in Extremfällen sogar 
unter denen einer Einzelplatte. Con- 
troller-Karten mit eigener Recheneinheit 
kosten dagegen über 250 Euro. Ein 
generelles Problem von RAID-Verbunden 
ist die uneinheitliche Verwaltung: Ein 
Verbund lässt sich in der Regel nicht an 
Controllern anderer Hersteller betreiben, 
was einen Mainboard-Wechsel deutlich 
erschweren kann. 


BE USB-Adapter für Festplatten 


Mit einem USB-Adapter für PATA-Festplatten wie diesem Drive Link von Sharkoon 
können Sie Ihr altes Laufwerk am USB-Anschluss beispielsweise für Back-ups 
weiternutzen. Solch ein Adapter kostet 20 bis 30 Euro. 
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Der Hersteller Asus hat uns Fragen und Antworten aus 
dem Alltag des hauseigenen technischen Supports zur 
Verfügung gestellt. 
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Unter WEBCODE 26H8 finden Sie eine Freigabeliste. In dieser Aufstellung können 
Sie sehen, welche CPUs mit Ihrem Asus-Mainboard kompatibel sind. 


AMD Phenom-CPUs 


Gibt es bereits Main- 
boards, die AMDs Phe- 
nom-CPUs mit 140 Watt 
TDP unterstützen? 


Asus: Folgende Mainboards 
von Asus sind kompatibel: 

E Crosshair II Formula 

E M3N-HT Deluxe/Mempipe 
3N-HT Deluxe/HDMI 
3A32-MVP Deluxe/WiFI-AP 
3N72-D 

3N78 PRO 

3N78-VM 

3A78 PRO 

3A78-EM 
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sus verkauft hauptsächlich 
A Grafikkarten, Mainboards 
und Notebooks, daher ha- 


ben wir uns auf diese drei Produkt- 
kategorien konzentriert. 


Radeon HD 3870 X2 

Für welche Mainboard-Chipsätze ist 
die Grafikkarte AMD HD 3870 X2 
freigegeben? 


Asus: Folgende aktuelle Chipsätze 
sind kompatibel: AMD 790F(X), 
AMD 790X, AMD 580X, AMD 480X, 
Ati Crossfire Xpress TM 3200, Intel 
X48, Intel X38, Intel 975X Express, 
Intel P965 Express, Intel P35 Ex- 
press. 


Schwarzer Bildschirm 
Beim Einschalten des Systems er- 
tönt ein lautes Dauerpfeifen von 
der Grafikkarte und das Bild bleibt 
schwarz. 


Asus: Die Stromversorgung der 
Grafikkarte wurde nicht oder nicht 
richtig angeschlossen. Überprüfen 
Sie bitte alle Verbindungen zwi- 
schen Netzteil und Grafikkarte. 


PCI-E-2.0-Grafikkarten 
Laufen PCIE-2.0-VGA-Karten auf 
älteren Mainboards? 


Asus: Eine PCI-E-2.0-Grafikkarte 
können Sie auf Intel-, Nvidia- und 
Ati-Chipsätzen im ersten PEG-Slot 
betreiben. Alle anderen Slots sind 
nicht Rompatibel. 


Neue Grafikkarte 

Ich habe eine neue Karte von Asus 
eingebaut und bekomme kein Bild, 
wenn das System gestartet wird. Mit 
der älteren VGA-Karte hat es bisher 
funktioniert. 


Asus: Testen Sie das Mainboard 
mit einem Speicherriegel und ohne 
Grafikkarte. Schliefsen Sie den 
PC-Lautsprecher oder hinten am 
Line-Out (grün) einen Kopfhörer 
beziehungsweise Lautsprecher an. 
Setzen Sie das CMOS laut Beschrei- 
bung im Handbuch zurück. Dann 
starten Sie das System und es soll- 
te ein Piepton folgen. Wenn nicht, 
starten Sie es ohne Speicher. Hören 


Sie den Ton, setzen Sie die VGA-Kar- 
te ein und starten Sie erneut. Testen 
Sie es alternativ mit einem anderen 
Netzteil. Empfohlene Stromstärken: 


3-Volt-Leitung: 30 Ampere 
5-Volt-Leitung: 38 Ampere 
12-Volt-Leitung: 18 Ampere 


Asus empfiehlt folgende Netzteil- 
hersteller: Antec, Sirtec, Zalman, 
TSP, Fortron-Source, Blacknoise, 
Suntek, Levicom. 


CPU-Unterstützung 
Welche Prozessoren werden von 
meinem Mainboard unterstützt? 


Asus: Die aktuelle Freigabeliste 
finden Sie unter WEBCODE 26H8 
oder unter http.;//support.asus.de/ 


cpusupport. 


Speicherausbau 

Ich möchte mein Mainboard mit 
dem maximal möglichen Arbeits- 
speicher bestücken oder ich habe 
Probleme mit der Erkennung und 
dem Betrieb der bereits eingebau- 
ten 4, 6 oder 8 GiByte. 


Asus: Beim Speicherausbau ist zu 
beachten, dass Sie freigegebene 
und identische Module verwen- 
den (Größe, Taktung, Hersteller, 
Chipbezeichnung, Dichte, Anzahl 
und Gröjse der Bausteine etc.). In 
einer Mischbestückung können 
wir keinen ordentlichen Betrieb 
des Mainboards gewährleisten. 
Hierzu halten Sie sich an die Spei- 
cherfreigabelisten unter WEBCODE 
26H9 X (www.asus.com/products. 
aspx?l1=3). Die Liste finden Sie je- 
weils bei der Auswahl Ihres Boards 
auf der linken Seite unter dem 
Punkt „OVL Download“. Alternativ 
schauen Sie auf der Homepage des 
Speicherherstellers nach. 


Maximale Festplatten- 
größe 

Gibt es eine Limitierung der Fest- 
plattengröße? 


Asus: Nein, momentan gibt es keine 
Limitierung, solange die Festplat- 
ten nicht im RAID-Modus arbeiten. 
Dort liegt das Limit bei 2 TByte. 
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Asus 


Onboard-Sound 

Der Onboard-Soundchip meines 
Mainboards lässt sich nicht ein- 
wandfrei unter Windows XP instal- 
lieren. 


Asus: Bitte starten Sie Windows 
XP im abgesicherten Modus. Dort 
deinstallieren Sie jegliche Software 
im Zusammenhang mit der Sound- 
karte. Dann starten Sie das System 
wieder neu, installieren den Micro- 
soft-Hotfix KB888111 (WEBCODE 
26HA). Anschließend installieren 
Sie den aktuellen Soundtreiber und 
starten das System neu. 


Nur die Lüfter laufen 
Mein Mainboard startet nicht, nur 
die Lüfter laufen. Was kann ich tun? 


Asus: Prüfen Sie bitte, ob die ver- 
wendete CPU und der Arbeitsspei- 
cher für Ihr Mainboard freigegeben 
sind: Rufen Sie die Asus-Webseite 
auf und klicken Sie auf „CPU Sup- 
port“ - „OVL Liste“. Kontrollieren 
Sie zusätzlich, ob die 8-Pin-12-Volt- 
Leitung richtig angeschlossen ist. 


Chipsatzlüfter defekt 

Der Chipsatzlüfter meines A8N-SLI 
oder A8N-E ist defekt. Woher be- 
komme ich einen Austauschlüfter? 


Asus: Füllen Sie das Reklamations- 
Jormular unter http//rma.asus. 
de/cooler aus. 


Vista: ACPI-Fehler 

Unter Windows Vista werden ACPI- 
Fehler im Ereignisprotokoll ange- 
zeigt. Wo liegt das Problem? 


Asus: Es liegt weder ein Hard- noch 
ein Softwarefehler seitens Asus vor. 
Microsoft bestätigt, dass es sich um 
ein Vista-Problem handelt. Weite- 
re Informationen finden Sie unter 
WEBCODE 26HB_ (http.//support. 
microsoft.com/kb/930062/de-de). 


Direct X 10: Performance- 
Einbrüche 

Im SLI- Crossfire-Betrieb 
kommt es bei Direct-X-10-Spielen 
zwischenzeitlich zu Performance- 
Einbrüchen. 


oder 


Asus: Bitte installieren Sie den Win- 
dows-Vista-Hotfix KB936710 über 
WEBCODE 26H3. 


Notebook: Windows Vista 
Beim Arbeiten in Windows Vista 


mit aktivierter Aero-Oberfläche fällt 
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auf, dass ein bestimmter Bereich in 
der Mitte des Bildschirms nicht be- 
dienbar ist. 


Asus: Hier muss die neue Version 
des ATKOSD2-Treibers (WEBCODE 
26HC) installiert werden, um das 
Problem zu beheben. 


Notebook: Kein WLAN 

Es lässt sich keine Netzwerkver- 
bindung per WLAN aufbauen, weil 
Windows keine Netzwerke findet. 


Asus: Überprüfen Sie, ob die WLAN- 
Karte eingeschaltet ist. Drücken Sie 
dazu die Tastenkombination „Fn“ 
plus „F2“ Bei vielen Notebooks 
ist auch ein Hardwareschalter 
vorhanden. Wo Sie diesen finden, 
entnehmen Sie dem mitgelieferten 
Handbuch. Unter Windows Vista 
können Sie außerdem die Diagnose- 
Junktion zur Problembeseitigung 
nutzen. 


Notebook: Kein Internet 
Bestimmte Webseiten lassen sich 
nicht per WLAN aufrufen. 


Asus: Installieren Sie den neuen 
Atheros-WLAN-Treiber (WEBCODE 
26HC). 


Notebook: Kein XP-Setup 
möglich 

Ich möchte auf meinem Notebook 
mit Intel 965 (GM/PM) Windows 
XP installieren, doch im Setup wer- 
den keine Festplatten angezeigt. 


Asus: Bitte wählen Sie im BIOS den 
Menüpunkt „Advanced“ und dann 
„IDE Settings“. Dort aktivieren Sie 
den Kompatibilitätsmodus und 
mit „F10“ speichern Sie die Einstel- 
lungen. Danach können Sie das 
Setup erneut ausführen. Sollte der 
entsprechende Eintrag im BIOS feh- 
len, überprüfen Sie bitte, ob Sie die 
aktuelle BIOS-Version installiert ha- 
ben, und führen Sie gegebenenfalls 
ein Update durch. 


Neuinstallation unterwegs 
Ich bin unterwegs und habe eine 
Situation, die eine Neuinstallation 
des Systems nötig macht. 


Asus: Drücken Sie beim Booten in 
kurzen Abständen die F9-Taste, um 
ein Recovery des Betriebssystems 
von der Festplatte zu starten. Hier- 
zu werden keine CDs oder DVDs 
benötigt. E 
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Die Grafikkarte ist nicht mit allen Mainboard-Chipsätzen kompatibel. Asus hat 


eine Liste zusammengestellt, die über die HD-3870-X2-Unterstützung informiert. 
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Sollte bei Ihrer Hauptplatine A8N-SLI oder A8N-E der Chipsatzlüfter ausfallen, 
können Sie unter http://rma.asus.de/cooler einen neuen Kühler anfordern. 


Abkürzungen 


Asus-Grafikkarte? 


2D = 2x DVI-Ausgang 
= HD-fähiger Ausgang (DVI/YUV/HDMI) 
= HDMI-fähiger Ausgang (DVI/HDMI) 


H 

| 

P = HDCP-fähiger Ausgang (DVI/YUV/HDMI) 

T = Analoger TV-Ausgang (Composite/S-Video) 

V = Video-In-fähiger Eingang (Composite/S-Video) 


Was bedeuten die Kürzel EN/EAHxxxxGT/2DHTIPV bei meiner 


Asus: Die Kürzel stehen jeweils für einzelne Eigenschaften der Karte, wie: 
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Der Komplettsystemhersteller Dell hat uns häufig 
gestellte Fragen samt Antworten aus der hauseigenen 
Support-Abteilung zur Verfügung gestellt. 


DAL 
MediaDirect 


IARI 


Die Funktion Mediadirect ist Bestandteil 
der Ausstattung von vielen Dell-Note- 
books. Mediadirect ermöglicht schnellen 
Zugriff auf Inhalte wie Videos, Musik, 
Fotos, Kontakte und Powerpoint-Prä- 
sentationen, auch ohne dass das 
Betriebssystem gestartet werden muss. 
Die Funktion wird durch eine separate 
direkte Zugriffstaste aktiviert. Wenn die 
aste gedrückt wird, startet ein Medien- 
programm. Falls der Benutzer mehrere 
Benutzerkonten eingestellt hat oder ein 
Konto mit einem Passwort geschützt ist, 
wird man zum Einloggen aufgefordert, 
da Mediadirect diese Einstellungen nicht 
umgeht. Dadurch wird die in Windows 


eingestellte Sicherheitsstufe des Benut- 
zers auch hier beibehalten. 


Die meisten technischen Probleme mit 
Mediadirect werden durch beschädigte 
oder gelöschte Software verursacht, da 
die Funktion nach den Dienstprogram- 
men Mediadirect und Dell Quickset 
verlangt. Auch wenn Partitionen auf der 
Festplatte geändert wurden, kann es 

zu Schwierigkeiten mit dieser Funktion 
kommen. Mediadirect verfügt über eini- 
ge Reparaturoptionen (WEBCODE 26JY), 
im Großteil der Fälle ist die Neuinstal- 
lation von Mediadirect unter Windows 
jedoch der sicherste Weg. 
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ell bietet vielfältige Optio- 

nen für Kunden, die sich 

mit technischen Proble- 
men konfrontiert sehen. Neben 
der telefonischen Hotline und 
Unterstützung per E-Mail bieten 
Dells Support-Seiten viele weitere 
Selbsthilfemöglichkeiten. Unter 
http://support.euro.dell.com oder 
mit einem einzigen Klick direkt 
von der Dell-Homepage kann man 
unter anderem Treiber und Benut- 
zerhandbücher für jedes Dell-Pro- 
dukt aufrufen. Die Knowledge-Base 
beinhaltet mehr als 10.000 Artikel 
mit Antworten auf Fragen, die Dell- 
Kunden gestellt haben. Viele davon 
sind mit Leitfäden ausgestattet, die 
einen Benutzer Schritt für Schritt 
zur Lösung technischer Probleme 
führen. Offene Fragen und Erfah- 
rungen können im Community-Fo- 
rum besprochen und mit anderen 
Dell-Nutzern weltweit ausgetauscht 
werden. Nachfolgend einige Ant- 
worten auf Fragen aus der Dell- 
Datenbank. 


Wie funktioniert Dells 
Driver-Programm? 


Rapid- 


Dell: Das Rapid-Driver-Programm 
ermöglicht es Dell-Kunden, die 
neuesten Versionen von Treibern 
für  High-End-Grafikkarten für 
Desktops sowie Notebooks aus der 
XPS-Reihe zu erhalten. Bei dieser 
Art von Treibern gibt es immer drei 
Versionen zur Auswahl: Perfor- 
mance-Treiber werden sehr schnell 
herausgebracht und nur kurz 
getestet, daher ist auch eine Liste 
von bekannten Problemen beige- 
fügt. Performance-Treiber dienen 
in der Regel dazu, technische Pro- 
bleme bei Spielen zu korrigieren. 
Referenztreiber sind die aktuellen 
Treiber direkt vom Hersteller, wer- 
den jedoch nicht von Dell getestet. 
Schließlich können Sie die offi- 
ziellen Dell-Treiber herunterladen. 
Diese bieten zwar nicht immer die 
neuesten Funktionen des Herstel- 
lers, werden jedoch gründlichen 
Tests unterzogen, um die größtmög- 
liche Systemstabilität und Kompati- 
bilität zu bieten. Rapid-Driver-Trei- 
ber sind auf der Dell-Supportseite 


unter dem Treiberdownload für die 

Jeweilige Grafikkarte zu finden, in 
der Sektion mit zusätzlichen Infor- 
mationen. Im Programm sind 17- 
Zoll-XPS-Notebooks sowie Desktops 
aus der 7XX-Reihe enthalten, auf 
welchen die Rapid-Driver-Treiber 
getestet werden. Jedoch sollten nur 
erfahrene User diese Möglichkeit 
nutzen; Dell empfiehlt grundsätz- 
lich die Benutzung der offiziellen 
Dell-Treiber. 


Warum ist Weiß auf meinem LCD 
nicht weiß? 


Dell: Dies liegt daran, dass die Tö- 
nung von Farben von den Eigen- 
schaften des jeweiligen LCDs sowie 
von den Kundeneinstellungen ab- 
hängt. Die Einstellungen des LCDs 
können nicht beeinflusst werden, 
diese sind ab Fertigung durch 
den benutzten Polarisator oder 
Farbfilter fest voreingestellt. Die 
Benuizereinstellungen können je- 
doch verändert werden, weil jeder 
Grafikkartenhersteller im Treiber 
die Anpassung der Farbtönung er- 
möglicht. Beachten Sie jedoch, dass 
exakte Farbeinstellung eine sehr 
komplexe Aufgabe ist und es tat- 
sächlich nur wenige Firmen gibt, 
die dies mit spezialisierten Geräten 
erreichen können. Für den norma- 
len PC-Benutzer sollie dies nicht 
notwendig sein. 


Warum startet mein PC nicht, wenn 
ein USB-Stick angeschlossen ist? 


Dell: Es kann passieren, dass ein 
Computer nicht startet, wenn ein 
USB-Stick angeschlossen ist. Mit 
höchster Wahrscheinlichkeit ver- 
sucht der PC von diesem USB-Gerät 
zu starten. Um einen normalen 
Start zu ermöglichen, sollten Sie im 
BIOS die Boot-Einstellungen so än- 
dern, dass das System nicht primär 
von USB zu starten versucht. 


Wie Kann ich brummende Geräu- 
sche aus meiner externen Lautspre- 
cheranlage beseitigen? 
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Dell 


Dell: Einige externe Lautsprecher- 
anlagen erzeugen tatsächlich ein 
brummendes Geräusch. Diesistauch 
bei Notebook-Boxen manchmal der 
Fall. Falls die Systemlautsprecher 
normal arbeiten, kann es sich um 
das Phänomen der „Erdungsschlei- 
fen“ handeln, das entsteht, wenn 
zwei Geräte den gleichen Anschluss 
(Steckdose, Verlängerungskabel) 
verwenden. In solchen Fällen kann 
es zum Brummen oder gar zu Stö- 
rungen von Videosignalen (z. B. von 
einer Fernsehantenne) kommen. 
Um diesem Phänomen vorzubeu- 
gen, sollten das Notebook und das 
Audiosystem idealerweise an zwei 
separaten Steckdosen 
oder ein Mantelstromfilter benutzt 
werden. Dieser kann die Störung 
bei Lautsprechern eliminieren und 
ist im  Elektrotechnikfachhandel 
oder in spezialisierten TV-/Audio- 
Geschäften erhältlich. 


betrieben 


Minifernbedienung 

Wofür ist die kleine Fernbedienung, 
die in der Express-Card-Schnittstel- 
le meines Notebooks steckt? 


Dell: Die Dell-Reisefernbedienung 
bietet einfache Funktionen zum 
gemütlicheren Geniejsen von Mul- 
timedia-Anwendungen unterwegs. 
Sie ist so klein, dass der Benutzer 
sie ständig dabeihaben kann. Die 
Fernbedienung arbeitet mit Dell 
Mediadirect, ist auch mit Microsoft 
Windows Vista Media Center kom- 
patibel und bedarf keiner speziel- 
len Software. Das kleine Gerät hat 
keine Express-Card-Funktionalitdät; 
es wurde lediglich so konzipiert, 
dass es in den Einschub der Express- 
Card-Schnittstelle von Notebooks 
passt. Dell-Notebooks, die mit dieser 
Fernbedienung geliefert werden, 
sind mit einer Infrarot-Schnittstel- 
le ausgestattet, diese funktioniert 
Jedoch ausschließlich mit der Dell- 
Reisefernbedienung und nicht mit 
anderen Geräten. 


Windows neu installieren 
Wie kann ich einfach das Betriebs- 
system meines Computers wieder- 
herstellen? 


Dell: Wenn ein Computer nicht 
mehr korrekt arbeitet, ist es manch- 
mal notwendig, das Betriebssystem 
neu aufzuspielen. Um diesen Pro- 
zess zu vereinfachen, stellt Dell 
seit einiger Zeit die Programme PC 
Restore und Image Restore zur Ver- 
fügung - Ersteres ist auf Systemen 
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mit Windows XP, Letzteres auf Vis- 
ta-Systemen zu finden. Mithilfe die- 
ser Programme kann ein Benutzer 
das Betriebssystem seines Rechners 
wieder in den Auslieferungszu- 
stand zurückverseizen. Es werden 
die Festplatten gelöscht und das ur- 
sprüngliche Betriebssystem-Image 
wieder aufgespielt; dabei sollte 
alles, was die korrekte Funktion 
des Betriebssystems stören könnte, 
beseitigt werden. Diese Methode 
ist sinnvoll, wenn der Computer 
wegen Softwareproblemen, schäd- 
licher Programme oder Viren nicht 
richtig funktioniert. Die Anwen- 
dung von Restore hat jedoch die 
Vernichtung aller Dateien, Ordner, 
Programme, Treiber, E-Mails, Fotos 
usw. zur Folge, die auf dem System 
gespeichert sind, daher sollte jeder 
Benutzer vor dem Start der Wieder- 
herstellung sämtliche persönlichen 
Dateien z. B. auf einer DVD oder 
externen Festplatte sichern. 


Die Dell-Restore-Programme enthal- 
ten eine komprimierte Kopie jeder 
ab Werk installierten Software des 
Kundencomputers. Das sogenann- 
te Image ist in einer separaten Par- 
tition auf der Festplatte gespeichert 
und unter normalen Umständen 
nicht von Windows aus erreichbar. 
Abhängig von der bestellten Konfi- 
guration kann diese Partition bis 
zu 4,5 GiByte auf der Festplatte ein- 
nehmen. Der Laufwerksteil kann 
auch vom Benutzer gelöscht wer- 
den, dadurch wird jedoch ebenfalls 
die Wiederherstellungsfunktionali- 
tät entfernt. 


Die Wiederherstellung wird auf 
XP-Systemen durch die Tastenkom- 
bination „Strg“ plus „F11“ gestartet, 
an Computern mit Vista wählen 
Sie „Restore“ im Bootmenü. Ins 
Boot-Menü gelangen Sie durch 
Drücken von „F8“ beim Start. Die- 
se Tastenkombination drücken Sie 
dann, wenn beim Start das Dell- 
Logo auf dem Bildschirm erscheint, 
und damit noch vor dem Start von 
Windows. Falls Sie bereits das Win- 
dows-Logo sehen, sollten Sie das 
System neu starten und es erneut 
versuchen. In manchen Fällen ist 
die Restore-Funktion nicht verfüg- 
bar oder das Problem wird durch 
die Wiederherstellung nicht beho- 
ben. In diesen Situationen müssen 
Sie auf die Installationsmedien zu- 
rückgreifen und das Betriebssystem 
neu aufspielen. E 
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Auf der Webseite von Dell können Sie als XPS-Anwender zwischen dem aktuellen 
Performance- und dem sicheren offiziellen Dell-Treiber wählen. 


BE Bild des LCDs ist nicht weiß? 


Einige Flüssigkristallbildschirme stellen aus technischen Gründen kein echtes 
Weiß dar. Dies ist aber für die meisten Privatanwender nicht problematisch. 


BU PC startet mit USB-Stick nicht 


CHOS Setup Utility - 


Boot Device Priority 


ist Boot Device 
2nd Boot Device 
3rd Boot Device 


[USB:Generic Flash ] 
[SATA:PM-SAMSUNG HDI 
{CD/DVD :5M-SONY DUD) 


Copyright (C) 1985-2005, American Megatrends, Inc 
Boot Device Priority 


Help Item 
Specifies the boot 
sequence [rom the 
avallable devices 


A device enclosed in 
parenthesis has been 
disabled in the 
corresponding type 
menu 


Da manche USB-Sticks über ein Minibetriebssystem verfügen, kann Windows 
nicht gestartet werden. Ändern Sie daher die Bootreihenfolge im BIOS. 
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FAQ zu Produkten von 


Einige Käufer von Gigabyte-Produkten haben Probleme 
und müssen die hauseigene Support-Abteilung bemü- 
hen. Die häufigsten Anfragen finden Sie hier. 


er 


S2GigabitLAN 
Fai ( 


FSB 160 

fable 2 DDR 2 1200 
VRD 11.1 Support 
45nm CPU Optimized. 
Dynamic Energy Saver" 


I) Ay Too ! AHCI unter ICHADR anrichten (SATA2ANCG) für Wink #1 Ostune 14.06.2000, 10:08 | 
TIPP 1. nachtrögiche Einrichtung (für ICHLOR) 
= 
"va Wer schon ene ferga MANIP Instalatoon hat und ohne ener Ieuntalstion AHCI machen möchte, kann mere sabet erstelte "ICH LOR-AHCKBEG” 
tay am danı verwenden. 
i Dazu masss der "TaStar.sys” Trader verson 8.2.0 1010) vorher ins “windeves \systesI7\ drivers \" taset werden. 
Gemputurtachnk Diese Traber bekommt man bei intai® oder Gigabyte. Es ruht de F6 Floppy Treiber Sanming (min. Version 8.2.0.1010) mit fukgendem Inhalt. 
Bawage; soro zitat: 
Magbed vor. 38 03 2008 
Deuscnung 


Oemnkoni iresi PS Mieor Inszalier 82.0.1010 (odar sehe Top 1.4 weiter urtan) 


Damn wrd mena "ICHLOR-AHCLREG” ausgeführt. Dese fügt automatisch ale erfurdenichen Eintragen de Regannerung en 
Dowrioad ICHIOR-AMCLSEG > Wick much | 

Danach neu starten und m IOG den AHCI Contratar aktımuren, 

unter Trengratad Perchals” tulgendes. 

tep fm jrelectronse deihräfhemd 110001 1100101130 

andern. 


Windows finast jetzt den neen Controler und der muss mt der Instakrton-Rustıre da gesucht werden, =u sch Ger Inhak der Fé Fioppy Trader 
Sammlung befindet, da Ja nach Se "latar.ief” nstabet werden mues. 


ODER man bricht die Aufforderung der Treiber Installation ab und nnstallert sofort min. die Iresi Marri: Storage Manager verson 8.2.0. 1010 Software. 


Zusatz TIPP 1.1: 

de aötor sys bekomme man auch, indem man z.B. de TatzE2_cd men” n das verzechen <\temp kopert 

und unter auskihren "a \inmp\lsteßZ_ came -a -0° ergkt. 

danach befindet sich unter dem werzeichens c) Programme” «> "Intel" <> Maui” en Dover und Daret verzeichnis de iaStor.sys O 


Mheer werde derer hatanz 4 mei nönen. sir isties san IZ um DAME 209P @ 10:5) 
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Im Gigabyte-Forum bekommen Sie weitere Hilfe, unter anderem wird erklärt, wie 
Sie nachträglich den AHCI-Modus unter Windows aktivieren. 


Während der Installation von Windows XP müssen Sie gegebenenfalls den Treiber 
für den RAID- oder SATA-AHCI-Controller manuell per „F6” laden. 


Windows XP: RAID- oder SATA-Treiber laden 


EINDABE-Purtuetzen IiC-ählrschen Fi-ieenden 
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iele Kunden von Gigabyte 
stellen der Support-Ab- 
teilung Fragen zum BIOS- 


Update und berichten häufig über 
Probleme mit dem Realtek-Treiber. 
Zudem ist AHCI für schnellere 
SATA-Anbindung ein Thema und 
auch nach der Kompatibilität zwi- 
schen CPU und Mainboard wird 
sehr oft gefragt. 


Wie führe ich ein BIOS-Update mit 
Q-Flash durch? 


Gigabyte: Laden Sie das BIOS-Up- 
date von der Gigabyte-Webseite 
herunter und entpacken Sie die 
Datei auf eine Diskette oder auf ei- 
nen (FAT-formatierten) USB-Stick. 
Starten Sie das System neu und 
öffnen Sie das BIOS-Setup mit der 
Taste „Entf“. Laden Sie die „Opti- 
mized Defaults“ und verlassen Sie 
die Einstellungen mit „F10“ (Save 
and Exit). Öffnen Sie beim Neustart 
das BIOS-Setup erneut und drücken 
Sie „F8“ oder „Ende“, um O-Flash zu 
starten. Setzen Sie nun die Option 
„Keep DMI Data“ auf „Disabled‘, 
wählen Sie dann „Update Bios from 
Drive“ und bestätigen Sie mit der 
Eingabetaste. 


In der Laufwerkliste markieren 
Sie „Floppy A“ für das BIOS-Update 
von Diskette oder bei einigen Main- 
boards „HDD 1-0“ für den USB-Stick. 
Bestätigen Sie mit der Eingabetaste. 
In der Dateiliste wählen Sie mit den 
Pfeiltasten die richtige BIOS-Datei 
aus und bestätigen mit der Einga- 
betaste (z. B. für das GA-EP45-DO6 
die Datei ep45dq6.f8). Die Meldung 
„Checksum = xxxx Are you sure to 
update BIOS“ bestätigen Sie eben- 
falls mit der Eingabetaste. 


Jetzt beginnt das BIOS-Update. In 
dieser Phase darf das System nicht 
(!) ausgeschaltet werden. Die Mel- 
dung „Copy BIOS completed - Pass“ 
erscheint, wenn der Vorgang ab- 
geschlossen ist. Mit der Eingabe- 
taste kommen Sie wieder in das 
Q-Flash-Hauptmenü. Verlassen Sie 
das Programm durch Drücken der 
„Esc“-Taste. Nach dem Neustart des 


Systems rufen Sie sofort wieder das 
BIOS auf und laden erneut die „Op- 
timized Defaults“ Wenn Sie einen 
RAID-Verbund installiert haben, 
schalten Sie bitte jetzt das RAID un- 
ter „Integrated Peripherals“ wieder 
ein. Andernfalls kann ein Daten- 
verlust die Folge sein. Sie verlas- 
sen das BIOS-Menü und speichern 
gleichzeitig die Änderungen mit 
der Taste „F10“. 


Ich habe die Realtek-Treiber instal- 
liert, höre aber keinen Sound oder 
die Realtek-Audiotreiber lassen sich 
gar nicht installieren. Wo liegt das 
Problem? 


Gigabyte: Viele Probleme mit Real- 
tek-Audio sind auf eine nicht er- 
Jolgreiche Installation der Treiber 
zurückzuführen. Die Audiotreiber 
lassen sich wie folgt installieren: 
Laden Sie sich bitte das Treiberpa- 
ket (WEBCODE 26LC) inklusive der 
Microsoft-UAA-HD-Audiotreiber 

herunter und extrahieren Sie es in 
einen beliebigen Ordner auf der 
Festplatte. Entfernen Sie anschlie- 
fend im Gerätemanager 
„Systemgeräte“ den Microsoft-UAA- 
HD-Audiotreiber. Deinstallieren Sie 
unter „Systemsteuerung“ - „Soft- 
den Realiek-HD-Audiotrei- 
ber. Nach einem Neustart des Sys- 
tems gehen Sie in den Ordner mit 
den 


unter 


ware“ 


extrahierten Audiotreibern 
und führen die „Setup.exe“ aus. 


Nach der Installation und anschlie- 
Jsendem Windows-Neustart sollte 
das Problem behoben sein. Ist die 
Treiberinstallation weiterhin nicht 
möglich, installieren Sie bitte das 
Windows-Betriebssystem 
nem originalen Microsoft-Daten- 
träger neu. Nach Abschluss der 
Windows-Installation installieren 
Sie von der Mainboard-Treiber-CD 
alle Treiber mithilfe des Programms 
Xpressinstall. Führen Sie während 
der Treiberinstallation keine Tas- 
tatureingaben oder Mausaktionen 
durch. Wenn Xpressinstall alle 
Treiber installiert hat, werden Sie 
aufgefordert, einen Systemneustart 
auszuführen. 


von ei- 
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Gigabyte 


AHCI-Modus für SATA- 
Schnittstelle nutzen 

Wie installiere ich die RAID- oder 
AHCI-Treiber für den Intel-SATA- 
Controller unter Windows XP? 


Gigabyte: Wenn Sie den Intel-SATA- 
Controller im AHCI-Modus betrei- 
ben oder einen RAID-Verbund mit 
mehreren Festplatten einrichten 
wollen, benötigt Windows bereits 
bei der Installation den zusätzli- 
chen Treiber. Die Dateien für die 
Treiberdiskette können Sie sich mit 
der  Gigabyte-Mainboard-Treiber- 
CD erstellen. Sie benötigen die Da- 
tei „Intel ICH9R/ICHIOR Driver“. 
Die RAID- oder AHCI-Treiber müs- 
sen Sie bereits bei der Windows-In- 
stallation durch Drücken der Taste 
„F6“ von einer Diskette einbinden. 
Eine nachträgliche Änderung ist 
bei bereits installiertem Windows 
nicht möglich. Nur die AHCI-Trei- 
ber lassen sich mit einem Trick 
nachträglich einbinden. 


Wenn die Aufforderung „Legen Sie 
die Diskette mit zusätzlichen Trei- 
bern in Laufwerk A: ein“ erscheint, 
schieben Sie die Treiberdiskette in 
das Laufwerk und bestätigen Sie 
mit der Eingabetaste. Es öffnet sich 
eine Auswahlbox, in der Sie mit 
der „Pfeil nach oben“- beziehungs- 
weise „Pfeil nach unten“-Taste 
scrollen können. Für AHCI wählen 
Sie „ICH9R/DO/DH SATA AHCI 
Controller“ und für RAID „ICHSR/ 
ICH9R/ICH 10R SATA RAID Control- 
ler“. Das Windows-Setup lädt den 
Treiber und setzt die Installation 
Jort. Lassen Sie die Diskette bitte 
noch im Laufwerk, die Treiber wer- 
den erneut gelesen, nachdem die 
Festplattenpartition eingerichtet 
und formatiert wurde. 


XP nachträglich auf den 
AHCI-Modus umstellen 

Wie binde ich nachträglich die Trei- 
ber für AHCI in eine bestehende 
Installation von Windows ein, um 
NCQ oder E-SATA-Festplatten nut- 
zen zu können? 


Gigabyte: Das nachträgliche Ein- 
binden der AHCI-Treiber ist abhän- 
gig vom installierten Betriebssystem 
und dem Chipsatz. Entsprechende 
illustrierte Anleitungen für Intel- 
Chipsätze finden sich im Gigabyte- 
Forum unter WEBCODE 26MH. Bit- 
te beim Auswählen genau auf die 
richtige Southbridge und das rich- 
tige Betriebssystem achten! Für die 
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Chipsätze P/G965, P/G31/33/35 
und X38/48 ist dies ICHYR. Für 
die neuen Chipsätze P/G43/45 ist 
es ICH10/R. Eine Anleitung für 
AMD-Chipsätize mit Southbridge 
600/700 beziehungsweise entspre- 
chende Dateien finden Sie unter 
WEBCODE 26LB im Forum. 


Das Hilfe-Forum 
Wo finde ich weitere Tipps und 
Tricks zu meiner Hauptplatine? 


Gigabyte: In unserem Forum hat 
Moderator „JZ“ Nützliches und 
Wissenswertes zu den letzten Chip- 
sätzen von Intel zusammengestellt. 
Die Anleitungen finden Sie unter 
WEBCODE 26LA. 


Telefon-Hotline nur für 
Grafikkarten und Haupt- 
platinen? 

Gigabyte stellt Barebones, Server- 
produkte, Netzwerkprodukte, Note- 
books, Monitore, Handys, Tastatu- 
ren und Mäuse sowie Mainboards 
und Grafikkarten her. An der Tele- 
fon-Hotline bekomme ich aber nur 
Hilfe zu Mainboards und Grafikkar- 
ten. Warum ist das so? 


Gigabyte: Die G.B.T. Technology 
Trading GmbH ist die deutsche 
Tochter von Gigabyte United Inc. 
Gigabyte United ist der Zweig der 
Firma Gigabyte in Taiwan, der 
die Mainboards und Grafikkarten 
herstellt. Andere Firmenzweige ha- 
ben keine offiziellen Vertretungen 
in Deutschland. Notebooks von 
Gigabyte werden von den Firmen 
Litec in München und Simac in 
Neukirchen-Vluyn vertrieben, wo- 
bei Simac auch Subnotebooks und 
UMPCs anbietet. Die beiden Firmen 
bieten auch den Support auf die 
von ihnen verkauften Produkte. 


Kompatibilität zwischen 
CPU und Mainboard 

Wie finde ich heraus, welche Pro- 
zessoren oder welcher Speicher auf 
meinem Mainboard eingesetzt wer- 
den können? 


Gigabyte: Gigabyte bietet auf seiner 
Homepage www.gigabyte.de Pro- 
duktseiten zu jedem Mainboard an. 
Diese Produktseiten umfassen ne- 
ben Spezifikationen, Handbüchern 
und neuen BIOS-Versionen auch Lis- 
ten unterstützter Prozessoren und 
Speichermodule. Sie finden auch 
Links auf FAQs auf diesen Seiten. E 

Marco Albert 
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BIOS-Update per Q-Flash 


1] BIOS-Datei herunterladen 


Fam, Prenn aoa am pn banman Dara gramm 
O Motherboard 


T GA-M528-S3P un 20 
z Illl; ca Ee 


Mva ton: 


Unter www.gigabyte.de laden Sie die neue BIOS-Version herunter, indem 
Sie Ihr Mainboard auswählen und anschließend den Download starten. 


BE Entpacken 


[Aena Ja ricono — — E 
|mathertord bin „neo 2.0 Icon 
Datei- und Ordneraufgaben a ER 
E) Datei umbenennen 
dj Date verschieben 
Ü) Datei agieren 
@ Datei im Web veröffentlichen 
©) Datei inE Mad versenden. 
I Datei kishen 
Das heruntergeladene Archiv mit der BIOS-Datei entpacken Sie nun auf 


eine Diskette oder auf einen USB-Stick. 


Wechseln zu 


EZ Q-Flash starten 


Flash Type/Size 


MXIC 2518885 


Keep DMI Data Disable 
Update BIOS from Drive 
Save BIOS to Drive 


Drücken Sie kurz nach dem Einschalten des Rechners die Taste „Ende“, um 
in das Q-Flash-Menü zu gelangen. 


4 BIOS-Datei auswählen 


Flash Iype/Size WXIC 25L98885 


Disable 
Update BIOS fron Drive 


KOTE O | 


Wählen Sie „Update BIOS from Drive” und dann „Floppy A” (auch wenn 
Sie einen USB-Stick verwenden) aus. 


5) Update des BIOS 


HTPC 
ET6B88”1.1 
EASYTU”1 


LOM-QU”1 


2:3. 8 = pa 
Sobald Sie die BIOS-Datei gewählt haben, können Sie das Update des 
Hauptplatinen-BIOS starten. 
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Problemlösungen direkt vom Hersteller 


BE Neustart (Vista) 


Starten und Wiederherstellen I 
Systemstart 
Standardbetriebssystem: 
Anzeigedauer der Betriebssystemliste: 30 + Sek. 


[E] Anzeigedauer der Wiederherstellungsoptionen: | 30 | Sek. 


Systemfehler 

Ereignis in das Systemprotokoll eintragen 

DR i Neustart durchführen) 
Debuginformationen speichern 


Sicherungsdatei: 
%SystemRoot% \MEMORY.DMP 


Vorhandene Dateien überschreiben 


C 


Um detaillierte Fehlermeldungen nach Bluescreens auch ausgiebig lesen zu 
können, müssen Sie den automatischen Neustart deaktivieren. 
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Auch MSI hat uns die häufigsten Anfragen aus der haus- 
eigenen Supportabteilung zukommen lassen, die wir 
auf den folgenden zwei Seiten zusammenfassen. 


Á SI hat eine der breitesten 

4 
2 Produktpaletten der Indus- 
A trie und stellte uns die häu- 


figsten Supportanfragen aus den 
Bereichen Mainboards, Grafikkar- 
ten und Notebooks zur Verfügung. 


Probleme mit Realtek- 
Treibern 

Nach der Installation von Windows 
XP kann ich den aktuellen Realtek- 
Soundtreiber nicht installieren. 
Die Installation endet entweder in 
einer Fehlermeldung, dass der Trei- 
ber nicht installiert werden kann, 
oder sie läuft normal durch, aber 
ich habe trotzdem keinen Sound. 
Im Gerätemanager kann ich ein 
„PCI-Device“ sehen, hat das etwas 


damit zu tun? 


MSI: Sie benötigen noch einen zu- 
sätzlichen Patch für Windows XP, 
wenn Sie über einen High-Defini- 
tion-Audiocodec verfügen. Die In- 
stallation des Patches mit der Num- 
mer KB888111 (WEBCODE 26HA) 
muss manuell erfolgen. Laden Sie 
die Datei herunter und entpacken 
Sie den Patch, beispielsweise mit- 
hilfe des kostenlosen Programms 
7-Zip (Heft-DVD). Öffnen Sie die 
Eigenschaften des „PCI-Device‘, kli- 
cken Sie auf „Treiber“ - „Aktualisie- 
ren“ und geben Sie den Ort des eben 
entpackten Treibers ein. Wenn Win- 
dows Sie zum Neustart auffordert, 
führen Sie diesen durch. Anschlie- 
Jsend können Sie den aktuellen 
Realtek-Treiber installieren. 


Rechner schaltet sich 
nicht aus 

Wenn ich meinen Computer über 
„Start“ - „Beenden“ ausschalten 
will, wird Windows zwar problem- 
los heruntergefahren, schaltet sich 
jedoch nicht von allein aus. Woran 
liegt das? 


MSI: Dieses Problem kann viele 
unterschiedliche Ursachen haben. 
Bei älteren Rechnern kann es bei- 
spielsweise sein, dass das Netzteil 
nicht dem ATX-Standard entspricht 
und die Stromzufuhr zum Main- 
board nicht korrekt abschaltet. In 
diesem Fall müssen Sie ein aktu- 
elles ATX-Netzteil erwerben. Eine 


weitere Ursache kann nicht vor- 
handene Unterstützung für ACPI 
sein. Der Vorgänger von ACPI, das 
„Advanced Power Management“ 
(APM), kann den PC zwar auch 
automatisch ausschalten, 
hierzu jedoch erst aktiviert wer- 
den. Erledigen können Sie dies in 
der Systemsteuerung in den Ener- 
gieoptionen. Wenn auch das nicht 
hilft, starten Sie den Registry-Editor 
über „Start“ - „Ausführen“ und tip- 
pen Sie „regedit“ ein. Wechseln Sie 
in der linken Spalte zu „AHKEY_LO- 
CAL_MACHINE/Software/Micro 
softl/WindowsNT/CurrentVersion/ 
Winlogon“. Im rechten Teil des 
Fensters ändern Sie den Wert bei 
„PowerdownAfterShutdown“ gege- 
benenfalls auf „1“. 


MUSS 


Speicher verschwunden 
Aufgrund der verlockenden Spei- 
cherpreise habe ich meinem Com- 
puter 4 GiByte spendiert, da ein 
32-Bit-Betriebssystem ja maximal 
4 GiByte adressieren kann. Unter 
Windows ist davon jedoch nur ein 
Teil sichtbar. Kann es sein, dass das 
Mainboard den Speicher nicht rich- 
tig erkennt? 


MSI: Ein 32-Bit-Betriebssystem un- 
terstützt zwar theoretisch bis zu 
4 GiByte Arbeitsspeicher, dieser 
Adressbereich steht jedoch nicht 
komplett Betriebssystem und An- 
wendungen zur Verfügung. Auch 
Ein- und Ausgabegeräte, wie bei- 
spielsweise Soundkarten oder 
andere PCI-Geräte, bedienen sich 
beim Arbeitsspeicher - und zwar 
auch dann, wenn sie als Onboard- 
Lösung konzipiert direkt auf dem 
Mainboard sitzen. Der Speicher auf 
dieser internen Peripherie muss 
genauso adressiert werden wie der 
normale Arbeitsspeicher, deshalb 
werden zur Adressierung des Ar- 
beitsspeichers vorgesehene Adres- 
sen dafür verwendet. Dieser nicht 
für das Betriebssystem zur Verfü- 
gung stehende Speicherbereich be- 
trägt in der Regel 512 MiByte und 
liegt im Bereich zwischen 3,5 und 
4 GiByte. Wenn Sie die vollen 4 Gi- 
Byte (oder mehr) nutzen wollen, 
müssen Sie auf ein 64-Bit-Betriebs- 
system umsteigen. 
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Grafikkarte mit Sound- 
fähigkeiten? 

Nach dem Einbau meiner neuen 
Grafikkarte findet Windows ein 
„Audio Device“ und versieht es im 
Gerätemanager mit einem gelben 
Ausrufezeichen. Offenbar können 
für dieses Gerät keine Treiber instal- 
liert werden. Glaubt meine Grafik- 
karte etwa, sie sei eine Soundkarte? 
Oder werden spezielle Fähigkeiten 
meiner Soundkarte von der neu- 
en Grafikkarte freigeschaltet? Die 
Soundausgabe funktioniert überra- 
schenderweise auch ohne Installa- 
tion eines speziellen Treibers ein- 
wandfrei. 


MSI: Dieses Gerät taucht auf, wenn 
Sie eine Grafikkarte mit AMD/Ati- 
Grafikchip einbauen. Die zusätz- 
lichen Audiofähigkeiten werden 
für Bild- und Tonwiedergabe über 
HDMI benötigt, daher merken Sie 
auch nichts, solange Sie diese Funk- 
tion nicht nutzen. Die normale 
Soundausgabe Ihrer Soundkarte ist 
davon nicht betroffen. 


Den passenden Treiber namens 
„ATI HDMI Audio Driver“ finden 
Sie unter http.//game.amd.com/ 
us-en/drivers_catalyst.aspx?D=xp/ 
hdmiaudio-xp (WEBCODE 26MR.). 
Vergessen Sie nicht, auch den da- 
zugehörigen Patch für Windows 
(KB888111, erhältlich unter der 
gleichen Adresse) zu installieren. 


SLI und zwei Monitore 

Ich habe derzeit zwei Monitore im 
Einsatz und plane ein SLI-System, 
um die Spieleleistung zu steigern. 
Kann ich bei aktiviertem SLI über- 
haupt zwei Monitore anschließen? 


MSI: Nein, leider ist es derzeit nicht 
möglich, zwei Monitore bei akti- 
viertem SLI zu verwenden. 


Bootfehler 

Ich habe kürzlich über das Win- 
dows-Update die neuesten Aktuali- 
sierungen für Windows eingespielt. 
Nach dem erzwungenen Neustart 
startet mein Notebook jedoch nicht 
mehr. Die Status-LEDs gehen zwar 
an, der Bildschirm bleibt jedoch 
schwarz. Hat ein Update mein Note- 
book zerstört? 


MSI: Nein, Ihr Notebook ist nicht 
zerstört. Manchmal kann es vor- 
kommen, dass nach einem Win- 
dows-Update Probleme mit der 
ACPI-Tabelle einen erfolgreichen 
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Neustart verhindern. Die Lösung: 
Ziehen Sie den Netzstecker und 
bauen Sie den Akku aus. Anschlie- 
Jsend betätigen Sie den An-/Aus- 
Schalter zehnmal hintereinander. 
Danach können Sie den Akku wie- 
der einbauen und das Netzteil an- 
schliejsen - das Notebook sollte nun 
starten. 


Windows-XP-Installation 
schlägt fehl 

Ich habe versucht, Windows XP 
neu zu installieren, jedoch wird 
bei der Installation keine Festplatte 
gefunden. Im BIOS-Setup ist diese 
vorhanden und auch das installier- 
te Betriebssystem startet noch. Ist 
meine Festplatte etwa kaputt? 


MSI: Für dieses Verhalten kann es 
zwei unterschiedliche Ursachen 
geben. Wenn Sie über eine SATA- 
Festplatte verfügen, müssen Sie 
die nötigen Treiber mithilfe einer 
Diskette während der Installation 
einbinden. Tritt der Fehler immer 
noch auf, dann liegt das daran, 
dass AHCI noch aktiviert ist. Schal- 
ten Sie dieses für die Dauer der 
Installation im BIOS-Setup unter 
„Advanced“ aus. Sie können AHCI 
anschließend wieder aktivieren. 
Befolgen Sie hierfür die Anleitung 
unter http.//support.microsoft. 
com/kb/922976. Stellen Sie jedoch 
vorher sicher, dass ein passender 
AHCI-Treiber installiert ist. 


Instabiles WLAN 

Ich habe mein Notebook kürzlich 
von Windows XP auf Windows Vis- 
ta aktualisiert und die Treiber für 
mein Notebook von der MSI-Web- 
seite heruntergeladen. Leider ist 
jetzt jedoch die WLAN-Verbindung 
im Akkubetrieb sehr instabil und 
macht das Arbeiten quasi unmög- 
lich. Woran liegt das? 


MSI: Vista aktiviert standardmäßig 
den Energiesparmodus für WLAN- 
Karten. Einige Karten kommen da- 
mit jedoch nicht zurecht und quittie- 
ren den Dienst. Um also die gleiche 
Stabilität und Funktionalität wie 
unter Windows XP zu erreichen, 
müssen Sie den Energiesparmodus 
deaktivieren. Sie finden diese Ein- 
stellung in der Systemsteuerung 
unter „Energieoptionen“ - „Ener- 
giesparplaneinstellungen ändern“ 
- „Erweiterte Energieeinstellungen 
ändern“ - „Drahtlosadaptereinstel- 
lungen“ - „Energiesparmodus‘ W 

Martin Jungowski 
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Bluescreen! 


Der Albtraum eines jeden Anwenders: 
Windows startet nicht mehr und stürzt 
bereits während des Bootens mit einem 
Bluescreen ab. Oder ein ehemals stabiles 
System stürzt plötzlich und unerwartet 
ab und startet neu. Die Ursachen hierfür 
sind vielfältig, denn ein Bluescreen 
deutet in der Regel ganz allgemein auf 
einen Speicherzugriffsfehler hin. Dieser 
kann zunächst einmal schlichtweg an 
defekten Speichermodulen liegen. Um 
sicherzugehen, dass Ihre Speichermo- 
dule einwandfrei funktionieren, testen 
Sie sie zunächst einzeln. Hilft das nicht, 
dann könnte das Problem bei einem 
fehlerhaften Gerätetreiber liegen. Vor 
allem, wenn Sie kürzlich erst Treiber 
aktualisiert haben, liegt dieser Verdacht 
nahe. Probieren Sie erst einmal, Win- 
dows mit der letzten funktionierenden 
Konfiguration zu starten (zu erreichen 
über F8 beim Start). Sollten Sie damit 


Ihr System wieder starten können, dann 
hilft ein Blick in die Ereignisanzeige 
beim Ausfindigmachen des Übeltäters. 


Wir empfehlen Ihnen übrigens, den 
automatischen Neustart im Falle eines 
Bluescreens zu deaktivieren. So können 
Sie besser erkennen, welches Gerät oder 
welcher Treiber den Fehler verursacht 
hat. In der Regel steht der betreffende 
Gerätetreiber oder die entsprechende 
Fehlermeldung in der letzten Zeile. Sie 
finden diese Einstellung unter Windows 
Vista in der Systemsteuerung unter 
„System und Wartung" — „System” 

— „Erweiterte Systemeinstellungen” 

— „Starten und Wiederherstellen” 

— „Einstellungen”; unter Windows XP 
unter „Systemsteuerung” — „Leistung 


und Wartung” — „System” — „Erwei- 
tert” — „Starten und Wiederherstellen” 
— „Einstellungen”. 


= Arbeitsspeicher 


Basisinformationen über den Computer anzeigen 


Windoms-Edition 
Windows Vista™ Business 


Service Pack? 


Sem 
Kimefikation 


Sptemtyp 


Windows-äktieierung 
Mindeme ir alter. 


Product ID: ABSYE-A-1T9UT77-TI0M 


Copynght € 2007 Microsoft Corperation. Alle Rechte vorbehaken. 


Prosesroe btol Cori? Duo CPU T520 È LAGH: 140 GH: 
Arbetispescher PAM: Am so 
RR Bit-Betriebasyistem 


Einstedungen für Computernsmen Domane und ärbetigruppe 


Computername: M Vostro 
Veltstanager MU Vosne 
Computemame: 

Computerbeschteibung: 

Arbettgruppe WORKGROUP 


EP rodact Key andem Original 


Wetere Intermabenen enlıne 


Windows Vista mit Service Pack 1 zeigt in der Systemsteuerung zwar die vollen 4 
GiByte RAM an, doch das 32-Bit-Betriebssystem nutzt nur 3,5 GiByte. 


BE suı-Gespann 


SLI verspricht höhere Leistung, hat aber leider neben hohem Energiebedarf auch 
den Nachteil, dass nur ein Monitor betrieben werden kann. 
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Bild, Sound 


PCGH hilft auch 


beim Kühlen 


Welches Notebook 
mit 20-Zoll-TFT ist zu 
empfehlen? Wie laut 
sind zwei Gehäuse- 
lüfter im Vergleich 
zu einem? Solche 
und weitere Fragen 
werden in diesem 
Abschnitt behandelt. 
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iese beiden Seiten beschäf- 
tigen sich mit den einge- 
sendeten Fragen über den 


richtigen Anschluss von Monitoren, 
über Lüfter sowie zum Notebook- 
Kauf. 


Spielen auf vier 
Monitoren 

Der Preisverfall bei Monitoren hat 
mich dazu inspiriert, ein kleines Pro- 
jekt aufzusetzen. Ich möchte Ihnen 
gerne von meiner Idee erzählen: Ich 
habe vor, mir vier 22-Zoll-LCDs zu 
kaufen, um sie dann in einem Recht- 
eck aufzustellen. Das Spielerlebnis 
stelle ich mir unheimlich vertiefend 
vor - nach dem Motto „Mittendrin 
statt nur dabei“. Dabei stellt sich 
die Frage, wie ich vier Monitore an 
meinen PC angeschlossen bekom- 
me? Mir ist klar, dass ich dazu einen 
leistungsstarken Rechner brauche. 
Ich habe dabei an folgende Konstel- 
lation gedacht: Intel Q9550, 8 Gi- 
Byte Arbeitsspeicher, zweimal AMD 
Radeon HD 4870 und ein Asus P5Q- 
Deluxe P45-Mainboard. 


PCGH: Heute ist es kein Problem 
mehr, zwei Monitore mit einer 
oder mehreren Grafikkarten zu 
betreiben. Darüber hinaus wird es 
allerdings problematisch. Zunächst 
sollten Sie sich fragen, welches Spiel 


& Kühlung 


so gigantische Auflösungen regulär 
unterstützt. Mit vier Monitoren in 
22 Zoll, die im Quadrat aufgestellt 
sind, erhalten Sie eine Auflösung 
von 3.360 x 2.100. Uns ist aufser 
Microsofts Flight Simulator X kein 
Spiel bekannt, das ohne Tricks die- 
se Auflösung unterstützt. Zudem 
verhindern die Grafikkartentrei- 
ber die Ausgabe an vier Geräten 
gleichzeitig. Es gibt eine Lösung von 
Matrox namens „Triple Head 2 Go 
Digital Edition“, die es erlaubt, drei 
Monitore an einem DVI-Anschluss 
zu betreiben. Einen Test dazu fin- 
den Sie in der Ausgabe 10/2007. 
Es ist eine Frage der Zeit, bis die 
Möglichkeiten für den Anschluss 
von mehr Anzeigegeräten erwei- 
tert werden. Dazu muss allerdings 
die Nachfrage nach solchen Lösun- 
gen ansteigen. Der neueste Trend 
in diese Richtung ist ein einzelner 
„gebogener“ Monitor von der Fir- 
ma Alienware. Er besitzt eine Auf- 
lösung von 2.880 x 900 Pixeln, ist 
91 cm breit und hat eine Hinter- 
grundbeleuchtung, die durch LEDs 
erfolgt. Vielleicht ist das genau das 
richtige Produkt für Sie? 


Notebook mit 20-Zoll-LCD 
gesucht 

Hallo PCGH-Team, ich hoffe, ihr 
könnt mir helfen. Ich bin für mei- 


nen Bekannten auf der Suche nach 
einem neuen Notebook mit mög- 
lichst großem Display. Ich habe da 
an 20 Zoll gedacht. Das Notebook 
wird hauptsächlich zum Surfen, 
Filme-Schauen oder für Office-Auf- 
gaben verwendet. Da keine Spiele 
gespielt werden sollen, braucht das 
Gerät auch keine starke Grafikkarte. 
Die Preisgrenze liegt bei rund 1.500 
Euro. Könnt ihr mir bitte Tipps ge- 
ben, welches Notebook für meine 
Zwecke geeignet ist? 


PCGH: Mit Ihren Vorgaben an die 
Komponenten schränken Sie die 
Auswahl massiv ein. Es gibt nur 
ganz wenige Hersteller, die so ein 
großes LCD in Notebooks verbau- 
en. Notebooks dieser Größe wiegen 
meist mehr als sieben Kilogramm. 
Dadurch sind sie nicht mehr für 
den mobilen Betrieb geeignet. Al- 
ternativ können Sie mit Ihrem 
Bekannten darüber nachdenken, 
ein Notebook mit einem kleineren 
Display zu kaufen - in Verbindung 
mit einem externen LCD. Zwei 
Vorteile: Das Notebook ist deutlich 
günstiger und kann größer als 20 
Zoll ausfallen. So können Sie sogar 
unter 1.000 Euro einkaufen. Steht 
das nicht zur Debatte, dann raten 
wir Ihnen, sich bei Preisvergleich- 
Suchmaschinen wie www.pcgh. 
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de/m,preisvergleich umzuschauen. 
Ein mögliches Modell ist das HP Pa- 
vilion HDX9350eg. Es bietet einen 
20,1-Zoll-Bildschirm mit der Auflö- 
sung 1.680 x 1.050, insgesamt 500 
GByte Fesiplattenspeicher, einen 
T8100 mit 2,1 GHz und 3 GiByte Ar- 
beitsspeicher. Mit diesem Notebook 
können Sie sogar das eine oder 
andere Spiel angehen, da eine mo- 
derne 8800M GTS mit 512 MiByte 
eingebaut ist. Preislich liegt es auch 
in Ihrem Bereich mit ca. 1.350 Euro 
inkl. Versand. Achten Sie beim Note- 
book-Kauf auf die Länge der Ga- 
rantiezeit, damit Sie an dem Gerät 
lange Zeit Freude haben. 


Sind zwei Lüfter doppelt 
so laut wie einer? 

Ich baue mir aktuell ein neues Si- 
lent-System zusammen. Die beiden 
Samsung-Festplatten sitzen in einer 
Ichbinleise HDD Box 20 zwecks 
Entkoppelung. Die Intel-CPU in 
Form des E7200 Dualcore wird von 
einem Xigmatek 1283 mit einem 
120-Millimeter-Lüfter von Scythe 
gekühlt, der maximal 800 U/min 
erreicht. Da die passiv gekühlte 
Radeon HD 3850 512 MiByte beim 
Spielen relativ warm wird im un- 
belüfteten Gehäuse, möchte ich 
einen 120-Millimeter-Lüfter vorne 
und einen zweiten Kühler hinten 
befestigen, damit die Durchlüftung 
für bessere Temperaturen sorgt. 
Dabei stellt sich die Frage, ob zwei 
19- dB(A)-Lüfter lauter sind als ein 
23- dB(A)-Lüfter, der bei 12 Volt 
mehr Umdrehungen hat? 


PCGH: Die Gerdäuschemission 
hängt nicht nur von den Lüftern 
Ihres Gehäuses ab, sondern auch 
von weiteren Faktoren. So kann es 
schon einmal passieren, dass das 
Gehäuse anfängt, leicht zu vibrie- 
ren, sobald die optischen Laufwerke 
ihre Arbeit aufnehmen. Ein anderer 
Faktor sind die Luftströmungen im 
Gehäuse selbst. Je nach Kühlkörper 
des CPU-Kühlers „pfeift“ die Luft 
zwischen den einzelnen Kühllamel- 
len ungünstiger hindurch als bei 
anderen Modellen. Das kann zu un- 
angenehmen Geräuschen führen, 
die bei absoluten Silent-Systemen 
wahrnehmbar sind. Des Weiteren 
sind Dezibel-Werte (dB(A)) für den 
Vergleich ungeeignet. Ein doppelt 
so hoher Wert bedeutet nicht, dass 
es doppelt so laut ist. Ein verdoppel- 
ter Sone-Wert hingegen gibt die dop- 
pelte Lautstärke an. Zum Vergleich 
einige Angaben: 
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0,1 Sone: Blätterrauschen 

0,3 Sone: Flüstern 

1Sone: Rauschen der 
Klimaanlage 

2Sone: Normale Unterhaltung 

4Sone: Fernseher auf 
Zimmerlautstärke 

8Sone: Schreibmaschine 


Ein PC mit circa 0,5 Sone Gesamt- 
lautstärke gilt als Silent-Rechner 
und wird von den meisten Perso- 
nen als nicht störend empfunden. 
Erreicht ein Lüfter einzeln 1,0 Sone, 
erzeugt er zusammen mit einem 
baugleichen Kühler 1,6 Sone. Also 
sind in der Praxis zwei Lüfter 50 bis 
60 Prozent lauter als einer. In der 
Praxis empfehlen sich zwei Lüfter 
mit niedriger Drehzahl anstatt ei- 
nes Lüfters mit höherer Drehzahl. 


Was bedeutet PWM und 
wie funktioniert es? 

Ich habe mir ein neues Mainboard 
gekauft und im BIOS finde ich eine 
Lüftereinstellung, die sich PWM 
nennt. Was kann ich darunter ver- 
stehen? 


PCGH: PWM (Pulsweitenmodula- 
tion) bedeutet, dass die Spannung, 
mit der ein Lüfter betrieben wird, 
nicht konstant gesenkt wird, son- 
dern dass die Drehzahlsenkung 
durch Abwechslung von 12 und 0 
Volt erreicht wird (z. B. 12 -> 0 -> 
12 V usw.). Je seltener 12 Volt an- 
liegen, desto niedriger ist die effek- 
tive Spannung und damit die Lüf- 
terdrehzahl. Dadurch kann es bei 
manchen Lüftern (Revoltec Dark 
Blue) zu unangenehmen Nebenge- 
räuschen wie Klackern kommen. 
PWAM-Lüfter haben einen ähnlichen 
Anschluss wie die gewöhnlichen 3- 
Pin-Molex-Lüfter, jedoch vier statt 
drei Pins. Welche Einstellung im 
BIOS am besten ist, entscheiden 
Sie einfach nach Gehör und da- 
nach, mit welcher Einstellung die 
Lüftersteuerung Ihres Mainboards 
am besten zusammenarbeitet. Die 
„Auto “Einstellung arbeitet je nach 
Lüfter mit PWM- oder Spannungs- 
regelung. | 

Lukas Lehmann 


Arbeitsmaterial 


E Artikel: Lüftersteuerungen im 
Praxistest 
PDF auf Heft-DVD 


E Artikel: Alles über Monitore 
PDF auf Heft-DVD 


E Artikel: Onboard vs. Soundkarte 
PDF auf Heft-DVD 


Extended 


Vermischtes 


100 Leserfragen 


BE 120-Millimeter-Lüfter 


Zwei langsam drehende 120-mm-Lüfter bringen meist mehr als 


a 


ein hoch drehen- 


der Krachmacher. Kleine 80-mm-Lüfter sollten Sie nach Möglichkeit meiden. 


BE Lüftersteuerung 


CPU Temperature 
Temperature 

ayo 

2l J 

auo 

J12 


CPU 


Im BIOS nehmen Sie bei modernen Mainboards die Einstellungen für die inte- 


grierte Lüftersteuerung vor. Verwenden Sie zusätzlich ein Überwachungstool. 


Supreme FX Il oder X-Fi? 


Eine „echte” Soundkarte 

Ich schwanke bei der Wahl meiner 
Soundkarte. Da bei meiner Maximus 
Formula (Hauptplatine) bereits eine 

sehr gute Supreme FX II (Soundkarte) 
mitgeliefert ist, frage ich mich, ob es 
überhaupt noch sinnvoll ist, auf eine 
Creative X-Fi aufzurüsten. Ich setze Win- 
dows Vista x64 ein und habe Angst um 
die Kompatibilität der X-Fi in Spielen. 
Der Einsatzbereich ist in der Regel nur 
Musik hören und DVDs schauen und na- 
türlich manchmal ein kleines Spielchen. 
Als Soundsystem habe ich ein Creative 
T6100 (5.1-Lautsprechersystem) und bin 
damit eigentlich auch zufrieden. Kann 
man da noch mehr rausholen? 


PCGH: Die Supreme FX II verfügt über 
den ADI-Soundchip 1988B mit 7.1- und 
„HD-Audio "-Unterstützung, Features 
wie EAX Advanced HD (4.0 und 5.0) 
fehlen aber. Ob sich die neue Soundkar- 
te lohnt, hängt stets davon ab, wie au- 
diophil Sie sind. Eine Soundlösung wie 
die Supreme mag ohne Vergleichskarte 
gut klingen, gegen „echte“ Soundkarten 
kommt aber keine dieser Implementie- 
rungen heran. Wenn Sie auf eine Xtreme 
Gamer (oder Music) aufrüsten, erwarten 
Sie eine klarere Soundkulisse und in vie- 


Die Soundkarte X-Fi Xtreme Audio ist auch 
für den PCI-E-1x-Steckplatz erhältlich. 


len Spielen ganz neue Effekte, die mit- 
tels EAX HD realisiert werden. Zusätzlich 
kann die Karte über die mitgelieferte 
Software verlustbehaftete Audiodaten 
aufpolieren (Crystalizer), was etwa MP3s 
neuen Pep verleiht. Probleme sollten 
keine mehr auftreten. Creative hat seit 
einigen Monaten Treiber parat, die die 
bekannten Unzulänglichkeiten in Kombi- 
nation mit Vista x64 und 4-GiByte-RAM 
beseitigen. Wir haben das über einige 
Zeit getestet und alles lief einwandfrei. 
Sollten Sie sich zum Kauf einer Xtreme 
Gamer entschieden haben, nehmen Sie 
die Version ohne „Fatallty"-Anhängsel. 
Letztere verfügt zusätzlich über 64 
MiByte X-RAM, der allerdings praktisch 
ungenutzt bleibt. (rv) 
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beheben 


Sie plagen sich mit 
Bluescreens oder 
Windows-Abstürzen 
herum? Wir 
beantworten die 
brennendsten Fragen 
zum Betriebssystem 
von Microsoft und 
anderer Software. 


Arbeitsmaterial 


E Boot-us 
(Bootmanager) 
www.boot-us.de 


E Speedfan 
(Temperaturüberwachung) 
www.almico.com/speedfan 
Heft-DVD 


E Memtest 
(RAM-Prüfung) 
www.hcidesign.com 
Heft-DVD (Knoppix, bootbar) 


E Updatestar 
(Software-Updater) 
www.updatestar.com 
Heft-DVD 

E Driver Genius 
(Treiber-Updater) 
www.driver-soft.com 

E Video Lan Client (VLC) 
(Mediaplayer) 
www. videolan.org 

E Ffdshow-tryout 
(Filtersammlung) 
http://ffdshow-tryout. 
sourceforge.net 

E G-Spot 
(Codec-Analyse) 
www.headbands.com/gspot 
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uf den PCs der meisten un- 
serer Leser läuft Windows 

XP und/oder Windows Vis- 
ta. So groß wie die Verbreitung der 
Betriebssysteme ist aber leider auch 
deren Anfälligkeit für Fehler. Auf 
den kommenden Seiten werden wir 
versuchen, die dringlichsten dieser 
Probleme zu lösen und Ihnen wert- 
volle Tipps zur Reparatur und Kon- 
figuration der Softwarepakete aus 
Redmond zu geben. 


Windows installieren und 
verstecken 

Ich möchte auf meinem PC ver- 
schiedene Betriebssysteme nutzen 
(Windows XP und Vista). Wie sollte 
ich beim Aufsetzen am besten vor- 
gehen, sprich: In welcher Reihen- 
folge sollten die OS-Versionen in- 
stalliert werden? Außerdem möchte 
ich die Möglichkeit haben, die je- 
weils nicht benutzten Partitionen 
zu verstecken. Daher scheidet der 
in Windows XP und Vista integrier- 
te Bootmanager aus. 


PCGH: Am besten installieren Sie 
die Microsoft-Betriebssysteme be- 
ginnend mit der ältesten Version 
- in Ihrem Fall also erst Windows 
XP, dann Vista -, um potenzielle 
Probleme zu vermeiden. Danach 
können weitere Betriebssysteme 
wie zum Beispiel Ubuntu folgen, 
das einen eigenen Bootmanager 


(Grub) mitbringt. Dieser verfügt 
zwar über die von Ihnen gewünsch- 
ten Funktionen zum Verstecken 
der Partition, ist aber ohne ent- 
sprechende Vorkenntnisse nicht so 
leicht zu bedienen. Einfacher ist die 
Verwendung verschiedener kom- 
merzieller Partitionsmanager oder 
kostenfreier Tools wie zum Beispiel 
boot-us (www.boot-us.de). Dieser 
Bootmanager kommt mit nahezu 
allen gängigen Betriebssystemen 
klar, bietet eine Vielzahl von Funk- 
tionen und lässt sich im Bedarfsfall 
auch einfach wieder entfernen. 


Bluescreen analysieren 
Wenn mein PC bereits einige Zeit 
läuft (geschätzte zwei bis drei Stun- 
den) und ich dann ein Spiel starte 
(zum Beispiel Company of Heroes, 
Call of Duty 4), stürzt mein Rechner 
ab und zeigt noch kurz einen Blue- 
screen. Nach einem Reboot und 
dem Start der gleichen Anwendung 
läuft alles wieder normal. Das glei- 
che Problem tritt auch in anderen 
Anwendungen wie zum Beispiel 
Prime 95 auf. 


PCGH: Sie sollten zunächst einmal 
dafür sorgen, dass die Anzeige des 
Bluescreens bestehen bleibt, da die- 
ser oftmals bereits wertvolle Hin- 
weise zur Fehlerursache bietet. Ru- 
fen Sie dazu „System“ - „Erweitert“ 
in der Systemsteuerung auf und 


Betriebssysteme und 


Softwareprobleme 


klicken Sie dort unter der Rubrik 
„Starten und Wiederherstellen“ 
auf „Einstellungen“. In dem nun 
Jolgenden Fenster entfernen Sie 
den Haken bei „Automatisch Neu- 
start durchführen‘. Fortan sollte 
der Bluescreen bis zum Reboot per 
Reset-Taste bestehen bleiben. Unter 
„Technical Information“ finden Sie 
dann die relevanten Fehlerdetails, 
mit denen sich das Problem im 
Allgemeinen sehr gut eingrenzen 
lässt. 


Arbeitsspeicher defekt? 
Mein PC stürzt wiederholt mit 
Bluescreens oder anderen Fehlern 
ab. Ich habe die RAM-Module als 
Verursacher in Verdacht. Wie kann 
ich herausfinden, ob es tatsächlich 
daran liegt? 


PCGH: Ihren Arbeitsspeicher kön- 
nen Sie mit dem kostenlosen Tool 
Memtest (auf Heft-DVD) zuverläs- 
sig überprüfen. Für eine erste Ana- 
lyse reicht eine Laufzeit von 20 bis 
30 Minuten. Um die RAM-Module 
aber sicher als Fehlerquelle aus- 
schließen zu können, sollten Sie 
das Programm mehrere Stunden, 
am besten sogar über Nacht laufen 
lassen. 


Falls Sie mit dem neueren Betriebs- 
system Windows Vista arbeiten, ge- 


staltet sich die Analyse sogar noch 
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Software 


etwas einfacher. Öffnen Sie die „Sys- 
temsteuerung“ und dort die Option 
„Verwaltung“. Hier finden Sie unter 
anderem das „Speicherdiagnose- 
tool“. Wenn Sie dieses starten, wird 
Ihr Rechner nach einem Neustart 
einer intensiven Speicherprüfung 
unterzogen. 


Problem mit Orangebox 
Ich habe ein Problem mit meinem 
PC: Sämtliche Spiele der Orange 
Box (mit Ausnahme von Team Fort- 
ress 2 und Counter-Strike: Source) 
stürzen nach 5 bis 15 Minuten ab. 
Die zugehörige Fehlermeldung be- 
sagt, dass ein Problem mit der HL2. 
exe aufgetreten ist. 


PCGH: Ihr Problem könnte auf 
verschiedenen Wegen gelöst wer- 
den. Verifizieren Sie zuerst die Feh- 
lerfreiheit der Spieldaten, indem 
Sie Steam starten. Dort wechseln 
Sie auf „Meine Spiele“, wählen bei- 
spielsweise „Half-Life 2“ mit einem 
Rechtsklick aus und aktivieren die 
„Eigenschaften“. Hier finden Sie 
unter „Lokale Daten“ die Option 
„Integrität des Spiele-Caches über- 
prüfen“. Ein weiterer Erklärungs- 
ansatz wäre auch ein zu warmer 
Grafikchip. Sie sollten daher auf 
jeden Fall die Temperaturen mit 
einem entsprechenden Tool wie 
Speedfan auslesen und bei Bedarf 
Majfsnahmen ergreifen 
(eventuell Säuberung des Gehäu- 
ses/der Lüfter, Kühlerwechsel etc.). 


weitere 


PC automatisch booten 

Vor dem Start des Betriebssystems 
verlangt mein PC immer nach ei- 
ner Bestätigung per Fl-Taste. Dies 
hebelt die automatische Einschalt- 
funktion des Rechners aus und ver- 
hindert die Nutzung des Gerätes für 
TV-Aufzeichnungen. 


PCGH: Wahrscheinlich wird die- 
se Aufforderung vom BIOS, also 
direkt nach dem Einschalten des 
Rechners ausgegeben. Dies weist 
im Regelfall auf ein bestehendes 
Problem hin, beispielsweise eine zu 
niedrige Drehzahl des CPU-Lüfters. 
Welches Problem das ist, sehen Sie 
an der direkt darauf folgenden Zei- 
le. Sofern es sich um keine gravie- 
rende Störung handelt, können Sie 
die Aufforderung einfach im BIOS 
deaktivieren. Drücken Sie hierzu 
während des PC-Starts die entspre- 
chende Taste, um ins BIOS zu gelan- 
gen (meist „Entfernen“ oder „F2“). 
Die benötigte Option kann leider 
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aufgrund unterschiedlicher BIOS- 
Hersteller verschiedene Bezeich- 
nungen haben, beziehungsweise 
in verschiedenen BIOS-Menüs zu 
finden sein. Im Falle eines Award- 
BIOS ist sie unter „Boot“ - „Boot Set- 
tings Configuration“ zu finden und 
wird dort als „Halt On“ bezeichnet. 
Standardmäßig ist hier der Para- 
meter „All Errors“ gesetzt. Sollte die 
bei Ihnen auftretende Meldung ver- 
nachlässigbar sein, können Sie den 
Parameter auf „No Errors“ ändern. 


Software und Treiber 
aktuell halten 

Auf meinem PC habe ich sehr viele 
Programme installiert. Die Suche 
nach aktualisierten Versionen, die 
ich jede Woche durchführe, gestal- 
tet sich daher leider recht zeitauf- 
wendig. Gleiches gilt für aktuelle 
Hardwaretreiber. Da ich gern die 
Kontrolle darüber habe, was auf 
meinem Rechner passiert, möch- 
te ich aber nur ungern eventuelle 
Auto-Update-Funktionen nutzen. 
Gibt es eine Möglichkeit, zu über- 
prüfen, ob für installierte Software 
neue Versionen vorliegen, und die- 
se dann nur im Bedarfsfall herun- 
terzuladen? 


PCGH: Diese Möglichkeit gibt es 
in der Tat. Das von Ihnen gesuch- 
te Tool heijst Updatestar. Nach 
der Installation erfasst dieses Pro- 
gramm, welche Software auf Ihrem 
PC installiert ist, und sucht nach 
neueren Versionen. Anschließend 
bekommen Sie die Ergebnisse in ei- 
ner übersichtlichen Liste angezeigt 
und erhalten auch die jeweiligen 
Links zu den direkten Downloads 
der Hersteller. Momentan erkennt 
das Tool über 80.000 verschiedene 
Programme und wird permanent 
erweitert. In Sachen Treiber ist die 
Lage allerdings etwas komplexer. 
Zwar gibt es mit Driver Genius 
(www.driver-soft.com) ein von der 
Funktionalität her ähnliches Pro- 
gramm, welches allerdings leider 
nur in der Trial-Version für 15 Tage 
lang kostenfrei ist. Nach Ablauf 
dieser Zeit verlangt der Hersteller 
29,95 US-Dollar für die Einzelplatz- 
lizenz. 


Video-Codecs zusätzlich 
installieren 

Ich führe relativ regelmäßig eine 
neue Installation meines Windows- 
Systems durch. Da ich zum einen 
häufig neue Hardware einbaue, 
außerdem aber auch ein feh- P 


Extended 
100 Leserfragen 


Windows 


Vollversionen auf Heft-DVD 


Auf Seite 2 der beiliegenden Heft-DVD finden 
Sie im Bereich „Extended” die Vollversionen 
Winspeedup, Winoptimizer und Powerup XP. 
Für die letzten beiden Programme ist eine 
Aktivierung per Internet notwendig. 


BEE Bootmanager anpassen 


Details der Panitionen 
Sa können Pashonen venttachen und alte uatzen und den Pattarananan irdan 


Inmenızı ] _ iwäe 7 rasen ee 
Platte 1: 239 GU, 30491 Zyl. 759 Kople, 6) Seb. Moot Plane 1) 


196 eyan maas 
ran c LA NAS R. 
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Boot-us verfügt über umfangreiche Optionen zur individuellen Anpassung des 
Windows-Startvorgangs. Auch das Verstecken von Partitionen ist möglich. 


BE Update-Sammler 


SA 


Einstellungen Große 
Schi 


Letzter Update-Stan (pe 

Am 01.07.2608 vum 18:2607 Uhe y Toga 
Updates suchen il 

Gefundene Programme n 

Gefundene Updates: a was sictiskaanaci — 


1) Verfügbare Updates Aktuelle Veror: t) Aktuelle news 
LLO LII ua OLOLA - Freeware des Monats. McAfee 
baT 6 Undate $ 160d Sanke 
watt 6 Undate 3 PE W - Kaen Uodatestar Pack Dieten 


Mithilfe des kostenlosen Tools Updatestar halten Sie Ihre Softwareinstallationen 
stets auf dem aktuellen Stand. Leider werden Treiber kaum unterstützt. 


BEE Bluescreen 


Der Fehlercode dient als Basis für eine weitergehende Online-Recherche und 
liefert wichtige Probleminformationen. Notieren Sie diesen daher sorgfältig. 
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Extended 
100 Leserfragen 


Windows 


BEE windows-Neustart verhindern 
IV Anzeigedauer der wiederherstellungsoptionen: |30 + Sek. 


Klicken Sie auf "Bearbeiten", um die Startoptionen 


manuell zu bearbeiten. 


Systemfehler 


Bearbeiten | 


IV Ereignis in das Systemprotokoll eintragen 


IV Administratorwarnmeldung senden 


J Automatisch Neustart durchführen 


Entfernen Sie den Haken bei „Automatisch Neustart durchführen“, um die beim 
Bluescreen ausgeworfene Fehlermeldung in Ruhe notieren zu können. 


BEE Fehlersuche unter Vista 


Datei Aktion Ansicht Favoriten Fenster ? 


“+|2DBm 


@ Zuvertissugket und Lentung || Zuverlässigkeitsübenwachung, S 


a TẸ Übermachungstecis 
E Syremmonitor 


Systermitabiitätsdiagramm Letzte âktualiuerung 30.06.2008 


CES ES aa 


F} Sammlungstätze 
Tå Berichte s 


«l 


Die „Zuverlässigkeits- und Leistungsüberwachung” von Windows Vista gibt unter 


A CARERRRANARERR. 
BISSCHEN 
I» 


Umständen erste Anhaltspunkte bei der Fehlersuche. 


WE Fehlersuche unter XP 


@® Hilfe- und Supportcenter 


Qaa- O- O) | Edi enoten mat | som] oem 


IM Nur "Tools" durchsuchen 


Remoteunterstützung 


E Anbieten von Remoteunterstützung 


© Hilfe- und Supportcenter 


rc 


JË zurevorten hinzufügen, ES) Ansicht wechseln 


Erweiterte Systeminformationen 


Wie möchten Sie vorgehen? 


Windows XP bietet Verknüpfungen zu Systeminformationen an, die 


O) Erweiterte Systeminformationen 


Sie oder ein Supportmitarbeiter zum Beheben von Fehlern oder 


Bewerten der Computersystemintegrität verwenden können. 


Windows-Supporttools 


Resource Kit Tools 


Computerinformakionen 


E Systemwiederherstellung ® 


stailierte Systeminformationen (Msinfo3: 


xel anzeigen! 


E| Aktive Dienste anzeigen 


Etwas versteckt und weniger komfortabel: das Hilfe- und Supportcenter von 


Windows XP. 


BEE Fehlerursachen eingrenzen 


Allgemein | SYSTEM.INI | WIN.INI | BOOT.INI | Dienste Systemstart | Tools | 


Smax4 
realsched 


"C:\Programmelänalog DevicesiS... 
"C:\Programme\Gemeinsame Dat... 


Nvcpl RUNDLL32.EXE C:\WINDOWSISyS... 
nwiz nwiz.exe [install 

KHALMNPR KHALMNPR.EXE 

ICQNet E:\internet\ICQ\ICQNet.exe 

avgnt "E:\Tools\Avira\äntiyir PersonalE... 
LCDMon "C:\Programmei\Logitech\GamePa... 
LSDCore "C:\ProgrammeliLogitech\GamePa... 
KHALMNPR KHALMNPR.EXE 

smax4pnp <:\Programme\Analog DevicesiC... 


| Systemstartele... | Befeh N | af 


HKLMISOFTWARE\ Microsofti windowsi Current" 
HKLM\SOFTWARE\Microsoft\Windows\Current! 
HKLM\SOFTWARE\Microsoft\Windows\Current! 
HKLM\SOFTWARE\Microsoft\Windows\Current‘ 
HKLM\SOFTWARE\Microsoft\Windows\Current' 
HKLM\SOFTWARE\Microsoft\Windows\Current!' 
HKLMISOFTWARE\Microsoft\Windows\Current' 
HKLMISOFTWARE\Microsoft\Windows!Current' 
HKLM\SOFTWARE\Microsoft\Windows\Current' 
HKLM\SOFTWARE\Microsoft\Windows\Current‘ 
HKLM\SOFTWARE\Microsoft\Windows\Current‘ 


HKLM\SOFTWARE\Microsoft\Windows\Current‘ xÍ 


[2 


Alle aktivieren | ‚Alle deaktivieren 


Entfernen Sie im Systemkonfigurationsprogramm zunächst alle Haken. Nach und 


nach aktivieren Sie diese dann wieder und grenzen so das Problem ein. 
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lerfreies System ohne Altlasten be- 
vorzuge, kommt das Zurückspielen 
eines Images für mich nicht infrage. 
Ich formatiere also jedes Mal die 
Festplatte und führe eine frische 
Installation durch. Leider ist der 
Aufwand insbesondere beim Zu- 
sammensuchen und Installieren 
der verschiedenen Audio- und Vi- 
deocodecs extrem hoch. Gibt es 
eine Möglichkeit, diesen Aufwand 
zu beschränken? 


PCGH: In Ihrem Fall haben Sie die 
Wahl zwischen zwei Vorgehenswei- 
sen. Als erste Variante bringt der 
kostenlose VLC Mediaplayer be- 
reits eine Vielzahl von Codecs mit 
und kommt mit fast jedem Format 
klar. Zudem läuft er in den meisten 
Fällen auch stabiler als die Platz- 
hirsche von Microsoft oder Apple. 
Leider müssen Sie aber bei der 
Verwendung des schlanken Alter- 
nativplayers eine Einschränkung 
in Kauf nehmen, welche mithilfe 
der zweiten Variante, einer Direct- 
show-Filtersammlung, umgangen 
werden kann. Während die beim 
VLC-Player mitgelieferten Codecs 
auch nur diesem zur Verfügung ge- 
stellt werden, profitiert bei ffdshow- 
tryout das gesamte System von der 
Installation. Sie sind also nicht auf 
eine bestimmte Abspielsoftware 


festgelegt. 


Fehlersuche 

Seit einigen Monaten kommt es auf 
meinem PC zu sporadischen Abstür- 
zen verschiedener Programme. Be- 
troffen sind hiervon unter anderem 
ICQ, UT 3, Firefox und der Internet 
Explorer. Eine der dabei ausgewor- 
fenen Fehlermeldungen lautet dann 
zum Beispiel: „Explorer.exe hat ein 
Problem festgestellt. Die Anwen- 
dung muss geschlossen werden.“ Als 
Ereigniskennung wird dann Folgen- 
des ausgegeben: „Fehlgeschlagene 
Anwendung explorer.exe, Version 
6.0.2900.2180, _ Fehlgeschlagenes 
Modul: unknown, Version 0.0.0.0, 
Fehleradresse Oxefbe4ef9. Ereignis- 
kennung: 1000“ Leider kann ich das 
Problem nicht reproduzieren. Zum 
Teil tritt es tagelang wiederholt auf, 
zum Teil läuft der Rechner wochen- 
lang stabil. 


PCGH: Dieses Problem kann die 
verschiedensten Ursachen haben. 
Zuerst sollten Sie die bereits oben 
erwähnten Fehlerquellen wie RAM, 
Temperatur, Viren und Treiber aus- 
schließen sowie Ihre installierte 


Software auf den neuesten Stand 
bringen. Dies gilt insbesondere für 
eventuell vorhandene Windows- 
Updates. 


Weiterhin kann Ihnen unter Win- 
dows Vista die „Zuverlässigkeits- 
und Leistungsüberwachung“ sehr 
von Nutzen sein. Sie finden dieses 
Tool in der Systemsteuerung unter 
„Verwaltung“. Windows XP bietet 
die Zuverlässigkeitsüberwachung 
nur in eingeschränkter Form. Un- 
ter „Start“ - „Hilfe und Support“ 
- „Tools zum Anzeigen von Com- 
buterinformationen ...“ finden Sie 
dennoch eine ganze Reihe nützli- 
cher Tools, die sich zumindest ru- 
dimentär zur Fehlersuche eignen. 
Insbesondere die „Erweiterten Sys- 
teminformationen“ und das darin 
„Fehlerprotokoll _...“ 
können Ihnen hier unter Umstän- 
den wertvolle Hilfestellung bieten. 
Weiterführende Informationen 
erhalten Sie, wenn Sie in der Sys- 
temsteuerung unter „Verwaltung“ 
die „Ereignisanzeige“ und dort die 
Rubrik „Anwendung“ oder „Sys- 
tem“ aufrufen. 


enthaltene 


Bringt Sie dieser Schritt nicht weiter, 
so haben Sie noch die Möglichkeit, 
das Laden bestimmter Prozesse zu 
unterbinden, um die Fehlerursache 
einzugrenzen. Hierzu geben Sie 
über „Start“ - „Ausführen“ den Be- 
fehl „msconfig“ ein. Entfernen Sie 
unter „Systemstart“ alle Haken und 
unter „Dienste“ all diejenigen, wel- 
che nicht unbedingt zum reibungs- 
losen Betrieb Ihres PCs erforderlich 
sind. Nach einem anschließenden 
Neustart des Rechners werden 
dann zwar viele gewohnte Anwen- 
dungen nicht laufen, doch können 
Sie das Problem so zumindest wei- 
ter eingrenzen und den fehlerhaf- 
ten Dienst eingrenzen. 


Als eine der letzten Möglichkeiten 
bliebe Ihnen noch die Reparatur 
der Systemdateien. Klicken Sie hier- 
zu auf „Start“ - „Ausführen“ und 
geben Sie den Befehl „sfc/scannow“ 
ein. Beachten Sie dabei, dass Sie zur 
Ausführung eine originale Win- 
dows-CD benötigen, die dem aktuell 
installierten Service-Pack-Stand 
entspricht. Dieser Befehl überprüft 
alle Windows-Systemdateien und 
ersetzt fehlerhafte Versionen (bei- 
spielsweise von fehlgeschlagenen 
Software-Installationen) durch die 
Originale von Microsoft. | 

Manuel Schulz 
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Viel Spaß für wenig Geld 


Gute Software muss nichts kosten: Aus dem reichhal- 
tigen Fundus im Internet haben wir die besten kos- 
tenlosen Spiele aller Genres für Sie herausgesucht. 


Die besten Gratisspiele aller Genres 


in neues Spiel für den 
PC kostet 40 bis 50 Euro. 
So viel Geld investieren 


für ein paar Stunden Vergnügen 
in virtuellen Welten? Nicht nö- 
tig: Wir haben für Sie die besten 
kostenlosen Spiele verschiedener 
Genres herausgesucht, die im Netz 
zu finden sind. Und „kostenlos“ be- 
deutet nicht unbedingt „schlecht“: 
Längst vorbei sind die Zeiten, als 
nur Tetris-Klone umsonst zu ha- 
ben waren; Hobbyentwickler aus 
aller Welt erschaffen heute mit viel 
Leidenschaft und frei verfügbaren 
3D-Engines Spiele, die es mit kos- 
tenpflichtigen Titeln aufnehmen 
können. Aber auch ehemalige Voll- 
preistitel stellen wir vor, die mitt- 
lerweile von ihren Publishern gra- 
tis zum Download bereitgestellt 
werden, sowie die Spiele profes- 
sioneller Teams, die ihre Software 
für Werbezwecke verschenken. 


Produkte, deren Gratisversionen 
deutlich im Umfang beschnitten 
wurden oder die nur mit zusätzli- 
chen Investitionen in kostenpflich- 
tige Inhalte Spaß machen, lassen 
wir dabei außen vor; außerdem 
verzichten wir auf Browserspiele, 
denen wir einen eigenen Artikel 
widmen. So kam eine Vielzahl 
schöner Spiele zusammen, die Sie 
monatelang unterhalten, von kom- 
plexen Strategietiteln über Renn- 
simulationen bis hin zu einer rei- 
chen Auswahl an Shootern. 


Und für die gesparten 50 Euro 
können Sie ja Ihren Rechner auf- 
rüsten - 4 GiByte RAM bekommen 
Sie dafür schließlich ebenso wie 
einen durchaus spieletauglichen 
Prozessor oder ein halbes Terabyte 
zusätzlichen Speicherplatz. Denn 
davon haben Sie länger als nur ein 
paar Stunden etwas. (hs) 


Geschenkt: ehemalige Vollpreisspiele für lau 


Was einst viel Geld kostete, wird 
nun verschenkt - das gilt nicht 
nur für Hardware aus dem letzten 
Jahrtausend, sondern auch für 

so manches Spiel. Wir haben die 
besten Gratistitel herausgesucht. 


ür den PC erscheint GTA 4 erst 
Fi Herbst - die Wartezeit ver- 
treiben könnten Sie sich mit den 
ersten beiden Teilen der Serie, die 
Entwickler Rockstar gratis zum 
Download bereitstellt (WEBCODE 
26RF). Das Spielprinzip mitsamt 


I Á S 


frei befahrbarer Stadt und viel 
schwarzem Humor ist dasselbe 
wie heute, auch wenn der Held 
aus der Vogelperspektive gesteuert 
wird. Eine andere Art von Action 
bietet Freespace 2, einer der letz- 
ten guten Weltraum-Shooter für 
den PC mit durchaus noch ansehn- 
licher Grafik, der auch gemeinsam 
mit Mitspielern Spaß macht (WEB- 
CODE 26RS). Letzteres gilt ebenso 
für den Taktik-Shooter Hidden & 
Dangerous in der Deluxe-Version 
samt Add-on, der Sie auf Missi- 
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Freespace 2 schickt Sie in ein farbenfrohes Weltall. Die Action- 
Simulation lässt sich auch kooperativ mit Freunden spielen. 


onen in den Zweiten Weltkrieg 
schickt (WEBCODE 26RT). Etwas 
weniger realistisch ist der noch 
recht junge Schleich-Shooter Psi- 
Ops von 2005 (WEBCODE 26RU), 
der jedoch während der Ladezei- 
ten Werbung einblendet. Das taten 
auch Far Cry (dt.), Prince of Persia 
- Sands of Time und Ghost Recon 
in speziellen Gratisversionen - die- 
se waren jedoch nur während einer 
kurzen Sonderaktion von Ubisoft 
umsonst zu spielen, mittlerweile 
werden sie nicht mehr angeboten. 


GTA, Teil 1: ein Klassiker, der eine der erfolgreichsten Spiele- 
reihen begründete — und der immer noch Spaß macht. 


Gratis-Strategie 

Nach wie vor gratis und werbefrei 
ist der erste Teil der Command & 
Conquer-Saga in der Gold-Version 
(WEBCODE 26RX), für Windows 
XP sollten Sie jedoch einen Patch 
installieren (WEBCODE 26RW). 
Noch ein paar Jahre älter ist das 
mittlerweile ebenfalls kostenlose 
Aufbau-Urgestein Railroad Tycoon 
(WEBCODE 26RY), das nichts von 
seinem Charme verloren hat. Ist 
Ihnen die 2D-Grafik dieser Klas- 
siker zu krümelig, sehen Sie sich 
doch einmal die 3D-Polygone von 
Ground Control aus dem Hause 
der World in Conflict-Macher Mas- 
sive an (WEBCODE 26RZ), das auf 
Basisbau verzichtet und ganz auf 
taktische Echtzeitschlachten setzt. 
Ebenso dreidimensional, aber et- 
was bunter gibt sich SWINE, hier 
liefern sich Hasen und Schweine 
einen abgedrehten Krieg (WEB- 
CODE 26R2); Warzone 2100 
schließlich (http://wz2100.net) 
versetzt Sie in die ferne Zukunft 
und lässt Sie dort sogar per Bau- 
kasten Ihre eigenen 3D-Einheiten 
zusammenstellen. 
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FEAR Combat/Coop Warfare 


FEAR ist nicht nur ein Gruselfest, 
sondern auch ein exzellenter 
Shooter - und dessen Multi- 
player-Part gibt's umsonst. 


A uf die Kampagne des Haupt- 
programms und ihre an 


Schockmomenten reiche Ge- 
schichte müssen Sie in FEAR Com- 
bat verzichten, nicht jedoch auf 
die 19 Mehrspielerkarten. Darauf 
dürfen Sie mit zwölf Waffen al- 
lerhand zerstören, was nicht nur 
Spaß macht, sondern dank DX9-Ef- 
fekten auch nach drei Jahren noch 
hübsch aussieht. Für die Physik- 
berechnung ist die Havok-Middle- 
ware zuständig, die dafür sorgt, 
dass Gegenstände und Gegner rea- 
listisch durch die Gegend purzeln. 
Zehn Spielmodi stehen bereit, ne- 
ben Klassikern wie „Deathmatch“ 
oder „Capture the Flag“ auch sol- 
che, die den Gebrauch der „Reflex 
Time“ erlauben, die dem Spieler 
einen Geschwindigkeitsbonus 
verleiht. Kämpfen dürfen Sie über 


Die Coop-Missionen lassen sich allein 
oder gemeinsam mit Freunden spielen. 


LAN oder Internet, allerdings nur 
gegen menschliche Gegner: Da es 
keine Bots gibt, bleibt Ihnen die 
exzellente FEAR-KI vorenthalten. 
Das ändern Sie mit der Mod Coop 
Warfare, die es Ihnen im Koop- 
Modus erlaubt, mit Freunden auf 
speziellen Karten gegen Horden 
von KI-Gegnern anzutreten - ein 
Fest auf jeder LAN-Party! 


Titel: FEAR Combat/Coop Warfare 
Genre: Multiplayer-/Koop-Shooter 
Quelle: joinfear.com/WEBCODE 26R3 
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Freeware-Games 


Kostenlose 
Spiele 


War Rock 


Sie sind es leid, zu Fuß in den 
Kampf zu ziehen? War Rock lässt 
Sie auch in diversen Flug- und 
Fahrzeugen Platz nehmen. 


ieses Spiel als von Battlefield 

2 inspiriert zu bezeichnen 
wäre eine Untertreibung, das Spiel 
gleicht dem Vorbild in vielerlei 
Hinsicht: Es schickt Sie in einen 
fiktiven militärischen Konflikt in 
der Gegenwart, der auf großen 
Karten mit allerlei modernem 
Kriegsgerät ausgetragen wird. 
Sie betätigen sich als Ingenieur, 
der Fahrzeuge repariert, als Sa- 
nitäter, der Verwundete heilt, 
als Scharfschütze, Anti-Fahrzeug- 
Spezialist („Heavy Trooper“) oder 
gewöhnlicher Soldat, jeweils mit 
eigenen Waffen ausgestattet; auf 
den Schlachtfeldern steuern Sie 
diverse Panzer und Flakpanzer, 
Hummer und andere Fahrzeuge, 
auch zu Wasser sind Sie unter- 
wegs und per F-15-Kampfjet, A10- 
Bomber oder Hubschrauber gar in 


der Luft. Es gibt jedoch auch einen 
Spielmodus namens „Close Quar- 
ters Combat“, der eher an Counter- 
Strike als an die Battlefield-Reihe 
erinnert, denn hier gibt es keine 
Vehikel. War Rock ist ein reiner 
Multiplayer-Titel und ermöglicht 
wie Battlefield den Rangaufstieg, 
der neue Waffen freischaltet. Es 
gibt weder Bots noch eine Einzel- 
spielerkampagne, wohl aber einen 
Offline-Trainingsmodus. 


War Rock erhält im Gegensatz zum Vor- 
bild Battlefield 2 regelmäßige Updates. 


Titel: War Rock 
Genre: Multiplayer-Taktikshooter 
Quelle: http://warrock.gamersfirst.com 


Wolfenstein: Enemy Territory 


Einer der beliebtesten Multi- 
player-Shooter, vielfältiger und 
moderner als Counter-Strike - 
und trotzdem kostenlos! 


igentlich sollte dieses Spiel ja 
E kostenpflichtiges Add-on 
zum Ego-Shooter Return to Castle 
Wolfenstein erscheinen. Doch es 
kam anders, Enemy Territory wur- 
de als eigenständiges Spiel veröf- 
fentlicht, und das völlig umsonst. 
Dafür hat W:ET kaum noch etwas 
mit dem Hauptprogramm und 
seiner abstrusen Geschichte rund 
um okkulte Rituale böser Nazis zu 
tun, stattdessen präsentiert es sich 
als durchaus realistischer Taktik- 
Shooter vor dem Hintergrund des 
Zweiten Weltkriegs. Seine robuste 
Spielmechanik und natürlich sein 
unschlagbarer bescheren 
ihm seit Jahren eine treue Fange- 
meinde, auch in so mancher Liga 
wird Enemy Territory gespielt. 
Wer es dennoch nicht kennt, kann 
es sich als eine Art Battlefield 1942 
ohne Fahrzeuge vorstellen; wie 
dort sind Sie in mehreren Klassen 
wie Soldat, Sanitäter oder Pionier 


Preis 
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unterwegs und sammeln Erfah- 
rungspunkte, die Sie im Rang auf- 
steigen lassen und Ihnen so neue 
Fähigkeiten einbringen. 


Auch Wolfenstein: Enemy Terri- 
tory ist ein reiner Multiplayer- 
Shooter mit fünf verschiedenen 
Spielmodi; Bots oder eine echte 
Kampagne gibt es nicht. Dafür 
müssen Sie nicht unbedingt on- 
line spielen, auch auf einer LAN 
machen die taktisch anspruchsvol- 
len Gefechte eine Menge Spaß. 


Enemy Territory ist der Vorgänger des 
aktuellen Vollpreistitels Quake Wars. 


Titel: Wolfenstein: Enemy Territory 
Genre: Multiplayer-Taktikshooter 
Quelle: WEBCODE 26R4 


Warmonger 


Warmonger - Operation: Down- 
town Destruction ist zwar auch 
ein Physik-Spielplatz, aber vor 
allem ein fulminanter Shooter. 


as Spiel wurde gegen Ende des 

letzten Jahres kostenlos zum 
Download bereitgestellt und zeigte 
mit seiner interaktiven Spielwelt, 
was die Physikbeschleunigung 
der Physx-Karten zu leisten im- 
stande war. Zwar lief Warmonger 
auch ohne eine solche PCI-Karte, 
dann jedoch sehr langsam, da die 
aufwendigen Physikberechnun- 
gen auf die CPU verlagert werden 
mussten. So gilt Warmonger vor al- 
lem als Werbeaktion des Physx-Ent- 
wicklers Ageia, und als dieser von 
Nvidia geschluckt wurde und den 
Vertrieb der Physx-Karten einstell- 
te, geriet das Spiel in Vergessenheit 
- bis heute: Seit Kurzem lassen 
sich die Physikberechnungen der 
Physx-Engine nämlich auch von 
der Grafikkarte erledigen, sofern 
Sie über eine Geforce 8/9 oder 
GTX verfügen und den aktuellen 
Treiber (auf DVD) verwenden. Da- 
mit macht der schöne Multiplayer- 


Auf den fünf Karten lässt sich vieles in 
Schutt und Asche legen - sehr spaßig. 


Shooter trotz seiner kleinen Waf- 
fen- und Levelauswahl viel Spaß, 
sowohl gegen menschliche als 
auch gegen KlI-gesteuerte Gegner. 
Die Spielmodi „Team Deathmatch“ 
und „Capture the Flag“ sind altbe- 
kannt, Fahrzeuge oder besonderen 
taktischen Anspruch gibt es nicht 
- Würze verleiht den konventio- 
nellen Schlachten das Spiel mit der 
Physik, vieles auf den prächtigen 
Karten lässt sich mit großkalibri- 
gen Waffen zerlegen. 


Titel: Warmonger - Op. Downt. Destr. 
Genre: Multiplayer-Shooter 
Quelle: www.warmongergame.com 
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Nexuiz 


Spaßige Shooter-Standardkost 
nach Unreal Tournament-Rezept 
inter dem merkwürdigen 
Namen steckt der wohl be- 
kannteste unter den kostenlosen 
Shootern, der nicht nur Spaß 
macht und einen großen Umfang 
bietet, sondern auch gut aussieht - 
und das, obwohl er auf der ersten 
Quake-Engine basiert. Angelehnt 
an die Unreal Tournament-Reihe 
ist Nexuiz vor allem ein Multiplay- 
er-Shooter im futuristischen Szena- 
rio; es gibt zwar auch computerge- 
steuerte Bots, doch sind diese nur 
mäßig intelligent. Die meisten aus 
dem Vorbild bekannten Spielmodi 


Die Nexuiz-Entwickler holen alles aus 
dem alten Quake-Grafikgerüst heraus. 


von „Deathmatch“ bis „Onslaught“ 
sind dabei, alle neun Waffen bie- 
ten einen zweiten Feuermodus. 


Titel: Nexuiz 
Genre: Multiplayer-Shooter 
Quelle: http://alientrap.org/nexuiz 


Open Arena 


Gelungener Klon eines beliebten 
id-Software-Shooters 


W 7ährend sich Nexuiz an Un- 
real Tournament (dt.) ori- 
entiert, bildet Open Arena einen 
beliebten Shooter von id Software 
nach - und zwar vollständig: Die 
Engine, die mittlerweile kostenlos 
zur Verfügung steht, ist dieselbe, 
Waffen und Leveldesign sind mehr 
als ähnlich, das schnelle Gameplay 
genau dasselbe. Sogar viele Karten 
und Mods des Originals lassen sich 
verwenden, obwohl dies hier und 
da noch Probleme bereitet. Damit 
ist Open Arena ein sehr spaßiger 
Multiplayer-Shooter für alle, die 


Auch das Design der Figuren orientiert 
sich teilweise am id-Software-Vorbild. 


auf schnelle und unkomplizierte 
Action stehen und das hierzulande 
indizierte Original schätzen. 


Titel: Open Arena 
Genre: Multiplayer-Shooter 
Quelle: http://openarena.ws 


Alien Arena 2008 


son n 


iind sprosi 


b-n bb 


Mit Version 7.00 hat das Spiel auch grafisch zugelegt, Screenshots werden der hüb- 
schen Science-Fiction-Optik aber kaum gerecht — in Bewegung sieht sie besser aus. 


Multiplayer-Shooter im Science- 
Fiction-Szenario gibt es viele, 
doch nur wenige sind so ausge- 
reift wie dieses Juwel. 


chon seit 2003 werkelt das 
ma auf der Basis 
der Quake 2-Engine an diesem 
quelloffenen Multiplayer-Shooter, 
erst im Juni dieses Jahres erschien 
die aktuelle Version 7.10 mit vie- 
len kleinen und größeren Verbes- 
serungen. Damit ist Alien Arena 
2008 für ein kostenloses Spiel un- 
gewöhnlich ausgereift und kann 
es durchaus mit kommerziellen 
Produkten aufnehmen, auch wenn 
die Grafik nicht mehr auf dem 
neuesten Stand ist - die schnellen 
Gefechte sehen dennoch gut aus. 


Das auf schnelle Multiplayer-Ge- 


fechte ausgelegte Spielprinzip des 
konventionellen Shooters ist alt- 
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bekannt und erinnert ebenso wie 
der bunte, futuristische Grafikstil 
an die Unreal Tournament-Reihe, 
ebenso wie dort stehen auf eini- 
gen Karten sogar Fahrzeuge be- 
reit. Satte 60 Karten sind im Paket 
enthalten, mehr als bei den meis- 
ten kommerziellen Titeln, weitere 
lassen sich separat herunterladen; 
neben klassischen Spielmodi wie 
„Deathmatch“ oder „Capture the 
Flag“ bietet Alien Arena etwa die 
„Bombing-Run“-Variante „Death- 
ball“, die ein wenig an Football 
erinnert, oder den abgedrehten 
„Cattle Prod“-Modus rund um eine 
mechanische Kuhherde. Wer nicht 
online oder im LAN spielen möch- 
te, darf sich auch allein mit den 
recht fähigen Bots balgen. 


Titel: Alien Arena 2008 
Genre: Multiplayer-Shooter 
Quelle: WEBCODE 26R5 


Cube 2: Sauerbraten 


Klassische Shooter-Action in 
einer schönen, flexiblen Engine 


er Shooter mit dem unge- 

wöhnlichen Namen legt Wert 
auf gute Optik - seine leistungsfä- 
hige Engine wird auch für andere 
Spiele verwendet, etwa das Rollen- 
spiel Eisenstern, und lässt Ände- 
rungen an der Kartengeometrie 
direkt im Spiel zu. Die Spielmecha- 
nik ist hingegen schlicht und ent- 
spricht dem altbekannten Shooter- 
Schema, alle populären Spielmodi 
wie „Deathmatch“ oder „Capture 
the Flag“ sind dabei. Sauerbraten 
ist ein netter Einzel- und Mehrspie- 
ler-Shooter, der LAN- und Internet- 


Die aktuelle Cube-Engine bietet hübsche 
Spiegel- und Bump-Mapping-Effekte. 


Spiele zulässt und sich vor allem 
für jene empfiehlt, die mit der En- 
gine experimentieren wollen. 


Titel: Cube 2: Sauerbraten 
Genre: Shooter 
Quelle: http://sauerbraten.org 


America's Army 


Ein Taktik-Shooter aus ungewöhn- 
licher Quelle: dem Pentagon 


ines vorweg: Ja, dies ist ein 
Werbespiel, und beworben 
irgendein Produkt, 
sondern die US-Armee, die damit 
nach Rekruten sucht. Daher fallen 


wird nicht 


die taktischen Kämpfe auch recht 
realistisch aus, ein Spaß-Shooter 
für zwischendurch ist America’s 
Army also nicht; wer verletzt ist, 
kann verbluten, wenn kein Sanitä- 
ter die Blutung stoppt, und mitden 
realistisch nachgebildeten Waffen 
zu treffen ist auch nicht so leicht 
wie bei Unreal Tournament & Co. 
Das Spielprinzip ähnelt Counter- 


Wer neu ist, muss zuerst auf den Schieß- 
stand — die Waffen erfordern Übung. 


Strike: Zwei Teams (menschlich 
oder KlI-gesteuert) treten gegenei- 
nander an und erfüllen Missionen. 


Titel: America's Army 
Genre: Taktik-Shooter 
Quelle: www.americasarmy.com 
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Danger from the Deep 


Anspruchsvolle U-Boot-Simulati- 
on mit schöner Grafik 


ie mögen die Silent Hunter-Rei- 

he? Dann finden Sie mit Dan- 
ger from the Deep eine fast ebenso 
gute Alternative, die auch grafisch 
mithält. Mit einem U-Boot machen 
Sie hier Jagd auf feindliche Schiffe. 
Dabei legen die Entwickler gro- 
ßen Wert auf Realismus, das Spiel 
versteht sich also nicht als Action- 
Ballerei, sondern als Simulation; 
statt schneller Reflexe ist Taktik 
gefragt, wenn Sie sich unter Was- 
ser an Ihre Gegner anschleichen. 
Danger from the Deep ist noch in 
einem frühen Entwicklungsstadi- 


Die Wassereffekte sehen schon im frühen 
Entwicklungsstadium gut aus. 


um, viele Funktionen noch nicht 
eingebaut - spielen können Sie es 
aber trotzdem schon. 


Titel: Danger from the Deep 
Genre: U-Boot-Simulation 
Quelle: WEBCODE 26R6 


World of Padman 


Bunte, abgedrehte Comic-Balle- 
rei ohne übertriebene Gewalt 


asierend auf der Technik von 

Quake 3, ist World of Pad- 
man ein reinrassiger Multiplayer- 
Shooter - doch hebt er sich vom 
Original durch die ungewöhnliche 
Spielwelt ab: Die Figuren sind auf 
Daumengröße geschrumpft und 
ballern sich durch entsprechend 
übergroße Szenarien der Alltags- 
welt, statt in Raumstationen kämp- 
fen Sie in Küche, Bad oder Garten. 
Die witzigen Karten in quietsch- 
bunter Comicgrafik sind schon 
eine Installation wert, doch auch 
die Partien gegen echte oder KI- 


Auch wenn die Spielzeugoptik danach 
aussieht: WoP ist kein Kinderspiel. 


gesteuerte Gegner machen Laune 
- und all das ohne Blut oder über- 
triebene Gewaltdarstellung. 


Titel: World of Padman 
Genre: Multiplayer-Shooter 
Quelle: www.worldofpadman.com 


Kong 


„Deathmatch” und „Capture the 
Flag” mit Gorillas und von oben 


A: wenn Kong auf den ers- 
ten Blick aussieht wie ein Ac- 
tionspiel aus den Achtzigern, weil 
esaus der Vogelperspektive gesteu- 
ert wird: Unter der simplen, aber 
in 3D gerenderten Optik steckt ein 
waschechter Shooter, in dem Sie 
Ihre Ziele mit der Maus anvisieren 
und mit der Tastatur auch komple- 
xere Manöver wie Wandsprünge 
durchführen. Gegen menschliche 
Gegner im Netzwerk oder gegen 
(recht dümmliche) Bots treten Sie 
mit Ihrem Gorilla und einem Shoo- 
ter-typischen Waffenarsenal auf ei- 


Trotz der ungewöhnlichen Perspektive 
steuert sich Kong wie ein 3D-Shooter. 


ner Vielzahl von hübschen Karten 
in „Deathmatch‘“- oder „Capture- 
the Flag“-Partien an. 


Titel: Kong 
Genre: Multiplayer-Action 
Quelle: http://konggame.co.uk 


Teewars 


Extrem schnelle Multiplayer- 
Action auf bunten 2D-Karten 


AË „Worms in Echtzeit“ lässt 
sich Teewars umschreiben: 
Auf zweidimensionalen Karten, 
die Sie von der Seite betrachten, 
kämpfen Sie als kugelförmiges We- 
sen mit martialischen Waffen ge- 
gen (ausschließlich von Menschen 
gesteuerte) Gegner. Da Sie Dop- 
pelsprünge vollführen und sich 
aus dem Lauf heraus mit einem 
Wurfhaken an jeder Wand empor- 
ziehen können, laufen die Partien 
äußerst dynamisch ab - es braucht 
Training, um hier mitzukommen. 
Trotz simpler Grafik und knuddeli- 
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Teewars sieht harmlos aus, erfordert 
aber sehr viel Geschick und Schnelligkeit. 


ger Figuren ist Teewars daher eine 
ernsthafte Alternative zum dreidi- 
mensionalen Shooter-Einerlei. 


Titel: Teewars 
Genre: Multiplayer-2D-Action 
Quelle: www.teewars.com 


Warsow 


Die Comicgrafik in Warsow ist natürlich Geschmackssache. Wenn Sie einen realisti- 
scheren Look bevorzugen, sehen Sie sich besser auf der linken Seite um. 


Die Grafik täuscht: Dieser Shoo- 
ter sieht aus wie ein harmloser 
Comic, fordert aber auch den 
ernsthaften Profispieler. 


X Jie Alien Arena 2008 ba- 
siert auchWarsow auf einer 
Variante der bewährten Quake 
2-Engine, allerdings verpassten 
die Entwickler diesem Titel einen 
comicartigen Look, der durch 
bunte Farbgebung und Cell-Shad- 
ing-Technik à la XII erreicht wird. 
Unter dieser verspielten, trotz 
niedriger Hardwareanforderun- 
gen hübschen Oberfläche steckt 
ein ernsthafter Multiplayer-Shoo- 
ter für Profis, der auch in so man- 
cher Liga zum Einsatz kommt. 


Warsow bietet keine Fahrzeuge 
und nur wenige taktische Elemen- 
te, stattdessen verlangt das Spiel 


vor allem nach Schnelligkeit, Ge- 
schicklichkeit und Zielsicherheit, 
kurz: Es braucht „Skill“. In den 
sehr schnellen Kämpfen setzen 
Sie verschiedene Tricksprung-Ma- 
növer vom „Rocket Jump“ bis zum 
Wandsprung („Wall Jump“) ein, 
was jedoch nicht sehr leicht zu 
meistern ist, und manövrieren so 
Ihre Gegner aus - sowohl mensch- 
liche als auch vom Rechner gesteu- 
erte. Außerdem liegt in den Levels 
neben der normalen Munition 
zuweilen eine besonders starke 
Variante herum, die Ihrer Waffe 
(es stehen sieben Stück bereit, 
von der Nahkampfwaffe bis zum 
Raketenwerfer) kurzfristig mehr 
Durchschlagskraft verleiht. 


Titel: Warsow 
Genre: Multiplayer-Shooter 
Quelle: www.warsow.net 
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Level R 


Prachtvolles Arcade-Rennspiel 
mit vielen Autos und Spielmodi 


as sieht nicht wie ein Free- 

ware-Spiel aus: Die Grafik 
erinnert an Need for Speed und 
protzt mit Wettereffekten, einige 
Autos sind sogar lizenziert. Den- 
noch ist Zevel R nach Anmeldung 
kostenlos herunterzuladen und 
zu spielen, finanziert wird es über 
Bandenwerbung und durch den 
Shop für Tuningteile, die jedoch 
für Rennerfolge nicht nötig sind. 
Verschiedenste Modi von „Drag“ 
bis „Capture the Flag“ stehen be- 
reit; der Schwerpunkt der Rennen 
auf den über 50 Strecken liegt im 


Verglichen mit anderen Freeware-Renn- 
spielen sieht Level R unglaublich gut aus. 
Online-Wettstreit mit anderen 
Spielern, es gibt aber auch einen 
Karrieremodus für Solisten. 


Titel: Level R 
Genre: Arcade-Rennspiel 
Quelle: http://levelr.gamigo.de 


Flight Gear 


Komplexe und realistische Flugsi- 
mulation mit großem Umfang 


s gibt nicht nur den Flight 

Simulator. Eine 
Fangemeinde bastelt am Open- 
Source-Projekt Flight Gear, das 
Sie ebenfalls im Cockpit diverser 
Flugzeuge Platz nehmen lässt. Es 
handelt sich nicht um einen Ac- 
tiontitel für den schnellen Rund- 
flug zwischendurch, sondern um 
eine hochrealistische Simulation. 


weltweite 


Der Umfang ist gewaltig und lässt 
sich durch zusätzliche Downloads 
erweitern, das Angebot an Flug- 
maschinen reicht dann vom Dop- 
peldecker bis zum Stealth-Bomber. 


Allein schon der Start eines Flugzeugs 
gelingt nur nach viel Einarbeitungszeit. 


Bevor Sie sich ins Cockpit setzen, 
sollten Sie sich jedoch mit den Tas- 
tenkürzeln vertraut machen. 


Titel: Flight Gear 
Genre: Flugsimulation 
Quelle: www.flightgear.org 


Trackmania Nations Forever 


So viele Autos wie hier sind nur selten auf der Strecke, meist sind Sie allein auf der 
Jagd nach Bestzeiten. Anrempeln können Sie Ihre Gegner ohnehin nicht. 


Trackmania Nations war ein her- 
vorragendes Rennspiel - Track- 
mania Nations Forever ist noch 
besser. Und nach wie vor gratis. 


ieses Spiel nur als eine Demo 
für den Vollpreistitel Track- 
United zu betrachten 
würde diesem immens populären 
Meisterwerk nicht gerecht. 65 
hervorragend gestaltete Strecken 
voller Abwechslung, mehrere Ein- 
zel- und Mehrspielermodi, direkte 
Einbindung der riesigen Trackma- 
nia-Community und nicht zuletzt 
die integrierten Editoren, mit 
denen Sie Ihr Auto bemalen und 


mania 


eigene Strecken bauen können, 
verbinden sich in TNF zu einem 
einzigartigen Paket, das Sie mona- 
telang unterhält. 


Zwar steht nur ein Grafikset im 
Stadiondesign zur Verfügung, so- 
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dass alle Strecken recht ähnlich 
aussehen - doch die Optik ist 
zeitgemäß und dadurch sehr an- 
sehnlich. Die enorme Vielfalt der 
Kurse mit ihren Sprungschanzen, 
Beschleunigungsfeldern, Steilkur- 
ven und Loopings macht die op- 
tische Monotonie ohnehin mehr 
als wett, in keinem anderen Renn- 
spiel können Sie Ihr Fahrzeug auf 
so vielfältige Art und Weise über 
die Strecke und durch die Luft 
jagen. Dabei geht es stets um die 
Jagd nach der besten Streckenzeit, 
egal ob allein zu Hause, im loka- 
len Netzwerk oder online - was 
auch ohne echten Karrieremodus 
lange motiviert. Wer alle Strecken 
gemeistert hat, lädt einfach neue 
herunter oder baut sie sich selbst. 


Titel: Trackmania Nations Forever 
Genre: Multiplayer-Rennspiel 
Quelle: www.trackmania.com 


Cannon Smash 


Realitätsnahe Tischtennis-Simu- 
lation mit 3D-Grafik 


1... sind 
kein gut besetztes Genre: Wäh- 
rend sich auf der Konsole sogar 
die GTA-Macher von Rockstar die- 
ses Themas annahmen, gibt es auf 
dem PC kaum ein Spiel, das Ping- 
Pong-Partien nachbildet - wenn 
man von Pong-Klonen absieht. Im 
Gegensatz zu diesen ist Cannon 
Smash eine realistische Simulation 
in 3D-Grafik, den Spieler steuern 
Sie dabei mit Maus und Tastatur; 
damit er nicht im Blickfeld steht, 
wird er nur transparent darge- 
stellt. Sie können übers Netzwerk 


Die 3D-Grafik ist nicht sehr hübsch, aber 
zweckmäßig und übersichtlich. 


gegen einen menschlichen Kon- 
trahenten spielen oder aber gegen 
die anpassbare KI trainieren. 


Titel: Cannon Smash 
Genre: Tischtennis-Simulation 
Quelle: WEBCODE 26R8 


Ski Challenge 08 


Gelungene Abfahrtssimulation 
für Wintersportfans 


ie die Sportspiele von EA 

wird auch Ski Challenge all- 
jährlich aktualisiert und mit einer 
neuen Jahreszahl versehen - doch 
im Gegensatz zum Branchenrie- 
sen verlangt dieser Entwickler für 
seine Kreationen kein Geld, Ski 
Challenge wird durch Sponsoring 
finanziert. Trotzdem ist es kein 
simples Werbespielchen, sondern 
eine gut gemachte Sportsimulati- 
on in netter 3D-Grafik, die Sie auf 
Brettern fünf originalgetreu nach- 
gebaute Abfahrten herunterrasen 
lässt. Herzstück des Spiels ist der 


Es gibt angepasste Versionen für Deutsch- 
land, die Schweiz und Österreich. 


Online-Modus, in dem Sie sich ge- 
gen eine große Fangemeinde auf 
die Jagd nach Bestzeiten begeben. 


Titel: Ski Challenge 08 
Genre: Ski-Simulation 
Quelle: WEBCODE 26R7 
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UFO: Alien Invasion 


Taktikspiel mit Aufbauelementen 
in der Art von X-Com 


A liens haben die Erde angegrif- 
en! Okay, das ist keine son- 


derlich originelle Hintergrundge- 
schichte, doch ist sie seit vielen 
Jahren Grundlage der X-Com-Se- 
rie. Davon inspiriert ist auch UFO: 
Alien Invasion, in dem Sie im Jahr 
2084 mit einer Spezialarmee den 
Planeten vor den Invasoren retten 
müssen. Dazu bauen Sie Basen, 
erforschen Technologien und ent- 
wickeln neue Waffentechnik - um 
schließlich den Feind in runden- 
basierten Kämpfen zu stellen. UFO 
erzeugt mit 3D-Grafik eine schöne 


Auf der Weltkarte sehen Sie noch nichts 
von der hübschen 3D-Grafik der Kämpfe. 


Atmosphäre und unterhält lange 
durch seine taktische Vielfalt, al- 
lein oder mit bis zu acht Spielern. 


Titel: UFO: Alien Invasion 
Genre: Rundentaktik 
Quelle: http://ufoai.sourceforge.net 


Advanced Strategic Command 


Kriegerische Rundenstrategie 
nach bewährter Battle Isle-Art 


W Jir stellen auf diesen Seiten 
viele schweißtreibende Ac- 
tiontitel vor - da haben Sie sich ein 
wenig Ruhe verdient: Advanced 
Strategic Command ist ein Strate- 
giespiel in der Tradition runden- 
basierter Klassiker wie Battle Isle. 
Sie schieben Truppen aus Infante- 
rie, Fahrzeugen oder Schiffen über 
eine 2D-Karte, bauen Kolonien aus 
und versuchen mit strategischem 
Geschick Ihre Gegner zu besie- 
gen, die vom Computer oder von 
menschlichen Spielern gesteuert 
werden. Die Partien lassen sich 


Hexfelder und pixelige Einheiten: Mehr 
brauchen echte PC-Strategen nicht. 


wie früher gemeinsam an einem 
PC, aber auch im LAN, online oder 
gar per E-Mail bestreiten. 


Titel: Advanced Strategic Command 
Genre: Rundenstrategie 
Quelle: www.asc-hq.org 


Battle for Wesnoth 


Rundenstrategie im Fantasy-Sze- 
nario nach „Heroes”-Vorbild 


n Battle for Wesnoth befehligen 

Sie Ihre Truppen nicht in Echt- 
zeit, sondern Runde für Runde 
über zweidimensionale Hexfeld- 
Karten, was besonders überlegte 
Planung ermöglicht. Hier geht es 
jedoch nicht um moderne Kriegs- 
führung, die Wesnoth-Spielwelt ist 
in einem mittelalterlichen Fantasy- 
Szenario voller Elfen und Orks an- 
gesiedelt; nicht nur deshalb erin- 
nert es stark an die Heroes of Might 
& Magic-Reihe. Wie beim Original 
gewinnen die Einheiten in Kämp- 
fen Erfahrung. Battle for Wesnoth 


Das Spiel bietet keine überragende Gra- 
fik, doch das gilt auch für das Original. 


ist allein oder mit Freunden per 
LAN, Internet oder gemeinsam an 
einem PC spielbar. 


Titel: Battle for Wesnoth 
Genre: Fantasy-Rundenstrategie 
Quelle: www.wesnoth.org 


Glest 


Fantasy-Echtzeitstrategie in 3D 
und Warcraft-Manier 


Wis taktische Kämpfe in 
einer Fantasy-Welt - doch 
in 3D-Grafik und in Echtzeit: Glest 
erinnert an Blizzards Warcraft- 
Serie, insbesondere an den dritten 
Teil. Sie errichten mit Arbeitern 
eine Basis, bauen Rohstoffe ab, 
bilden Truppen aus und ziehen 
anschließend in die Schlacht. Da- 
bei stehen Sie entweder auf der 
Seite eines technisch orientierten 
Volkes, das halbwegs fortschrittli- 
ches Gerät einsetzt, oder kämpfen 
mit der Fraktion der Magier, die 
mit Zaubersprüchen um sich wirft 
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Auch die Optik erinnert ein wenig an jene 
von Blizzards Klassiker Warcraft 3. 


und Untote beschwört. Glest ist ge- 
gen den Computer spielbar, bietet 
aber auch einen LAN-Modus. 


Titel: Glest 
Genre: Fantasy-Echtzeitstrategie 
Quelle: http://glest.org 


Freeciv 


Freeciv fängt nicht nur das Spielprinzip, sondern auch die Optik der ersten beiden 
Civilization-Teile ein. Die schlichte Grafik und die vielen Menüs stören aber nicht. 


Sid Meiers Civilization ist eine 
der wichtigsten Spielereihen der 
PC-Geschichte. In ihrer Tradition 
steht auch diese Gratisversion. 


nspiriert durch die Geschichte 

der menschlichen Zivilisation“ 
sei dieses Spiel, so beschreibt 
es die offizielle Webseite. Doch 
schon der erste Blick auf die Bil- 
der mit der schlichten 2D-Grafik 
macht klar, wovon Freeciv wirk- 
lich inspiriert wurde: Es ist eine 
Open-Source-Version der legen- 
dären Civilization-Reihe von Sid 
Meier, nachempfunden vor allem 
den beiden ersten Teilen dieser 
Serie. Hier wie dort sind Sie das 
Oberhaupt eines Volkes, das Sie 
von einer kleinen Siedlergruppe 
der Frühzeit zu einem weltwei- 
ten High-Tech-Imperium in einer 
futuristischen Zukunft machen; 
Runde für Runde erforschen Sie 


die Gegend, gründen Städte, ent- 
wickeln neue Technologien und 
verhandeln mit anderen Völkern, 
bis Sie die Politik mit Gewalt fort- 
setzen müssen und so schließlich 
die Welt erobern. 


Dabei können Sie gegen bis zu 29 
menschliche oder vom Computer 
gesteuerte Gegner antreten, egal 
ob über ein lokales Netzwerk oder 
online - und das macht geradezu 
süchtig, trotz der eher gemächli- 
chen Natur eines Rundenstrategie- 
spiels und obwohl Sie bei so vielen 
Gegnern oft recht lange auf Ihren 
nächsten Zug warten müssen. 
Freeciv ist dank der beiliegenden 
Szenarien aber auch etwas für Ein- 
zelspieler. 


Titel: Freeciv 
Genre: Globale Rundenstrategie 
Quelle: http://freeciv.wikia.com 
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Sie kennen Ihr 
ergrautes Lieblings- 
spiel in- und aus- 
wendig? Die Optik 
reißt Sie nicht mehr 
vom Hocker? Wir 
geben Tipps zur 
Abhilfe. 
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er Vorteil eines erfolgrei- 
chen Spiels ist, dass esüber 
eine große Fangemeinde 


verfügt. Legt der Entwickler dem 
Bestseller noch einige Tools bei, 
dann ist die Wahrscheinlichkeit 
groß, dass einige Fans an Modifi- 
kationen arbeiten. Das garantiert 
dem Käufer einen deutlich verlän- 
gerten Spielspaß. Wir stellen Ih- 
nen nachfolgend einige der besten 
(Grafik-)Mods für bekannte und 
kommerziell erfolgreiche sowie 
weniger populäre Spiele vor. 


Mod (kurz für „Modifikation“) ist 
nicht gleich Mod. Die Bandbrei- 
te einer Modifikation reicht vom 
geänderten Fahrverhalten von 
Rennboliden über das Überarbei- 
ten von Texturen bis hin zu einer 
kompletten Umwandlung des ei- 
gentlichen Spiels. Eine solche „To- 
tal Conversion“ bietet in der Regel 
nicht nur neue Levels, sondern 
auch einen anderen Soundtrack 
und neue Texturen. Besonders 
talentierte „Modder“ respektive 
Mod-Teams schaffen mit ihrer Ar- 
beit den Einstieg in die Spielebran- 
che. Wenn Sie schon etwas länger 
spielen, erinnern Sie sich vielleicht 


an Gunman Chronicles. Einst als 
Total Conversion für Half-Life (dt.) 
erdacht, wurde die Komposition 
so gut, dass sich ein Publisher ent- 
schied, einen Low-Cost-Titel da- 
raus zu schnitzen. Und das wohl 
bekannteste Beispiel ist das „klas- 
sische“ Counter-Strike. 


Eine der populärsten Modifikati- 
onen ist aktuell die Fakefactory 
Cinematic Mod vom gleichnami- 
gen Schöpfer Fakefactory. Sie ver- 
bessert vor allem die Grafik und 
die Soundkulisse des Klassikers 
Half-Life 2 (dt) samt den ersten 
beiden Episoden. Version 8 enthält 
viele neue Charaktermodelle, neue, 
sehr hoch aufgelöste Texturen 
und physikalische Spielereien wie 
wippende Haare. Hinzu kommen 
dynamische Schatten, Bewegungs- 
unschärfe und HDR-Rendering. Die 
neueste Version fußt auf der aktu- 
ellen Source-Engine (Orange-Box- 
Engine) und bietet die genannten 
Highlights somit nicht nur in Epi- 
sode 2, sondern auch in der ersten 
Episode und im Hauptspiel. Wenn 
Sie alle drei Teile der HL 2-Serie 
besitzen, können Sie sich das 6,4 
GiByte große Paket herunterladen. 


Aufgrund der großen Texturen 
empfiehlt Fakefactory mehr als 
2 GiByte Arbeitsspeicher und ein 
64-Bit-Betriebssystem. 


Die Grafikkarte sollte über min- 
destens 256 MiByte Videospeicher 
(VRAM) verfügen. Erfüllt Ihr Sys- 
tem diese Kriterien nicht, stoßen 
Sie möglicherweise auf Probleme. 
So be richten einige Nutzer, dass 
die Modifikation mit 2 GiByte 
Speicher und/oder einem 32-Bit- 
Betriebssystem wie Windows XP 
x86 sporadisch abstürzt. Zu wenig 
Videospeicher führt zu perma- 
nenten Nachladerucklern, welche 
vernünftiges Spielen unmöglich 
machen. Unsere Benchmarks in 
der Seitenspalte rechts und auf 
der übernächsten Seite verraten 


u Fakefactory Cinematic Mod 8 
WEBCODE 26RG 


E Qarls Textur-Pack 3 
WEBCODE 26SH 


E The Delta Sector 
WEBCODE 265) 


E Exclusive Content Update 
WEBCODE 26SK 


Fakefactory Cinematic Mod 8 
# 


Ihnen, wie das Half-Life 2 (dt.)- 
Facelifting mit aktuellen Grafik- 
karten harmoniert. 


Für Bethesdas Rollenspiel-Brocken 
existieren unzählige Grafikmods, 
die empfehlenswerteste ist „Qarls 
Texture-Pack“ in der Version 3. Wie 
bei Fakefactory ersetzt der Künst- 
ler dahinter die relativ niedrig 
aufgelösten Texturen durch ver- 
gleichsweise riesige Exemplare - 
besonders die der Landschaft und 
der Gebäude. Diese bis zu 4.096 x 
4.096 Pixel großen Tapeten kosten 
ordentlich Videospeicher, weshalb 
Sie auch diese Mod meiden sollten, 
wenn Ihre Grafikkarte nur über 
256 oder 320 MiByte VRAM ver- 
fügt. Gerade in Kombination mit 
Anti-Aliasing erstrahlt Oblivion in 
neuer Pracht. Um das Flimmern des 
exzessiv genutzten Parallax-Map- 
pings in den Griff zu bekommen, 
bietet sich echtes Super-Sampling 
an, die Performance leidet hierun- 
ter jedoch stark. 


Dasselbe Optiktuning erledigt 
„Bomrets Texture-Pack“ übrigens 
für das Add-on Shivering Isles. Eine 
sehr gute Zusammenstellung vieler 
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empfehlenswerter Mods finden Sie 
im 3D-Center-Forum: www.forum- 
3dcenter.org (WEBCODE 26SL). 


Für das über vier Jahre alte Far Cry 
(dt.) erschien eine Reihe grandio- 
ser Mods, darunter die vierteilige 
„Matto“-Reihe. Sie glänzt mit neu- 
en Levels samt eigener Story und 
vor allem Unmengen an Humor 
und Eastereggs. Empfehlenswert 
für Grafikfetischisten ist primär 
‚Ihe Delta Sector“, eine Total 
Conversion. Neben drei 
Einzelspielermissionen bietet das 
Fanpaket neue Waffen, Sounds und 
aufgebohrte Optik: Parallax-Map- 
ping, aufwendiges Wasser-Pixel- 
Shading, HDR-Rendering und vo- 
lumetrischer Nebel erzeugen nicht 
nur Atmosphäre, sondern auch 
großen Hardware-Hunger. 


neuen 


Möchten Sie bessere Grafik im 
Hauptspiel, sollten Sie AMDs „Ex- 
clusive Content Update“ (ECU) 
installieren und bei Bedarf weiter 
tweaken (www.pcgameshardware. 
de/?article_id=618290, WEBCODE 
26SM). Ebenfalls sehr empfehlens- 
wert ist die „Advanced Graphics 
Mod“, welche unter anderem 


(I 


Half-Life 2 (dt.) ohne Mod 


unter anderem mit neuen Sounds und Texturen. Die Tapeten der CM8 sind höher aufgelöst und zeigen mehr Details. 


Modder Fakefactory überarbeitete auch die Models. Aus der eher unscheinbaren, zugeknöpften Alyx wurde eine bauchfreie, langhaarige Figur, welche an Adriana Lima angelehnt ist. 


Qarls Textur-Pack 3 


I Qarls Mod benötigt nach einiger Spielzeit 1 GiByte VRAM. 


E TES 4: Oblivion skaliert sehr gut mit mehreren Grafikkarten. 


E FSAA und HDR funktioniert mit allen aktuellen GPUs. 


BESSER $ | Fps 


TES 4: Oblivion & Qarls Textur-Pack 


3 


1.680 x 1.050, 


4x MSAA/16:1 AF 


1.680 x 1.050, 
8x MSAA/16:1 AF 


1.920 x 1.200, 
4x MSAA/16:1 AF 


Minimum-Fps 


Radeon HD 4870 X2 


Geforce 9800 GX2 


Radeon HD 4870 


Radeon HD 3870 X2 


Geforce GTX 280 


Geforce GTX 260 


Radeon HD 4850 


Geforce 9800GTX+ 


Geforce 8800 Ultra 


Geforce 9800 GTX 


Radeon HD 3870 


System: C2D E8500 @ 3,6 GHz, 2 x 2 GiByte DDR2-800, Vista x64 SP1, Cat. 8.6, FW 177.34 
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Maps & Mods 


Fakefactory-Mod 


E Eine flotte CPU ist auch mit hohen Settings sehr wichtig. 
I Die Mod profitiert stark von mehreren Grafikkarten/GPUs. 
E Für flüssige Fps sollte mindestens eine 8800 GT rechnen. 


1.680 x 1.050, 
4 x MSAA/16:1 AF 


1.680 x 1.050, 
8 x MSAA/16:1 AF 


1.920 x 1.200, 
4 x MSAA/16:1 AF 


Minimum-Fps 


HL2: EP2, Fakefactory Cinematic Mod 8.0 
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System: C2D E8500 @ 3,6 GHz, 2 x 2 GiByte DDR2-800, Vista x64 SP1, Cat. 8.6, FW 177.34 


Mod: Hohe Bildqualität 


E Super-Sampling drittelt bis viertelt die Bilder pro Sekunde. 
E Mit SSAA ruckelt das Spiel selbst auf einer GTX 280. 
I Die übertaktete GTX 280 ist 24 Prozent schneller. 


1.680 x 1.050, 
16 x Q/16:1 AF 


1.680 x 1.050, 
32 x S/16:1 AF 


1.680 x 1.050, 
16 x SSAA/16:1 AF 


Minimum-Fps 


HL2: EP2, Fakefactory Cinematic Mod 8.0 


BESSER >| Fps |o 20 40 60 80 100 120 140 


Geforce GTX 280 OC @ m 55 
750/1.512/1.296 MHz 


Geforce GTX 260 0C @ 
702/1.512/1.296 MHz T 46 


Geforce GTX 280 


Geforce GTX 260 


Geforce 8800 Ultra 


Geforce 9800 GTX+ 


ban E; 


System: C2D E8500 @ 3,6 GHz, 2 x 2 GiByte DDR2-800, WinXP SP3, FW 177.34 
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die Texturen und Sounds der Waf- 
fen aufpoliert. Zudem lässt sich 
per Knopfdruck HDR-Rendering 
aktivieren und abschalten. 


Stalker 

Wenn Ihnen die optische Güte 
von Stalker: Shadow of Cherno- 
byl nicht ausreicht, sollten Sie 
die Bump-Map-Mod installieren 
(WEBCODE 26SN) und mit Par- 
allax-Occlusion-Mapping (WEB- 
CODE 26SP) kombinieren. Die In- 
stallation geht leicht von der Hand: 
Erstellen Sie im Stalker-Verzeichnis 
einen Ordner namens „gamedata“ 
und kopieren Sie beide Mods dort- 
hinein. Während Parallax-Occlu- 
sion-Mapping in erster Linie nach 
Rechenpower verlangt, benötigen 
die Bump Maps vor allem sehr viel 
Videospeicher. 512-MiByte-Karten 
sind hierbei schnell überfordert. 
Wenn Sie zusätzlich FSAA akti- 
vieren, gerät selbst eine Geforce 
GTX 280 in Bedrängnis. Optisch 
ist Stalker: Shadow of Chernobyl 
dank dieser beiden Modifikatio- 
nen dem Prequel Stalker: Clear 
Sky hinsichtlich der Texturqualität 
nahezu ebenbürtig. 


Crysis 

Selbst der Shooter aus dem Hau- 
se Crytek ist so manchem Spieler 
grafisch nicht überzeugend genug, 
daher existieren auch für Crysis 
einige Optik-Mods. Die wohl be- 
kannteste trägt den Namen „Mster- 
Config“. Deren Ersteller hat es sich 
zur Aufgabe gemacht, die Beleuch- 
tung der Singleplayer-Levels von 
Crysis zu überarbeiten und zu ver- 
bessern. 


Am deutlichsten sind die Unter- 
schiede bei den Schatten, der Farb- 
gebung und den Sonnenstrahlen 
zu erkennen. Die Schatten fallen 
mit der originalen Beleuchtung 
hell, fast schon gräulich aus - die 
„Mster-Config“ dagegen sorgt für 
tiefschwarze, dunkle Schatten. 
Auch die restlichen Farben erstrah- 
len deutlich satter, besonders das 
Wasser und die Vegetation pro- 
fitieren davon. Sonnenauf- und 
-untergänge wirken dank soge- 
nannter „God Rays“ erst richtig 
realistisch, selbst kleine Staubpar- 
tikel tanzen in den Lichtstrahlen. 
Die Mod bringt zwei „Autoexecs“ 
mit sich: Performance und Qua- 
lity. In beiden Fällen müssen Sie 
mit spürbar weniger Bildern pro 
Sekunde als beim nicht modifi- 


zierten Crysis rechnen. Gerade 
die Quality-Autoexec kostet stel- 
lenweise bis zu 30 Prozent Leis- 
tung. Ganz aktuell ist das kurz vor 
Redaktionsschluss veröffentlich- 
te Textur-Update von Kai „Rygel“ 
Hutters. Neben vielen Boden- und 
Felsentapeten bekommt 
der Nanosuit eine Auffrischung 
verpasst. Wie schon bei TES 4: 
Oblivion und Stalker belegen die 
neuen Texturen aufgrund ihrer 
immensen Größe von bis zu 4.096 
x 4.096 Pixeln sehr viel VRAM, der 
Arbeitsspeicher-Bedarf steigt eben- 
falls an. Auf 32-Bit-Systemen zeigen 
sich daher die üblichen Symptome. 


auch 


War Ihnen Crysis bisher zu poppig- 
bunt, sorgt die „Natural Mod“ für 
deutlich mehr Realismus. Die Far- 
ben sind weniger kräftig und sämt- 
liche Effekte wirken unauffälliger, 
natürlicher. Der Mond steht an der 
richtigen Stelle und die Sonne wan- 
dert physikalisch korrekt über die 
jeweilige Map. Auch die Beleuch- 
tung und selbst Ebbe und Flut wer- 
den realistisch simuliert und erwe- 
cken den Eindruck einer stimmigen 
Umgebung. Die „Natural Mod“ fin- 
den Sie unter: www.crymod.com/ 
thread.php?threadid=14195 (WEB- 
CODE 26SR). 


Call of Juarez 

Keine Mod im eigentlich Sinne ist 
das Enhancement-Pack für den be- 
reits leicht angestaubten Western- 
Shooter. Voraussetzung hierfür 
sind eine flotte DX10-Grafikkarte 
und Windows Vista. Neben einer 
höheren Sichtweite und verbesser- 
ten Texturen bringt das Content- 
Update auch Soft-Shadows mit 
sich. Probleme mit 32-Bit-Systemen 
sind hier jedoch recht selten. Der 
Anspruch an die Grafikkarte steigt 
allerdings drastisch an, besonders 
die Schatten ziehen viel Leistung. 
Neben der Grafik überzeugen auch 
die überarbeiteten Animationen. 


Doom 3 
Die id-Tech-4-Engine hat zwar 
schon einige Tage auf dem Buckel, 
nichtsdestotrotz kann sie mit ent- 
sprechenden Mods durchaus noch 
überzeugen. Neben Self-Shadowing 
sorgen die verbesserten Stencil 
Shadows der Ultra-Extreme-Quali- 
ty-Mod für mehr Atmosphäre auf 
dem Mars. Eine Parallax-Mapping- 
Mod darf für Doom 3 ebenfalls 
nicht fehlen (WEBCODE 26SS). E 
Marc Sauter/Raffael Vötter 
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Rygels Textur-Mod im Vergleich mit den normalen Texturen 


Rygels Textur-Mod im Vergleich mit den normalen Texturen 


u 


= Zur = B = PA NTEN 


Besonders die Steine im Vordergrund sind mit der Mod deutlich höher aufgelöst. Die Bodentexturen gewinnen stark an Details, die Felswand im Hintergrund ebenfalls. 


DX10 samt Enhancement-Pack gegen DX9 


Die Texturen der Berge sind höher aufgelöst, die Sichtweite bei den Schatten steigt. Die Bodentexturen sind filigraner und die Schattenränder weicher. 


Qarls Textur-Pack im Vergleich mit den Standardtexturen Qarls Textur-Pack im Vergleich mit den Standardtexturen 


t 


Die Texturen sind deutlich schärfer und überzeugen zudem durch Parallax-Mapping. Wand, Boden und Felsen weisen dank der Modifikation sichtbar mehr Details auf. 


Bump-Map- und Parallax-Mod gegen die normalen Stalker-Texturen Bump-Map- und Parallax-Mod gegen die normalen Stalker-Texturen 


Die Fugen sind plastischer und wirken tiefer, zudem ist die Textur schärfer. Dank der Schatten zwischen den Ziegelsteinen sieht die Wand deutlich realistischer aus. 
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Klassiker auf dem 
PC spielen 


Sie möchten noch 
einmal Monkey 
Island besuchen, mit 
Lara Croft dunkle 
Höhlen erforschen 
oder in Civilization 
die Geschicke der 
Welt lenken? Wir 
nehmen Sie mit 

auf eine Kreuzfahrt 
durch die Geschichte 
der PC-Spiele. 


Arbeitsmaterial 


E DOS-Box 
Heft-DVD, www.dosbox.com 
E ScummVM 
Heft-DVD, www.scummvm.org 
E Microsoft Virtual PC 2007 
Heft-DVD, www.microsoft.de 
E Virtual Box 
www.Vvirtualbox.org 


E Free DOS 
www.freedos.org 


E MMORPG 
Massive Multiplayer Online 
Role Playing Game, oft 
gebührenpflichtiges Online- 
Rollenspiel wie WoW 


E Emulator 
Funktionelle Nachbildung eines 
kompletten Systems, in unse- 
rem Fall eines x86-Rechners, 
durch entsprechende Software 
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aum ein Wirtschaftzweig 
hat je eine derart rasante 
Entwicklung durchlaufen 


wie die PC-Industrie. Neben den 
Office- und sonstigen Softwarepro- 
dukten waren Spiele der maßgeb- 
liche Motor für die technische 
Weiterentwicklung (mehr hierzu 
in dem Wissensartikel ab Seite 16). 
Auf den folgenden Seiten verraten 
wir Ihnen, wie Sie die alten Klassi- 
ker auch auf aktuellen PCs wieder 
zum Laufen bringen. 


Verfügbarkeit 

Die größte Schwierigkeit beim 
Ausflug in die Geschichte alter 
Spielegrößen besteht nur zum 
Teil in ihrer oftmals eingeschränk- 
ten Lauffähigkeit auf aktueller 
Hardware. Nicht selten kommt 
es mittlerweile auch vor, dass die 
Schätze von damals gar nicht mehr 
im Handel erhältlich sind. Daher 
ist beispielsweise die Suche nach 
Maniac Mansion oder Sim City 
in Preissuchmaschinen vergebens. 
Letzteres können Sie inzwischen 
per Browser auf der Webseite von 
Electronic Arts spielen. 


Andere Spiele werden hingegen 
zu Liebhaberpreisen veräußert. 
So brachte eine Suche nach der 
Collectors-Edition von Monkey Is- 
land eine Preisspanne von 52 bis 
90 Euro zutage - und das, obwohl 


die einzelnen Teile für unter zehn 
Euro den Besitzer wechseln. Infor- 
mieren Sie sich daher gründlich, 
bevor Sie zu eventuell überteuer- 
ten Datenträgern greifen. Unsere 
Übersicht auf den beiden letzten 
Seiten dieses Artikels liefert Ihnen 
preisliche Anhaltspunkte. Die dort 
aufgeführten - insbesondere die 
höheren - Beträge beziehen sich 
allerdings auf entsprechende Spie- 
le-Bundles, da die Originale nicht 
mehr vertrieben, aber zusammen 
mit Nachfolgern neu herausge- 
bracht wurden. Ein gutes Beispiel 
dafür ist das Paket von Command 
& Conquer: Die ersten 10 Jahre, 
welches für 35 Euro im Handel ist. 
Darin enthalten sind alle CSC-Teile 
der ersten zehn Jahre seit Veröf- 
fentlichung des Originals. Teil 1 ist 
aber auch kostenlos erhältlich. 


Wesentlich schwieriger als die 
Preissuche gestaltete sich die Aus- 
wahl der Titel, die den Weg in 
unsere Übersicht finden sollten. 
Neben den persönlichen Erfahrun- 
gen und Verkaufszahlen der ein- 
zelnen Titel haben wir uns daher 
in erster Linie an den Wünschen 
unserer Leser orientiert. 


Ja, wo laufen sie denn? 

Vor allem die älteren Titel aus der 
MS-DOS-Ära werden Sie vor ein 
größeres Problem stellen: Unter 


aktuellen Betriebssystemen wie 
Windows XP oder Vista laufen sie 
schlichtweg nicht. Der Grund hier- 
für ist die den neueren Betriebs- 
systemen fehlende 16-Bit-Unter- 
stützung, für welche die Spiele zur 
damaligen Zeit entwickelt wurden. 
Die Lösung für dieses Problem ist 
allerdings recht simpel. Mithilfe 
frei erhältlicher Emulatoren wie 
der DOS-Box oder auch des für 
Lucas Arts entwickelten Scumm- 
VM bilden Sie die Umgebung, 
welche das entsprechende Spiel 
benötigt, einfach nach. Dabei wer- 
den sowohl der komplette Rech- 
ner als auch die zugehörige Soft- 
wareumgebung (Betriebssystem) 
emuliert. 


Spiele, die bereits ausschließlich 
für Windows 95 (und jünger) ent- 
wickelt wurden, bekommen Sie 
deutlich einfacher in den Griff. 
Wählen Sie die entsprechende 
Startdatei (oft Spielename.exe) im 
Windows Explorer mit einem rech- 
ten Mausklick an und aktivieren 
Sie unter „Eigenschaften“ den Rei- 
ter „Kompatibilität“. Anschließend 
setzen Sie den Haken bei „Kompa- 
tibilitätsmodus“ und wählen das 
entsprechende Betriebssystem 
sowie weitere Eigenschaften der 
Startumgebung. Fortan können 
Sie sich den Klassikern von damals 
widmen. 
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Alte PC-Spiele 


DOS-Box: So geht es 


Virtuelle Umgebungen 


Wie Sie alte Klassiker auch auf aktueller Hardware spielen können 


a sich viele alte PC-Perlen, 

die ursprünglich für MS-DOS 
entwickelt wurden, auf aktuellen 
Rechnern - wenn überhaupt - 
nur eingeschränkt nutzen lassen, 
muss diesen eine entsprechende 
Umgebung vorgegaukelt werden. 
Dies erreicht man mit sogenann- 
ten Emulatoren. Wir stellen Ihnen 
DOS-Box und ScummVM vor. 


DOS-Box 

Dieser Emulator bietet Ihnen die 
gleichen Funktionen wie das ur- 
sprüngliche MS-DOS, aber leider 
auch denselben Komfort. Sie sind 
also darauf angewiesen, viele An- 
weisungen, beispielsweise den 
Wechsel in andere Verzeichnisse, 
manuell einzugeben. Diese Arbeit 
kann Ihnen allerdings von ent- 
sprechenden Oberflächen, die auf 
Basis der DOS-Box funktionieren, 
abgenommen werden. Ein Beispiel 
hierfür ist die DOS-Shell (siehe 
Extrakasten), über die Sie den Start 
der gewünschten Spiele recht kom- 
fortabel anpassen. 


Was der DOS-Box an Benutzer- 
freundlichkeit fehlt, macht sie al- 
lerdings durch ihre Kompatibilität 
wieder wett. So ist sie zum Beispiel 
auch auf den 64-Bit-Versionen von 
Windows lauffähig, bietet Unter- 
stützung für Erweiterungsspeicher 
und muss nicht installiert werden, 
ist also portabel. 


ScummVM 
Die Abkürzung ScummVM steht 
für „Script Creation Utility for Ma- 


BEE Monkey Island 


niac Mansion - Virtual Machine“, 
im Klartext also eine virtuelle 
Maschine zur Unterstützung des 
Skript-Tools für Maniac Mansion. 
Durch die Namensgebung wird 
auch bereits klar, wie die Ge- 
schichte dieser Software begon- 
nen hat, nämlich als Emulator, der 
ausschließlich für Spiele von Lu- 
cas Arts und deren Skriptsprache 
Scumm gedacht war. 


Mittlerweile unterstützt das Tool 
jedoch auch eine ganze Reihe 
Spiele anderer Hersteller, darun- 
ter Klassiker wie Simon the Sorce- 
rer oder Baphomets Fluch. Die 
Konfiguration gestaltet sich dabei 
denkbar einfach: Spieleverzeich- 
nis auswählen, eventuell noch ein 
paar Einstellungen vornehmen 
und schon kann die Reise in die 
Vergangenheit losgehen. 


Alternativen 
Falls der von Ihnen bevorzug- 
te Titel weder mit der DOS-Box 
noch der ScummVM zusammenar- 
beiten will, bleibt Ihnen nur der 
Einsatz eines virtuellen PCs, der 
einen kompletten Rechner emu- 
liert. Neben den für den Privatge- 
brauch kostenlosen Virtualisierern 
VMWare und Microsoft Virtual PC 
2007 bietet sich hierzu in erster 
Linie Virtual Box an, welches auch 
über eine deutsche Benutzerober- 
fläche verfügt. Das Betriebssystem 
(MS-DOS oder Free DOS) muss zu- 
sätzlich auf dem virtuellen PC in- 
stalliert werden. > 
Manuel Schulz 


Um auch unter Windows das weltberühmte „Gummihuhn mit Karabinerhaken” zu 
finden, benötigen Sie eine entsprechende Zusatzsoftware wie ScummVM. 
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3000, Fraeneskip D, Program DOSBOX 


Willkommen bei DOSBox v8.7: 


Mit dem Befehl 
nit dem Befehl 


tie eine Liste gültiger Befehle 
Sie eine kleine Einführung 


Die Geschwindigkeit lasst sic und erhoben 
Drücken Sie ‚um den a zu starten 


Eine genaue Anleitung finden Sie in der im DOSBox-Nrdner 


Viel Spal winscht das DOSBox- Team! 


Das Basisfenster der Software wirkt noch relativ schlicht, bietet allerdings 
bereits vollständige Unterstützung für alte Spiele. 


IEJ 00s-Shell: Einstellungen 


Über dieses Fenster lassen sich einige Parameter anpassen, beispielsweise 
der Pfad zur DOS-Box, die für den Betrieb der Shell notwendig ist. 


JEJ 00S-Shell: Programmverknüpfung anlegen 


General | 


0SBox Folder 
Folder Path: [MADAAN Rmn 7? Rırwse | | 
Mounting Drive 
Drive Letter: fc z| 


Über dieses Fenster legen Sie eine Verknüpfung zu der entsprechenden 
Startdatei fest. Das Icon wird dann im Hauptfenster der Shell dargestellt. 


EI scummvm 


Dieses Tool läuft auf nahezu jeder Plattform, bietet vielfältige Konfigura- 
tionsmöglichkeiten und ist einfach zu bedienen. 
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Top 20 der PC-Spieleklassiker (Platz 1 bis 10) 


Alte PC-Spiele 


Ultima Online 

E Erscheinungsjahr: 1997 

E Entwickler: Origin Systems 
E Preis: Unbekannt 

E www.uoherald.com 

E Läuft auf XP, Vista 


Der Titel gilt zusammen mit Meridian 
59 als Vater des Online-Rollenspiel- 
Genres (MMORPG). Der große 
Durchbruch dieser Sparte kam aller- 
dings erst mit Dark Age of Camelot 
und World of Warcraft. 


Die Sims 

E Erscheinungsjahr: 2000 
E Entwickler: Maxis 

E Preis: € 10,- 

E www.diesims.de 

E Läuft auf XP, Vista 


Die Lebenssimulation begründete 
die weltweit meistverkaufte Spiele- 
serie und war der erste Titel, der 
auch einen hohen Prozentsatz der 
weiblichen Bevölkerung vor den 
Bildschirm locken konnte. 


Baldur’s Gate 

E Erscheinungsjahr: 1998 
E Entwickler: Bioware 

E Preis: € 10,- 

E www.bioware.com 

E Läuft auf XP, Vista 


Das epische Rollenspiel gilt als einer 
der kommerziell erfolgreichsten PC- 
Titel. Baldur's Gate basierte auf dem 
AD&D-Regelwerk und verhalf dem 
Genre der Computerrollenspiele zu 
neuem Glanz. 


Anno 1602 

E Erscheinungsjahr: 1998 

E Entwickler: Max Design, Sunflowers 
E Preis: € 5,- 

E anno.de.ubi.com/history1602.php 


| E Läuft auf XP Vista 


Das Aufbaustrategiespiel ist der 


| meistverkaufte Titel aus Deutschland 


und treibt in jeder neuen Version 

aktuelle Hardware an ihre Grenzen. 
So kommt Anno 1701 bei uns als 
Benchmark zum Einsatz. 


Diablo 


E Erscheinungsjahr: 1997 
E Entwickler: Blizzard North 


= E Preis: € 8,- 


E http://eu.blizzard.com/de/diablo 
E Läuft auf XP, Vista 


Düsteres Hack and Slay in zufalls- 
basierten Dungeons. Diablo ist der 
Urvater des Action-Rollenspiels und 
wurde oft kopiert, aber nie erreicht. 
Ein dritter Teil ist mittlerweile in 
Vorbereitung. 


Age of Empires 

E Erscheinungsjahr: 1997 

E Entwickler: Ensemble Studios 
E Preis: € 9,- 

| Bwww.ensemblestudios.com 
E Läuft auf XP, Vista 


Auch dieser — von Microsoft vertrie- 

bene - Titel war ein Verkaufsschlager 
und bereicherte die Echtzeitstrategie- 
Sparte durch innovative Ideen und 
Spielelemente. 


Tomb Raider 

E Erscheinungsjahr: 1996 
E Entwickler: Core Design 
E Preis: € 17,- 

E www.tombraider.com 

E Läuft mit Emulator 


Etliche Fortsetzungen, zwei Spiel- 
filme, Gastauftritte bei U2 und Den 
Ärzten, Covergirl auf Modemaga- 
zinen: Miss Croft ist bis heute DIE 
Ikone der PC-Spieleindustrie. 


Command & 
Conquer 

E Erscheinungsjahr: 1995 

E Entwickler: Westwood Studios 
E Preis: Kostenlos 
E www.electronic-arts.de 
E Läuft mit Emulator 


Zwar gilt Dune 2, ebenfalls von 
Westwood, als Urvater der Echtzeit- 
strategie, doch erst Command 
& Conquer brachte der Firma 
letztendlich den großen 
Durchbruch. 


comMano 
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Die Siedler 

E Erscheinungsjahr: 1994 
E Entwickler: Blue Byte 

E Preis: € 10,- 

| E vwww.diesiedler.de 

E Läuft mit Emulator 


Die Wirtschaftssimulation verdankt 
ihre Popularität neben dem komple- 
xen Wirtschaftsmanagement nicht 
f zuletzt dem „Wuselfaktor”, welcher 
zum Teil auch in aktuellen Titeln 
i noch zum Tragen kommt. 


id-Software 

E Erscheinungsjahr: 1993 
E Entwickler: id-Software 
E Preis: € 8,- 

E www.idsoftware.com 

E Läuft mit Emulator 


Ob Verderben oder Beben, die Klas- 
siker von id-Software landeten stets 
auf dem deutschen Index, waren 
aber gleichzeitig auch Motor der 
technischen Entwicklung im Bereich 
der 3D-Grafik. 
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Civilization 

E Erscheinungsjahr: 1991 
E Entwickler: Microprose 
E Preis: € 25,- 

E www-firaxis.com 

E Läuft mit Emulator 


Sid Meier's Civilization-Reihe ist mit 
insgesamt über acht Millionen ver- 
kauften Exemplaren eine der erfolg- 
reichsten Spieleserien aller Zeiten und 
fesselte die Spieler vor allem durch 
ihre hohe Komplexität. 


Half-Life (dt.) 

E Erscheinungsjahr: 1998 

E Entwickler: Valve Software 
E Preis: € 7,- 

E www.steampowered.com 
E Läuft auf XP, Vista 


Der von Valve auf Basis der Quake- 
Engine entwickelte Titel wurde 
weltweit über 50 Mal zum Spiel des 
Jahres gekürt und gilt als wichtiger 
Meilenstein in der Entwicklung der 
PC-Spiele. 


| Counter-Strike 

E Erscheinungsjahr: 1999 
E Entwickler: Valve Software 
E Preis: € 14,- 
E www.steampowered.com 
E Läuft auf XP, Vista 


Kaum ein Spiel polarisiert dermaßen 
wie dieser Taktik-Shooter. Von den 
Medien immer wieder als Paradebei- 
spiel für „Killerspiele” herangezogen, 
ist der Titel aus der E-Sports-Szene 
nicht wegzudenken. 


Maniac Mansion 
E Erscheinungsjahr: 1987 
E Entwickler: Lucas Arts 

E Preis: Nicht erhältlich 

E www. lucasarts.com 

E Läuft mit Emulator 


Das Point-and-Click-Adventure 
war das erste seiner Art und gilt 
aufgrund dieser damals neuartigen 
Steuerung als Wegbereiter heutiger 
Adventures. 


Wing Commander 
E Erscheinungsjahr: 1990 

E Entwickler: Origin Systems 
E Preis: € 18,- 

E www.wingcenter.net 

E Läuft mit Emulator 


Gameplay, Atmosphäre, Grafik, Story, 
Hardware-Anforderungen: Wing 
Commander sprengte die Grenzen 
dessen, was man bisher auf dem 

PC kannte. 


Rebel Assault 


E Erscheinungsjahr: 1993 
E Entwickler: Lucas Arts 
E Preis: € 1,- 

E www. lucasarts.com 

E Läuft mit Emulator 


Das Spiel mit Star Wars-Lizenz war 
aufgrund seiner spektakulären Grafik 
sowie durch die eingebundenen 
Render- und Filmsequenzen rich- 
tungsweisend. 


Sim City 
Erscheinungsjahr: 1989 

E Entwickler: Maxis 

E Preis: Kostenlos 

E simcity.ea.com/play/simcity_ 
classic.php 

äuft mit Emulator 


Sim City ist der erste Titel und 

damit die Basis der langen und 
erfolgreichen Sim-Serie. Als eines der 
ersten Spiele bot es einen „Endlos- 
Modus” ohne Gewinner. 


Flight Simulator 
E Erscheinungsjahr: 1982 
E Entwickler: Microsoft 

E Preis: Nicht erhältlich 

E www. microsoft.de 

E Läuft mit Emulator 


Die Rechte für das ursprünglich für 
den Apple II entwickelte Spiel wur- 
den später von Microsoft aufgekauft 
und das Spiel mit großem kommer- 
ziellen Erfolg vermarktet. 


Monkey Island 
Erscheinungsjahr: 1990 
Entwickler: Lucas Arts 
Preis: € 9,- 

www. lucasarts.com 
Läuft mit Emulator 


Bei Gesprächen über klassische 
Adventures fällt sein Name am 
häufigsten: Guybrush Threepwood. 
Legendär ist auch der Kopierschutz 
in Form einer dem Spiel beiliegenden 
appscheibe. 


fas] 


Populous 

E Erscheinungsjahr: 1989 

E Entwickler: Bullfrog Productions 
E Preis: Nicht erhältlich 

E www.electronic-arts.de 

E Läuft mit Emulator 


Das 1989 erschienene Spiel ist eines 
der ersten Werke der Entwickler- 
legende Peter Molyneux und gilt 

als Begründer des Genres „Götter- 
simulation”. 
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Klassiker im Techni 


Nicht jede Idee 
schafft es in den 
Massenmarkt, aber 
einige Entwicklun- 
gen haben weit- 
reichende Folgen. 
Wir zeigen Ihnen 
die wichtigsten 
Meilensteine in der 
Geschichte der PC- 
Spiele. 


Rundenbasiert 

Wie bei einem Brettspiel ziehen 
alle Spieler nacheinander und 
ür sich allein. 


Skriptsprache 

Unabhängig von der eigent- 
ichen Programmiersprache des 
Spiels ermöglicht es eine Skript- 
sprache dem Programmierer, 
mittels vorgefertigter Skripte 
Befehle) einfache Objekte zu 
erstellen, beispielsweise Spielfi- 
guren oder Hintergründe. 


Apple II 

Basierend auf dem 1 MHz 
schnellen MOS-6502- 
Mikroprozessor (später 4 MHz 
65C02) und einem BASIC- 
Betriebssystem, ist der Apple 
Il der am längsten produzierte 
Computer: von 1977 bis in die 
1990er-Jahre. 
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in modernes Computer- 
spiel besteht aus vielen 
unterschiedlichen Kom- 


ponenten, die wie die Zahnräder 
eines Uhrwerks ineinandergreifen 
und die Pracht ihrer Existenz dem 
Spieler erst als Gesamtwerk be- 
greiflich machen können. An vor- 
derster Front dieser symbiotischen 
Struktur stehen die Bestandteile, 
mit denen Sie als Spieler direkt in- 
teragieren und die über Erfolg oder 
Misserfolg eines Spiels entschei- 
den: Grafik, Gameplay und die 
künstliche Intelligenz (KD Ihrer 
digitalen Gegenspieler. Besonders 
wegweisenden Vertretern ihrer Art 
wird die Ehre zuteil, als Prototypen 
eines eigenen, von ihnen begrün- 
deten Genres und somit vieler wei- 
terer Spiele ihrer Artin die Annalen 
der Geschichte einzugehen. Wir 
wollen Ihnen auf den folgenden 
Seiten die wichtigsten Meilen- 
steine der Geschichte der PC-Spiele 
zeigen, die entscheidenden Ein- 
fluss auf die weitere Entwicklung 
des Spielemarkts hatten und ohne 
die sich dieser womöglich in eine 
völlig andere Richtung entwickelt 
hätte. Denn egal wie fundamental 
einleuchtend und simpel uns ein 
Spielprinzip oder Konzept heute 


erscheint: Jeder noch so kleine 
Aspekt eines PC-Spiels musste erst 
erfunden werden. 


In den Anfangstagen der PC-Spiele 
wirkte sich die geringe Rechen- 
leistung der Komponenten viel 
stärker auf die Entwicklung und 
Darstellung der Spiele aus, als dies 
heutzutage der Fall ist. So waren 
statische Objekte gang und gäbe, 
da Animation wertvolle und nur 
sehr begrenzt verfügbare Rechen- 
zeit kostete. Pacmans durchgehend 
aktives Maul brachte beispiels- 
weise schon so manchen frühen 
Mikroprozessor an den Rand sei- 
ner Möglichkeiten. In Anbetracht 
dieser Tatsache wirkt ein Spiel, 
welches den Protagonisten zum 
ersten Mal vermeintlich zum Leben 
erweckte, umso erstaunlicher. Da- 
her gilt 1989 zu Recht bis heute als 
Geburtsstunde und der zunächst 
für den Apple II erschienene Titel 
Prince of Persia als Urvater und 
Begründer der Spielfigurenanima- 
tion in Computerspielen. 


Erreicht wurde die detailtreue 
Nachbildung menschlicher Beweg- 
lichkeit mit einem „Rotoscoping“ 


genannten Verfahren, bei dem der 
Entwickler Jordan Mechner Film- 
material einer in Weiß gekleideten 
Person als Referenz heranzog und 
nachbildete. Um die schwachen 
Mikroprozessoren nicht zu über- 
fordern, griff man zu einem klei- 
nen Trick: Anstelle einer statischen 
Spielfigur und eines dynamischen 
Hintergrunds drehte Mechner die- 
se Kombination um und kreierte 
einen statischen Hintergrund mit 
einer dynamischen Spielfigur. Er- 
reichte der Spieler den Rand des 
aktuellen Ausschnitts, baute sich 
der Bildschirm mit dem nächsten 
Abschnitt neu auf. So konnte sämt- 
liche Rechenzeit zur Animation 
der sich auf den Bildschirm be- 
findlichen Spielfiguren verwendet 
werden. 


Die Erde ist eine Scheibe. Diese 
Denkweise aus dem Mittelalter er- 
lebte in frühen Computerspielen 
ihre Renaissance und wurde erst 
1991 widerlegt, denn frühe Com- 
puterspiele kannten in der Tat 
nur die zwei Dimensionen links/ 
rechts und oben/unten. John Car- 
mack erbarmte sich der Spielfi- 
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guren und zauberte in Catacomb 
3D erstmals eine dritte Dimen- 
sion auf den Monitor. Der Spieler 
betrachtete die Spielwelt aus den 
Augen der Spielfigur; ein Konzept, 
welches wir heute als „First Person 
Perspective“ Lediglich 
die Hand des Charakters ist sicht- 
bar, die Rechenzeit steht somit für 
die hochkomplizierte Berechnung 
der dreidimensionalen Welt zur 


kennen: 


Verfügung. 


Natürlich ist diese Art der Dar- 
stellung nicht die einzige Mög- 
lichkeit, eine dreidimensionale 
Welt auf einer zweidimensionalen 
Projektionsfläche darzustellen, 
jedoch waren weiter gehende 
Darstellungen aufgrund der ein- 
geschränkten Rechenkapazität 
noch Zukunftsmusik. Erst fünf 
Jahre später kombinierte ein Ent- 
wicklerteam die komplexen Ani- 
mationen von Prince of Persia 
mit der dreidimensionalen Pro- 
jektion von Catacomb 3D. Heraus 
kam ein Spiel, welchem kaum ein 
Spieler dieser Zeit aus dem Weg 
gehen konnte (oder wollte): Tomb 
Raider. Erstmals waren Mikropro- 
zessoren fortgeschritten genug, 
um Animationen in die komplexe 
Welt der dritten Dimension zu zau- 
bern. Vor allem die bis dato nur 
aus Rennspielen bekannte Kame- 
raperspektive hinter der Spielfigur 
war revolutionär und Tomb Raider 
schaffte es dank Grafik und Game- 
play in den Olymp der besten Com- 
puterspiele aller Zeiten. 


Die Beschleunigung von 
Spiel und Raum 

Mit der Öffnung der dritten Di- 
mension und 3dfx' starkem Antritt 
mit der Voodoo-Reihe war es nur 
eine Frage der Zeit, bis Entwick- 
ler die Grenzen der neuen Mög- 
lichkeiten ausloteten. Besonders 
erwähnenswert ist in diesem Zu- 
sammenhang das Rollenspiel Ulti- 
ma IX: Ascension. Seiner Zeit weit 
voraus, war es so komplex, dass 
kein damals erhältlicher Computer 
das Spiel wirklich flüssig darstellen 
konnte und selbst noch zwei Pro- 
zessor- und Grafikkartengeneratio- 
nen später Ruckler zum Alltag in 
Britannia gehörten. Das Besondere 
an Ultima IX: Ascension: Es war 
das erste Rollenspiel, welches den 
Spieler und seine Umwelt nicht 
aus isometrischer Sicht, sondern 
vollständig in drei Dimensionen 
darstellte. Den Avatar steuerten 
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Sie in bester Tomb Raider-Manier 
aus der „Third Person Perspective“ 
durch die gigantisch groß anmu- 
tende Welt von Britannia. Heutige 
Rollenspiele wie Gothic 3 profi- 
tierten enorm von der Vorarbeit, 
die Ultima IX: Ascension trotz aller 
widrigen Umstände zu leisten ver- 
mochte. 


Die Legende von Maniac 
Mansion 

Ein klassischer Fall von ‚Was wäre, 
wenn es nicht gewesen wäre?“ ist 
Maniac Mansion. Dabei ist we- 
niger das Spiel selber entschei- 
dend, wenngleich es mit seiner 
Point&Click-Steuerung Neuland 
betrat und diese Art des Adven- 
tures quasi im Alleingang erst 
etablieren musste. Viel wichtiger 
als diese ohnehin schon gewaltige 
Aufgabe ist die dahinter stehende 
Skriptsprache, die zur Schaffung 
von Maniac Mansion entwickelt 
wurde und der Dutzende weitere 
Titel, darunter Legenden wie Zak 
McKracken, The Secret of Monkey 
Island und Sam & Max, überhaupt 
erst ihre Existenz verdanken. Die 
Rede ist vom „Script Creation Uti- 
lity for Maniac Mansion“, besser 
bekannt als SCUMM. 


SCUMM ermöglichte den Entwick- 
lern das einfache Erstellen von 
Schauplätzen und Orten, Gegen- 
ständen und Dialogsequenzen. 
Darauf basierende Spiele haben 
somit einen sehr hohen Wieder- 
erkennungswert und allesamt ein 
quasi identisches Spielprinzip: Sie 
zeigen mit der Maus auf die Stelle, 
an die sich der Charakter bewe- 
gen, auf den Gegenstand, den der 
Charakter aufheben, betrachten, 
wegschmeißen oder mit anderen 
Dingen kombinieren oder auf die 
Person, mit der sich der Protago- 
nist in teils langwierige und nicht 
selten sehr heitere Diskussionen 
verwickeln lassen soll. Trotz simp- 
ler Darstellung und Technik war 
dem Prinzip ein durchschlagender 
Erfolg vergönnt und das Genre der 
Point&Click-Adventure-Spiele im 
Stile von Maniac Mansion lebt bis 
heute fort. 


Zivilisationsplanung für 
Anfänger 

Wie entstehen eigentlich Städte? 
Wer kontrolliert Bebauung, Parks 
und Grünanlagen und wer kassiert 
am Ende die Steuern mehr oder 
weniger zufriedener Bürger? » 


Problem 3D 


Extended 


Freeware-Games 


Technik 
alter Spiele 


Die dreidimensionale Darstellung stellt 
Programmierer immer wieder vor He- 
rausforderungen, denn es handelt sich 
dabei vordergründig zunächst einmal 
um ein rein mathematisches Problem: 
Die Bildfläche eines Computer-Monitors 
verfügt lediglich über zwei Dimensio- 
nen, mittels derer drei Dimensionen 
abgebildet werden müssen. Mathema- 
tisch gesprochen handelt es sich also 
um eine n-dimensionale Abbildung in 
einen (n-1)-dimensionalen Raum. 


Der Mathematiker weiß jedoch auch, 
dass bei einer solchen Abbildung Infor- 
mationen unweigerlich verloren gehen. 
Aus der Ortsangabe (X, Y, Z) wird die 
Ortsangabe (X[Z], YIZ]). Dies bedeutet 
nichts anderes, als dass sowohl X als 
auch Y in Abhängigkeit der Raumko- 


ordinate Z berechnet werden müssen. 
Für jeden beliebigen Punkt im Raum 
muss also eine Art Entfernungsverzer- 
rung berechnet werden, da sonst zwei 
Punkte unterschiedlicher Entfernung 

ür den Betrachter auf einer Ebene 
legen und sich bei gleicher relativer 
horizontaler und vertikaler Position 
sogar überlagern würden. Durch diese 
Relativität steigt die Komplexität der 
Berechnung eines Raumpunktes um ein 
Vielfaches im Vergleich zur Berechnung 
eines zweidimensionalen Flächen- 
punktes. Einige Spieleentwickler- 
Pioniere verfügten zwar durchaus über 
das nötige Wissen, jedoch nicht über 
ausreichend leistungsstarke Hardware. 
Daher dauerte es sehr lange, bis sich 
die dreidimensionale Darstellung in 
Computerspielen durchsetzte. 


BE Prince of Persia 


WE Zak McKracken: Between Time and Space 


Kürzlich in einer neuen Version erschienen, basiert Zak McKracken: Between 
Time and Space bis ins kleinste Detail auf dem Prinzip des Originals. 


Vater der Animation: Prince of Persia kombinierte animierte Spielfiguren mit 
statischem Hintergrund und nutzte die begrenzte Rechenkraft optimal aus. 
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Extended 
Freeware-Games 


Technik 
alter Spiele 


Spielperspektiven 


Computerspiele können Sie aus 
unterschiedlichen Kameraperspek- 
tiven genießen und je nach Spiel 
stehen eventuell sogar mehrere 

davon zur Auswahl. Von „First Person 
Perspective” (FPP) spricht man, wenn 
der Betrachter und die Spielfigur den 
gleichen Betrachtungshorizont haben, 
Sie also direkt durch die Augen der 
Spielfigur blicken. Bei Autorennen gibt 
es gleich mehrere Kamerapositionen, 
die einer FPP entsprechen. Sie können 
entweder direkt aus den Augen des 
Fahrers schauen und sehen somit auch 
das Armaturenbrett, das Lenkrad, die 
Scheibe, die A-Säule des Fahrzeugs etc. 
Die Sicht über die Motorhaube wird 
ebenso dazugezählt wie die Sicht von 
der Stoßstange aus. 


Fährt die Kamera weiter raus und hin- 
er die Spielfigur, spricht man von der 
„Third Person Perspective” (TPP), also 
einer Betrachtungsweise einer dritten 
Person, die sich schräg oben hinter der 
Spielfigur befindet. Bekannter Vertreter 
dieser Perspektive ist Gothic 3. 


Bei Autorennen gilt das Gleiche, die 
TPP entspricht einer Kamerastellung 
schräg oben hinter dem Fahrzeug. 
Einige Shooter verfügen über variable 
Kameraperspektiven und ermög 
chen sowohl FPP als auch TPP. Bei 
Autorennen ist dies sogar üblich. Eine 
weitere Sicht bietet die sogenannte iso- 
metrische Perspektive. Dabei befindet 
sich die Kamera weit über der Erde und 
betrachtet diese von schräg oben. Be- 
kannte Vertreter dieser Art sind Diablo 
und Command & Conquer. 


Es gibt auch Sonderfälle, die entweder 
nicht oder kaum mehr angewandt 
werden oder in keines der Schemen so 
recht passen wollen. Die Kameraper- 
spektive von der Seite beispielsweise, 
die bei Jump&Run-Spielen wie Super 
Mario oder Earthworm Jim üblich 

ist und heutzutage kaum mehr zum 
Einsatz kommt. Bei Point&Click-Ad- 
venture-Spielen wie dem brandneuen 
Zak McKracken: Between Time and 
Space ist die Kamera ebenfalls seitlich 
positioniert, jedoch statisch. 


BU Diablo ıı 


E 
i em 


Greetings, stranger. l'm not surprised 
to see your kind here. Many 


Herr (H) 
+ 


Aus isometrischer Sicht konfrontieren Sie so lange Monster, bis sich die linke 


Maustaste verabschiedet. 


Bis heute fast unverändert verfügbar: Freeciv ist ein kostenloser Klon des Klassi- 


kers von 1991 und hat das Spielprinzip ins dritte Jahrtausend gerettet. 
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Schon seit 1989 können Sie die 
mühsame Arbeit einer Stadtver- 
waltung selbst in die Hand neh- 
men und sich dank Sim City als 
Stadtplaner einen Namen machen 
(oder alternativ Godzilla bekämp- 
fen). Die Besonderheit des Spiels: 
Es war der erste Titel, in dem Sie 
weder verlieren noch gewinnen 
konnten. Mit der entsprechenden 
Portion Geduld können Sie Sim 
City theoretisch bis ans Ende Ih- 
rer Tage spielen. Mit dieser Art des 
Gameplays betraten die Entwickler 
Neuland und verstanden die hoch- 
komplexen Verstrickungen ein- 
zelner Elemente einer Stadt sehr 
geschickt nachzubilden. 


Von der Entwicklung profitierte Sid 
Meier und ging mit der Schaffung 
des Klassikers Civilization noch ei- 
nen Schritt weiter. Der Pionier der 
rundenbasierten Strategiespiele 
überzeugte vor allem durch seine 
Mischung aus Strategie, Langzeit- 
planung, Wirtschaftssimulation, 
Diplomatie (und den manchmal 
unvermeidbar daraus folgenden 
Konflikten) sowie nationaler und 
internationaler Politik. Der massive 
Erfolg führte nicht nur zu diversen 
Nachfolgern und Nachahmern, 
sondern auch zur Etablierung des 
Spielprinzips für zukünftige Titel. 
Von der rundenbasierten Spielwei- 
se abgesehen stehen Spiele von Die 
Siedler bis hin zu Anno 1701 im 
langen Schatten von Civilization, 
denn sie alle profitierten von der 
Vorarbeit des Originals von 1991. 
Mit Freeciv wird sogar bis heute ein 
dem Spielprinzip treu folgender 
kostenloser Klon des Originals wei- 
terentwickelt. 


Eine sehr ähnliche Mischung, je- 
doch in ein völlig anderes Spiel ver- 
packt, bietet X-Com: UFO Defense, 
in Deutschland besser bekannt als 
UFO: Enemy Unknown. Auch hier 
müssen Sie mit geschickter Strate- 
gie, Taktik und Wirtschaftlichkeit 
agieren, jedoch, anders als bei Civi- 
lization, die Zivilisation nicht erst 
erschaffen, sondern sie vor ihrer 
Vernichtung durch Außerirdische 
bewahren. Eine Schwäche bei nur 
einem Teilaspekt des Spiels, bei- 
spielsweise eine Vernachlässigung 
der Forschung, eine ungeschickte 
Wahl der Standorte, eine unglück- 
liche Ausrüstung der Abfangjäger 
oder einfach nur eine Portion Pech 
in der rundenbasierten Konfronta- 
tion mit den Aliens, und schon ist 


schnelle Schadensbegrenzung an- 
gesagt. Denn auch um die Finanzie- 
rung der eigenen Anlagen mussten 
Sie sich selbst kümmern. 


Der vorläufige Abschied von run- 
denbasierter Strategie kam 1995, 
als Command & Conquer das Licht 
der Welt erblickte. Als Spieler wal- 
teten Sie über Erfolg und Misser- 
folg Ihrer Truppen, besonders ge- 
fragt waren schnelle Reaktion und 
taktisch kluge Präventivmaßnah- 
men. Denn anders als bei runden- 
basiertem Handeln bleibt Ihnen in 
einer Echtzeitschlacht nur wenig 
Zeit, die richtige Entscheidung zu 
treffen. Heute gilt Command & 
Conquer, dem noch weitere elf 
Titel unter dem gleichen Namen 
folgten, als Begründer des moder- 
nen Echtzeitstrategiespiels und 
verdient einen Platz in den Anna- 
len der kurzen Spielegeschichte. 


Virtuelles Miteinander 
vieler Spieler 

In Zeiten günstig verfügbarer 
Breitbandanschlüsse und rechen- 
starker Heimcomputer ist der 
hohe Beliebtheitsgrad aufwen- 
diger Onlinespiele kaum überra- 
schend - die nötige Infrastruktur 
ist schließlich vorhanden und weit 
verbreitet. Heute wird das Genre 
der MMORPGs („Massively Multi- 
player Online Role-Playing Games“) 
hauptsächlich mit dem Platzhirsch 
World of Warcraft assoziiert, als 
Urvater des Genres gilt jedoch ein 
völlig anderes Universum: Wieder 
einmal war es Britannia, welches 
1997 in Ultima Online (häufig mit 
UO abgekürzt) ein ganzes Genre 
aus der Taufe hob. Zwar war UO 
nicht das erste Spiel seiner Art, der 
Begriff MMORPG und das heutige 
Konzept desselben wurden jedoch 
von Richard Garriott, dem Erfin- 
der von UO und des Ultima-Uni- 
versums, geprägt. Heutzutage ist 
UO als Stammvater des modernen 
MMORPG anerkannt und der Ein- 
fluss, den das Spiel auf zukünftige 
Entwicklungen hatte, unbestritten. 
Auch das Prinzip des Abos für Spie- 
ler fand mit Ultima Online Einzug 
in Spielerhaushalte; ein Geschäfts- 
modell, welches fast alle späteren 
Vertreter dieses Genres unverän- 
dert übernahmen. 


Ultima Online ist, besonders im 
Vergleich zu aktuellen Spielen, 
schlicht und simpel gehalten: Aus 
isometrischer Sicht steuern Sie 
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die Geschicke Ihrer Spielfigur. 
Einzigartig war die Größe der zur 
Verfügung stehenden Welt, deren 
vollständigen Umfang man selten 
zu erkunden in der Lage war. Nach 
über elf Jahren hält sich das Spiel 
immer noch beständig und kann 
trotz seines hohen Alters auf stolze 
1,1 Prozent des MMORPG-Marktes 
verweisen. 


Eine ganz besonders wichtige Rol- 
le im Spielgeschehen nimmt die 
Intelligenz Ihrer virtuellen Gegen- 
oder Mitspieler ein. Denn ein Spiel 
kann über noch so schöne Grafik 
und ein noch so innovatives Game- 
play verfügen - wenn die Compu- 
tergegner handeln wie erblindete 
Duracell-Häschen auf Drogen und 
konstant gegen Wände rennen 
oder unkontrolliert durch die 
Weltgeschichte torkeln, dann geht 
der Spielspaß flöten. Das Problem 
an Computern: Ihren Entschei- 
dungsvorgängen gehen keine va- 
riablen Denkprozesse voraus, wie 
dies beim Menschen der Fall ist, 
sondern fest einprogrammierte Lo- 
gikmuster. In der theoretischen In- 
formatik ist die künstliche Intelli- 
genz eines der Forschungsgebiete, 
dessen Fortschritte in aller Regel 
unverzüglichen und direkten Ein- 
fluss auf die Praxis haben. Viele 
von Ihnen werden sich sicherlich 
noch an „Deep Blue“ erinnern, den 
Schachcomputer, der 1997 den 
amtierenden 
Garry Kasparov besiegte. Weniger 
bekannt dürfte sein, dass der aktu- 
elle Weltmeister im englischen Da- 
me-Spiel seit 1994 eine künstliche 
Intelligenz namens „Chinook“ ist, 
die mittlerweile so weit perfektio- 
niert wurde, dass sie kein Spiel 
mehr verliert. 


Schachweltmeister 


Es gibt aber sowohl im Schach 
als auch beim englischen Dame- 
Spiel nur eine begrenzte Anzahl 
an Handlungsmöglichkeiten für 
jede beliebige Situation, in Com- 
puterspielen hingegen ein beinahe 
unendliches Spektrum. Dem Pro- 
grammierer eines Computerspiels 
liegt sehr viel an einer möglichst 
naturgetreuen Nachbildung der 
Menschlichkeit einer KI, denn für 
die meisten Spieler wäre eine ab- 
solut perfekte Entscheidungslogik 
mehr als frustrierend. Die Haupt- 
aufgabe des Programmierers liegt 
also darin, auf dem schmalen Grat 
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zwischen menschlicher Fehlbar- 
keit und unlogischer Irrationalität 
zu balancieren, der das virtuelle 
Gegenüber menschlich erschei- 
nen lässt. 


Beispiele, bei denen dies nicht 
oder nur gelungen 
ist, gibt es viele, beispielsweise 
Transport Tycoon. Der Nachfolger 
der sehr erfolgreichen und weg- 
weisenden Wirtschaftssimulation 


teilweise 


Railroad Tycoon, die durchaus mit 
einer gewissen Intelligenz punk- 
ten konnte, glänzt vor allem durch 
deren Abwesenheit. So passiert es 
nicht selten, dass der Computer- 
gegner statt einer geraden Strecke 
die Fahrzeuge wild im Kreis fahren 
lässt. Auch Bahnübergänge sind 
ein gewaltiges Problem, denn trotz 
Schranken, Andreaskreuzen und 
Signalen passieren hier die meis- 
ten Unfälle. Ein zweischneidiges 
Schwert ist hingegen die KI von 
Half-Life, die zwar über recht gut 
entwickelte Handlungsabläufe für 
Teamarbeit und Deckung verfügt, 
jedoch in bestimmten Situationen 
durchgehend versagt. So ist es ein 
bekanntes Problem, dass Sie einen 
Gegner ausschalten und der direkt 
daneben stehende Kollege davon 
nichts mitbekommt. Half-Life zeigt 
auf der einen Seite sehr schön, wie 
hochkomplex eine KI sein muss, 
um alle Eventualitäten aufzufan- 
gen, aber auf der anderen Seite 
auch, dass manchmal schon die 
für uns Menschen einfachsten und 
logischsten Dinge einer Spiele-KI 
entgehen können. 


Ein Paradebeispiel für eine fast 
fehlerfreie und extrem komplexe 
künstliche Intelligenz ist Peter Mo- 
lyneux’ Black & White. Der Charak- 
ter Ihrer Spielfigur entwickelt sich 
entsprechend Ihren Handlungen 
und Ihrer Erziehung und es ist 
faktisch unmöglich, zweimal zum 
selben Ergebnis zu kommen. Die 
ausgeklügelte Logik dahinter arbei- 
tet mit einer Vielzahl an Variablen. 
So lernt die Spielfigur aus bishe- 
rigen Handlungen und berechnet 
zukünftige Vorgehensweisen, z. B. 
ob Dorfbewohner zu beschützen 
oder zu zertrampeln sind. Diese 
Art der handlungsabhängigen Cha- 
rakterentwicklung ist bis heute ein- 
zigartig, denn zumeist beschränkt 
sich eine KI auf immer gleiche 
oder strukturähnliche Abläufe und 
Muster. 

Martin Jungowski 
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Die Mischung aus Wirtschaft und Taktik machte UFO: Enemy Unknown zur Le- 
gende. Von vielen wird es bis heute als das beste PC-Spiel aller Zeiten gefeiert. 


Railroad Tycoon 


Das Original von 1990 mit simpler EGA-Grafik war eine Wirtschaftssimulation. 
Die Nachfolger hatten mit schwacher KI zu kämpfen. 


Open Transport Tycoon Deluxe (TTD) 


pir ayi 


Ein typisches Beispiel für die Unfähigkeit der KI von Transport Tycoon: 
Zickzackstrecken kosten den Computergegner unnötig Zeit und Geld. 
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Das 


C64- und Amiga- 


Spiele auf dem PC 


Retro liegt im Trend. 
Der Drang hin zu 
antiken Computer- 
spielen ist nicht nur 
beim älteren Semes- 
ter zu verspüren. 
Auch viele jüngere 
Gamer schauen ent- 
zückt auf die alten 
Maschinchen mit 
ihren simplen und 
dennoch faszinieren- 
den Spielen. 


Arbeitsmaterial 


E VICE C64-Emulator 
www.viceteam.org 


E Win UAE Amiga Emulator 
www.winuae.de 


E Magnussoft C64/Amiga 
Shop: 
www.magnussoft.de 

E Cloanto Amiga Forever 
Shop: 
www.amigaforever.com 


E Emulator 
Ahmt Hard- oder Software 
originalgetreu nach und 
ermöglicht so die Ausführung 
eines nicht für dieses System 
geschriebenen Programms 
E Disk-Image 
Einzelne Datei, die die gesam- 
ten Daten eines Speicher- 
mediums enthält, etwa von 
Disketten oder Bändern 


E Kickstart 
Kombination von BIOS und 
Teilen des Betriebssystems. 
Zum schnellen Zugriff ist es 
beim Amiga meist in einem 
ROM hinterlegt. 


PC Games Hardware | 10/2008 


jro 


YISTIN DR. FREDS GEWALT ND GLEICH 
NTSEIN NEUES EXPERIMENT! 


ASM! 


ee he y 
Z 


iele mögen sich mit 
leuchtenden Augen an die 
„gute alte Zeit“ erinnern, 


als 3D-Spiele noch aus monotonen 
Vektorgrafiken und Strategietitel 
aus Textwüsten bestanden. Anfang 
der 1980er-Jahre sorgte eine Firma 
namens Commodore Business Ma- 
chines, kurz CBM, für Aufsehen, 
indem sie einen leistungsfähigen 
und preiswerten Heimcomputer 
auf den Markt brachte. 


Ataris Anfang 

Zu dieser Zeit war Atari mit seinem 
VCS 2600 die führende Größe für 
digitale Unterhaltung zu Hause. 
Durch seine erfolgreichen Video- 
spieleautomaten, die in Kneipen, 
Restaurants und anderen öffentli- 
chen Orten aufgestellt waren und 
sich einer riesigen Beliebtheit er- 
freuten, kam Atari in den 1970er- 
Jahren auf die Idee, Videospiele 
auch für zu Hause erlebbar zu ma- 
chen. Man ersann eine Spielekon- 
sole in Kastenform, damals noch 
in schickem Holzdekor, die man 
an den heimischen Fernseher an- 
schließen konnte. Es wurden die 
gleichen Softwaretitel angeboten, 
die man schon von den Automaten 
her kannte. 


Das Atari VCS 2600 kam 1977 in 
den USA auf den Markt. In Europa 
war es ab 1980 erhältlich. Trotz 
vieler technischer Unzulänglich- 


keiten (u. a. nur 128 Byte RAM) 
und für heutige Verhältnisse pri- 
mitiver Software gelang Atari der 
große Wurf. Mehr als 30 Millionen 
Geräte wurden weltweit verkauft, 
mehr als 1.200 Spiele waren erhält- 
lich. Von Perlen wie Pong, Frogger, 
Space Invaders oder Pitfall bis zu 
Totalversagern wie E.T. (die Reste 
der fünf Millionen produzierten 
Exemplare sollen Gerüchten zu- 
folge irgendwo in der Wüste von 
New Mexiko vergraben worden 
sein) waren Spiele aller Genres er- 
hältlich. 


C64 - Der Klassiker 

Liebevoll wird er „Brotkasten“ ge- 
nannt, der Commodore 64. Mehr 
als elf Jahre lang stellte Commodo- 
re diesen Heimcomputer seit sei- 
ner Einführung 1982 her. 22 Millio- 
nen Stück sollen verkauft worden 
sein. Sogar bei Aldi gab es ihn. 
Unzählige Versionen des C64 wur- 
den geschaffen; einige Revisionen 
verbesserten nur die verwendete 
Technik, machten sie weniger feh- 
leranfällig und preiswerter in der 
Fertigung, andere Versionen wie 
der C64C oder C64-Il veränderten 
auch das Aussehen des Gerätes. 
Die Brotkastenform wurde strom- 
linienförmiger, doch der Charme 
des ursprünglichen Designs war 
legendär. Als Peripheriegeräte 
durften nicht nur eine Maus (vor 
allem für die grafische Oberfläche 


große Commodore- 


PEAS 


GEOS) und Joysticks angeschlos- 
sen werden. Auch Drucker und 
Modems waren über eine spezielle 
Schnittstelle am C64 einzusetzen. 
Schummelmodule wie das Action 
Replay entzückten Gamerherzen; 
war es über sie doch möglich, Spie- 
le anzuhalten und direkt im Pro- 
grammcode Änderungen „hinein- 
zuhacken“, um etwa Lebenspunkte 
zu manipulieren. Die Programmda- 
ten wanderten über eine Datasette 
(ein spezieller Kassettenrekorder) 
oder ein Floppy-Laufwerk in den 
Computer. Solche Kassetten wa- 
ren preiswert in der Herstellung, 
jedoch unpraktisch und vor allem 
langsam im Einsatz. Mit dem Flop- 
py-Laufwerk im 5,25-Zoll-Format 
konnten schneller und vor allem 
mehr Daten in den Computer ein- 
gelesen werden. Der wahlfreie Zu- 
griff erlaubte auch das Nachladen 
von Daten und somit komplexere 
Spiele. Denn der Arbeitsspeicher 
war begrenzt. 


Was machte den C64 so 
besonders? 

Zum einen war er preiswert. Zu 
einem Einführungspreis von 1.500 
DM bekam man einen vollwerti- 
gen Computer mit damals giganti- 
schen 64 KiByte Arbeitsspeicher, 
den man mit eigenen Programmen 
füttern konnte. Die Programmier- 
sprache BASIC war im Computer 
vorinstalliert und stand nach dem 
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Special 


Start sofort zur Verfügung. Auf der 
anderen Seite war der C64 - wie 
auch der Amiga, der einige Jahre 
später auf den Markt kam - mit 
Spezialchips bestückt, die sich um 
die Grafik- und Soundausgabe küm- 
merten und den relativ schwach- 
brüstigen Prozessor 6510 (8500 
beim C64C/ID von MOS Technolo- 
gy unterstützten. Die 1 MHz Takt- 
frequenz sind aus heutiger Sicht 
wenig. Doch in der Summe bot der 
C64 für die damalige Zeit und im 
Vergleich zum weit verbreiteten 
Atari 2600 herausragende Grafik 
und Sound. Gar tausende Soft- 
waretitel, hauptsächlich Spiele, 
reizten die Fähigkeiten dieses Ma- 
schinchens aus, unzählige Hobby- 
programmierer machten den C64 
zu ihrem Computer, stellten eige- 
ne Programme her und kitzelten 
unglaubliche Dinge aus dem Gerät 
heraus. Man denke etwa nur an die 
Soundausgabe via Floppy-Laufwerk 
(WEBCODE 26M9). Eine Legende, 
die auch heute noch weiterlebt. Ei- 
nige Freaks stehen immer noch zu 
ihrem C64. Sie versorgen ihn mit 
aktuellen Schnittstellen, um CD- 
Laufwerke anzuschließen oder ihn 
gar ins Internet zu führen. Am hei- 
mischen PC lässt sich dank ausge- 
reifter Emulator-Software ein vir- 
tueller C64 einrichten. Die nötige 
Software kommt aus dem Internet, 
die Programme auch. Doch hier 
gibt es Einschränkungen aufgrund 
von Copyright-Gesetzen. 


Amiga - Neue Technik 

Drei Jahre nach der Einführung 
des Commodore 64 und des 
schnellen Siegeszuges durch die 
Wohnzimmer dieser Welt stellte 
Commodore einen weiteren Heim- 
computer vor: den Amiga 1000. 
Man separierte die Tastatur vom 
eigentlichen Computerchassis und 
unterstrich so den professionellen 
Charakter. Der Amiga 1000 war 
mit einem 16-Bit-Prozessor von 
Motorola (68000) ausgestattet und 
wurde wie der C64 von mehreren 
Zusatzchips für Grafik- und Sound- 
wiedergabe unterstützt. Erstmals 
wurde der Computer mit einer 
grafischen 
ausgeliefert, die voll multitasking- 
fähig war. Mehrere Anwendungen 
konnten so gleichzeitig parallel 
betrieben werden. Ein 3,5-Zoll- 
Diskettenlaufwerk mit 880 KiByte 
Kapazität und riesige 256 KiBy- 
te Arbeitsspeicher waren mit im 
Paket. Weiterhin standen für da- 


Benutzeroberfläche 
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malige Verhältnisse unglaubliche 
Grafikfähigkeiten bereit. Mithilfe 
eines Spezialmodus standen bis zu 
4.096 Farben zur Verfügung, doch 
in der Praxis kam dieser nur selten 
zum Einsatz und man musste mit 
320 x 200 Bildpunkten und 32 Far- 
ben vorliebnehmen. 


Trotz seines immensen Preises von 
7.000 DM erfreute sich der Amiga 
1000 zumindest unter Fans und 
Freaks großer Beliebtheit. Der 
Durchbruch für die Amiga-Serie 
kam 1987 mit dem Amiga 500. Er 
wurde weltweit insgesamt mehr 
als eine Million Mal verkauft. Zu 
einem Preis von unter 1.000 DM 
bekam man einen Kompakt-PC, 
der praktisch die gleichen Leistun- 
gen wie der Amiga 1000 und mit 
512 KiB einen doppelt so großen 
Arbeitsspeicher bot. Rein von der 
Technik unterschieden sich diese 
Geräte nur wenig. Die eingebaute 
Software (Kickstart) war auf Versi- 
on 1.3 aktualisiert und musste nicht 
umständlich per Diskette nachge- 
laden werden. Die grafische Benut- 
zeroberfläche Workbench konnte 
von Diskette gestartet werden. 
Der Amiga 500 war wie der C64 
ein riesiger Erfolg für Commodo- 
re. Tausende Computerspiele und 
sehr viele Anwendungsprogram- 
me wurden für diesen Computer 
entwickelt. Verbesserungen erfuhr 
das System durch einige weitere 
Modelle: Amiga 500 Plus, Amiga 
600 und die aus Tastatur und sepa- 
ratem Gehäuse bestehenden Ami- 
ga 2000, 3000CT) und 4000CT). 


Der Abstieg 

Die Marke Amiga war Anfang der 
Neunzigerjahre auf dem absteigen- 
den Ast. Die weitere Verbreitung 
des IBM-kompatiblen PCs weg von 
den Arbeitsmaschinen und hin in 
die Wohnungen sowie die zuneh- 
mende Multimediatauglichkeit der 
PCs (samt Windows) setzten dem 
Amiga als Heimcomputer immer 
mehr zu. Auch die schwindende 
Bereitschaft der Amiga-Nutzer, 
Software zu erwerben, statt sie zu 
kopieren, veranlasste immer mehr 
Softwareschmieden, keine Soft- 
ware mehr zu entwickeln. Das letz- 
te Aufbäumen von Commodore 
sollte der Amiga 1200 sein. Zusam- 
men mit seinem großen Bruder, 
dem Amiga 4000 (den es auch als 
Tower-Version gab), stellte man die 
neue Softwareversion 3.0 des Ami- 
ga-Betriebssystems vor. Die » 
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Frei erhältliche C64- und Amiga-Spiele 


Einige wenige Spielehersteller bieten 
auf ihren Internetseiten eigene Amiga- 
und C64-Spiele zum Download an. Die- 
se können kostenfrei und bedenkenlos 
heruntergeladen und gespielt werden. 
Dazu gehören etwa die Klassiker von 
Cinemaware oder Factor 5. Bei Gremlin 
wird man auch bei C64-Spielen fündig. 
Als unabhängige Quelle hat sich die 
Webseite Back2roots.org etabliert. Dort 
findet man nicht nur eine große Zahl 
an Softwaretiteln und Spielen, sondern 
auch unzählige Demos, in denen Fans 
die Grenzen der Technik ausloten und 
das Letzte aus dem Amiga herausholen. 


Factor 5 bietet einige seiner großen 
Erfolge aus der Amiga-Ära kostenlos zum 
Download an. 


Beachten Sie die rechtlichen Hinweise 
auf den nächsten Seiten. 


Cinemaware It came from the desert, Wings, TV-Sports-Serie 
www.cinemaware.com/vault.asp?vault=games 

Factor 5 Katakis, R-Type, BC Kid, Turrican (nur als Back-up) 
www.factor5.com/downloads.shtmi 

Team 17 Alien Breed, Super Stardust, Superfrog, Worms 
www.dream 17.co.uk/softography.php 

Gremlin Lotus, Hero Quest, Zool 
gremlinworld.emuunlim.com 

Back2Roots Games, Demos und Musik 
www.back2roots.org 


Kommerzielle Softwarepakete 


Nicht allzu groß ist das Angebot an 
kommerziellen Softwarepaketen für die 
Commodore-Systeme. Während viele 
Best-of-Sammlungen mit Spielen von 
alten Spielekonsolen oder Automaten 
erhältlich sind, gibt es für Commodore- 
Fans kaum etwas zu kaufen. Der 
deutsche Publisher Magnussoft hat 
aktuell zwei Sammlungen im Angebot. 
Die Best of Amiga Classix umfasst den 
Win-UAE-Emulator sowie eine recht 
überschaubare Zahl von Amiga-Titeln 
(darunter Battle Squadron, Defender 
of the Crown, It Came from the Desert 
oder Nebulus). Viele der Titel sind auch 
so kostenlos im Internet herunterlad- 
bar. Der Gesamteindruck überzeugt 
jedoch und zu einem Preis von 10 Euro 
ist die Zusammenstellung durchaus 
einen Blick wert. 


Für den C64 gibt es ebenfalls für 10 
Euro von Magnussoft die C64 Classix. 
Auch hier sind einige interessante Titel 


cen 


GJASSIK 


darunter, etwa Turrican, Katakis oder 
Paperboy. Die Bedienung geht leicht 
von der Hand: einlegen, installieren, 
losspielen. 


Zufriedener werden Fans des Amigas 
sein, wenn sie nach Großbritannien 
schauen. Cloanto bietet mit dem 
Amiga Forever Paket (ab 29 Euro) eine 
umfangreiche Sammlung an. Auf zwei 
Video-DVDs wird die Geschichte rund 
um den Commodore Amiga erlebbar. 
nteressante Dokus und Filmclips lassen 
die Herzen der Fans höher schlagen. 
Auf der (nach dem Kauf download- 
baren) CD gibt es über 200 Spiele, die 
entsprechenden Emulatoren und die 
Kickstart-Dateien. Insgesamt bietet das 
Paket mehr als 20 GiByte an Daten, 
hat aber auch wie die Magnussoft- 
Zusammenstellung den Nachteil, dass 
ein Großteil der „Vollversionen” aus 
Freeware-Spielen von Hobbyprogram- 
mierern besteht. 


» Magnussoft bietet 
zu einem günstigen 
Preis Spiele- 
sammlungen mit 
C64- und Amiga- 
Klassikern an. 
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Spieleempfehlungen für den C64 


Impossible Mission (Epyx, 1984) 

Die Welt ist in Gefahr! Sie müssen den 
bösen Elvin Atombender in seinem unter- 
irdischen Labor ausfindig machen und ihn 
erledigen. Also begeben Sie sich in die Tie- 
fen und durchsuchen die Computer nach 
den geheimen Codes, die den Zugang zum 
Labor gewähren. Die einzelnen Levels sind 
auf Bildschirme verteilt, zwischen denen 
man über einen Fahrstuhl wechselt. 


D 


Pirates! (Microprose, 1987) 

Piraten, das sind Rum saufende, plün- 
dernde und brandschatzende Halunken. 
In Pirates! arbeitet man sich vom kleinen 
Piraten mit winzigem Schiffchen zu einem 
großen Piratenkapitän mit richtiger 
Flotte hoch. Man kann andere Schiffe 
und Städte überfallen, plündern und die 
ganze Karibik erkunden. Pirates! zählt zu 
den Klassikern der Spielegeschichte. 


Summer Games (Epyx, 1984) 

Der erste Teil einer langen Reihe von 
Sportspielen (Epyx) beschäftigt sich mit 
dem Thema Sommersportarten. Dazu 
zählen Leichtathletik, Schwimmen und 
(seltsamerweise) Tontaubenschießen. 

Sie gehen gegen mehrere Mitspieler auf 
Highscore-Jagd und stellen neue Rekorde 
auf. Gesteuert wird die Spielfigur durch 
rhythmisches Rütteln des Joysticks. 


Für das Spiel sprechen die Idee und die 
flüssige Animation des Protagonisten. 


Trotz schlichter Grafik und langer 
Ladezeiten macht Pirates! Spaß. 


Die detailreiche Grafik und die Anima- 
tionen waren außergewöhnlich gut. 


Spieleempfehlungen für den Amiga 


Defender of the Crown 
(Cinemaware, 1986) 

Risiko stand Pate für eines der ersten 
Spiele von Cinemaware. Es zeigte ein- 
drucksvoll, wozu ein Commodore Amiga 
ähig war. Für damalige Verhältnisse war 
die Grafik nahezu spektakulär. Ziel des 
Spiels ist es, die Macht im Königreich 

zu erringen und die Frau fürs Leben zu 
inden. 


Lemmings (Psygnosis, 1991) 

Das Lemmings-Fieber brach 1991 aus, 
als alle Welt diese kleinen, putzigen 

und suizidgefährdeten Gesellen vor 

dem sicheren Untergang retten wollte. 
Die „Hand Gottes” war gefragt, um sie 
sicher nach Hause zu geleiten. Und jeder 
machte mit. Lemmings hat früher schon 
Spaß gemacht und kann auch heute noch 
aszinieren. 


Turrican II (Rainbow Arts, 1991) 
Das klassische Jump & Run wird mit 
einem Arcade-Shooter zu einem der 
besten Plattform-Shooter kombiniert, 
die jemals entwickelt wurden. Genial 
designte Levels und eine liebevolle 
Umsetzung bieten zusammen mit 
der schnellen Grafik und dem tollen 
Soundtrack von Chris Hülsbeck einen 
Ballerspaß erster Kajüte. 


Sie erstürmen Burgen oder frönen dem 
Raubrittertum. 


Lemmings ist der Knobelspaß am 
Computer schlechthin. 


Lassen Sie nichts anbrennen und 
kämpfen Sie sich durch die Welten. 
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Hardware wurde stark überarbei- 
tet, ein schnellerer Prozessor sowie 
ein neuer, leistungsfähiger Grafik- 
chipsatz eingeführt und endlich 
auch eine ATA-Schnittstelle mit- 
samt einer Festplatte zum Standard 
erklärt. Im 4000er-Modell waren 
sogar die im Trend liegenden CD- 
ROM-Laufwerke einsetzbar. Der 
1200er benötigte eine Zusatzhard- 
ware. Für die neuen Maschinen 
war natürlich auch neue Software 
erforderlich, die die erweiterten 
Grafikfähigkeiten des AGA-Chip- 
satzes auch ausnutzen konnten. 
Neben einigen wenigen Eigenent- 
wicklungen für den 1200er wurde 
eine große Zahl an PC-Titeln auf 
die Commodore-Computer por- 
tiert. Die Verkaufszahlen dieser 
Software lagen aber aufgrund der 
kleinen Hardware-Basis weit unter 
den erforderlichen Mengen, so- 
dass letztlich immer weniger Titel 
portiert wurden und die neuen 
Amigas am Ende nicht mehr mit 
Anwendungen und Spielen ver- 
sorgt wurden. 


Das Ende der Firma 
Commodore 

Im Jahr 1994 geschah das Unaus- 
weichliche: Zunächst meldete die 
auf den Bahamas 
Muttergesellschaft 
International Limited Konkurs an 


beheimatete 
Commodore 


und zog auch ihre Tochtergesell- 
schaften in Großbritannien und 
Deutschland mit in den Strudel. 
Kurzzeitig schien die Marke Ami- 
ga gerettet, als der deutsche PC- 
Einzelhändler Escom die Marke 
Commodore mitsamt den Rechten 
am Amiga für 14 Millionen US- 
Dollar erwarb. Die in Deutschland 
namhafte Marke wurde für die PC- 
Serien verwendet, während mit 
Amiga Technologies eine Tochter- 
gesellschaft die Amiga-Fahne hoch- 
halten sollte. Heute gehört die Mar- 
ke Amiga der eigenständigen Firma 
Amiga, Inc. Sie versorgt die kleine 
Fangemeinde noch heute mit Ami- 
ga-Hard- und -Software. Die Marke 
Commodore wurde nach Fernost 
verkauft. Yeahronimo Media Ven- 
tures firmierte 2005 in Commodo- 
re International Corporation um. 
Heute sind Commodore-Computer 
wieder erhältlich, als gewöhnliche 
PCs für Spieler unter der Marke 
Commodore Gaming. Auch auf 
ihnen lässt sich heute wieder C64- 
und Amiga-Software spielen: Mit 
dem passenden Emulator ist dies 
überhaupt kein Problem. 


Emulatoren - C64 und 
Amiga auf dem PC 

Zum Spielen von C64- und Amiga- 
Titeln benötigt man eine Software 
für Windows, die den Computer 
in allen Feinheiten originalgetreu 
nachbildet. Seit vielen Jahren sind 
diese Emulatoren für alte Compu- 
ter- und Videospielesysteme in der 
Entwicklung. Während man in den 
Anfangstagen noch mit Einschrän- 
kungen, zum Beispiel mit Grafik- 
und Soundproblemen oder bei der 
Kompatibilität, leben musste, ist 
die aktuelle Emulator-Software für 
C64- und Amiga-Computer weitge- 
hend ausgereift. Für den C64 gibt 
es mit dem VICE einen sehr guten 
und kostenlosen Emulator, der 
nicht nur den C64, sondern auch 
andere Commodore-Computer 
wie den C64-Vorläufer VC20 oder 
den Commodore Pet nachbildet. 


Nicht so leicht zu bekom- 
men - das Kickstart 

Beim Commodore Amiga wird es 
schon etwas schwieriger. 
gibt es mit dem Unix Amiga Emula- 
tor (kurz UAE) eine hervorragende 
Softwarelösung, doch wird für den 
Start des Amiga ein Teil eines Be- 
triebssystems benötigt, das beim 
Amiga als ROM im Gerät integriert 
war. Das sogenannte Kickstart 
muss im Emulator eingebunden 
werden, um Amiga-Programme zu 
starten. Die Rechte am Kickstart 
hält die britische Firma Cloanto, 
die ein sehr interessantes, wenn 
auch etwas teures Komplettpaket 
für Amiga-Fans bereithält (siehe 
Kasten). Eine Verbreitung der 
Kickstart-Datei im Internet ist aus 
rechtlicher Sicht nicht erlaubt. Um 
die meisten der Amiga-Klassiker zu 
spielen, reicht die Emulation eines 
normalen Amiga 500 aus. Spätere 
Softwaretitel benötigen die Emu- 
lation eines Amiga 1200 mit AGA- 
Chipsatz. Diese brauchen anstelle 
der Kickstart-Version 1.3 (Amiga 
500) die Version 3.0. 


Zwar 


Einstellungen in VICE 
(C64) 

Das Commodore-Emulator-Paket 
WinVICE erhalten Sie auf www. 
viceteam.org. Nach dem Entpa- 
cken des Zip-Archivs starten Sie 
über den Windows Explorer die 
Datei x64.exe. Der C64 wird so- 
gleich ausgeführt und begrüßt Sie 
mit einem freundlichen „READY“. 
Die wichtigsten Einstellungen sind 
bereits vorgenommen. Sie sollten 


www.pcgh.de 


PANONIO 
n. DEUTSEN 


Commodore- 
Special 


Extended 
Freeware-Games 


jedoch noch unter „Settings“ - 
„Joystick settings“ Ihr Eingabeme- 
dium einstellen. Normalerweise 
steckt in „Joy 1“ eine Maus, in „Joy 
2“ der Joystick. Für einen mögli- 
chen zweiten Spieler muss „Joy 1“ 
konfiguriert werden. Der C64 ver- 
fügte über zwei Anschlüsse für Joy- 
sticks beziehungsweise die GEOS- 
Mouse. In der Regel verwenden 
Spiele auf dem C64 keine Maus. 
Die Bedienung ist also vollständig 
auf Joystick und Tastatur ausge- 
legt. Eine wichtige Taste ist „RUN/ 
STOP“. Sie wird in einigen Spie- 
len zum Starten des eigentlichen 
Spiels verwendet. Diese Taste ist in 
VICE auf „Escape“ gelegt. Sollte es 
einmal nicht weitergehen, drücken 
Sie „Escape“ (leider ist in einigen 
Spielen die „Escape“-Taste so dop- 
pelt belegt). „CTRL“ ist auf „TAB“ 
gelegt, die Commodore-Taste auf 
die linke „STRG“-Taste. Lassen Sie 
die Einstellungen sichern, indem 
Sie unter Settings ganz unten den 
Haken bei „Save settings on exit“ 
setzen. 


Los geht’s am C64 

Zum Starten des gewünschten 
C64-Titels legen Sie die Datei in ein 
spezielles Abbild-Verzeichnis und 
wählen aus dem Menü „File“ - „Au- 
tostart disk“ - „tape image“. Suchen 
Sie das Spiel heraus und bestimmen 
Sie die erste Disc oder die Bandda- 
tei. Klicken Sie dann auf „Attach“, 
um das Abbild dem virtuellen Lauf- 
werk hinzuzufügen. Das Spiel star- 
tet nun automatisch. Sollte später 
nach der anderen Disc-Seite oder 
einer anderen Disc gefragt werden 
(das C64-Laufwerk konnte Discs 
nur auf einer Seite lesen), müssen 
Sie den virtuellen Discjockey spie- 
len. Klicken Sie auf „File“ - „Attach 
disk image“ - „Drive 8“. Wählen Sie 
die zweite Seite oder nächste Disc 
aus und klicken Sie wieder auf „At- 
tach“. In einigen Fällen müssen Sie 
den Joystick-Knopf drücken, um 
den Wechsel zu bestätigen. 


Einstellungen in WinUAE 
(Amiga) 

Fast ebenso einfach geht es beim 
Amiga. Falls Sie sich das Paket 
Cloanto Amiga Forever zugelegt 
haben, sind Sie im Besitz des 
Kickstart-ROM-Abbildes (Version 
1.3 und 3.0). Alle anderen können 
mit einem richtigen Amiga-Com- 
puter selbst ein Abbild erstellen 
(WEBCODE 26MA). Installieren 
Sie zunächst Win UAE. Rufen Sie 
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das Programm über den Link auf 
dem Desktop auf. Sie landen dann 
im Quickstart-Menü. Dort wählen 
Sie den gewünschten Amiga aus, 
der emuliert werden soll. Für fast 
alle Spiele reicht ein Amiga 500 
aus, den wir nachher noch etwas 
„pimpen“. Navigieren Sie in der 
Baumstruktur links zu „Hardware“ 
- „ROM“ und suchen Sie auf der 
rechten Seite das „Main ROM File“ 
(Kickstart 1.3 bei Amiga 500) von 
der Festplatte aus. Gehen Sie nun 
zu „RAM“ und schieben Sie den 
Regler bei „Slow“ nach rechts bis 
auf „1,8 MiByte“. Unter „Floppy“ 
aktivieren Sie zwei weitere Lauf- 
werke, um sich zwischendurch das 
Diskettenwechseln zu ersparen. 
Für Ihren Emulator geben Sie noch 
die gewünschte Bildschirmauf- 
lösung (,„Host“ - „Display“) an und 
stellen unter „Game & I/O port“ 
bei „Port 1“ Ihren Joystick ein oder 
wählen ein entsprechendes Key- 
board-Layout. 


Die Maus steckt beim Amiga im- 
mer in Port 0. Sollte ein zweiter 
Spieler mit eingreifen, muss die 
Mauseinstellung hier entspre- 
chend abgeändert werden. Si- 
chern Sie jetzt die Einstellungen 
unter „Configurations“ ab. Beach- 
ten Sie, dass Sie unter Windows 
Vista Win UAE als Administrator 
ausführen müssen, um die Konfi- 
gurationen im Win-UAE-Ordner 
abzuspeichern, wenn Sie die An- 
wendung im „Programme“-Ordner 
installiert haben. 


Spiel frei am Amiga 
Klicken Sie auf „Start“, um die 
Emulation zu beginnen. Der Kick- 
start-Bildschirm erscheint und for- 
dert zum Einlegen einer Disc auf. 
Drücken Sie nun „F12“ und wech- 
seln Sie zu „Hardware“ - „Flop- 
py drives“. Legen Sie in das erste 
Laufwerk (DFO:) ein Disc-Abbild 
ein, indem Sie auf die drei Punkte 
ganz rechts klicken. Wählen Sie 
das Abbild von Ihrer Festplatte aus 
und klicken Sie auf „Öffnen“. Sind 
die Disketten „eingelegt“, klicken 
Sie auf „Start“ und der Amiga wird 
von der virtuellen Diskette booten. 
Mit der Maustaste, Leertaste oder 
Druck auf eine Joysticktaste gelan- 
gen Sie über die oftmals vorhande- 
nen Intros ins eigentliche Spiel. Mit 
„ALT“ plus „TAB“ wechseln Sie vom 
Win UAE zum Windows-Desktop 
zurück. | 
Thomas Köhre 


Mit dem Joystick mehr erleben 


Um sinnvoll C64- und Amiga-Spiele auf dem PC zu zocken, benötigt man einen 
Joystick. Zwar lässt sich mit den Emulatoren auch der Cursor-Block als Eingabeme- 
dium umdefinieren, das Spielgefühl ist mit einem richtigen Joystick jedoch authen- 
tischer. Es empfiehlt sich dafür der Competition Pro, der schon damals als Kultgerät 
galt und von der Firma Speed-Link neu aufgelegt und vertrieben wird. Er lässt sich 
an die USB-Schnittstelle des PCs anschließen und kostet rund 15 Euro. Im Gegen- 
satz zu den üblichen PC-Joysticks verfügt der Competition Pro über Mikroschalter, 
die eine digitale Steuerung erlauben. Auch Gamepads (etwa von der Xbox 360) 
eignen sich dank des digitalen Steuerkreuzes recht gut für die klassischen Spiele. 


BE Competition Pro USB 


Der Competition-Pro-Joystick von Speed-Link wird an den USB-Anschluss 
angestöpselt und lässt alte Zeiten wieder aufleben. 


Legal? Nicht wirklich ... 


Alte Computer- und Videospiele lassen sich im Internet zuhauf aufspüren. Ein Blick 
ins Netz offenbart eine schier unendliche Welt von Seiten, auf denen sich Spiele 
und Programme für alte Computersysteme herunterladen lassen. Doch wirklich 
legal sind diese Seiten nicht. Software, so alt und unaktuell sie auch sein mag, 

ist immer noch geistiges Eigentum des Entwicklers beziehungsweise Publishers 
des Titels. Eine unerlaubte Vervielfältigung wie auch der Vertrieb der Software ist 
nicht erlaubt. Sicher denken manche: „Wo kein Kläger, da kein Richter." Dennoch 
unterliegen diese alten Werke weiterhin dem Urheberrecht. 


BE samearchive 
Tre Game Aschves 
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Auf sogenannten Abandonware-Seiten finden sich alte, nicht mehr vertriebene 
Spiele. Der rechtliche Status der Software ist unklar. Man hofft darauf, dass sich 
keiner daran stört. 
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Der PC als Konsole 


Mit einem Emulator wird die Hardware einer Spiele- 
konsole per Software auf einem PC nachgestellt. Wir 
zeigen Ihnen, was damit alles möglich ist. 


SL 


mon 
N 


mon 
B 


mon 
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Beliebte Konsolenspiele 


Perlen wie Final Fantasy X — König der japanischen Rollenspiele - und Mario 
Kart: Double Dash können Sie dank Emulatoren auch auf dem PC spielen. 


Perlen abseits von Windows 

Titel Originalsystem Emulator 
Mario Kart: Double Dash Gamecube Dolphin 
Final Fantasy X PS2 PCSX2 
Ikaruga Dreamcast Chankast 
Zelda —A Link to the Past SNES SNESIX 
Kick Off 2 Amiga Win UAE 
Auswahl stabiler Emulatoren 

System Emulator WEBCODE 
MS-DOS (286er-/486er-PC) Dosbox 26ND 
Commodore C64 Frodo 26NE 
Commodore Amiga Win UAE 26NF 
Nintendo Gameboy (Color/Adv.) | Visualboyadvance 26NG 
Nintendo SNES SNESYx 26P 
Nintendo Gamecube Dolphin 26PK 
Sega Megadrive Gens Plus! 26PH 
Sega Dreamcast Chankast 26PL 
Sony Playstation EPSXe 26P 
Sony Playstation 2 PCSX2 26P 
Arcade-Automaten MAME 26PP 
Lucas-Arts-Adventures (PC) ScummVM 26PR 
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etro-Gaming ist schwer 
angesagt: Nintendo macht 
gute Geschäfte mit Spiele- 


klassikern in der Virtual Console 
der Wii und auf Microsofts XBLA 
verkaufen sich deren Remakes wie 
verrückt. Aber eine Gruppe von 
Spielefans bemüht sich schon seit 
vielen Jahren darum, die alten Ju- 
welen im Original am Leben zu hal- 
ten: Emulatoren bilden klassische 
Computer, Arcade-Automaten und 
Spielekonsolen vom ZX Spectrum 
über CPS2 bis zur PS2 auf PCs nach 
und ermöglichen es so, die Spiele- 
Highlights in ihrer Urform in die 
heutige Zeit herüberzuretten. 


Natürlich müssen dazu auch die 
Spiele auf den PC transferiert wer- 
den. Und hier wird es rechtlich 
bedenklich: So ziemlich jedes Spiel 
lässt sich im Internet finden, meist 
jedoch aus dubiosen Quellen. Ne- 
ben Tauschbörsen gibt es auch 
zahllose spezialisierte Webseiten, 
die meist Links zu sogenannten 
Filehostern wie Rapidshare sam- 
meln, bei denen die Spiele herun- 
tergeladen werden können. Gerne 
wird behauptet, dass man die Spie- 
le legal herunterladen dürfe, solan- 
ge man auch die Originale besitze, 
aber die Rechteinhaber sehen die 
Situation anders. Beim Download 
der zum Spielen nötigen ROM- 
Dateien begibt man sich daher auf 
sehr dünnes Eis, auch wenn Aban- 
donware-Seiten wie „Home of the 
Underdogs“ sich bemühen, keine 
Urheberrechte zu verletzen. 


Die Qualität der Emulation 
schwankt: Während mittlerweile 
eigentlich alle Amiga-, SNES- oder 
Megadrive-Spiele mit voller Ge- 
schwindigkeit und weitgehend 
ohne Probleme bei Grafik und 
Sound laufen, ist die Emulation von 
PS2- und Gamecube-Spielen noch 
lückenhaft. Längst laufen nicht alle. 
Und selbst jene, die bereits spiel- 
bar sind, haben oft noch Grafik- 
oder Tonfehler. Die Entwickler der 
Emulatoren bieten auf ihren Sei- 
ten meist Kompatibilitätslisten. In 
den dazugehörigen Foren werden 
Tricks ausgetauscht, welche Ein- 
stellungen für optimale Ergebnisse 


gewählt werden müssen. Manche 
Emulatoren verlangen nämlich 
einiges an Arbeit. Vor allem die 
Emulatoren aktuellerer Systeme 
brauchen spezielle Plug-ins, etwa 
für Grafikkarten oder Eingabege- 
räte. Nicht selten müssen auch um- 
fangreiche Konfigurationsdateien 
von Hand editiert werden, denn 
nicht jeder Emulator bringt eine 
grafische Oberfläche mit. Aber für 
ein bisschen Mühe wird man fürst- 
lich belohnt - unsere Tabelle führt 
einige Klassiker auf, die nie unter 
Windows erschienen sind. 


Unsere PCGH-,Spielkonsole“ (sie- 
he Ausgabe 08/2008) eignet sich 
gut für alle hier aufgeführten Emu- 
latoren und wird so ihrem Namen 
gerecht: So gibt es viele neue span- 
nende Abenteuer für den PC. Für 
den Gamecube-Prügelspaß Smash 
Bros. Melee, die PS2-Rollenspiele 
der Final Fantasy-Reihe oder klas- 
sische Dreamcast-Shoot-‘em-Ups 
wie Ikaruga reicht die Leistung 
der PCGH-,„Konsole“. Weiterer Vor- 
teil: Anstelle einer ganzen Batterie 
von Konsolen mit dem dazugehöri- 
gen Kabelsalat genügt ein einziges 
Gerät. Die erwähnten Emulatoren 
bieten nur einen winzigen Ein- 
blick in eine riesige Szene. Für so 
ziemlich alle klassischen Computer 
von Commodore bis Atari und na- 
türlich zahllose Konsolen, etwa die 
gesamte Sega-Palette vom Master 
System bis zur Dreamcast, existie- 
ren kostenlose Software-Lösungen 
unter Windows. 


Generell hinken die Emulatoren 
ihren Vorbildern in der Konsolen- 
welt eine bis zwei Generationen 
hinterher. Bis Wii, PS3 und Xbox 
360 halbwegs vernünftig emuliert 
werden, dürfte also noch einige 
Zeit vergehen. Aber in Sachen 
Spielspaß toppen schon einige 
Super-Nintendo- oder PS1-Perlen 
sogar viele aktuelle PC-Titel. Und 
manche Gamer werden beim 
Wiederentdecken uralter - und 
grafisch extrem schlichter - Atari- 
2600-Fossilien wohlige Schauer 
der Erinnerung verspüren. 
Sebastian David Thümmel 
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Namco Museum 
- 50th 
Anniversary 


Diese Sammlung 
enthält Arcade-Klassiker 
aus den 70er- und 
80er-Jahren mit Titeln 
wie Pac-Man, Galaga 
und Pole Position. 


SBOTH- ANNIVERSARYV. 


wi? 


Dt. CD-ROM, Win98/ 
SE/ME/2000/XP 


statt € 29,99* 


Bestell-Nr. RK-5153-368 


Amiga Classix 5 


Diese sensationelle Po i mse conom 
Spielesammlung 
präsentiert 200 Amiga- x 
Klassiker als Vollversion Classik G; 
für Ihren PC oder Mac. 

Zu den Highlights zäh- 
len Titel wie Goal, Der 
Patrizier und It came 
from the desert 1 + 2. 


u 


LER l 


Dt. CD-ROM, Win98/ 
ME/2000/XP/Vista 


und MacOSX statt € 14,99* 


estell-Nr. RK-4843-368 


Taito Legends 2 


Diese exklusive 
Sammlung mit über 40 
Kultspielen enthält Hits 
aus den 70er-, 80er- 
und 90er-Jahren wie 
Puzzle Bobble 2, Darius 
Gaiden und Elevator 
Action Returns. 


Dt. CD-ROM, Win98/ 
SE/ME/2000/XP 


Bestell-Nr. RK-5197-368 


C64 Classix 2 


Hiermit erwerben Sie 
500 C64-Klassiker für 
hren PC oder Mac. 
Retro-Spiele-Highlights 
wie Defender of the 
Crown, Doom! und Co. 
assen das Spielgefühl 
der 80er wiederauf- 
eben. 


C64AZ 
BFI: HID 


Dt. CD-ROM, Win98/ 
ME/2000/XP und 


Mac 05X statt € 9,99* 


Bestell-Nr. RK-4844-368 


Best of Retro Games 


Holen Sie sich zehn 
Spieleklassiker der 
70er- und 80er-Jahre 
auf den PC. Spiele wie 
Astro Shooter, Cosmo- 
pilot und Platform 
Jumper garantieren 
kultigen Spielspaß. 


net re di 


RETR 


Dt. CD-ROM, 
Windows XP/Vista 


statt € 14,95* 


Bestell-Nr. RK-5123-368 


C64 Classix Gold 2 


500 Vollversionen bekannter Klassiker wie Tur- 
rican 1 + 2, Space Taxi oder Uridium versetzen 
Sie zurück in die 
80er. Von Action 
über Strategie 

bis hin zu Arcade 
oder Rollenspielen 
- erleben Sie die 
C64-Spielewelt. 


Dt. CD-ROM, 


Win98/E/2000/ 


XP/Vista statt € 10,00* 


Bestell-Nr. RK-4677-368 
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* ehem. UVP des Herstellers. 
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Nachgelegt 


Diese Liste bietet Ihnen eine kleine Auswahl an Internetseiten 
zum Thema Retrogames. Die Titel lassen sich dort kostenlos und 
legal herunterladen beziehungsweise online spielen. 


Webseite 


Beschreibung 


retrospec.sgn.net 


Viele Remakes für verschiedene Plattformen. 
Wird ständig erweitert. 


remakeszone.com 


Sammlung der Werke verschiedener spanischer 
Retro-Programmierer 


www.shinobis-place.de 


Feine, kleine Seite eines deutschen Spiele- 
Entwicklers mit gut gemachten Retro-Perlen 


www.spacetimegames.co.uk 


Auf dieser Seite stehen zwar nur wenige, aber 
dafür nett gemachte Remakes bereit. 


spiele.download.t-online.de 


Demos, Free- und Shareware-Sammlung einiger 
ausend Spiele. Gut kategorisiert. 


www.flashgames.de 


Riesige Auswahl an Spielen. Nicht 
auf Retro-Games beschränkt. 


WWW. retro-games.co.uk 


Nur wenig Freeware, aber viele Hintergrundinfos, 
Guides zum Selbstprogrammieren etc. 


www.retro247.co.uk 


Demo-, Freeware- und Online-Spiele für 
verschiedene Plattformen 


www.classic-retro-games.com 


Über 200 verschiedene Remakes unterschied- 
lichster Kategorien zum freien Download 
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Spiel's noch einmal 


Klassiker in neuem Gewand 


Ob Pac-Man, Space Invaders oder Asteroids: Die gro- 
Ben Klassiker sind bis heute unvergessen. Nun können 
Sie sich ein Stück Geschichte auf Ihren PC holen. 


eben den Klassikern aus 
der Anfangszeit des PCs 

(siehe Artikel auf Seite 8 
und 16) waren insbesondere die 
Automaten- und Konsolentitel der 
Zeit vor den ersten x86-Rechnern 
prägend für die Entwicklung der 
heutigen Unterhaltungselektronik. 
Wir bringen Ihnen die Software- 
Perlen von damals zurück. 


Die gute, alte Zeit 

In den Achtzigerjahren des letzten 
Jahrhunderts kam kaum jemand an 
ihnen vorbei: Arcade-Automaten 
waren quasi überall zu finden und 
boten eine gänzlich neue Form der 
Unterhaltung, bis sie von Heimcom- 
putern wie dem Commodore 64 
und Spielkonsolen (beispielswei- 
se von Atari) allmählich verdrängt 
wurden. Die Spiele der damaligen 
Zeit sind fast schon legendär und 
bereits die bloße Erwähnung von 
Perlen wie Jet Set Willy treibt so 
manchem Nostalgiker Tränen in 
die Augen. 


Dabei war die den alten Schätz- 
chen zugrunde liegende Technik 
alles andere als spektakulär. Die 
Klötzchengrafik eines Pac-Man galt 
als High-End, Begriffe wie „Prozes- 
sor“ oder „Arbeitsspeicher“ waren 
Fremdwörter und an so etwas wie 
eine künstliche Intelligenz wag- 
te niemand auch nur zu denken. 
Trotz oder vielleicht gerade wegen 
ihrer Schlichtheit möchten viele 
unserer Leser diese Glanzlichter 
ihrer Jugend noch einmal Revue 
passieren lassen. 


Aus diesem Grund haben wir uns 
für Sie auf die Suche begeben und 
die besten Remakes der großen 
Spiele von damals ausgegraben. 
Zum Teil handelt es sich dabei um 
detailgetreue Portierungen des 
Originalspiels, in anderen Fällen 
wurde nur das Spielprinzip über- 
nommen und mit allerlei Finessen 
oder auch frischer 3D-Grafik an 
die heutige Zeit angepasst. Die 
30 besten dieser Titel stellen wir 
Ihnen auf den kommenden drei 
Seiten vor. 


Leider konnten wir aus platztechni- 
schen Gründen nur eine begrenz- 
te Auswahl an Spielen in unsere 
Übersicht aufnehmen, obwohl das 
Internet natürlich noch etliche 
weitere Perlen zum Download be- 
reithält. Eine Übersicht über ent- 
sprechende Web-Präsenzen zum 
Thema Retro-Spiele finden Sie da- 
her im Kasten „Nachgelegt“ auf der 
linken Seite. 


Pixelhaufen 

Aller Nostalgie zum Trotz müssen 
Sie bei manchen der hier von uns 
vorgestellten Titel Einschränkun- 
gen bezüglich der Grafik in Kauf 
nehmen. Besonders die Portierun- 
gen der Originalspiele wirken auf 
heutzutage aktuellen Monitorgrö- 
ßen von 22 Zoll und mehr derart 
grob, dass an richtigen Spielspaß 
kaum zu denken ist. 


Leider lassen sich viele dieser Klas- 
siker auch nicht im Fenstermodus 
ausführen oder auf andere Art und 
Weise kleiner darstellen. Da es sich 
grundsätzlich um Windows-basier- 
te Spiele handelt, scheidet auch der 
Start in einer virtuellen Umgebung 
wie Virtual Box aus. Die meisten 
Titel quittierten mit einer krypti- 
schen Fehlermeldung oder Abstür- 
zen den Dienst. Lediglich Re/Ge- 
neration konnten wir auf Anhieb 
erfolgreich in Virtual Box starten. 
Der Grund für diese Problematik 
dürfte in der mangelhaften Nach- 
bildung der Grafikhardware und 
deren Treiber liegen. 


Wahre Fans der großen, alten 
Spieleklassiker können allerdings 
einer Runde Pac-Man auf einem 
TFT-Monitor ohnehin wenig abge- 
winnen. Daher unser Tipp für alle 
Freunde der Uralt-Klötzchengrafik: 
Nehmen Sie diese PCGH-Exten- 
ded-Ausgabe als willkommenen 
Anlass, den alten, ausrangierten 
Röhrenmonitor wieder vom Dach- 
boden oder aus dem Keller zu ho- 
len, und genießen Sie auf diesem 
die Spieleperlen längst vergange- 
ner Zeiten. 

Manuel Schulz 
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Top 30: Spieleneuauflagen (Platz 1 bis 10) 


Atic Atac 
E Originaltitel: Atic Atac 
E Erscheinungsjahr 
des Originals: 1983 
E Originalplattform: ZX Spectrum 
E WEBCODE 26MB 


Flash Gauntlet 
E Originaltitel: Gauntlet 
E Erscheinungsjahr 
des Originals: 1985 
E Originalplattform: Arcade 
E WEBCODE 26NC 


Sors 
DMA] 
Sie müssen den goldenen Schlüssel 
und daraufhin den Hauptausgang 
finden, um zu entkommen. Sammeln 
Sie herumliegende Nahrung ein, um 
Ihre Lebensenergie aufzufrischen. 


Eines der erfolgreichsten Spiele der 
Achtzigerjahre. Die online spielbare 
Flash-Version reicht aber leider nicht 
an den Charme des Originals heran. 


Re/Generation 


E Originaltitel: D/Generation 
E Erscheinungsjahr 

des Originals: 1991 
E Originalplattform: Amiga 
E WEBCODE 26NH 


Purebreaker 3 


E Originaltitel: Arkanoid 
E Erscheinungsjahr 
des Originals: 1986 
E Originalplattform: Arcade 
E WEBCODE 26MC 


Wie im Originalspiel Arkanoid müssen 
Sie die auf dem Bildschirm sichtbaren 
Steine zerstören. Diese geben unter 

Umständen Power-ups frei, mit denen 
Sie Ihren „Schläger” aufrüsten. 


Portierung eines Arcade-Adventures. 
Lösen Sie Rätsel, um Hindernisse 

zu beseitigen und in die nächsten 
Räume zu gelangen. 


Defender 


E Originaltitel: Defender 
E Erscheinungsjahr 
des Originals: 1980 
E Originalplattform: u. a. Apple II, 
Atari 2600, C64, Amstrad CPC 
E WEBCODE 26N) 


Brick Out Insane 


E Originaltitel: Breakout 
E Erscheinungsjahr 
des Originals: 1976 
E Originalplattform: Arcade 
E WEBCODE 26MD 


Das bekannte Breakout-Prinzip wur- 
de hier mit einigen neuen Ideen und 
Überraschungen umgesetzt. 


In diesem Arcade-Shoot-'em-Up 
retten Sie Zivilisten vor feindlichen 
Raumschiffen. Zerstören Sie die Flie- 
ger, bevor deren Bomben einschlagen. 


Jack’o’Roid 
E Originaltitel: Asteroids 
E Erscheinungsjahr 
des Originals: 1979 
E Originalplattform: Arcade 
E WEBCODE 26ME 


Donkey Kong 
E Originaltitel: Donkey Kong 
E Erscheinungsjahr 

des Originals: 1981 
a E Originalplattform: Arcade 
E WEBCODE 26NK 


Interessante Halloween-Variante des 
Asteroid-Themas. Zerstören Sie mit 
Ihrem Raumschiff umherfliegende 
Hexen und Kürbisse. 


Erklimmen Sie die Rampe und wei- 
chen Sie dabei den Fässern aus, um 
2 den bösen Affen zu erreichen, der 

Ihre Freundin entführt hat. 


Ballerburg 
E Originaltitel: Ballerburg 
E Erscheinungsjahr 
des Originals: 1987 
E Originalplattform: Atari ST 
E WEBCODE 26MF 


Finders Keepers 
E Originaltitel: Finders Keepers 
E Erscheinungsjahr 
des Originals: 1985 
E Originalplattform: u. a. ZX 
Spectrum, Amstrad CPC, C64 
E WEBCODE 26NL 
Artillerie-Spiel für zwei Personen 
(wahlweise gegen den Computer). 
Zerstören Sie mit Ihren Kanonen die 
gegnerische Burg, berücksichtigen 
Sie dabei aber die Windverhältnisse. 


Arcade-Adventure im Mittelalter- 
gewand. Sie durchlaufen Räume, 
sammeln Gegenstände ein und 
verkaufen diese bei Händlern. 
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Head over Heels Clone 


E Originaltitel: Head over Heels 


E Erscheinui 


ngsjahr 


des Originals: 1987 

E Originalplattform: u.a. Amstrad 
CPC, Atari ST, C64, Amiga, 
ZX Spectrum 


EWEBCOD 


In diesem Arcade-Adventure steuern 


Sie zwei Spi 
metrischen 


Jet Set 


E 26NM 


ielfiguren aus einer iso- 
Perspektive. 


Willy PC 


E Originaltitel: Jet Set Willy 


E Erscheinui 


ngsjahr 


des Originals: 1984 


E Originalpl 


attform: ZX Spectrum 


E WEBCODE 26NN 


Ihre Spielfigur durchläuft circa 60 


Flick-Screen-Räume, um verschiedene 


Gegenstände einzusammeln, und 


muss dabei Monstern wie Klobürsten 


und Eiern a 


usweichen. 


Jetpac - PC Enhanced 
E Originaltitel: Jetpac 


E Erscheinui 


ngsjahr 


des Originals: 1983 


E Originalpl 


attform: ZX Spectrum 


E WEBCODE 26NP 


Sammeln Si 
tenteile ein 
zusammen. 


e als Astronaut Rake- 
und setzen Sie diese 
Mit Ihrem Raketen- 


rucksack (Jetpack) erreichen Sie die 
unzugänglichen Einzelteile. 


Jungle 


Trouble PC 


E Originaltitel: Jungle Trouble 


E Erscheinui 


ngsjahr 


des Originals: 1983 


E Originalplattform: ZX Spectrum 

E WEBCODE 26NS 

Steuern Sie Ihren Aushilfs-Indiana- 
Jones zum Level-Ausgang und 
überwinden Sie dabei die zahlreichen 
Hindernisse. 

Box Runner 

E Originaltitel: Lode Runner 

E Erscheinungsjahr 


des Originals: 1983 


E Originalp! 
B\WEBCOD 


Arcade-Puzzle, in dem Sie Päckchen 


attform: Atari 800 
E 26NT 


einsammeln müssen, um den Aus- 


gang zu Ö 


nen. Die Schwierigkeits- 


stufe steig 


mit jedem neuen Level. 


Lander 


E Originaltitel: Lunar Lander 
E Erscheinungsjahr 

des Originals: 1979 
E Originalplattform: Arcade 
I WEBCODE 26NU 


Landen Sie Ihre Raumkapsel sanft 
auf dem Mond, indem Sie mit den 
Schubraketen die rettenden Platt- 
formen ansteuern. | 


Rolling Madness 
E Originaltitel: Marble Madness 
E Erscheinungsjahr 
des Originals: 1984 
E Originalplattform: Arcade 
I WEBCODE 26NW 


Geschicklichkeitsspiel, in dem Sie 
eine Kugel über einen immer schwie- 
riger werdenden Parcours lenken 
müssen. 


Moon Patrol 


E Originaltitel: Moon Patrol 
E Erscheinungsjahr 

des Originals: 1982 
E Originalplattform: Arcade 
E WEBCODE 26NX 


Steuern Sie Ihr Mondauto durch die 
seitlich scrollende Landschaft und 
weichen Sie dabei Kratern, Minen 
und feindlichen Aliens aus. 


Moon Patrol 
- New Path 
E Originaltitel: Moon Patrol 
E Erscheinungsjahr 

des Originals: 1982 
E Originalplattform: Arcade 
E WEBCODE 26NY 


Ein weiterer Klon des Originals mit 
einer deutlich verbesserten Grafik. 
Allerdings reagiert die Steuerung 
zum Teil etwas träge. 


Ms. Pac-Man 
E Originaltitel: Ms. Pac-Man 
E Erscheinungsjahr 

des Originals: 1981 
E Originalplattform: Arcade 
E WEBCODE 26NZ 


Pac-Man mit Lippenstift und 
Schleifchen. Remake eines der 
bekanntesten Konsolenspiele aller 
Zeiten. 


Chompa 
E Originaltitel: Pac-Man 
E Erscheinungsjahr 
des Originals: 1980 
E Originalplattform: Arcade 
E WEBCODE 26N2 


Gelungene Adaption des originalen 
Pac-Mans. Fressen Sie alle Pillen in 
dem Labyrinth und weichen Sie den 
Geistern aus. 


Pong3d 
E Originaltitel: Pong 
E Erscheinungsjahr 
des Originals: 1972 
E Originalplattform: Arcade 
E WEBCODE 26N3 


Aktuellere, psychedelisch ange- 
hauchte Variante der Tischtennis- 
simulation im dreidimensionalen 
Raum. 


Castle-Combat 


E Originaltitel: Rampart 
E Erscheinungsjahr 
des Originals: 1990 
E Originalplattform: Arcade 
E WEBCODE 26N4 


Bis zu vier Spieler bauen Mauern, 
platzieren ihre Kanonen und versu- 
chen ihre Feinde zu treffen. Das Spiel 
ist unter verschiedenen Betriebs- 
systemen lauffähig. 


Scorched 3D 


E Originaltitel: Tank Wars 
E Erscheinungsjahr 
des Originals: 1986 
E Originalplattform: PC (MS-DOS) 
E WEBCODE 26N5 


Ziel wählen, Waffen ausrichten, 

laden und feuern. Das Spielprin- 
zip fand zahlreiche prominente 

Nachahmer, so zum Beispiel die 
Worms-Reihe. 


Bellum’s Revenge 2.02 
E Originaltitel: 
Tank Wars/Scorched Earth 
E Erscheinungsjahr 
des Originals: 1986 
E Originalplattform: PC (MS-DOS) 
E WEBCODE 26N6 


Eine weitere Adaption von Scorched 
Earth / Tank Wars. Diesmal „nur” in 
2D, aber trotzdem bietet das Spiel- 
prinzip jede Menge Spaß. 


IWEWEWEWEWETEWEWIWET: 
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Scramble 


E Originaltitel: Scramble 
E Erscheinungsjahr 
des Originals: 1981 
E Originalplattform: Arcade 
E WEBCODE 26N7 


Remake des ersten Multi-Level- 
Shoot-'em-Ups der Welt. Zerstören 
Sie feindliche Raketen und Tanks, 
um Ihren Treibstoffvorrat wieder 
aufzufüllen. 


Snake & Fish 


E Originaltitel: Snake 
E Erscheinungsjahr 

des Originals: 1979 
BOriginalplattform: Arcade 
E WEBCODE 26N8 


Fordernde 3D-Variante von Snake. 
Versuchen Sie die Fische zu erwi- 
schen, aber berühren Sie nicht die 
Wände oder Ihren eigenen Hinterteil. 


Space Invaders 
E Originaltitel: Space Invaders 
E Erscheinungsjahr 
des Originals: 1978 
E Originalplattform: Arcade 
E WEBCODE 26N9 


Sie bewegen Ihr Raumschiff am 
unteren Bildschirmrand nach links 
und rechts und schießen dabei die 
Reihen der von oben nachrückenden 
Aliens ab. 


Star Wars 

E Originaltitel: Star Wars 

E Erscheinungsjahr 
des Originals: 1987 

E Originalplattform: u. a. Amstrad 
CPC, Atari ST, C64, Amiga 

E WEBCODE 26NA 


Unzählige Spiele nutzen mittlerweile 
die zugkräftige Star Wars-Lizenz. Diese 
Adaption des Konsolentitels von 1987 
bietet bessere Grafik als das Original. 


Trismania 
E Originaltitel: Tetris 
E Erscheinungsjahr 
des Originals: 1985 
E Originalplattform: IBM-PC 
E WEBCODE 26NB 


Nach Pac-Man liegt Tetris eines der 
weltweit bekanntesten Spielprin- 
zipien zugrunde. Dieses Remake ver- 
legt das fordernde Klötzchenstapeln 
in die dritte Dimension. 
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Die besten Browserspiele 


IR Runde 1731 


zer 


Die beliebtesten 


Spiele im Vergleich 


Wer sich in die 
Weiten des Inter- 
nets begibt, findet 
eine ganze Fülle an 
kostenlosen Spielen, 
die sich meist durch 
Werbeeinnahmen 
finanzieren. Wir 
schauen genauer 
hin, bei welchen 
Browserspielen es 
sich reinzuklicken 
lohnt. 


eben Spielen wie World 
of Warcraft und Crysis, 

die auf DVDs gepresst 
sind, gibt es auch viele Spiele, die 
direkt im Internetbrowser aus- 
geführt werden. Die Hardware- 
Anforderungen für Browserspiele 
(englisch: browser-based game 
oder browser game) fallen ver- 
gleichsweise bescheiden aus: Sie 
brauchen lediglich einen internet- 
fähigen Rechner und eine frische 
Installation von Adobes Shockwave 
Player. Jährliche Aufrüstungen der 
Komponenten wie CPU, Arbeits- 
speicher und vor allen Dingen der 
Grafikkarte dürfen Sie sich getrost 
schenken. Vielleicht macht gerade 
das den Reiz der Browserspiele 
aus. Dabei gibt es rundenbasierte 
Titel und Echtzeit-Varianten. Neue- 
re Browserspiele bestehen meist 
aus einer Kombination von Strate- 
gie- und Aufbausimulation, um den 
Spielspaß weiter zu erhöhen. 


Eine Einteilung der Spiele lässt sich 
anhand der zahlreichen Genres 
vornehmen. Demnach gibt es Wirt- 
schaftsaufbauspiele, Sportsimula- 
tionen oder Rollenspiele. Viele 
Browserspiele setzen auf Strategie 
sowie spannende Schauplätze wie 
den Weltraum. Oder sie thema- 
tisieren vergangene Zeiten wie 
das Mittelalter. Es ist immer wie- 
der erstaunlich, wie groß die 
Online-Communitys zu einzelnen 
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Browserspielen sind, in denen sich 
Spieler in sogenannten Clans oder 
Allianzen organisieren. Aufgrund 
der Fülle der Titel möchten wir 
an dieser Stelle darauf hinweisen, 
dass wir Ihnen nur einen kleinen 
Ausschnitt einiger ausgewählter 
Browserspiele zeigen. 


Die besten Portale für 
Browserspiele 

Im Laufe der Zeit ist neben der An- 
zahl der Spiele auch die der Anbie- 
ter gestiegen. Sehr beliebt ist die 
Seite jetztspielen.de, auf der Sie die 
gängigsten Browserspiele bekom- 
men. Links auf der Seite finden Sie 
eine nach Kategorien sortierte Liste 
der Genres wie Abenteuer, Brett- 
spiele, Denkspiele oder Sport. Zu- 
sätzlich werden die jeweils besten 
fünf Spiele zum direkten Anklicken 
aufgeführt. Mithilfe von Screen- 
shots erhalten Sie schnell einen 
Überblick über die grafische Ober- 
fläche des Spiels. Über den Button 
„Neues“ kann man sich die neuesten 
Browserspiele chronologisch sor- 
tiert anschauen. Mittels des Buttons 
„Beliebte“ werden die am häufigsten 
genutzten Spiele angezeigt. 


Ein weiterer Anbieter von Brow- 
serspielen ist zodiac-games.com. 
In englischer Sprache wirbt die 
Seite mit über 1.000 verfügbaren 
Games. Im oberen Bereich wählen 
Sie das Genre aus, beispielsweise 


Action, Adventure, Sport oder Clas- 
sics. Nachdem Sie sich für ein Gen- 
re entschieden haben, erhalten 
Sie eine Auflistung der jeweiligen 
Spiele inklusive eines Screenshots 
und einer kurzen Beschreibung. 
Klicken Sie auf einen der Titel, 
dann sehen Sie oft einen kurzen 
Ladebalken, bevor das Spiel startet. 
Leider gibt es mit dem Browser 
Firefox ab und an Probleme bei der 
Darstellung des Inhaltes. Alternativ 
greifen Sie zum Internet Explorer 
oder zu Opera. 


Bei so viel Auswahl an Spielen ist 
es lohnenswert, sich auf den Seiten 
der Anbieter erst einmal gut umzu- 
schauen. Der Vorteil von Browser- 
spielen liegt darin, einen schnellen 
Einstieg zu finden, ohne zuvor 
komplizierte Handbücher lesen zu 
müssen. Jedes Spiel bringt in der 
Regel eine kompakt gehaltene Be- 


E Clan 
Organisierte Gruppe von Personen, 
die ein gemeinschaftliches Interesse 
verfolgen 


E Shockwave Player 
Der Shockwave Player aus dem 
Hause Adobe beinhaltet den Flash 
Player. Damit hat man Zugriff auf 
Unterhaltungsangebote und 3D- 
Inhalte im Internet wie z. B. Spiele 
und Online-Lernanwendungen. 


Zeit 00723746 
Runde 


Beste, Runde 


dienungsanleitung für eine schnel- 
le Orientierung mit. Komplizier- 
ter wird es erst, wenn Sie auf ein 
Echtzeit-Strategiespiel setzen wie 
etwa Galaxywars. Hier empfehlen 
wir Ihnen, sich im Vorfeld mit den 
wichtigsten Informationen ver- 
traut zu machen, damit Sie nicht 
gleich am Anfang ausgeraubt wer- 
den und die Lust verlieren. 


Spiele kurz vorgestellt 

Da es unmöglich ist, alle beliebten 
Titel zu präsentieren, möchten wir 
Ihnen an dieser Stelle einige ausge- 
wählte Exemplare ans Herz legen. 
Generell empfehlen wir, eine gute 
Portion Neugierde und Freude am 
Ausprobieren mitzubringen. Dank 
in der Regel unkomplizierter Be- 
dienung fällt es leicht, mehrere 
Titel nacheinander kurz anzutes- 
ten. Teilweise genügen nur weni- 
ge Mausklicks, um direkt mit dem 
gewünschten Titel zu starten. Bei 
Strategiespielen ist oft eine Regis- 
trierung notwendig, um teilzu- 
nehmen. Dabei sind die meisten 
Spiele kostenlos, da sie durch die 
Einblendung von Werbung finan- 
ziert werden. Ein Tipp am Rande: 
Durch Browser-Add-ons lässt sich 
Werbung einfach ausschalten. So 
bietet beispielsweise das Add-on 
Adblock Plus für Firefox einen 
wirkungsvollen Werbeblocker, der 
sich mit wenigen Klicks konfigurie- 
ren lässt. Bei einigen Spielen kann 
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man auch sogenannte Premium-Ac- 
counts anlegen. Das sind Zugänge 
zu Browserspielen, für die monat- 
lich ein geringer Beitrag fällig ist. 
Dadurch wird dann keine Werbung 
mehr eingeblendet und Sie erhalten 
zusätzlich noch einige freigeschal- 
tete Optionen im Spiel, die Ihnen 
gegenüber Ihren Mitstreitern wich- 
tige Vorteile verschaffen. Und nun 
folgt ein kleiner Überblick zu Brow- 
serspielen mit hohem Spaßfaktor. 


Governor of Poker 

Nach einem kurzen Ladebalken 
dürfen Sie direkt mit dem Spiel 
unter jetztspielen.de loslegen. Sie 
wählen eine Spielfigur aus und 
befinden sich fortan in einer klei- 
nen Stadt, in der Sie von Haus zu 
Haus ziehen, um gegen andere 
Computerspieler Poker zu spielen. 
Am Anfang ist immer eine kleine 
Gebühr zu entrichten, um am Spiel 
teilzunehmen. Wenn Sie eine Po- 
ker-Partie gewinnen, erhalten Sie 
Gold, wofür Sie sich zum Beispiel 
ein Pferd kaufen. Damit gelingt 
es Ihnen, in eine andere Stadt zu 
reiten, um gegen weitere Spieler 
anzutreten. Sie können auch ein 
Haus erwerben, um damit weite- 
res Geld zu verdienen. Governor 
of Poker ist rundenbasiert, sodass 
Sie pro angezeigtem Tag nur eine 
bestimmte Anzahl an Aktionen 
durchführen dürfen. Gleichzeitig 
zeichnet sich das Spiel durch lustig 
dargestellte Charaktere und wit- 
zige Animationen aus und spornt 
Sie an, Ihr Poker-Können zu ver- 
bessern. Ein Balken am unteren 
Rand zeigt Ihnen das Ansehen an, 
welches Sie sich im Laufe der Zeit 
erspielt haben. Genau das Richtige 
für alle Poker-Freunde. 


Tennis 3D 

Bei zodiac-games.com finden Sie 
in der Rubrik „Action“ einen ein- 
fachen Titel für den schnellen 
Spielspaß zwischendurch namens 
Tennis 3D. Mit einem Schlag auf 
den grünen Ball in der Mitte fängt 
das Spiel an. Der Ball wird in einer 
Art Röhre nach hinten geschlagen, 
wo Ihr Computergegner mit einem 
rechteckigen Schläger versuchen 
muss, den Ball zurückzuspielen. 
Gelingt ihm das nicht, erhalten Sie 
einen Punkt. Wenn Sie mehrere 
Punkte gesammelt haben, kommen 
Sie eine Runde weiter. Dabei kön- 
nen Sie den Ball an den vier Wän- 
den entlangschlagen, damit er für 
den Gegner schwerer zu treffen 


www.pcgh.de 


E Premium-Account 
Bezeichnet bei Browserspielen 
ein Nutzerkonto (Account) ohne 
Einblendung von Werbung, meist 
kostenpflichtig 

E Farmen/Raiden 
Zwei u. a. im Spiel Galaxywars 
gängige Begriffe für „plündern ” 
bzw. „überfallen”. In vielen Spielen 
ist es das Ziel, andere Teilnehmer 
zu „farmen“, um Ressourcen und 
Geld zu erhalten. 


ist. Oben links im Feld wird der 
aktuelle Spielstand angezeigt. Je 
weiter Sie im Spiel kommen, umso 
besser wird auch der Gegner. Und 
ganz nebenbei trainieren Sie her- 
vorragend Ihre Fähigkeit, die Maus 
zu kontrollieren. 


Bubble Shooter 

Ziel des Spiels (zodiac-games.com) 
ist es, so viele Blasen wie möglich 
zu zerschießen. Dazu muss man 
mindestens drei gleichfarbige 
Kugeln bilden. Rechts neben der 
Spielfläche befindet sich das Menü 
für Einstellungen und es wird der 
aktuelle Punktestand eingeblen- 
det. Am Anfang gibt es sechs ver- 
schiedene Farben der Kugeln. Ge- 
lingt es Ihnen, eine der Farben im 
Spielfeld komplett abzuschießen, 
stehen diese Kugeln nicht mehr 
zur Verfügung. Folglich lassen sich 
einfacher Dreierketten bilden. Die 
Schwierigkeit liegt darin, dass sich 
nach einiger Zeit die komplette 
Kugelwand nach unten verschiebt. 
Ist eine der Kugeln komplett unten 
angekommen, haben Sie verloren. 
Ärgern Sie sich nicht, wenn die Ku- 
geln nach einer Verschiebung ihre 
Farben wechseln. Dann muss neu 
kombiniert werden, bis alle Kugeln 
unten sind. Unser Tipp: Wenn nur 
noch zwei Farben im Spiel sind, 
versuchen Sie, so lange wie mög- 
lich mit zwei Farben zu spielen. 
Dann erhöhen sich die Punkte 
besonders schnell. Allerdings müs- 
sen Sie aufpassen, denn je länger 
das Spiel läuft, umso mehr Kugeln 
kommen nach einer Verschiebung 
mit einem Schlag herunter. 


Snake 

Wiederum bei zodiac-games.com 
befindet sich in der Rubrik „Adven- 
ture“ das Geschicklichkeitsspiel 
Snake. Nach einer recht langen 
Ladezeit starten Sie am Anfang » 


Die besten 
Browserspiele 


Extended 


Freeware-Games 


= Anbieter von Browserspielen 
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The Gamen with ogh scores 


Mit über 1.000 kostenlosen Spielen im Programm gehört zodiac-games.com zu 
den größten Anbietern am Markt. 


BE Governor of Poker 
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Alle Poker-Freunde kommen bei diesem Spiel auf ihre Kosten - sehr unterhalt- 
samer Titel mit Suchtfaktor. Recht schlicht gestaltet ist die Landschaft, in der Sie 
von Haus zu Haus umherziehen und gegen alle anderen Poker-Spieler antreten. 


10/2008 | PC Games Hardware 


Tennis 3D 
Zodiac-Games”> 
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EURVEBALL 


Das Spiel erinnert mit seiner einfachen Oberfläche an die ersten Gehversuche 
auf dem Commodore 64. Für zwischendurch sicherlich die richtige Ablenkung. 


Bubble Shooter 


TUL 


i. 


GRANS 


Von diesem Spiel kann so mancher gar nicht genug bekommen. Es geht darum, 
möglichst alle Bälle abzuschießen und die meisten Punkte zu erhalten. 


Galaxywars 


j i 
Noue Nachricht (Ordner Fostningæng} 


Serverzen Uoan, DL.DE_70OB - 200041 


Koine Fotiwa 
liche 


Keine # httem 


Anzahl Plametum 
Punkte (Planeten) 
Prunkan (Ferse hieng) 


Gesanimistersic ta 


Ein echtzeitbasiertes Browserspiel mit Suchtfaktor. Sie müssen möglichst schnell 
Gebäude bauen und Schiffe produzieren, um Ihre Gegner zu „farmen”. 


PC Games Hardware | 10/2008 


mit einer Schlange, bestehend aus 
fünf roten Kugeln. Das Ganze wird 
begleitet von einer animierenden 
Musikeinlage. Durch eine recht 
klein gehaltene Landschaft müssen 
Sie sich auf Ihrem Weg zu weiteren 
roten Kugeln durchschlängeln. 
Der Pfeil oben links im Bildschirm 
zeigt stets an, wo die nächste Ku- 
gel zu finden ist. Ab und an wird 
statt einer roten Kugel eine blaue 
mit einem Fragezeichen einge- 
blendet. Das ist die sogenannte 
Aktionskugel. Wenn Sie diese Ku- 
gel aufsammeln, erscheint nach 
einer bestimmten Zeit rechts oben 
eine Anzeige, die eine Schnecke 
darstellt. Dann wird Ihre Schlange 
für einige Sekunden langsamer. 
Ein anderes Mal ist eine Rakete ab- 
gebildet, die für Beschleunigung 
sorgt. So weiß man nie, was einen 
als Nächstes erwartet. Ziel ist es, 
keine Hindernisse im Spielfeld zu 
berühren und ständig weiter zu 
wachsen. Die Steuerung erfolgt 
über die Pfeiltasten der Tastatur. 


Galaxywars gehört zu DEN Brow- 
serspielen überhaupt. Es wird 
betrieben von der Gameforge AG 
und war das erste große deutsch- 
sprachige Spiel. Mittlerweile setzt 
es sich aus neun verschiedenen 
und voneinander völlig unabhängi- 
gen Universen zusammen. Pro Uni- 
versum sind dabei bis zu 46.000 
Spieler möglich. Zuerst muss man 
sich registrieren, um einen neuen 
Account zu erhalten. Dann startet 
man mit einem Planeten, der im 
Universum per Zufallsgenerator 
an einer beliebigen Stelle platziert 
wird. Nun fängt man an, seine Ge- 
bäude auf dem Planeten zu errich- 
ten, damit diese mehr Ressourcen 
produzieren. Wichtige Rohstoffe 
sind Eisen und Lutinum, später 
auch Wasser und Wasserstoff. Das 
Spiel läuft in Echtzeit ab und jede 
Baumaßnahme kostet Zeit, ange- 
fangen von wenigen Minuten bis 
zu Stunden und Tagen. Wenn Sie 
die Kommandozentrale ausbauen, 
verringert sich allerdings die Bau- 
zeit der übrigen Häuser. 


Im Technologiebaum sehen Sie, 
welche Voraussetzungen erfüllt 
sein müssen, um weitere Gebäude 
und Einheiten zu bauen. Sobald 
eine Schiffsfabrik und ein For- 
schungszentrum errichtet sind, 
können Kolonisationsschiffe ge- 
baut werden. Damit lassen sich an- 


dere Planeten besiedeln und neue 
Kolonien errichten. Maximal 20 
Planeten pro Spieler sind erlaubt. 
Das Ziel des Spiels ist es, so schnell 
wie möglich hohe Forschungsstu- 
fen zu erhalten, um schnelle sowie 
starke Schiffe zu bauen. Damit 
überfallen Sie Ihre Gegner und 
plündern deren Rohstoffe, was im 
Fachjargon als „farmen“ bezeich- 
net wird. Je besser der Start ist und 
je schneller Sie aufbauen, umso 
leichter fällt Ihnen das Überleben 
im Universum. Ratsam ist es, einen 
Clan mit weiteren in der Nähe be- 
findlichen Spielern zu bilden und 
gegen andere Clans anzutreten. So 
können auch stärkere Gegner mit 
Dauerangriffen belästigt werden. 
In Galaxywars dürfen Sie anderen 
den Krieg erklären, der meist für 
einen vorher definierten Zeitraum 
gilt. Meist hat diejenige Allianz ge- 
wonnen, welche die meisten geg- 
nerischen Schiffe zerstört hat. 


Bei Galaxywars droht hohe Sucht- 
gefahr, denn Sie benötigen viel 
Zeit und Geduld, um sich an die 
Spitze der Toplisten zu kämpfen. 
Monatelanges Aufbauen der Flotte 
kann dabei durch einen einzigen 
nächtlichen Angriff eines mäch- 
tigen Gegners zunichte gemacht 
werden. Daher sichern die Top- 
spieler ihre Flotte in der Nacht 
und schicken diese gegen andere 
Spieler zum Farmen, sodass sie 
nicht zerstört werden kann. Leider 
hört man immer wieder von Cheat- 
Versuchen durch Spieler, die sich 
Vorteile erschummeln wollen. Die- 
se Zocker machen sich in der Com- 
munity jedoch unbeliebt, da ihre 
Flotten meist so stark sind, dass 
keiner mehr dagegen ankommt. 
Daher geht die Leitung des Spiels 
effektiv gegen die Cheater vor. Bei 
einem begründeten Verdacht wird 
der Account stillgelegt. 


Sie haben bei Browserspielen auf- 
grund des schier unendlichen An- 
gebotes die Qual der Wahl. Gerade 
bei Echtzeit-Strategiespielen ist die 
Gefahr groß, stundenlang gebannt 
vor dem Monitor zu sitzen. Süchtig 
sind Sie definitiv dann, wenn Sie 
mitten in der Nacht aufstehen, um 
andere zu farmen und zu schauen, 
ob Sie selbst angegriffen werden. 
Spätestens dann sollten Sie auf die 
Notbremse treten und wieder ins 
echte Leben zurückkehren. 

Lukas Lehmann 
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Lich King vs. WAR 


Was erwartet die 
MMO-Fans? 


World of Warcraft 
und Warhammer 
Online sind die am 
sehnlichsten erwar- 
teten MMORPGs des 
Jahres. Welches Spiel 
für Sie die erste 
Wahl ist, lesen Sie 
auf den nächsten 
Seiten. 


er Winter wird kalt und 
frostig mit heftigem Bliz- 
zardaufkommen. Dass 


damit kein Phänomen im Wetter- 
sektor gemeint ist, wissen Spieler 
mit einem Faible für MMORPGs 
(Massive Multiplayer Online Role 
Playing Games) länger. 
Denn Ende des Jahres soll die lang 
ersehnte zweite Erweiterung zu 
World of Warcraft erscheinen, die 
die Spieler auf den nördlichen Kon- 
tinent Nordend versetzt. Doch die 
Konkurrenz ist größer geworden: 
Warhammer Online: Age of Recko- 
ning (kurz: WAR) ist bereits im 
September erschienen und wurde 
mindestens genauso heiß erwartet. 
Kann sich Blizzard behaupten oder 
besteigt Mythic Entertainment den 
Thron für die nächste Zeit? 


schon 


Auf in den Norden 

Die erste Erweiterung zu World of 
Warcraft war ein Kracher. Entspre- 
chend hoch sind die Erwartungen 
an Wrath of the Lich King (kurz: 
WotLK). Und Blizzard legt gut vor: 
Zwar werden keine neuen Rassen 
spielbar sein, doch bauen die Ent- 
wickler die Auswahl an Klassen 
auf zehn aus - zumindest für jene 
Spieler, die bereits einen Charakter 
auf Level 55 oder höher besitzen. 
Erst dann wird der neue Todesrit- 
ter erstellbar und steht unter dem 
Account unbegrenzt zur Verfü- 
gung. Das eigentliche Highlight 
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der Erweiterung ist natürlich der 
neue Kontinent. Nordend ist ein 
riesiges Gebiet, das die Größe der 
ersten Erweiterung übertrifft. Die 
einzelnen Areale dagegen werden 
teilweise kleiner gehalten. Das 
soll laut Blizzard für mehr Vielfalt 
sorgen. Ein guter Ansatz, erwarten 
viele Spieler doch für Nordend 
eine karge Eiswüste. Im Gegen- 
teil! Blizzard schafft es, die Spieler 
durch malerische Fjorde, tiefe Ur- 
und Kristallwälder, Tundren und 
natürlich auch eisige Berge zu ma- 
növrieren. Überall findet sich ein 
kleiner Blickfang, wie etwa das Po- 
larlicht über vielen Gebieten. De- 
tails, die Fans von Blizzard so sehr 
schätzen. In den neuen Zonen baut 
Blizzard auch wieder verschiedene 
Instanzen ein, die thematisch in 
die Gebiete passen. Dort können 
Sie sich mit bis zu vier Freunden 
austoben. Ab dem neuen Höchst- 
level 80 dürfen Sie dann in spezi- 
ellen Schlachtzug-Instanzen mit 
zehn oder 25 Spielern die Gegner 
vermöbeln. 


Vielfalt der Areale 

Die Welt von Warhammer bietet 
hier eine ebenso große Vielfalt an 
Arealen wie die von World of War- 
craft. Der Vorteil von Blizzards Kon- 
kurrenz: Sie bringt ein komplett 
neues Spiel raus. Mit ordentlichen 
28 Gebieten wartet Mythic Enter- 
tainment auf und lockt den Spieler 


in eine traditionsreiche, riesige 
Welt. Auch in WAR bewegen sich 
die Spieler durch die verschiedens- 
ten Themengebiete, die Veteranen 
des Warhammer-Universums sehr 
bekannt vorkommen dürften. Ob 
Sie durch die zerklüftete Land- 
schaft von Ekrund, die malerischen 
Wälder von Avelorn oder das an 
Mitteleuropa angelehnte Reikland 
ziehen, Sie werden gut bedient. 
Besonders bei den gigantischen 
Befestigungen von Warhammer 
bleibt einem oft die Spucke weg. 
Vor allem wenn man weiß, dass es 
die zu erstürmen gilt. 


Mythic Entertainment versteht es 
auch, zusätzliche, unscheinbarere 
Details in die Welt einzufügen. 
Am Himmel kreisende Vögel, am 
Boden wachsendes Gestrüpp oder 
einfach nur die tollen, mit Verzie- 
rungen versehenen Texturen von 
Gebäuden lassen die Welt lebendig 
erscheinen. Aber Vorsicht vor zu 
viel Lob! Besonders in Gebieten für 
fortgeschrittene Spieler nimmt der 
Detailgrad häufig ab. Dann wirkt 
Warhammer plötzlich leblos - ein 
dicker Minuspunkt. 


Geschichte groß 
geschrieben 

Beide Spiele sind mit einer großen 
Geschichte verbunden. Warham- 
mer baut auf 26 Jahre Tradition 
auf. WAR profitiert davon enorm. 


Games Workshop, Erfinder des 
Tabletop-Spiels und Inhaber sämt- 
licher Rechte, wirkt aktiv am neu- 
esten PC-Spiel mit. Eine Tatsache, 
die man in vielen Ecken der Welt 
bemerkt. Fans der Warhammer- 
Geschichte werden sich sofort 
zu Hause fühlen. Die eigentliche 
Handlung ist banal: Eine Seuche 
rafft die Bewohner des Imperiums 
dahin. Deren Gegenspieler, die 
Streitkräfte des Chaos, wollen das 
ausnutzen. Zwerge und Hochelfen 
eilen den Menschen zu Hilfe, was 
wiederum die Orks und Dunkelel- 
fen auf den Plan ruft. Ruck, zuck 
entwickelt sich ein Krieg zweier 
Fraktionen, die jeweils drei Völker 
umfassen. Das Zeitalter der Abrech- 
nung (Age of Reckoning) beginnt. 


World of Warcraft übertreibt es 
bei der zweiten Erweiterung auch 
kaum mit Innovationen: Arthas, 
ehemaliger Prinz und Paladin der 
Menschen, ist zum Lich-König ge- 
worden, dem Anführer einer unto- 
ten Armee mit nur einem Ziel: alles 
Leben zu vernichten. Auf Nordend, 
dem nördlichen Kontinent, sam- 
melt er seine Streitkräfte. Das wol- 
len sowohl die Horde als auch die 
Allianz verhindern und nebenbei 
Arthas auch gleich noch erledigen. 


Der Konflikt der zwei Parteien 


spielte schon in der ersten Er- 
weiterung The Burning Crusade 
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eine untergeordnete Rolle. Auch 
in WotLK wird dieser kalte Krieg 
weiter ausgetragen, obwohl sich 
Blizzard bemüht, die Parteien wie- 
der häufiger aneinanderrasseln zu 
lassen. Im Endeffekt kämpfen Sie 
jedoch auf beiden Seiten gegen 
den untoten Feind. 


Wenn beim Leveln in World of 
Warcraft eines auffiel, waren es 
die langweiligen Aufträge. Töte 
20 Oger, bring mir 15 Manabee- 
ren, erledige Anführer XY - viel zu 
häufig ärgerte sich der Spieler über 
die immer gleichen Aufgaben. Mit 
WotLK soll alles besser werden. 
„Töte“- oder „Bring mir“-Aufträge 
sind angenehm in den Hinter- 
grund getreten, wenngleich nicht 
ganz verschwunden. Das macht 
das Spielen auf dem neuen Maxi- 
mallevel von 80 sehr angenehm. 
Ein gutes Beispiel ist eine Quest- 
Reihe (aufeinander aufbauende 
Aufträge) direkt in einem der Start- 
gebiete von Nordend. Hünenhafte 
Menschen greifen die Basis an, also 
helfen Sie bei der Verteidigung, um 
danach in die Offensive zu gehen, 
den Riesen eins auf die Nuss zu 
geben und ihre Harpunen zu zer- 
stören, die auf die Basis feuern. Da- 
nach dürfen Sie auf einem solchen 
Geschoss zur Basis zurücksausen - 
Baron Münchhausen lässt grüßen. 


Die neue Klasse des Todesritters 
darf sogar in einem speziell für 
sie angefertigten Gebiet anfangen. 
Mit Level 55 starten Sie in einer 
fliegenden Zitadelle über den Öst- 
lichen Pestländern und erledigen 
nach und nach Aufträge für die 
Geißel. In diesen Gebieten zeigt 
Blizzard dann alles, was es in Sa- 
chen Aufträge und Leveln drauf- 
hat. Ein echtes Erlebnis, selbst für 
gestandene World of Warcraft- 
Helden. 


Erst wenn Sie dieses Gebiet ge- 
schafft haben, darf Ihr Todesritter 
die Luft der freien Welt schnup- 
pern. Aber keine Sorge, im Idealfall 
betreten Sie sofort die Scherben- 
welt. Um dann auch schnell in den 
Genuss von Nordend zu kommen, 
erleichtert Ihnen Blizzard das Le- 
veln deutlich. Die nötige Erfahrung 
bis Level 68 ist stark reduziert. Erst 
mit Erreichen dieses Levels dürfen 
Sie ein Schiff, das Richtung Nord- 
end fährt, benutzen. 
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WAR hat eine ganz andere Ausrich- 
tung als WoW. Während Blizzard 
die Spieler mit einem guten PvE 
(Player versus Environment) lockt, 
angelt sich Mythic Entertainment 
die Leute mit PvP (Player versus 
Player). Zumindest ist es so ge- 
plant. Auf den höchsten Level 40 
kommen Sie aber auch in WAR 
nur über Erfahrung. Anders als die 
Konkurrenz bietet Warhammer 
einige Optionen mehr. Zum einen 
gilt es die üblichen Aufträge an 
Land zu ziehen: Gegner erledigen 
und Gegenstände sammeln. Auf- 
grund des Fokus auf das PvP wol- 
len die Entwickler die Spieler aber 
schon früh aufeinanderhetzen. Da- 
mit sich das lohnt, erhalten Sie in 
speziellen PvP-Quests Erfahrung. 
Diese Aufgaben werden Szenarien 
genannt. Ähnlich den Schlachtfel- 
dern in World of Warcraft gilt es 
spezielle Positionen einzunehmen 
und zu verteidigen. Das siegreiche 
Team erhält einige Erfahrungs- 
punkte. Das erste Szenario dürfen 
Sie bereits von Stufe 1 bis Stufe 12 
betreten. 


Dazu gibt es den Wälzer des Wis- 
sens. In ihm finden Sie Einträge 
zum Beispiel zu besonderen Per- 
sonen und Gegnern. Indem Sie die 
Einträge lesen, gewinnt der Cha- 
rakter weitere Erfahrung. Eine pri- 
ma Idee, um die Spieler noch etwas 
mehr in die Welt von Warhammer 
zu ziehen. 


Bei den Klassen überschlägt sich 
Warhammer förmlich. Jedes der 
sechs Völker besitzt drei bis vier 
einzigartige Klassen, in WAR Kar- 
rieren genannt. Insgesamt stehen 
dem Spieler so 20 Auswahlmög- 
lichkeiten zur Verfügung, wie er 
gerne spielen möchte. Vom Sigmar- 
priester des Imperiums, der einem 
Paladin ähnelt, bis hin zur Zaube- 
rin der Dunkelelfen findet sich für 
jeden Geschmack etwas Passendes. 
Der Nachteil einer solchen Aus- 
wahl: Mythic Entertainment hat 
arge Probleme, die Klassen aufei- 
nander abzustimmen, besonders 
im PvP. Einige Klassen sind noch 
zu mächtig. Der als Heldenklasse 
angepriesene Todesritter ergänzt 
indessen das Aufgebot der Klassen 
in World of Warcraft. Damit tritt 
ein weiterer Nahkämpfer an 


Der Norden ist hübsch 


Der Detailgrad innerhalb der Gebiete ist deutlich höher als bisher. Besonders gut sicht- 
bar ist das in einem der Startgebiete von Wrath of the Lich King, dem Heulenden Fjord. 


Durchdachter Aufbau 


Die Platzierung der neuen Gegner wirkt deutlich realistischer als in den alten Zonen 
der WoW. Vor allem die Herden der Wildtiere wirken echt. Atmosphärisch! 


Überraschung in Nordend 


Wer nach Nordend reist und nur Schnee, Eis und karge Landschaften erwartet, wird 
überrascht sein. Dieser Urwald sieht nicht nach einer Apr&s-Ski-Hütte aus. 


Die neue Hauptstadt 


Die neue Hauptstadt Dalaran wurde von den Zauberern kurzerhand nach Nordend 
teleportiert, wo sie weit oben am Himmel über dem Kristallwald schwebt. 
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Extended 
World of Warcraft 


Featurever- 
gleich 


Viele Effekte wie hier das Feuer wurden in World of Warcraft stark aufgewertet. Dieser 
von Drachen entfachte Waldbrand macht das sehr deutlich. 


BE seisterstunde 


Eine weitere frische Idee von Blizzard. Zwischenzeitlich heuern Sie in auf einem Geis- 
terschiff an, um einen fiesen Riesen mit Kanonen zu erledigen. Wo ist der Rum? 


BE Traumhafte Landschaft 


Schon jetzt gilt der Kristallwald als eine der schönsten Zonen der World of Warcraft. 
Leider auch als eine der schlimmsten für alte Rechner: Die Leistung bricht hier ein. 
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die Front, der neben Paladinen, 
Druiden und Kriegern auch als 
Tank agieren kann. So will Blizzard 
den allgemeinen Mangel an verfüg- 
baren Blockern für die schmächti- 
gen Klassen etwas abmildern. 


Das eigentlich Besondere am To- 
desritter ist seine Art zu kämpfen. 
Ähnlich wie Krieger Wutbenötigen 
oder Magier Mana, verbrauchen die 
ehemaligen Diener Arthas’ Runen 
im Kampf: je zwei Blut-, Frost- und 
Unheiligrunen, mit denen Sie Ihre 
Fähigkeiten aktivieren. Das fühlt 
sich in der Beta schon sehr rund 
an, wirkt bei einigen Fähigkeiten 
aber noch zu stark. Die Entwickler 
schrauben schon an den Fähigkei- 
ten herum und geloben Besserung, 
damit aus der Heldenklasse keine 
Überklasse wird. Allgemein hat 
auch Blizzard noch Probleme, die 
Klassen aufeinander abzustimmen. 
Im Gegensatz zu Mythic Entertain- 
ment haben die Jungs aus Irvine 
aber noch etwas Zeit zum Austüf- 
teln der Balance. 


Fleißige Bienchen 

Auch ein weiterer Beruf ist neu in 
World of Warcraft: Der Inschrif- 
tengelehrte versorgt die Charak- 
tere ab sofort mit den neuen Gly- 
phen, von denen jede Klasse je 
drei schwache und starke nutzen 
kann. Diese Glyphen verbessern 
zum Beispiel Fähigkeiten oder er- 
höhen den Schaden. Doch bis der 
Inschriftengelehrte so weit ist, um 
die ab WotLK sicher heiß begehr- 
ten Glyphen herstellen zu dürfen, 
muss er den Beruf von der Pike auf 
lernen. Dafür sammeln Sie Kräuter, 
die zermahlen und zu Farbe verar- 
beitet werden. Viel ist noch nicht 
bekannt über den Beruf, da die 
Beta das Handwerk noch stark ein- 
grenzt. Es bleibt abzuwarten, ob 
sich auch diese Profession so per- 
fekt ins Gefüge einbauen lässt, so 
wie es mit dem Juwelenschleifen 
der ersten Erweiterung war. 


Mageres Berufssystem 

Warhammer Online fügt zum Re- 
lease erst mal nur sechs Berufe 
in das Spiel ein. Zwei davon sind 
Verarbeitungs- (Pharmazie und 
Talisman-Herstellung) und vier 
Sammelberufe (Anpflanzen, Aus- 
schlachten, Plündern und Magi- 
sche Verwertung). Je eine der zwei 
Kategorien sind erlernbar. Doch 
erwarten Sie jetzt kein System wie 
in World of Warcraft. Die Berufe 


sind in WAR ein klar sekundärer 
Aspekt des Spiels. Das erscheint zu 
Beginn etwas ungewohnt, fügt sich 
aber nahtlos in das Spiel ein. 


Erfolge total 

Was in vielen MMOs schon gang 
und gäbe ist, holen sich jetzt auch 
Blizzard und Mythic Entertain- 
ment ins Boot: die sogenannten 
„Achievements“ (= Erfolge). Sie 
erledigen 100 Aufträge? Hier, neh- 
men Sie den Erfolg! Was, Sie haben 
100 Oger getötet? Kein Problem, 
noch einer! Ihre Haustiersamm- 
lung ist auf 15 gestiegen? Nehmen 
Sie, nehmen Sie! Insgesamt fügt 
Blizzard mehr als 500 solcher Er- 
folge in das Spiel ein und baut es 
weiter kräftig aus. Für fast jede 
Aktion im Spiel erhalten Sie nach 
einiger Zeit ein solches Achieve- 
ment. Ein genialer Zug, spricht so 
ein System doch genau das Samm- 
lerherz des Menschen an. Zumal es 
für die Erfolge auch noch Punkte 
gibt, die jeder Mitspieler einse- 
hen kann. Wer eine Xbox 360 be- 
sitzt, kennt das Ganze sicherlich. 
Doch auch einigen Veteranen des 
MMORPG-Genres dürfte das be- 
kannt vorkommen. Gut geklaut ist 
halb das Konto gefüllt. 


In Warhammer funktioniert das 
System leicht anders: Mythic En- 
tertainment setzt auf Qualität statt 
Quantität in Sachen Erfolge. Dafür 
gibt es für fast jede der über 250 
Auszeichnungen einen Titel, den 
der Spieler einblenden darf. Der 
Großteil muss aber im PvP erwor- 
ben werden, etwa indem man 100 
feindliche Spieler beseitigt oder 
selber 2.000 Tode stirbt. Ob man 
sich jedoch mit letzterem Titel 
schmücken möchte, ist eher zwei- 
felhaft. 


PvP in WoW = Problem 

Wenn Spieler gegen Spieler antre- 
ten, dann in der World of Warcraft 
bisher nur in den vier Schlachtfel- 
dern oder der Arena. Zwar gab es 
bereits auf PvP-Servern hier und da 
wüste Prügeleienin der Außenwelt, 
die hielten sich aber doch sehr in 
Grenzen. Mehr als um etwas Ehre, 
der Währung in WoW für kaufbare 
PvP-Gegenstände, ging es selten. 
Grund waren die mangelhaften 
Anreize für die Spieler. Mit Tau- 
sendwinter baut Blizzard jetzt ein 
reines PvP-Gebiet ein. Dort sollen 
die Spieler strategische Positionen 
einnehmen, mit Geräten und Fahr- 
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Scharlachwoler Kfurls 


Extended 
World of Warcraft 


Featurever- 
gleich 


zeugen die feindlichen Stellungen 
zerstören und sich natürlich ge- 
genseitig die Rüstung verbeulen. 
Es ist eine Weiterentwicklung der 
langweiligen Kämpfe um Türme 
in der Außenwelt. Zusätzlich inte- 
grieren die Entwickler eine weite- 
re Arena sowie ein neues Schlacht- 
feld. Trotzdem, die Konkurrenz 
zieht davon. 


Von Profis gemacht 
Warhammer bietet in diesem Ge- 
biet eine ganz andere Klasse. Das 
war aber auch zu erwarten bei so 
vielen ehemaligen Entwicklern 
von Dark Age of Camelot. Das Ziel 
von Warhammer ist es, die gegne- 
rische Fraktion in den Boden zu 
stampfen. Um das zu erreichen, 
benötigen Sie Siegpunkte, die 
durch verschiedenste Aktionen 
der Spieler erreicht werden kön- 
nen. Die einfachste Methode sind 
Geplänkel. In den PvP-Gebieten 
der verschiedenen Areale werden 
Sie sicherlich auch auf feindliche 
Spieler treffen. Ein besiegter Spie- 
ler bringt dann Siegpunkte für das 
entsprechende Gebiet, in dem ge- 
kämpft wurde. So kann eine Frak- 
tion langsam, aber sicher auch die 
PvP-Zonen erobern. 


Effektiver ist es jedoch, die 
Schlachtfelder der jeweiligen Ge- 
biete zu erobern. Das sind meist 
Stellungen mit Palisaden oder Fes- 
tungen. Besonders die Belagerun- 
gen der Festungen machten schon 
in der Beta einen Heidenspaß. 
Zunächst werden dabei die Mau- 
ern mit Katapulten und Ballisten 
beschossen. Das Tor kann man mit 
Rammen einreißen. Die Verteidiger 
versuchen das natürlich indessen 
zu verhindern. Auch ihnen steht 
einiges an Abwehrmöglichkeiten 
zur Verfügung, zum Beispiel ein 
Kessel voll kochendem Öl. Sind die 
Mauern erst durchbrochen, geht 
der Kampf innen weiter, bis ein 
besonders starker NPC in der Fes- 
tung bezwungen ist. Wurden meh- 
rere solche Schlachtfelder erobert, 
kann eine Fraktion das Gebiet für 
sich einnehmen. Das bringt enorm 
viele Siegpunkte und gewisse Vor- 
teile für den Gewinner. 


Zusätzlich gibt es instanzierte 
Schlachtfelder, in WAR Szenarien 
genannt. Dort kämpfen zwei 
Teams mit festen Spielerzahlen um 
Punkte auf der Karte, die es einzu- 
nehmen gilt. Das System erinnert 
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dabei stark an die Battlefield-Reihe. 
Damit dem Spieler mit Level 40 
nicht langweilig wird, liefert War- 
hammer für die Spieler im hoch- 
stufigen Bereich die sogenannte 
Kampagne. Das Ziel ist es, die geg- 
nerische Hauptstadt einzunehmen 
und somit den endgültigen Sieg zu 
erringen. Um die Hauptstadt aber 
überhaupt angreifen zu dürfen, 
müssen vorher die übrigen Zonen 
wie oben beschrieben erobert 
werden. Gewinnt eine Seite, be- 
deutet das nicht das Ende. Stattdes- 
sen wird alles wieder auf den An- 
fang zurückgesetzt und der Krieg 
beginnt von Neuem. 


Angepasst an die Kon- 
kurrenz 

Wer sich mit MMORPGs auskennt, 
ist nicht überrascht, wenn der 
Spieler nach Installation und Ac- 
count-Erstellung noch einmal zur 
Kasse gebeten wird. Warhammer 
ist da keine Ausnahme. Sie erhalten 
zunächst einen Freimonat mit dem 
Kauf des Spiels. Ist der abgelaufen, 
zahlen Sie jeden Monat 12,99 Euro, 
um das Abo aufrechtzuerhalten. 
Überzeugte Spieler können gleich 
Abos für drei (35,97 Euro) oder 
sechs Monate (65,94 Euro) ordern. 
Des Weiteren wird es die handels- 
üblichen Game Cards geben, die 
eine 60-Tage-Mitgliedschaft brin- 
gen und mit 29,99 Euro etwas 
teurer sind als zwei Einzelmonate. 
Damit sind die Kosten dieselben 
wie bei World of Warcraft. Nur be- 
kommen Käufer der Erweiterung 
keinen zusätzlichen Monat gutge- 
schrieben. 


Fazit 
Um ein Fazit zu ziehen: Beide 
Spiele sind vielversprechend. Bliz- 
zard wird es mit seiner zweiten 
Erweiterung sicherlich erneut 
schaffen, viele Spieler zu fesseln. 
Und das über eine lange Zeit. Al- 
lerdings werden PvP-Fans besser 
bei Warhammer Online aufgeho- 
ben sein. Denn da punktet World 
of Warcraft weiterhin mäßig. Der 
Fokus der Spiele ist komplett un- 
terschiedlich. Das sollte sich jeder 
Spieler Klarmachen, bevor er sich 
für einen der zwei Hochkaräter 
entscheidet. Den Rang wird My- 
thic Entertainment den Jungs von 
Blizzard aber wohl trotzdem nicht 
ablaufen. Dafür ist World of War- 
craft in den Köpfen der Spieler 
schon zu etabliert. E 
Dennis Eggert 


o JDN ET 
Die Charakterdetails sind in Warhammer Online deutlich ausgeprägter als bei WoW. 
Vor allem die Rüstungen wirken oft beeindruckend. Ein echter Blickfang. 


B Texturenschärfe 


Die Gebäude in Warhammer Online strotzen vor Details auf den Texturen. Selbst so 
unscheinbare Gebäude wie dieses geplünderte Bauernhaus wirken interessant. 


E idyllisch 


à s Kot SENNA 
un nn FE: . Ne 
Wer bei Warhammer an jeder Ecke Krieg erwartet, irrt. Hin und wieder besuchen Sie 


auch halbwegs friedliche Orte wie dieses Dorf im Startgebiet des Imperiums. 
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Grafik und Co. 


optimieren 


Blizzard möchte kei- 
ne großen Hürden 
vor den World of 
Warcraft-Spielern 
aufbauen, wenn 

es darum geht, die 
nächste Expansion 
zu kaufen und zu 
spielen. Nichtsdesto- 
trotz bleibt die Zeit 
nicht stehen und die 
Ansprüche an die 
Hardware steigen. 
Wir zeigen, wo 

man drehen muss, 
um ohne großes 
Aufrüstungs-Budget 
nach Nordend zu 
gelangen. 
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ge orld of Warcraft bleibt 
auch mit Wrath of the Lich 
King seiner unverkenn- 
baren, leicht comicartigen Optik 
treu. Das verwundert nicht, denn 
das freundliche Erscheinungsbild 
geht Hand in Hand mit der Ein- 
gängigkeit des Spielkonzepts, das 
Millionen weltweit von dem On- 
line-Rollenspiel überzeugt hat. 


Anders als beim Genre-Vater Ever- 
quest mit der seinerzeit komplet- 
ten - und wochenlang katastrophal 
schlecht funktionierenden - Über- 
arbeitung für die Zuclin-Expansion 
sind deshalb auch keine großen 
Sprünge bei den Fähigkeiten der 
aktualisierten Grafik-Engine für 
Wrath of the Lich King geplant. 
Das sind gute Neuigkeiten für die 
Besitzer von Spielerechnern, de- 
ren Leistung unter Burning Crusa- 
de zufriedenstellend ist. 


Schatten 

Der größte, sofort sichtbare Fort- 
schritt der LK-Grafik-Engine ist 
deshalb die Darstellung komple- 


xerer Schatten, welche die aus 
WoW-Classic und Burning Cru- 
sade bekannte primitive Schattie- 
rungsmethode - allerdings nur 
auf Wunsch - ablösen. Das zehrt 
natürlich etwas an der Grafikleis- 
tung, besonders in Versammlungs- 
plätzen, wo viele Spielercharaktere 
aufeinandertreffen, ist aber wie er- 
wähnt nicht obligatorisch, sodass 
auch weniger potent ausgerüstete 
Spielerechner mit der aktualisier- 
ten Engine gut zurechtkommen 
dürften. Wenn es trotzdem hakelt, 
soll dieser Artikel zeigen, wie man 
sich an jederzeit spielbare Frame- 
raten heranjustiert. 


Sichtweite 

Schon seit den Urtagen der 3D-Gra- 
fik ist die Sichtweite in einer virtu- 
ellen Welt einer der bestimmenden 
Faktoren für die beim Benutzer 
ankommende Grafikleistung. Je 
weiter man in der Spielewelt unge- 
hindert blicken kann, desto mehr 
Weltgeometrie muss berechnet, 
texturiert und schattiert werden 
und desto geringer ist die Anzahl 
der Frames, welche die Grafikkarte 
abliefern kann. 


Für die Feineinstellung der Sicht- 
weite gibt es deshalb in der LK- 
Grafikengine die bewährte Kombi- 
nation aus Geländeentfernung und 
Geländedetail, mit der die grundle- 
genden Aspekte der Weltgeome- 
trie leistungsgerecht voreingestellt 
werden können. Wer Details redu- 
ziert, kann die gewonnene Rechen- 
kraft gegen eine leicht erhöhte 
Sichtweite eintauschen. 


Wie unsere Benchmarks ergaben, 
ist man aber in freiem Gelände 
schon mit einer Grafikkarte der 
8600GT-Klasse jederzeit sehr flüssig 
unterwegs. Minimale Frameraten 
oberhalb der 30-Fps-Marke sind 
hier auch mit maximaler Sichtweite 
zu erzielen, vorausgesetzt man be- 
steht nicht auf Kantenglättung. 


Dank Kommandozeilen-Befehl las- 
sen sich diese Parameter auch über 
Makros beeinflussen, ohne das 
Spiel neu starten zu müssen. Damit 
eröffnet sich die Möglichkeit, situ- 
ationsgerecht durch Knopfdruck 
die Grafikleistung auf Kosten der 
Sichtdistanz zu steigern oder zu re- 
duzieren (siehe Extrakasten). 
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Neu in der Lich King-Engine ist 
die Regelung des Level of Detail, 
also das Herunterbrechen von 
weiter entfernten Formen wie 
Gebirgszügen auf einfachere Geo- 
metrien. Statt eines einfachen Ja/ 
Nein-Buttons gibt es dafür nun 
einen abgestuften Schieberegler. 
Das verbessert insbesondere beim 
Fliegen die Navigation, da markan- 
te Berge in der Distanz nicht mehr 
zwangsläufig bis zur Unkenntlich- 
keit vereinfacht werden, sondern 
durch ein Hochschieben des Reg- 
lers ihren bekannten Umriss bei- 
behalten. 


Keine Veränderungen gibt es bei 
den Einstellungen für die verschie- 
denen Kantenglättungsmethoden 
zu berichten. Wer bei Burning 
Crusade genügend Leistungsreser- 
ven besaß, um diese aktivieren zu 
können, muss auch bei Lich King 


nicht zurückstecken. 
Besonders sinnvoll ist Antialiasing 


nicht nur für schönere Screen- 
shots der Gilde, sondern auch, um 
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bei der Bewegung durch die Spie- 
lewelt Ruhe ins Bild zu bekommen 
und damit schöner ins Spielgesche- 
hen eintauchen zu können. 


Auch beim Antialiasing müssen 
Besitzer aktuellerer Grafikkarten 
nicht in Panik ausbrechen. Eine 
Geforce 8600GT erreicht in Wide- 
screen-Auflösung bei 1.680 x 1.050 
Bildpunkten mit 4x Multisampling 
immer noch mindestens 25 Frames 
in der Sekunde, sofern man sich 
nicht mitten in einen Volksauflauf 
stellt. 


Für Bildruhe bei Bewegungen ohne 
Antialiasing sorgt zumindest eine 
saubere Texturfilterung, die beim 
Bewegen über den Untergrund 
die Details der heranscrollenden 
Oberflächen unmerklich von gro- 
ber zu feiner Texturauflösung 
umrechnet. Flimmert es dabei, so 
sollte man es sich nicht nehmen 
lassen, im Spiel oder - sofern das 
keine Abhilfe bringt - über Treiber 
bzw. Grafikkarten-Tuning-Tools 
eine bessere Filterstufe einzustel- 
len. Das kann in einigen Fäl- 


Sichtweite per Makro 

Eine schnelle Umstellung der Sicht- 
weite per Makro erlaubt es dem 
Spieler, sehr schnell auf sich ändernde 
Leistungsanforderungen an den Rech- 
ner zu reagieren. In stark bevölkerten 
Gebieten reduziert man die überb 
bare Distanz, um die Framerate hoch zu 
halten, auf freier Piste genießt man die 
Landschaft mit maximaler Einstellung. 
Der Schlüssel zum Erfolg ist das Kom- 


Tuning". 


mando „/script SetFarclip(Wert)", das 
man in der Makro-Einstellung einem 
Schlüsselwort und Icon zuweist. Erlaubt 
sind Werte von 177 bis 1.377, wobei 
1.377 die maximale Sichtweite der 
Engine zulässt. Als Minimalwert sollte 
ick- man 300 besser nicht unterschreiten, 
wenn man unter Klaustrophobie 

leidet. Mehr Informationen zum Thema 
Sichtweite gibt es im Artikel „Optik- 


Optiktuning 
E Für höchste AA-Qualität reichen schon Mittelklassekarten. 


E 2x AA ist auch auf älteren Systemen noch knapp möglich. 
E Wechsel der AA-Einstellung startet die Grafik-Engine neu. 


1.680 x 1.050* 


Minimum-Fps 


Radeon HD 4850 


» BED. SPIELB. FLÜSSIG SPIELBAR 
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70 


Kein AA 63 (5:5i:) 


ZXAA MS) 


A 62-2.) 


2x AA (SS/Transp) 


N 5 (-8%.) 


AAA (MS) 


57 (-10%) 


4x AA (SS/Transp) 


N 55 (-1 3%) 


Geforce 9800 GT 
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Geforce 8600GT 
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Radeon HD 3650 
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23 (40%) 


4x AA (SS/Transp) 


System: C2D @ 2,93 GHz, 2 GiByte, FW 177.79 bzw. Catalyst 8.8 


Grafikdetails 


E Je nach Detail-Reduzierung bis zu 15 % mehr Leistung 
E Vollbild-Leuchten benötigt einen vollen Render-Zyklus. 
E Der detaillierte Schattenwurf frisst nur 1 bis 2 Fps. 


Ohne Vollbild- 
leuchten 


Mit Vollbild- 
leuchten 


1.680x1.050, kein AA, halbe Sichtweite, durch. Framerate 


BESSER $ | Fps o {0 l BED. SPIELBAR FLÜSSIG SPIELBAR šj 


60 


Ohne Schatten 
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Normal >> (5:5i:) 


System: C2D @ 2,93 GHz, Geforce 8600 GT, 2 GiByte RAM, FW 177.79 
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* Drehung auf der Stelle vor komplexer Kulisse 


Extended 
World of Warcraft 


Tuning 
Lich King 


Ladezeiten Spieledaten 1: 
E 15 % schneller durch dedizierte Spiele-Platte 2 GiByte RAM 
E RAID 0 aus alten Platten ebenfalls sinnvoll 
I Defragmentierung hebt oft ungenutzte Leistungsschätze. 
Charakterauswahl bis Spiel 
BESSER | Sek. |o 5 10 15 20 25 
EEE 1 (-16°:) 
BADO 16 (24%) 
Single Raptor Il I: KR 
arar Hm 
System: C2D @ 2,93 GHz, 2 GiByte RAM, FW 177.79 bzw. Catalyst 8.8 
: 1.680 x 1.050, 
Boreanische Tundra kein AA 
I Spielbare Frameraten auch auf 100-Euro-Karten Minimum-Fps 
E Leistungsüberschuss gut für Kantenglättung verwendbar 
E Sichtweiten-Anpassung auf die Spielsituation oft sinnvoll 
Geforce 9800 GT 
BESSER» | Fps |o [3o |""40 eo 80 100 120 


30 % Sichtweite 


en 6 (6 asis) 


50 % Sichtweite 


E 90 (3%) 


100 % Sichtweite | 71 (34%) 
Radeon HD 4850 
> BED. » FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps lo 20 | 40 60 80 100 120 
30 % Sichtweite ee | 1 1 (B25is) 


50 % Sichtweite 


C | 88 (-12%) 


100 % Sichtweite EE] 66 (-41%) 
Geforce 8600 GT 
> BED. SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 10 30 3b 40 50 60 
30% Sichtweite 53 (5s) 
50% Schcc E 53 (-9%) 
100 % Sichtweite HE | 48 (-18%) 
Radeon HD 3650 
» BED. SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELBAR 
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30 % Sichtweite 


EEE 53 (5555) 


50 % Sichtweite 


100 % Sichtweite 


BE 19 (5%) 
BE /6 (1%) 


System: C2D @ 2,93 GHz, 2 GiByte RAM, FW 177.79 bzw. Catalyst 8.8 


IN 


len eine Antialiasing-Behandlung 
durchaus überflüssig machen. 


Tipp: Bei Ati-Karten kann die 
Deaktivierung der A.I.-Funkti- 
on das Flimmerproblem lösen. 


Texturauflösung 

Wer wenig Haupt- oder Grafikkar- 
tenspeicher hat, kann über den 
Regler „Texturauflösung“ in den 
Lich King-Grafikeinstellungen die 
Texturauflösung reduzieren. Das 
kann einige Megabyte sparen und 
die Grafikleistung verbessern, 
muss aber teuer mit ziemlich häss- 
lich-verwaschenen Oberflächen 
im Spiel erkauft werden. Deshalb 
sollte man diesen Regler nur im 
absoluten Performance-Notfall an- 
fassen. 


Zauberdetail 

Richtig bunte Lichtorgien asso- 
ziiert man schon lange mit der 
Anwendung von Magie in Spielen 
und World of Warcraft ist da keine 
Ausnahme. Was allerdings beim 
Solospiel noch ordentlich Laune 
macht, kann beim Schlachtzugge- 
fecht die Systemleistung massiv 
beeinträchtigen und den Spaß mit 
Lag und Einfrieren bis hin zum 
Disconnect versauen. Deshalb lässt 
sich der Detailgrad der Zauberef- 
fekte dankenswerterweise auch re- 
duzieren. Das ist nicht zuletzt auch 
deshalb sinnvoll, weil durch den 
„Brombeerhagel“ sonst der Kreis 
um den Mob bei einem Zielwech- 
sel schwer zu erkennen ist - und 
wer außer Leeroy Jenkins ballert 
schon gerne in die Mobgruppe 


Frameverlauf World of Warcraft: Wrath of the Lich King 


Ritt von der Valoriusfeste ins offene Gelände der boreanischen Tundra 


80 


nebenan, welche den Raid bisher 
ignoriert hatte? 


Bodenobjekte 

Bäume, Felsen, Gebäude - daraus 
besteht die Spielewelt. Nicht ver- 
gessen sollte man aber den Be- 
wuchs auf der Erde, die ansonsten 
nur eine zwar texturierte, aber 
glatte Oberfläche bildet und somit 
das Realitätsempfinden durchaus 
stören kann. Mit den Einstellungen 
für die Dichte und den Radius von 
Bodenobjekten lassen sich Grasbü- 
schel, kleine Büsche und ähnliches 
„Dekomaterial“ in die Darstellung 
einbringen. 


Das reduziert durch die zusätz- 
lichen, wenngleich einfach ge- 
haltenen Geometrien allerdings 
auch die Framerate. Entsprechend 
lassen sich beide Parameter justie- 
ren und der Effekt auch komplett 
abschalten. Letzteres ist besonders 
bei Kräuterkundlern beliebt, die 
so ihre geliebten Pflänzchen deut- 
lich leichter auf dem ansonsten 
unbewachsenen Untergrund aus- 
machen können. 


Wettereffekte 

Regen, Nebel und Sandstürme 
bringen Atmosphäre ins Spiel und 
haben zudem den Vorteil, als plau- 
sibles Deckmäntelchen für eine 
reduzierte Sichtweite zu dienen. 
Niemand irrt gerne orientierungs- 
los durch neblige Auen, nur weil 
die reduzierte Sichtweite keinen 
Blick auf die markante Brücke in 
der Nähe zulässt. Die Faustregel ist 
also eher die, Wettereffekte nur auf 
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40 


30 
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Einstellungen: Volle Details, keine Kantenglättung, volle Sichtweite 
Settings: C2D @ 2,93 GHz, 2 GiByte RAM 
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Rollenspielservern voll einzuschal- 
ten, um dann mit der Questgrup- 
pe um ein gemütliches Feuer zu 
hocken, bis der Nebel sich wieder 
verzieht, während der wachsame 
PvP-Spieler den Teufel tut, sich 
einseitig die Sicht auf die heranrü- 
ckenden fiesen und offensichtlich 
mal wieder betrunkenen Zwerge 
zu versperren. Wer trotzdem wis- 
sen will, was Petrus so treibt, kann 
immer noch ein minimales Regen- 
tröpfeln zulassen. 


Jeder Frame des Spielgeschehens 
wird in der Regel nicht seinem 
Vorgänger gleichen. Dafür ist ein- 
fach zu viel los in World of War- 
craft. Das bedeutet letzten Endes 
aber auch, dass die Zeit, welche die 
Grafikkarte für die Aufbereitung 
des Bildes braucht, sich ebenfalls 
ständig verändert. Üblicherweise 
- man nennt das Double-Buffering 
- wird ein Frame angezeigt und 
der nächste bereits verdeckt ge- 
zeichnet. 


Wählt man die Option Triple- 
Buffering, so kann die Grafikkarte 
schon mal am übernächsten Bild 
malen, wenn sie mit dem nächs- 
ten schon fertig ist, das aber noch 
nicht angezeigt wird. Das kostet 
zwar etwas Speicherplatz im Gra- 
fikkarten-RAM (und zwar so viel 
wie ein Bildschirminhalt, wobei 
Antialiasing den Bedarf aufblähen 
kann), nutzt dafür aber die GPU 
effizienter. Unsere Empfehlung: 
Wenn Platz ist, anschalten! 

Die vertikale Synchronisation 
bezieht sich auf das Warten, bis 
der Elektronenstrahl eines Röh- 
renmonitors das Bild fertig auf 
die Phosphorschicht gemalt hat. 
Ist sie aktiv, so wird der aktuelle 
Spieleframe erst dann durch den 
nächsten abgelöst, wenn der Strahl 
wieder bereit ist. Im Zeitalter des 
LCD-Bildschirms ist das natürlich 
etwas antiquiert, denn da ist das 
Bild immer mit einem Schwups 
komplett da. 


Dennoch gibt es einen Grund, die 
Synchronisation mit der Bildwie- 
derholrate abzuwarten, nämlich 
das sogenannte Tearing, welches 
das Bild auseinanderreißt, sobald 
man die Kamera dreht. Das kann 
störend bis fatal desorientierend 
sein, je nachdem ob man gerade 
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ein Flusspanorama genießt oder 
sich im PvP zu dem aus dem Augen- 
winkel sichtbaren, sich nähernden 
Gegner dreht. 


Unser Tipp: Je nach Gusto an- 
oder ausschalten. 


Wie wir vor einiger Zeit schon 
einmal analysiert haben, profitiert 
das Spielvergnügen bei World of 
Warcraft in erheblicher Weise von 
großzügig ausgebautem Arbeits- 
speicher des Rechners. 


Für den Betrieb von Burning Cru- 
sade fanden wir seinerzeit heraus, 
dass 2 bis 3 GiByte Hauptspeicher 
eine optimale Grundlage für flüs- 
sigen Spielbetrieb auch in Bevöl- 
kerungszentren und Auktionshäu- 
sern darstellen. Kurzes Stocken 
beim Nachladen von Spieledaten 
ist bei dieser Bestückung durch 
ausreichende Mengen von als 
Cache genutztem RAM die extre- 
me Ausnahme. Schon bei 1,5 Gi- 
Byte hingegen litt das Spielerlebnis 
fühlbar unter kurzzeitigen Ausset- 
zern und Lade-Lags. 


Für Lich King können wir diese 
Beobachtung nur bestätigen. Wäh- 
rend sich die Wow.exe mit einem 
Speicherbedarf von etwa 600 Mi- 
Byte trügerischerweise handzahm 
gibt, bemerkt man dennoch einen 
Vorteil bei der Aufrüstung von zwei 
auf vier GiByte. Das gilt selbst un- 
ter 32-Bit-Windows, wo ja tatsäch- 
lich nur 3,3 GiByte des Speichers 
überhaupt genutzt werden. Der 
Grund: Der größere Cache-Bereich 
für die schon von der Festplatte 
einmal geladenen Daten reduziert 
die Notwendigkeit für weitere 
Plattenzugriffe, um beispielsweise 
eine seltene Rüstungstextur nach- 
zuholen. 


Für reine WoW-Spieler ist deshalb 
ein Speicherausbau auf 2 bis 3 Gi- 
Byte absolut sinnvoll. Wer sich hin- 
gegen parallel auch andere Spiele, 
die besonders sensibel auf die 
Speichergeschwindigkeit 
ren, auf dem Rechner hält, muss 
abwägen, ob sich eine je nach Ar- 
chitektur der CPU bzw. des Chip- 
satzes erzwungene Reduzierung 
des Speichertaktes bei mehreren 
besetzten Speicherbänken negativ 
auswirkt. Für World of Warcraft 
selbst konnten wir nachwei- 


reagie- 
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Extrem anpassungsfähig: Die Grafikoptionen 
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Helligkeit 


ai 


Weltdarstellung 


Standard 


Die GPU-Leistung lässt sich in der Engine fast beliebig zuteilen. Beim Detail-Level wird 
in der Beta noch zwischen freier Justierbarkeit und On/Off experimentiert. 


Detailverliebt 


Vielerorts gibt es deutlich mehr zu sehen als in Burning Crusade. Das kann die Leis- 
tung beeinträchtigen, mit Detailreduzierungen kann man aber effektiv gegensteuern. 


Texturparadies 


Tunlichst die Finger lassen sollte man von der maximalen Texturdetail-Einstellung. Der 
geringe Zugewinn an Leistung wird teuer mit einem Verlust an Grafikqualität bezahlt. 
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Leistungs-Check jetzt auch direkt im Spiel 


le Spleleinstellungen 
Tastaturkürzel 
das Spiel 


ıdern, oder 


Latenz: 407 ms 
Die D schnitt 
wird, um mit dem 
kommunizieren. V 
ıdig hoch ist {r könnte dies 
m mit der 
vet besteht 


Wichtig für die Beurteilung des Speicherverbrauchs ist auch der Cache für die HDD. 
Einen Blick auf Performance-Daten wie Fps und Ping gibt es in LK per Tooltipp. 


Akustisches Leistungstuning 


Soaundoptionen 


PR nd aktiviere 


Wiedergabe Hardware 


a7 piclsound 
Soundeffekte = 


Standardeinstellungen  *% 
AZ Audiofchlermeldu 


oi: mote-Sgunds 


roi Musik 


$> 100% 
a 


Sou c s 
Sound im Hintergrund Niedrig Hoch 


Sound 
Hall aktivieren 
Musik 
Soundgualilät 
—— ma Umgebung < 
Hust 


Etwas zusätzliche Leistung durch eine Abstimmung der Audio-Qualität auf den Rechner 
und eventuelle Chat-Tools wie Teamspeak oder Skype sollte man nicht liegen lassen. 


Besonders spektakuläre Lichteffekte, wie sie bereits aus den Wäldern von Terokar 
bekannt sind, gibt es in Lich King an vielen Orten. Das knabbert auch an den Fps. 
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sen, dass die reine RAM-Menge die 
Frage der Speichertaktung und der 
Latenzen als positiver Faktor deut- 
lich schlägt. 


Angesichts der Tatsache, dass 
World of Warcraft in der Lich King- 
Expansion mittlerweile um die 9 
GiByte an Festplattenplatz verfrüh- 
stückt - und das noch ohne Add- 
ons aus der Community -, kommt 
der Festplattenleistung durchaus 
einige Bedeutung zu. Immerhin 
werden diese Daten früher oder 
später in Richtung Hauptspeicher 
wandern bzw. im Spiel gesammelte 
Informationen in den Mini-Daten- 
banken der Add-ons abgelegt. 


Besonders Letzteres ist bekann- 
termaßen ein echter Pausenfüller, 
wenn es darum geht, Spielcharak- 
tere ein- bzw. zwischen Chars um- 
zuloggen. Da kann es schon mal 20 
bis 25 Sekunden dauern, bis man 
wieder im Rennen ist. Ein wichti- 
ger Performance- und Nerv-Faktor 
ist deshalb die Festplatte, welche 
die Spiele- und Add-on-Daten vor- 
hält. 


Um dieses Problemfeld zu optimie- 
ren, kann man mehrere Ansätze 
verfolgen. Besonders sinnvoll ist 
dabei die physikalische Trennung 
des Betriebssystems und der ande- 
ren Anwendungen von den Spie- 
ledaten, indem man für World of 
Warcraft eine komplette eigene 
Festplatte reserviert. Damit fallen 
schon mal alle Aktivitäten in Sa- 
chen Auslagerungsdatei und tem- 
porären Schreibvorgängen des Sys- 
tems als Spaßbremsen weg. 


Bei der Verwendung vieler Add- 
ons, insbesondere gierigen Daten- 
sammlern wie Mobinfo2, Auctio- 
neer, Gatherer oder Cartographer, 
ist es zudem ratsam, regelmäßig die 
Dateien auf der entsprechenden 
Partition per Defragmentierungs- 
Tool in Form zu bringen. Das al- 
leine kann schon einige Sekunden 
Ladezeit sparen, die der Lesekopf 
der Platte sonst damit verbringt, 
die Datenfitzelchen zusammenzu- 
klauben. 


Ebenfalls Anlass zum Defragmen- 
tieren ist immer auch das Ein- 
spielen eines neuen Patches von 
Blizzard, da diese die Ressourcen- 
Dateien von WoW verändern so- 
wie vergrößern und damit Teile 


des Spiels in entfernte Sektoren 
der Platte schreibt. 


Knapp an den Rand der Glaubens- 
frage gerät man, wenn es darum 
geht, ob ein RAID 0 aus zwei phy- 
sikalischen Platten für die Perfor- 
mance-Steigerung bei Ladevor- 
gängen sinnvoll ist. Unbestreitbar 
holt diese Konfiguration auch aus 
schnellsten Festplatten noch mal 
einen Tick mehr Ladegeschwindig- 
keit heraus, wie unsere Messung 
ergab. 


So konnte das Software-RAID 0 aus 
zwei aktuellen WD Raptoren bei 4 
GiByte Hauptspeicher noch mal 2 
Sekunden Ladezeit im Vergleich zu 
einer Einzelplatte desselben Typs 
abzwacken. Das riecht angesichts 
des niedrigen Leistungszuwachses 
aber dennoch nach finanziellem 
Overkill. 


Allerdings galt dieses Ergebnis 
noch der Add-on-freien reinen 
LK-Version. Erfahrungsgemäß fällt 
jedoch mindestens die Hälfte der 
Ladezeit eines aktiv gespielten 
WoW-Setups auf die Add-ons zu- 
rück, die allerdings zum Testzeit- 
punkt nicht für die neue Expan- 
sion angepasst und deshalb inaktiv 
waren. 


Unser Tipp: Als Neuanschaf- 
fung für Lich King reicht den- 
noch eine einzelne schnelle 
Platte aus. Wer ältere Festplat- 
ten für den Zweck des Spiele- 
Speicherns recyceln möchte, 
profitiert allerdings deutlicher 
vom RAID, da die langsameren 
Zugriffszeiten und niedrige- 
ren Übertragungsgeschwindig- 
keiten der älteren Festplatten 
durch eine RAID-Verknüpfung 
deutlich optimiert werden. 


Dabei behält der kluge Spieler aber 
in jedem Falle eine Sache im Kopf: 
Ein Backup ist beim RAID 0 immer 
doppelt so wichtig wie bei einer 
Einzelplatte, denn das Ausfallrisiko 
verdoppelt sich und damit auch 
das des Datenverlusts. Besonders 
bei einer gut gefüllten Karte mit 
Erz- und Kräutervorkommen oder 
sorgfältig gebauten Uls ist das 
extrem ärgerlich. Und was hin- 
sichtlich der Defragmentierung 
für eine einzelne Platte gilt, ist für 
RAID 0 ebenfalls doppelt wahr: 
Wenn zwei Platten darauf warten, 
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Kantenglättung vergoldet die Details 
NT ge: 
> 


= 


N 7 


An vielen Orten in Nordend gibt sich Blizzard viel Mühe mit detaillierter Grafik. Wessen PC 
genug GPU-Power unter der Haube hat, der genießt es mit aktiviertem Antialiasing. 


Neues Feuer braucht die Welt 


Neben dem spektakulären Nordlicht gibt es in Nordend auch neue Feuereffekte zu sehen, 
deren Qualität der Flammenwand in der Todesschneise auf der Blutelfeninsel ähnelt. 


Nebulös 


An den Küsten der boreanischen Tundra muss man neben schönen Lichteffekten auch mit 
einer Einengung des Sichtfeldes durch magisch heraufbeschworenen Nebel rechnen. 


dass eine davon einen verlegten 
Datensektor findet, leisten beide 
keine Übertragungsarbeit. 


Blizzard gibt dem Spieler bei den 
Sound-Einstellungen viel Tuning- 
freiheit. 


Wichtigste Option ist dabei die Ak- 
tivierung der Hardware-Beschleu- 
nigung, die, sofern keine Abstürze 
auftreten, immer aktiviert werden 
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Auch aktuelle Onboard- 
Soundchips kommen damit gut zu- 
recht, sofern die Treiber nicht zu 
alt sind, eine Soundkarte ist nicht 


sollte. 


zwingend notwendig. 


Die Abmischung nach Lautstärken 
und die Frage, ob Musik an oder 
aus sein sollte, unterwirft sich dem 
Geschmack des Benutzers. Wer im 
Teamspeak oder Skype allerdings 
auch im heftigen Gefecht etwas 
verstehen will, sollte dem Spiele- 
sound von vorneherein eine gerin- 
gere Lautstärke zuweisen. 


Geringe Sichtweite 


Mittlere Sichtweite 


Volle Sichtweite 


Wer in Burning Crusade bisher 
flüssig unterwegs war, muss Lich 
King nicht fürchten. Eine verbes- 
serte Anpassbarkeit der Grafik- 
Engine gestattet es, auch ältere 
Systeme auf spielbarem Niveau zu 
halten, wobei überschüssige GPU- 
Leistung sinnvoll für Antialiasing 
eingesetzt werden kann. 


Die besten und kostengünstigsten 
Tuning-Ergebnisse erhält man wie 
von World of Warcraft gewohnt 
durch die Bereitstellung von aus- 


reichend viel Speicher. Der Lich 
King macht sich eben gerne breit, 
deshalb empfehlen wir 2 bis 4 Gi- 
Byte RAM. Unzweifelhaft empfeh- 
lenswert ist auch die Verwendung 
einer Dualcore-CPU, die World 
of Warcraft effizient zu nutzen 
weiß. 


Der Einsatz einer schnellen, regel- 
mäßig defragmentierten Platte für 
die Spieledaten rundet die Vor- 
bereitung auf die neue World of 
Warcraft-Expansion ab. 

Armin Lenz 
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Der Lich-King- 


Tuningführer fürs 
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Der Lich King lockt 
den WoW-Zocker in 
den hohen Norden 
und wartet mit eini- 
gen neuen Effekten 
auf. Wie Sie Ihre 
Streifzüge durch die 
Spielwelt optisch 
ansprechender ge- 
stalten, erfahren Sie 
in diesem Artikel. 


Arbeitsmaterial 


E WoW: Wrath of the Lich 
King 
WEBCODE: 26SE 
E Nvidia Forceware 177.41 
Heft-DVD, WEBCODE: 26SF 
E Fraps 2.9.4 
Heft-DVD, www.fraps.com 


E Anti-Aliasing 
Eine andere Bezeichnung für 
Kantenglättung; damit werden 
die Treppeneffekte an den 
Rändern dreidimensionaler 
Objekte reduziert. 


E Makro 
In einem Makro wird eine feste 
Abfolge von Befehlen oder Ak- 
tionen zusammengefasst. Wird 
ein Makro aufgerufen, so wird 
die enthaltene Befehlsfolge 
abgearbeitet. 
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ie jüngste Erweiterung zu 
D World of Warcraft begeis- 

tert das Spielerauge durch 
eine in vielerlei Hinsicht verbesser- 
te Optik. Zahlreiche Schieberegler 
im Grafikmenü laden den Spieler 
dazu ein, das Erscheinungsbild der 
Spielwelten von Wrath of the Lich 
King individuell anzupassen. Per 
Konsole steigern Sie die Intensi- 
tät einiger Effekte noch über das 
im Menü einstellbare Maß hinaus 
und schalten verborgene grafische 
Leckerbissen frei. Wie Sie Ihre 
Streifzüge durch das World of War- 
craft-Universum zu einem wahren 
Augenschmaus machen, erfahren 
Sie in diesem Artikel. 


Konsolenbefehle in 

World of Warcraft nutzen 
Wenn Sie unter Wrath of the Lich 
King per Befehlseingabe Einfluss 
auf die Grafikoptionen nehmen 
wollen, müssen Sie dazu keine ge- 
sonderte Konsole aufrufen. Drü- 
cken Sie einfach die Taste für die 
Chat-Eingabezeile und tippen Sie 
hier die Konsolenbefehle ein. For- 
mulieren Sie Ihre Kommandos fol- 
gendermaßen: „/console <Option> 
<Wert>“. Sobald Sie Ihre Eingabe 
mit der „Return“-Taste bestätigen, 
wird die gewünschte Veränderung 
auf das Spiel angewendet. Auf eini- 
ge besondere Grafikoptionen, die 
Sie hier einstellen können, werden 
wir später detailliert eingehen. Au- 


Schönere Optik 


ßerdem finden Sie unter dem WEB- 
CODE 26SB eine umfangreiche 
Liste von Konsolenbefehlen, mit 
denen Sie World of Warcraft nach 
Ihren Wünschen konfigurieren. 


Mit einem Makro erhalten Sie einen 
schnellen Zugriff auf ganze Blöcke 
von Eingabezeilenkommandos. 
Schreiben Sie dazu sämtliche Kon- 
solenbefehle, die Sie per einmali- 
ger Aktion gleichzeitig ausführen 
wollen, in ein Makro und ziehen 
Sie das zugehörige Icon in die Akti- 
onsleiste. Damit verändern Sie bei- 
spielsweise das komplette optische 
Erscheinungsbild des Spiels ohne 
Umweg über das Grafikmenü. 


Ungeahnte Möglichkeiten 
Schon über das reguläre Grafikme- 
nü lässt sich die Optik von Wrath 
of the Lich King sehr detailliert an 
die Ansprüche des Spielers anpas- 
sen. Mit den richtigen Konsolen- 
befehlen sorgen Sie zusätzlich in 
einigen Fällen für eine Verbesse- 
rung der Effekte jenseits der vor- 
eingestellten Grenze. So können 
Sie beispielsweise die Dichte klei- 
ner, dreidimensionaler Objekte in 
den Landschaften, die Sie gerade 
durchstreifen, erhöhen. Als Bei- 
spiel hierfür seien die kräuter- 
ähnlichen Pflanzen genannt, die 
dazu dienen, die glatte Textur des 
Erdbodens aufzulockern und zu 
beleben. Normalerweise regeln Sie 


die Anwesenheit dieser dekorati- 


ven Elemente mit dem Menüregler 
„Bodenobjektdichte“. 
tippen Sie den Befehl „/console 
groundeffectdensity <Wert>“ in die 
Chat-Zeile ein. Der Wert 64 stellt 
das Maximum dar, das Sie per 
Menü einstellen können. Mit dem 
Wert 256 sorgen Sie für die dichtes- 
te Untergrundbepflanzung, die die 
Grafik-Engine zulässt. Wie stark Sie 
den Wildwuchs der Bodenobjekte 
vorantreiben wollen, bleibt Ihrem 
Geschmack überlassen - auf un- 
seren Screenshots sehen Sie die 
Auswirkungen der botanischen 
Tuningmaßnahme. Für die ma- 
ximale Sichtweite, in der Sie die 


Alternativ 


erdnahe Dekoration wahrnehmen, 
ist der Regler „Bodenobjektradius“ 
verantwortlich. In Ihren Konsolen- 
makros verwenden Sie dafür den 
Befehl „/console groundeffectdist 
<Wert>“. Der höchstmögliche Wert 
ist offenbar 140, dieser deckt sich 
mit der maximalen Reglerstellung. 


Nicht nur der Blick nach unten 
birgt mit den richtigen Konsolen- 
befehlen optische Leckerbissen 
- auch wer seine Blicke gen Him- 
mel schweifen lässt, wird für die 
entsprechende Tuningmaßnahme 
belohnt. Mit der Eingabe „/con- 
sole skycloudlod <Wert>“ steuern 
Sie die Detailtiefe von Wolken und 
ähnlichen Himmelsphänomenen. 
Offenbar stellt die Kommandozei- 
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le bislang die einzige Möglichkeit 
dar, die Wolkendarstellung zu jus- 
tieren - keiner der Schieberegler 
im Grafikmenü hatte in unseren 
Tests merklichen Einfluss darauf. 
Als Wert für die Himmelsdetails 
entscheiden Sie sich für eine Zahl 
von 0 bis 3. Stufe O0 zeichnet die 
gewohnten, wattebauschartigen 
Wolken ans Firmament, Stufe 3 
sorgt für fließendere Übergänge 
und lässt die Partikelschwaden am 
Himmel deutlich filigraner und 
realistischer erscheinen. 


Mittlerweile wurden die Gerüchte 
zur verbesserten Sichtweite unter 
der neuen Grafikengine von offi- 
zieller Seite bestätigt: Wie die Ent- 
wickler von Wrath of the Lich King 
bekannt gegeben haben, soll der 
Spieler in der neuen Wo W-Erweite- 
rung deutlich weiter in die Ferne 
blicken können. Anhand der uns 
vorliegenden Beta-Version haben 
wir die verschiedenen Menüein- 
stellungen überprüft und auch die 
Tuning-Möglichkeiten per Konsole 
unter die Lupe genommen. Bevor 
wir Ihnen die Konfigurationsmaß- 
nahmen im Detail erläutern, stellen 
wir Ihnen zunächst die erforder- 
lichen Konsolenbefehle vor. Um 
die Sichtweite präzise einzustellen, 
schreiben Sie die folgenden Be- 
fehlszeilen in Ihr Makro: 

„/console overridefarclip <Wert> 
/console farclip <Wert> 

/console horizonfarclip <Wert>“ 
Der Option „overridefarclip“ ord- 
nen Sie den Wert 1 zu, falls Sie 
die Sichtweite über das im Menü 
einstellbare 
erweitern wollen. Wenn Ihnen 


Maximum hinaus 


die voreingestellte Grenze nichts 
ausmacht, können Sie hier eine 0 
eintragen. Der „farclip“-Befehl er- 
laubt Ihnen die eigentliche Konfi- 
guration der Sichtweite. In unserer 
Beta-Version sind Werte von 177 
bis 2.000 möglich, wobei die Ober- 
grenze des Menüreglers „Gelän- 
deentfernung“ bei 1.277 liegt. Die 
bisherige WoW-Engine setzte das 
Limit bereits bei 777. 


Mit der Variable „horizonfarclip“ 
legen Sie die Grenze fest, ab der 
die Spielwelt gar nicht mehr sicht- 
bar ist - den Horizont eben. Dieser 
Wert liegt offenbar bei Wrath of 
the Lich King, ebenso wie bei der 
bisherigen Engine, standardmäßig 
bei 2.112. In unserer Beta-Version 
lässt sich die Entfernung des Ho- 
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rizonts bis zum Wert 6.226 hoch- 
schrauben. Derart hochtrabende 
Werte empfehlen sich jedoch nur 
in Verbindung mit einem aktuellen 
High-End-Rechner. 


Wir wollen nun einen Blick da- 
rauf werfen, was diese Variablen 
tatsächlich verändern. Die Op- 
tion „farclip“ legt die Entfernung 
fest, bis zu der Sie die Spielwelt 
im Detail erkennen. Je niedriger 
der zugehörige Wert ist, desto nä- 
her liegt der Nebelschleier, der 
entfernte Objekte einhüllt und 
ab einer bestimmten Grenze un- 
kenntlich macht. Jenseits des ein- 
gestellten „farclip“-Limits lassen 
sich nur noch Landschaftsmassive 
erkennen, auch diese zeigen sich 
teilweise nur schemenhaft. Mit 
„horizonfarclip“ legen Sie fest, ab 
welcher Distanz auch mit den Sil- 
houetten entfernter Gebirgszüge 
Schluss ist. 


Am Beispiel der Sichtweite zeigt 
sich, wie nützlich die Konsolen- 
makros sind: In weiten, offenen 
Landschaften wie der boreani- 
schen Tundra steigert der Blick in 
die Ferne zweifellos den Realismus 
des Spiels und erweist sich auch 
für die Orientierung als äußerst 
sinvoll. Dabei kostet eine hohe Ein- 
stellung der Sichtweite in stark be- 
waldeten Gebieten oder in Städten 
mit hohen Mauern und Gebäuden 
in erster Linie Leistung bei eher 
geringem Nutzen - meist hat man 
hier den Horizont ohnehin nicht 
im Blick. Als Wo W-Spieler bewegen 
Sie sich oft im fliegenden Wechsel 
zwischen beiden Szenarien. Mit 
den Makros stellen Sie per Maus- 
klick die richtigen Grafikoptionen 
für die jeweilige Umgebung ein 
- das spart bei Bedarf Systemres- 
sourcen. Dabei entfällt der zeitrau- 
bende Umweg über das Konfigura- 
tionsmenü. 


Mit den neuen, per Konsolenbe- 
fehl konfigurierbaren Schatten, 
die die Charaktere und Objekte 
in Wrath of the Lich King werfen, 
ändert sich das Erscheinungsbild 
der Spielwelten gewaltig. Bisher 
waren die Schattenwürfe von Bäu- 
men, Gebäuden und ähnlichen 
unveränderlichen Objekten vor- 
gerendert und wenig detailliert. 
Die Charaktere warfen simple 
Blob-Schatten, die sich stets direkt 
unter der Spielfigur befanden 


Der grüne Daumen 


Links im Bild sehen Sie die höchste im Menü einstellbare Bodenobjektdichte. 
Per Konsolenbefehl bepflanzen Sie den Waldboden noch flächendeckender. 


Bis zum Horizont und weiter 


BR Z u 7 
Im rechten Bild wird der Berggipfel von weiteren Felsformationen flankiert — 
der per Konsolenbefehl erweiterte Horizont macht's möglich. 


Die alten und neuen Schatten im Gelände 


Links verschmelzen die vorgerenderten Schatten unauffällig mit der Bodentex- 
tur. Rechts sorgt ein realistischer Schatten des Felsens für mehr Stimmung. 
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Extended 
World of Warcraft 


Lich King 
Optik-Tuning 


In diesem Bild sind lediglich die simplem Blob-Schatten für die Charaktere aktiv. 
Der Schatten unserer Spielfigur geht hier völlig unter. 


BEER Dynamische Charakterschatten 


Br 


Deutlich realistischer wirkt dieses Bild. Wirklichkeitsnah fällt der Charakter- 
schatten auf die horizontalen und vertikalen Elemente der Treppe. 
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A 1.280 x 1.024, 
Konsolen-Tuning 11 AF 
Maximale Detailstufe gleich Makro-Höchstgrenze 
Die experimentellen Schatten der höchsten Stufe sind 
gigantische Leistungsfresser. 


Minimum-Fps 


Wrath of the Lich King (Beta): „Heulender Fjord” 
BESSER P> Fps o 10 20 ET ab FLÜSSIG ur 
Standard A] 
Maximale Detailstufe | | En 36 (-20%) 
EEE 20 (-56%) 
Details/Schatten komb. | EEE 19 (-58%) 


45 (Basis) 


Maximale Schatten 


System: C2Q Q9450, 2 x 2 GiByte, Geforce GTX 280, Vista x86 SP1, FW 177.41 @ HQ 
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- als stünde rund um die Uhr die 
Mittagssonne darüber. Mit dem 
Eingabezeilenkommando „/con- 
sole extshadowquality <Wert>“ 
aktivieren Sie die dynamischen 
Schatten, die die Optik von Wrath 
of the Lich King deutlich attrakti- 
ver erscheinen lassen. Geben Sie 
dazu einen Wert von 1 bis 4 an, 
um den Schattenwurf nach Ihren 
Wünschen zu konfigurieren. Am 
besten deaktivieren Sie dazu die 
Blob-Schatten der Spielfiguren per 
Grafikmenü, alternativ ergänzen 
Sie Ihr Makro um die Zeile „/conso- 
le shadowlod 0“. Mit den Befehlen 
„/console extshadowquality 0“ und 
„/console shadowlod 1“ schrauben 
Sie die Schattendarstellung auf das 
ursprüngliche Niveau zurück. 


Zumindest in der Beta-Version 
stehen noch die Werte 5 und 6 
für die „extshadowquality“-Option 
zur Verfügung. Allerdings sind die 
beiden Einstellungen hochexpe- 
rimentell und führten in unseren 
Tests bisweilen zu Darstellungs- 
fehlern. Auf jeden Fall fressen sie 
Unmengen an Ressourcen - sogar 
High-End-Grafikkarten wie die 
Geforce GTX 280 landen teilwei- 
se leistungsmäßig im Keller, wenn 
die höchste Stufe der Schattendar- 
stellung aktiviert ist. 


Zwischen den einzelnen Stufen 
lassen sich durchaus Unterschiede 
ausmachen: Stufe 1 aktiviert die 
dynamischen Charakterschatten. 
Schon allein diese Modifikation be- 
deutet einen immensen optischen 
Gewinn: Abhängig davon, wie die 
Spielfigur zur Lichtquelle steht, 
ändert sich der Schattenwurf. Im 
Gegensatz zu den Blob-Schatten, 
die sich immer unter der Figur be- 
finden, werden die dynamischen 
Schatten auch gegen Wände und 
andere Objekte geworfen. Bewe- 
gungen der Gliedmaßen zeichnen 
sich ebenfalls im Schatten ab. Mit 
Stufe 2 werden die vorgerenderten 
Schatten der Gebäude und Land- 
schaftselemente durch einen rea- 
listischen Schattenwurf abgelöst. 
Dieser lässt den Spieler auch De- 
tails wie die fein verzweigten Äste 
der Bäume erkennen. Die dritte 
Stufe vergrößert offenbar die Ent- 
fernung, in der die neuen Schatten 
wahrgenommen werden. Und mit 
der vierten Einstellmöglichkeit 
wird die Auflösung der Schatten 
erhöht, dies führt unter anderem 
zu schärferen Rändern. 


Wie einigen Beiträgen im offiziel- 
len World of Warcraft-Forum zu 
entnehmen ist, dienen die Werte 
5 und 6 dazu, mit einigen Effekten 
zu experimentieren. Daher ist es 
möglich, dass sich je nach Update 
die Auswirkungen dieser hohen 
Einstellungen ändern. Wenn Sie 
über einen aktuellen High-End-PC 
verfügen, können Sie sich selbst 
ein Bild davon machen. 


AA und AF 

Mit Kantenglättung und aniso- 
troper Filterung verleihen Sie je- 
dem 3D-Spiel den letzten Schliff 
- Wrath of the Lich King stellt hier 
keine Ausnahme dar. Anti-Aliasing 
aktivieren Sie einfach im Grafik- 
menü. Unter der Schaltfläche „Mul- 
tisampling“ stellen Sie neben der 
Farbtiefe auch die Intensität der 
Kantenglättung ein. Der AA-Wert 
„1x“ bedeutet, dass die Kantenglät- 
tung deaktiviert ist. Wenn Ihnen 
Multisampling-AA 
nicht genügt, ergänzen Sie es per 
Grafiktreiber durch Transparenz- 
Anti-Aliasing (auf Nvidia-Karten) 
beziehungsweise Adaptive-Anti- 
Aliasing (auf AMD-Karten). Diese 
AA-Methode sorgt dafür, dass die 
störenden Treppeneffekte an fei- 
nen Strukturen wie Gräsern oder 
Gittern geglättet werden. Mindest- 
voraussetzung hierfür ist eine Nvi- 
dia-Grafikkarte der Geforce-7-Serie 
oder eine Radeon 9500 aus dem 
Hause AMD. 


das normale 


Auch die anisotrope Filterung sorgt 
für ein realistischeres Spielerlebnis, 
da entfernte Bodentexturen we- 
niger verwaschen erscheinen. Im 
Grafikmenü von WoW hilft Ihnen 
hierbei der Schieberegler „Textu- 
renfilter‘ weiter. Überprüfen Sie 
den Effekt der vorgenommenen 
Einstellung, indem Sie möglichst 
helle Bodentexturen in größerer 
Entfernung betrachten. Wenn Sie 
sich nicht sicher sind, ob Ihre Tu- 
ning-Maßnahme das Erscheinungs- 
bild der Spielwelt verschönert 
hat, machen Sie Screenshots der 
Landschaft und vergleichen Sie die 
Bilder in Ruhe. Sind Sie mit dem Er- 
gebnis nicht zufrieden, so können 
Sie die anisotrope Filterung auch 
über den Grafiktreiber erzwingen. 
Sowohl in der Nvidia-Systemsteue- 
rung als auch im Catalyst Control 
Center von AMD ist die entspre- 
chende Konfigurationsmöglichkeit 
vorhanden. | 

Matthias Hesselmann 
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Die bisherige Wolkendarstellung 


t, 


Kompakte Formationen 


ein nicht unerhebliches Maß an zusätz- 
lichem Realismus. Die Partikelschwaden 


Wolken am Himmel verleihen der Spielwelt 


wirken unter der bisherigen Grafik-Engine 


noch etwas klobig und massiv. An den 
Rändern grenzen sie sich noch relativ stark 
gegen den Himmel ab. Diese Konfiguration 
bewirken Sie durch den Eingabezeilenbefehl 
„[console skycloudlod 0”. 


Verbesserte Details am Himmel 


Sanftere Übergänge 

Dank der neuen Grafik-Engine und dem 
Befehl „/console skycloudlod 3” sind die 
Ränder der Wolkenformationen kaum noch 
wahrzunehmen. Die Wolken wirken weniger 


schwerfällig und sind durch die fließenden 
Übergänge zum blauen Hintergrund besser 
in die höheren Sphären integriert. Dadurch 
erscheint der Blick in den virtuellen Himmel 
deutlich lebensnäher. 


Sichtweite 


Nebel markiert die Sichtgrenze 
Auch wenn die maximale Sichtweite im 
dichten Wald eine untergeordnete Rolle 


weiße Nebelschwaden die entfernteren 


spielt: Ab einer bestimmten Grenze hüllen 


Objekte ein. Silhouetten der Landschaft, 
die sich schemenhaft im Nebel abzeichnen, 
lassen allenfalls erahnen, was sich dahinter 
verbirgt. Hierfür haben wir die Einstellung 
„[console farclip 777" verwendet. 


... und so weit mit den neuen Einstellmöglichkeiten. 


Entfernte Objekte werden sichtbar 
Besonders in der Mitte des Bildes ist 
deutlich zu erkennen, dass sich der Nebel 
an der Sichtgrenze lichtet und den Blick auf 
weitere Bäume freigibt. Die hier verwendete 


Konfiguration entspricht dem Maximum 
des Schiebereglers „Geländeentfernung” 
im Grafikmenü beziehungsweise dem 
„farclip”-Wert 1.277. Mit dem Wert 2.000 
erhalten Beta-Tester zusätzlichen Weitblick. 


Objektschatten 


Stufe 2 der neuen Schatten 


2" werfen die Objekte im Spiel bereits 
wirklichkeitsnahe Schatten, die durch 
die Darstellung von filigranen Mustern 


Mit dem Befehl „/console extshadowquality 


Realistische Objektschatten werden aktiviert ... 


glänzen. Schön präsentieren sich hier 
die Verzweigungen der Äste, die sich auf 
dem Waldboden abzeichnen. Von diesem 
Schattenmodell profitiert die Optik der 
Spielwelten erheblich. 


... und können noch lebensechter aussehen. 


Hochgeschraubt auf Stufe 4 

Noch schöner gestaltet als die Schatten der 
zweiten Stufe präsentieren sich die Muster 
hier im Bild. Besonders ansprechend sind 
die schärferen Ränder, die auch die Darstel- 


lung noch filigranerer Details ermöglichen. 
Über die noch leicht diffuse Schattenfor- 
mation der Stufe 2 hinaus lassen sich so 
noch feinste Verzweigungen schärfer und 
deutlicher wahrnehmen. 
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uning Warh 


Das Spiel Warham- 
mer Online - Age of 
Reckoning soll WoW 
Spieler abjagen. Wir 
haben die System- 
voraussetzungen 
geprüft und geben 
hilfreiche Tuning- 
tipps für ein ruckel- 
freies Spiel. 


PC Games Hardware | 11/2008 


as neue MMORPG War- 
hammer Online - Age of 
Reckoning bietet grafisch 


deutlich mehr als World of War- 
craft. Doch welche Anforderun- 
gen stellt das Online-Rollenspiel 
an die aktuelle Hardware? Zudem 
erläutern wir Ihnen, wie sich die 
Schaltereinstellungen im Spiel aus- 
wirken und welche Fps-Gewinne 
zu erwarten sind. 


Die Systemvoraussetzungen, die 
vom Hersteller angegeben sind, 
lesen sich moderat: Angeblich rei- 
chen ein Pentium 4 mit 2,4 GHz, 
1 GiByte RAM und beispielsweise 
eine Geforce 6600 aus. Mit redu- 
zierter Grafikqualität läuft WAR 
tatsächlich auf einer Geforce 6600, 
aber das Spiel fängt sofort an zu 
rucken, sobald mehr als vier Spie- 
ler ins Bild kommen. Bei längeren 
„Wanderungen“ kommt es eben- 
falls zu Bildverzögerungen durch 
das Nachladen von der Festplatte. 


Da Warhammer Online - Age of 
Reckoning eine gute Mehrkernpro- 
zessor-Unterstützung hat, sollten 
Sie eine Dualcore-CPU einsetzen. 


In unserem Prozessor-Benchmark 
auf der folgenden Seite können 
Sie gut sehen, wie die Fps-Zahlen 
in WAR von der eingesetzten CPU 
abhängig sind. Wir haben auch 
einen Bild-pro-Sekunde-Verlauf er- 
stellt und einen Einkern- mit einem 
Zweikernprozessor verglichen: 
Bei gleicher Taktfrequenz liegt der 
Singlecore deutlich unter dem 
Dualcore. Allerdings bringt ein Vier- 
kernprozessor gegenüber einem 
gleich getakteten Zweikerner keine 
Vorteile. Wir haben bei einem Phe- 
nom X4 9550 (2,2 GHz) zwei Cores 
abgeschaltet, die Fps-Rate bleibt bei 
53 Bildern pro Sekunde. 


Wenn Sie bei längeren Reisen in 
WAR Nachladeruckler vermeiden 
wollen, sollten Sie unter Windows 
XP 2 GiByte und unter Vista in der 
64-Bit-Version 3 GiByte Arbeits- 
speicher verwenden. Da Warham- 
mer Online - Age of Reckoning 
die Landschaftsdaten im RAM zwi- 
schenspeichert, vermeiden Sie so- 
mit lästige Nachladeruckler. 


Wie schon eingangs erwähnt, 
spielt die Grafikkarte eine unter- 


ammer Online 


geordnete Rolle - solange es sich 
nicht um eine Grafikkarte aus der 
Geforce-FX-Serie handelt. Unsere 
Tests haben ergeben, dass WAR 
bereits mit einer Radeon X700 Pro 
oder Geforce 6600 GT in 1.024 x 
768 Pixeln spielbar ist - vorausge- 
setzt, Ihre CPU ist stark genug. Ver- 
fügt Ihre Karte über nur 128 Mi- 
Byte lokalen Speicher, müssen Sie 
jedoch mit Nachladerucklern und 
aufploppenden Texturen rechnen. 


Für höhere Auflösungen empfeh- 
len wir eine Grafikkarte vom Schla- 
ge einer Geforce 7600 GT oder 
einer Radeon X1650 XT. Möchten 
Sie Warhammer Online - Age of 
Reckoning in 1.680 x 1.050 mit 
vierfacher Kantenglättung und 
16:1 anisotroper Filterung auf ei- 
nem 22-Zoll-LCD flüssig spielen, 
raten wir Ihnen zu einem 


Warhammer Online - 

Age of Reckoning 

Fraps 

Heft-DVD, www.fraps.com 
Aktuelle Grafikkkartentreiber 
Heft-DVD, 

www.amd.de, www.nvidia.de 


Mit einer Unterstützung für Mehr- 
kernprozessoren sowie einer Optik 
mit Ambient-Occlusion-Technik 
und dynamischen Soft-Shadows 
bietet Warhammer Online - Age 
of Reckoning technisch sogar 
mehr als der Genreprimus, wie 
wir auch im Gespräch mit dem 
Technischen Leiter Colin Shannon 
erfahren. 


PCGH: Die Hardware-Anforde- 
rungen vieler Online-Rollenspiele 
sind gering. Habt ihr bei der 
Entwicklung auch eine sehr hoch- 
wertige Grafik der Performance 
und einer breiten Kompatibilität 
geopfert? 


Colin Shannon: Wir haben ver- 
sucht, eine Balance zwischen einer 
sehr ansprechenden Optik und 
einer guten Performance zu halten. 
Unser Bestreben für Warhammer 
Online - Age of Reckoning war es, 
Technologien einzusetzen, welche 
das Spielgefühl aufwerten. Wir 
wollten die Technik nicht nur um 
der Technik willen verwenden. So 
nutzen wir auf der einen Seite viele 
moderne Grafiktechniken, während 
wir gleichzeitig Fallbacks einbauen, 
die dafür sorgen, dass unser Spiel 
akzeptabel auf einer breiten Masse 
von Spieler-PCs läuft. 


PCGH: Was sind denn die opti- 
schen Höhepunkte, mit denen ihr 
euch von der Konkurrenz absetzt? 


Colin Shannon: Wir setzen 
modernste Grafikeffekte ein, um 
die Welt des Warhammer-Univer- 
sums zum Leben zu erwecken. 
Dazu gehören Post-Effekte wie 
Bloom, erweiterte Pixelshader, die 
Ambient-Occlusion-Technik sowie 
dynamische Soft-Shadows. 


PCGH: Euer Spiel unterstützt ja 
Mehrkernprozessoren. Stand diese 
neue Technik von Anfang der Ent- 
wicklung an im Pflichtenheft und 
wie sieht das praktisch aus? 


Colin Shannon: Schon als wir 

mit der Entwicklung begannen, 
war uns klar, dass Mehrkernpro- 
zessoren eine große Verbreitung 
haben würden, wenn wir das Spiel 
veröffentlichen. Daher wollten wir 
diese Technologie auch bestmög- 
lich zu unserem Vorteil nutzen. 

Zu diesem Zweck programmierten 
wir die Systemarchitektur so, 

dass sie besonders von Multicore- 
Prozessoren profitiert. Warhammer 
Online - Age of Reckoning läuft 
zwar auch auf einer CPU mit nur 
einem Kern oder Hyperthreading 


Colin Shannon — Technischer Leiter 
des Spiels Warhammer Online 


gut. Sind allerdings mehrere 
Prozessorkerne verfügbar, werden 
wichtige Threads wie das Laden 
von der Festplatte, die Berechnung 
der Animation und Teile der zen- 
tralen Spiellogik auf die anderen 
vorhandenen Kerne verteilt. 


PCGH: Die Macher vieler Online- 
Rollenspiele verzichten auf eine 
Physiksimulation, da diese schwer 
zu programmieren und sehr 
rechenintensiv ist. Ihr auch? 


Colin Shannon: Während der Ent- 
wicklung haben wir verschiedene 
Konzepte für eine fortgeschritte- 
ne Physiksimulation untersucht. 
Trotzdem kommt in Warhammer 
Online - Age of Reckoning keine 
Physik zum Einsatz. Da wir uns auf 
groß angelegte „Realm vs. Realm”- 
Gefechte konzentrieren, ist die 
Performance unserer Runtime sehr 
wichtig. Eine Physik für Hunderte 
von Spielern zu berechnen, könnte 
schnell viel Leistung kosten. Es 
wäre interessant, zu untersuchen, 
ob dieses Problem mit Physik-Be- 
schleuniger-Karten zu lösen ist. 


PCGH: Der Erfolg eines Online- 
Rollenspiels hängt stark mit der 
Netzwerk-Engine des Spiels und 
den technischen Möglichkeiten 
der Server zusammen. Was sind 
die Vorteile und technischen 
Highlights von Warhammer im 
Bereich der Netzwerk- und Server- 
Technologie? 


Colin Shannon: Skalierung und 
Stabilität sind überragend. Wir 
haben damit weitergemacht, uns 
die Erfolge und Lektionen, die wir 
bei Dark Age of Camelot erfahren 
haben, anzueignen, und haben 
uns darauf konzentriert, unsere 
Server-Technologie weiter zu ver- 
bessern. Daraus ist eine bewährte 
Code-Grundlage entstanden, die 
als Fundament für unsere neue 
WAR-Server-Technologie dient. 


„Hohe Qualität”, 1.680 x 1.050 
E 


Sichtweite: Sie haben volle Sicht- 
weite (1), entfernte Berge und Bäume 
sind erkennbar. 

Wasser: Das Wasser (2) wird mit allen 
Details angezeigt. 


„Ausgeglichen“, 1.680 x 1.050 


Rn 
$ 


Sichtweite: Die Sichtweite (1) ist 
geringfügig reduziert. 

Wasser: Das Wasser (2) wird ohne 
Wellen angezeigt. 


„Hohe Bildfrequenz”, 1.680 x 1.050 !) 
x 


RR 


Sichtweite: Die allgemeine Sichtwei- 
te (1) ist mit dieser Einstellung stark 
reduziert. Die entfernten Berge und 
Bäume (2) sind kaum noch erkennbar. 


Vegetation & Schatten: Das Gras 
(3), die Schatten (4) der Figuren und 
die Bäume (5) sehen Sie in dieser 
Voreinstellung mit maximal möglicher 
Bildqualität. 


Vegetation & Schatten: Die Qua- 
lität des Grases (3) und der Schatten 
(4) ist gleich geblieben. Die Bäume (5) 
sind detailärmer. 


Vegetation & Schatten: Gras (3) 
und Schatten (4) werden nicht mehr 
dargestellt. Die Bäume (5) haben sich 
nicht sichtbar verändert. 
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BESSERD | Fps |o 10 20 


E Der Athlon X2 3800+ macht WAR schon spielbar. 
E Wir empfehlen mind. einen X2 6000+ oder C2D E4300. 


Schalter und Einstellung Max. TP” Gewinn in Frames 

Voreinstellungen 

„Hohe Qualität" 0 Prozen 0 (40 Fps 

„Ausgeglichen” 15 Prozent 6 (40-46 Fps) 

„Hohe Bildfrequenz" 43 Prozent 7 (40-57 Fps) 

Umgebung 

Gras abschalten 3 Prozen 40-41 Fps) 

Wasserreflexionen aus 3 Prozen 40-41 Fps) 

Wasserwellen aus 0 Prozen 0 (40 Fps 

Halbe Sichtweite 5 Prozen 5 (40-45 Fps) 

Niedrigste Sichtweite 33 Prozent 3 (40-53Fps) 

Effekte 

„Genauigkeit: Ausgeglichen” 3 Prozen 40-41 Fps 

„Genauigkeit: Hohe Bildfrequenz" 3 Prozen 40-41 Fps 

Keine Effekte 5 Prozen 2 (40-42 Fps 

Beleuchtung 

„Lightmaps” aus 5 Prozen 2 (40-42 Fps 

Reflexion” aus 5 Prozen 2 (40-42 Fps 

Verschiedenes 

„Schatten: Ausgeglichen“ 8 Prozen 3 (40-43 Fps 

„Schatten: Hohe Bildfrequenz" 13 Prozent 5 (40-45 Fps 

„Animation: Ausgeglichen" 3 Prozen 1 (40-41 Fps 

„Animation: Hohe Bildfrequenz" 5 Prozen 2 (40-42 Fps 

GPU: Texturzwischenspeicher 

Regler auf „Hoch” -5 Prozent -2 (40-38 Fps) 

System: C2D 2,4 GHz, 2 x 1.024 Mißyte DDR2-800 (5-5-5-15), Windows XP, Geforce 7950 GT, FW 177.89 (HQ) 
WAR: CPU-Vergleich Babes 
E Mit einem Einkernprozessor ruckelt das Spiel stark. Minimum-Fps 


Nordland: Rundgang durch Grimmenhagen (Fraps 2.9.4) 


> BED. SP. |» FLÜSSIG SPIELBAR 
3 40 


C2E X6800 (2,93 GHz) 


Phenom X4 9950 (2,6 GHz) 


TEEN 6 


Core 2 Duo E7300 (2,66 GHz) 


EEE 60 


Core 2 Duo E6600 (2,4 GHz) 


N 5: 


Phenom X4 9550 (2,2 GHz) 


A 53 


Core 2 Duo E4500 (2,2 GHz) 


E èëåțë > 


Core 2 Duo E4400 (2,0 GHz) 


50 


Core 2 Duo E4300 (1,8 GHz) 


A 17 


‚Athlon 64 X2 6000+ (3,0 GHz) 


a Er 


‚Athlon 64 X2 3800+ (2,0 GHz) 


EEE EN 39 


E 26 


‚Athlon 64 3200+ (2,0 GHz) 


System: 2 GiByte DDR2-800, XP x86 SP3, Geforce GTX 260, Geforce 177.83 (HQ) 


Warhammer Online („Hohe Qualität”, 2.560 x 1.600) 


Fps-Verlauf 


70 


@1Kern M2Keme 


Beschleuniger der Leistungsklas- 
se Geforce 7950 GT oder Rade- 
on X1800 XT. Möchten Sie Ihren 
30-Zöller mit vollen 2.560 x 1.600 
Pixeln befeuern, reicht bereits 
eine Geforce 8800 GT 512 MiByte 
oder eine Radeon HD 3870 res- 
pektive HD 4670. Für hochwertige 
Kantenglättungsmodi wie 2x2 Su- 
persampling-Anti-Aliasing oder ei- 
nen Hybrid-Modus wie 16x8 sollte 
es eine Geforce 8800 GTS 512 Mi- 
Byte sein - auf einer Radeon-Karte 
sind diese grafischen Aufwertun- 
gen nicht möglich. Stattdessen soll- 
ten Sie überschüssige Rechenkraft 
in einen CFAA-Modus investieren. 
Um die optischen Schmankerl auf 
einer Geforce zu aktivieren, benö- 
tigen Sie das Tool Nhancer. Eine 
Anleitung dazu finden Sie unter 
WEBCODE 25BZ. Die CFAA-Modi 
der Radeons dagegen lassen sich 
direkt im Catalyst Control Center 
aktivieren. 


Die Schalter im Spiel 

Ein Druck auf die Esc-Taste bringt 
Sie während des Spiels in das Op- 
tionsmenü. Unter dem Punkt „Leis- 
tung einstellen“ ändern Sie die Qua- 
lität der Ansicht und erhöhen oder 
verringern die Fps-Rate. WAR bie- 
tet drei Voreinstellungen an. „Hohe 
Qualität“ bietet maximale Sicht- 
weite und alle Effekte. Ein Klick 
auf die Einstellung „Ausgeglichen“ 
erhöht die Fps-Rate um bis zu 15 
Prozent. Dafür müssen Sie sich mit 
halber Sichtweite und geringerer 
Genauigkeit der Effekte begnügen. 
Zudem werden die Schatten und 
Animationen reduziert. 


Wählen Sie „Hohe Bildfrequenz“ 
aus, erhalten Sie zwar 43 Prozent 
mehr Bilder pro Sekunde, dafür 


müssen Sie auf fast alle Effekte 
verzichten. Die Sichtweite ist mini- 
mal, die Gebäudetexturen werden 
erst sehr spät geladen, Gras und 
Schatten fehlen. 


Bevor Sie sich auf die Voreinstel- 
lungen verlassen, sollten Sie einen 
Blick in den Menüpunkt „Erwei- 
tert“ werfen: Sie können dort we- 
sentlich genauer bestimmen, auf 
welche Effekte Sie verzichten wol- 
len. Wirklich mehr Fps bekommen 
Sie nach unseren Tests nur, wenn 
Sie die Sichtweite reduzieren, Ef- 
fekte ganz abschalten und die Qua- 
lität der Schatten reduzieren. Aller- 
dings wird dann beispielsweise die 
Waffe „Feuerball des Zauberers“ 
nicht mehr angezeigt - dies stört 
die Atmosphäre sehr. 


Teamspeak-Probleme 
Während Warhammer Online und 
Teamspeak unter Windows XP 
problemlos zusammenarbeiten, 
kann es mit Vista zu Problemen 
kommen. WAR arbeitet nur mit 
Administratorrechten, Teamspeak 
hingegen gibt sich mit wenigen 
Rechten zufrieden. Sind Sie nun im 
Spiel und wollen Befehle an Team- 
speak senden, wird dies aus Sicher- 
heitsgründen von Vista unterbun- 
den. Die Lösung ist recht einfach: 
Geben Sie Teamspeak auch Admin- 
rechte. Klicken Sie mit der rechten 
Maustaste auf Teamspeak und wäh- 
len Sie „Eigenschaften“ aus. Rufen 
Sie den Reiter „Kompatibilität“ auf 
und setzen Sie einen Haken bei 
„Programm als Administrator aus- 
führen“. Sobald Sie beide Anwen- 
dungen neu gestartet haben, sollte 
Teamspeak auch mit Warhammer 
Online funktionieren. je] 
Marco Albert 


System: C2Q 2,93 GHz ; 2 x 1.024 MiByte DDR2-800 (5-5-5-15); XP; Geforce 8800 GT; FW 177.89 (HQ) 
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= 1.024 x 768 1.024 x 768 
= = = 
GPU: kein AA oder AF GPU: AxMSAA, 16:1 AF 
o wer T : 1.280 x 1.024 P i aA 1.280 x 1.024 
E Schon mit einer HD 3850 limitiert die CPU die Fps-Rate. E Selbst mit hoher Anzeigequalität limitiert der Prozessor. 
E Daher haben wir keine schnelleren Grafikkarten getestet. 1:080. x 1.050 E Schon mit einer X850 sinken die Minimum-Fps nicht unter 30. Has 2020 
BE WAR ist selbst mit Einsteigergrafikkarten flüssig spielbar. Minimum-Fps E Für hohe Auflösungen sollte es aber trotzdem eine HD 3850 sein. Minimum-Fps 
Nordland: Rundgang durch Grimmenhagen (Fraps 2.9.4) Nordland: Rundgang durch Grimmenhagen (Fraps 2.9.4) 
» BED. SP. » FLÜSSIG SPIELBAR » BED. SP. > FLÜSSIG SPIELBAR 
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Radeon HD 3850 | EEE 53 Radeon HD 3850 || 50 
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System: Intel P35, C2E X6800, 2 GiByte DDR2-800, XP x86 SP3, Catalyst 8.8 (Al def), Geforce 177.83 (HQ) System: Intel P35, C2E X6800, 2 GiByte DDR2-800, XP x86 SP3, Catalyst 8.8 (Al def), Geforce 177.83 (HQ) 


Beantworten Sie die Gewinnspielfrage auf Seite 23 
und sichern Sie sich die Chance auf ein 
Warhammer Online — Age of Reckoning-Paket. 

Sie können damit 30 Tage kostenlos spielen. 


5X 


Warhammer 
Online 


Teilnahmebedingungen und weitere Informationen finden Sie auf Seite 23 des Extended-Teils. 
Teilnahmeschluss ist der 05.11.2008. 
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WotLK im Fps-Check 


Wrath of the Lich 
King bringt nicht nur 
Massen an neuen 
Quests mit sich, son- 
dern auch höhere 
Hardware-Anforde- 
rungen. Wir prüfen 
auf vier Systemen, 
welche Settings zum 
Raiden taugen. 


Bessere Schatten 
WEBCODE 26UU 


E LOD-Detailstufe 
WEBCODE 26ST 


Nhancer 
WEBCODE 25BZ 
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uf Wrath of the Lich King 
A| (WotLK) warten Tausende 

von WoW-Spielern sehn- 
süchtig. Kein Wunder, The Bur- 
ning Crusade (TBC) ist schließlich 
schon recht lange auf dem Markt. 
Mit WotLK setzt Blizzard allerdings 
einen Schnitt: Im Gegensatz zum 
ursprünglichen WoW und TBC 
bekommt die Engine neue Grafik- 
effekte spendiert - und die gehen 
auf Kosten der Leistung. 


Wie stark die Performance unter 
den optischen Neuerungen leidet 
und welches System WotLK mit 
welchen Einstellungen schultert, 
zeigt dieser Artikel. 


Auch wenn sich Wrath of the Lich 
King noch in der Beta-Phase befin- 
det und damit die grafischen Än- 
derungen nicht final sein müssen, 
sind die Tendenzen eindeutig - die 
Optik wird besser und damit auch 
leistungshungriger. Die Neuerun- 
gen umfassen dynamische Schat- 
ten in sechs Stufen. 


Wählen Sie über das Grafikmenü 
maximale Details aus, schmeichelt 
die WotLK-Engine (WoW 3.0) dem 
Auge deutlich mehr als TBC: Die 
Blob-Schatten der Charaktere ver- 
schwinden, die Vegetation wird 
deutlich dichter und die Sichtwei- 
te erhöht sich merklich. 


Dank der Chat-Konsole lässt sich 
die optische Qualität darüber hi- 
naus noch weiter steigern: Unter 
dem WEBCODE 26UU wird erläu- 
tert, welche Auswirkung die Stu- 
fen 0 bis 5 des Befehls „/console 
extshadowquality #“ haben. 


Der WEBCODE 26ST verrät Ihnen 
dagegen, wie Sie das LOD und 
damit die allgemeine Sichtweite 
und die Darstellung des Bodens, 
der Vegetation und des Himmels 
in Form von Konsolen-Makros 
justieren. Im Test nutzen wir für 
das High-End- wie das Oberklas- 
se-System die höchste Detailstu- 
fe (maximales LOD). Der Wert 
„/console CharacterAmbient“ steht 
immer auf 1,0. 


All unsere Werte ermitteln wir an 
den Heulenden Fjorden, genauer 
im Hafen der Vergeltung. Von dort 
aus läuft unser Charakter zwischen 
den NPCs und Spielern hindurch 
in die Blutklamm hinaus. 


Da wir durchgehend am frühen 
bis späten Abend die WotLK-Server 
besucht haben, war der Hafen der 
Vergeltung meist recht dicht bevöl- 
kert. CPU und GPU müssen vor al- 
lem aufgrund der Schatten schwer 
ackern. In der Blutklamm stressen 
dagegen Vegetation und Sichtwei- 
te das System enorm. 


Unser Low-End-System steht stell- 
vertretend für Hardware aus dem 
Jahre 2003/2004. Neben einer 
Radeon 9800 Pro und 1 GiByte Ar- 
beitsspeicher rechnet ein Athlon 
64 3200 - ein Singlecore-Prozes- 
sor. In der gleichen Leistungsklasse 
tummeln sich diverse Pentium-4- 
und Sempron-CPUs sowie Grafik- 
karten vom Schlage einer Geforce 
6600 oder 5950 Ultra. 


Mit den Settings, die in TBC Stan- 
dard sind, erreicht der Einsteiger- 
Rechner flüssige 38 Fps (1.024 x 
768). Eine höhere Auflösung soll- 
ten Sie diesem System jedoch nicht 
zumuten, schon in 1.280 x 1.024 
fällt die Framerate auf 26 Fps. In 
größeren Raids ist WotLK somit na- 
hezu unspielbar. Als Leistungskiller 
entpuppen sich die detaillierten 
Charakterschatten. Aktivieren Sie 
diese per Konsolen-Makro, sinkt 
die Framerate fast auf das Niveau 
der maximalen WotLK-Detailstufe. 
Diese überfordert unseren Einstei- 
ger-Rechner ohnehin maßlos: Der 
Feldversuch mit einigen Gegnern 
lässt das Spiel zur Diashow verkom- 
men, im Hafen der Vergeltung er- 
reicht das System durchschnittlich 
19 Bilder pro Sekunde. 


Da in großen Raids die neuen 


Schatten im Schlachtgetümmel oh- 
nehin nicht zwingend notwendig 
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sind, empfiehlt es sich, diese zu 
deaktivieren. Mit dieser Einstellung 
läuft Wrath of the Lich King mit 35 
Fps. Der beste Kompromiss aber 
ist die mittlere WotLK-Detailstufe: 
Diese sieht dank höherer Vegeta- 
tionsdichte und detaillierter Cha- 
rakterschatten klar besser aus als 
The Burning Crusade mit hohen 
Details. Mit 37 Fps bleiben auch 
kleinere Raids flüssig spielbar, für 
Massenschlachten müssen Sie die 
Einstellungen weiter verringern. 
Hier bieten sich entsprechende 
Makros an. 


Im Test stellen sich der geringe 
Speicherausbau und die Single- 
core-CPU als Flaschenhals heraus. 
Unser MSI-Board bietet nur zwei 
RAM-Slots. DDR1-Module mit 1.024 
MiByte sind allerdings selten und 
teuer, aufrüsten lohnt hier nicht. 
Der Athlon 64 X2 3800 dagegen 
wird hin und wieder bei Ebay an- 
geboten und steigert die Leistung 
um 23 Prozent (WotLK-Standard, 
mittlere Details, 1.024 x 768). 


Der Mittelklasse-Rechner 
Der Mittelklasse-Rechner ist bereits 
deutlich potenter: Der Dualcore- 
Prozessor Athlon 64 X2 4600 ver- 
sorgt die weitverbreitete Radeon 
X1950 Pro mit Daten, 2 GiByte 
RAM runden das System ab. Um 
keine Ressourcen zu verschwen- 
den, kommt das hinsichtlich des 
Arbeitsspeichers recht genügsame 
Windows XP zum Einsatz. 


Dieses System kommt mit den ge- 
stiegenen World of Warcraft-Anfor- 
derungen deutlich besser zurecht 
und berechnet auch die 22-Zoll- 
Auflösung von 1.680 x 1.050 
Pixeln noch mit durchschnittli- 
chen 32 Fps. Wie stark die überar- 
beitete Engine nach Leistung giert, 
zeigt der Vergleich mit der „alten“ 
Detailstufe: Je nach gewählter Auf- 
lösung rendert der Mittelklasse- 
Rechner die Grafik von Wrath of 
the Lich King 53 bis knapp 80 Pro- 
zent schneller. 


Sollten Sie in 1.024 x 768 Pixeln 
spielen, empfehlen wir die Aktivie- 
rung der zweiten Schattenstufe in 
Kombination mit der maximalen 
WotLK-Detailstufe. Das Ergebnis 
weiß optisch zu überzeugen und 
läuft in den meisten Fällen flüssig 
- in großen Raids reicht die Re- 
chenkraft für die vielen Schatten 
allerdings nicht mehr aus. 
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Durchgehend hohe Fps erzielen 
Sie mit der Rückbesinnung auf alte 
Werte. Die Grafik von The Burning 
Crusadeberechnetdie Mittelklasse- 
Kombo mit durchschnittlich 49 bis 
65 Fps - die CPU verhindert höhe- 
re Minimum-Fps. 


Ausgehend von der TBC-Detailstufe 
bleiben Ihnen mehrere Möglichkei- 
ten, die Optik weiter zu verbessern, 
ohne in den unspielbaren Bereich 
zu rutschen. Von der Performance 
her nahezu identisch sind Schatten 
der Stufe 2 und die Aktivierung 
von zweifachem Multisampling 
(im Grafikmenü) sowie 16:1 aniso- 
trope Filterung (im Treiber). Ent- 
scheiden Sie selbst, ob Ihnen de- 
taillierte Schatten mehr wert sind 
als geglättete Kanten und scharfe 
Texturen. Reichen Ihnen weniger 
als 25 Fps in anspruchsvollen Situa- 
tionen, können Sie in 1.024 x 768 
und 1.280 x 1.024 beide Optionen 
kombinieren. Somit erzielen Sie 
das nahezu perfekte Verhältnis aus 
Optik und Spielbarkeit. 


Die größte Leistungsbremse im 
Mittelklasse-Rechner ist die Rade- 
on X1950 Pro, in Städten stört da- 
gegen der Athlon den Spielfluss. 
Mangels Übertaktungspotenzial 
beider Komponenten ist es auch 
hier sinnvoll, mit Makros zu arbei- 
ten, um blitzschnell die notwendi- 
gen Fps abzurufen. 


Der Oberklasse-Rechner 
Ein flotter Intel Core 2 Duo E6850 
und 2 GiByte RAM bilden das 
Grundgerüst des Oberklasse-Rech- 
ners. Unterstützt werden diese bei- 
den Komponenten von der wohl 
beliebtesten Karte der letzten Mo- 
nate - der Geforce 8800 GT mit 
512 MiByte Videospeicher. 


Hier zeigt sich, warum WoW res- 
pektive TBC gerne als „Spiel, 
welches auch auf einem Handy 
läuft“, bezeichnet wird. Selbst in 
1.680 x 1.050 fällt die Framerate 
in unserem Benchmark und der 
WOotLK-Detailstufe nicht unter 60 
Fps - mehr als genug Bilder pro Se- 
kunde, um die Einstellungen nach 
oben zu treiben. Als Erstes aktivie- 
ren wir die vierte Schattenstufe. 
Diese protzt mit hoch aufgelösten, 
dynamischen Shadowmaps 
Charaktere sowie der Umgebung 
bis in die Ferne. Die Leistung ver- 
schlechtert sich durch diese Au- 


der 


genweide kaum. > 


Extended 


World of Warcraft 


Die richtige 
Hardware (1) 


A r 1.024 x 768 
Einsteiger-Rechner 
1.280 x 1.024 
E Mehr als 1.024 x 768 Pixel überfordern das System. 
I Mit mittleren Details sieht WotLK besser aus als TBC. 1680011030 
E Die dynamischen Schatten sind Leistungskiller Nummer 1. Minimum-Fps 


Die Heulenden Fjorde: Hafen der Vergeltung (Fraps 2.9.4) 


WotLK-Standard 
(mittlere Details) 
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TBC-Standard + 
Schatten Stufe 1 
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WotLK-Standard 
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XP SP3, Catalyst 8.8 AGP (Al def) 


System: Radeon 9800 Pro 128 MiByte, Athlon 64 3.200+, 1 GiByte DDR1-RAM, Via K8T800 Pro, 


A 1.024 x 768 
Mittelklasse-Rechner 
1.280 x 1.024 
E WotLK-Standard-Settings laufen noch flüssig. 
E Auch hier fressen die Schatten sehr viel Leistung. Et 
E Die normalen TBC-Einstellungen fordern das System nicht. Minimum-Fps 


BESSER >| Fps jọ 10 2 


Die Heulenden Fjorde: Hafen der Vergeltung (Fraps 2.9.4) 
» BED. 


> FLÜSSIG SPIELBAR 


50 60 70 


TBC-Standard 


TBC-Standard + 
Schatten Stufe 2 


TBC-Standard + 
2 x MSAA/16:1 AF 


WotLK-Standard 


OO] 
WotLK-Standard + ee] r 2 30 
Schatten Stufe 2 E 24 


System: Radeon X1950 Pro 256 MiByte, Ath 
XP SP3, Catalyst 8.8 (Al def) 


on 64 X2 4600+, 2 GiByte DDR2-RAM, AMD 790FX, 


BEE Bildvergleich: Kein AF gegen 16:1 AF 


Mit 16:1 anisotroper Filterung wirkt die Landschaft von WoW: Wrath of the Lich King 


wie aus einem Guss. Auch entfernte Texturen werden scharf und detailliert dargestellt. 
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1.280 x 1.024 
Oberklasse-Rechner 

1.680 x 1.050 
E Mit AA/AF bleibt WotLK auch in 1.920 x 1.200 spielbar. 
E Das maximale LOD zieht die Performance nach unten. 1:920x1:200 
I Mit den höchsten Settings dritteln sich die Fps nahezu. Minimum-Fps 


Die Heulenden Fjorde: Hafen der Vergeltung (Fraps 2.9.4) 
P BED.|»> FLÜSSIG SPIELBAR 
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4x MSAA/16:1 AF 


EN 


A 0 
I er 
Max. LOD ET] 61 
A S, 
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System: Geforce 8800 GT 512 MiByte, C2D E6850, 2 GiByte DDR2-RAM, Intel P35, XP SP3, GF 177.92 (HQ) 


- 1.280 x 1.024 
High-End-Rechner 

: . 5 . i f 1.680 x 1.050 
E Mit maximalen Settings bricht auch die GTX 280 ein. 
E Supersampling sieht superb aus, kostet aber enorm Fps. 19200-1200 
E Besonders die schnelle CPU hält die Framerate oben. Minimum-Fps 


Die Heulenden Fjorde: Hafen der Vergeltung (Fraps 2.9.4) 


» BED. |» FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 50 100 150 200 
19 
WotlK-Standard || 173 
m a a E G} 
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Stufe 4 | 16 
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System: Geforce GTX 280, C2E QX9770 @ 3,6 GHz, 4 GiByte DDR2-RAM, Intel X38, Vista SP1, GF 177.92 (HQ) 


Kantenglättung und Schattendetails im Vergleich 


S] 


Bilder oben: Mit TAA oder SSAA werden selbst feinste Verästelungen geglättet. 
Bilder unten: Per Makro ersetzen Sie die rudimentären Schatten durch detaillierte. 
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Deutlich fordernder ist dagegen 
vierfaches Multisampling-Anti-Alia- 
sing sowie eine 16:1 anisotrope 
Filterung. Während die Leistung in 
1.024 x 768 Pixeln um nur rund 30 
Prozent zurückgeht, halbiert sich 
die Bildwiederholrate in 1.680 x 
1.050 gegenüber den Standard-Set- 
tings. Quälten wir bisher nur die 
Grafikkarte, muss bei maximalem 
LOD der Prozessor zeigen, was er 
kann. Hier liegt die Stärke des Sys- 
tems, der E6850 hält die Framerate 
konstant oben. 


Kombinieren Sie das maximale 
LOD mit den Schatten der Stufe 
4 sowie 4 x TSSAA und 16:1 AF, 
bleibt Wrath of the Lich King nur 
noch in 1.024 x 768 flüssig spiel- 
bar. Mit einer noch höheren Auf- 
lösung sinken die Fps häufig unter 
30 - gerade in großen Raids wird 
WotLK schwer kontrollierbar. 


Schwachpunkte hat das Oberklas- 
se-System kaum. Um es in die Knie 
zu zwingen, sind Einstellungen 
notwendig, die viele Spieler sonst 
nicht benutzen würden. Eine noch 
bessere Optik ist zwar möglich, 
hier bremst jedoch die Geforce 
8800 GT. 


Nur das Beste vom Besten, so lautet 
die Devise: Ein auf 3,6 GHz über- 
takteter Intel QX9770 mit vier Ker- 
nen, eine Geforce GTX 280 und 
4 GiByte DDR2-Speicher bilden 
die Basis für unseren High-End-PC. 
Damit der Speicher voll genutzt 
werden kann, setzen wir bei die- 
sem System erstmals auf Windows 
Vista samt Service Pack 1 - natür- 
lich in der 64-Bit-Version. 


Mit maximalen Ingame-Settings 
stellt Wrath of the Lich King auch 
in 1.920 x 1.200 Pixeln keine He- 
rausforderung dar, die Framerate 
liegt praktisch konstant über 100 
Bildern pro Sekunde. Aktivieren 
Sie 4x MSAA und 16:1 AF, sinkt die 
Bildwiederholrate zwar nominell 
deutlich, im Spiel ist davon jedoch 
nichts zu spüren. Das Gleiche gilt 
für die Kombination aus maxima- 
lem LOD und Schatten der Stufe 4: 
Weniger als 60 Fps waren dem Sys- 
tem auch in 1.920 x 1.200 Pixeln 
nicht zu entlocken. 


Wie gehabt kombinieren wir De- 
tailstufe mit Kantenglättung und 
anisotroper Filterung. Doch auch 


diese Einstellungen meistert das 
High-End-System problemlos. Egal 
welche Auflösung, die 30-Fps-Mar- 
ke ist nicht in Sicht. 


Wie bei vielen anderen Spielen 
greift bei maximaler Grafikqualität 
auch bei Wrath of the Lich King das 
Gesetz des abnehmenden Grenzer- 
trages: Das letzte Quäntchen Optik 
kostet immens viel Leistung. Den 
perfekten Schliff erzielen wir mit 
dem kostenlosen Nhancer. Dieses 
Programm erlaubt es, inoffizielle 
Kantenglättungsmodi auf einer 
Geforce zu aktivieren. Das Maxi- 
mum, das der High-End-Rechner 
zusätzlich zum maximalen LOD 
und Schatten der Stufe 5 verkraf- 
tet, ist 16 x S samt TSSAA. Dieser 
Modus bietet eine superbe Optik. 
Ausgehend von der WotLK-Detail- 
stufe bricht die Framerate fast auf 
ein Sechstel ein. Nichtsdestotrotz 
bleibt WotLK flüssig spielbar. 


Für WotLK ist ein solches System 
sichtlich überdimensioniert. Besit- 
zen Sie jedoch einen solchen High- 
End-Rechner, erstrahlt das WoW- 
Add-on in bester Qualität. 


Blizzard gelingt mit Wrath of the 
Lich King das, woran andere Fir- 
men oft scheitern: die Kunst, es 
nahezu allen Spielern recht zu ma- 
chen - zumindest aus technischer 
Sicht. Dank der Konsole bleibt 
Ihnen jederzeit die Möglichkeit, 
sämtliche Effekte auf das Level von 
The Burning Crusade herunter- 
zuregeln. Dank des verbesserten 
LOD-Systems und der optisch be- 
eindruckenden Schattendarstel- 
lung schenkt Blizzard gleichzeitig 
all denen Gehör, die sich beim An- 
blick von World of Warcraft bisher 
entsetzt abgewendet haben. 


An dieser Stelle möchten wir noch 
einmal anmerken, dass sich sämt- 
liche Angaben zur Performance 
auf die zum Testzeitpunkt aktuelle 
Beta-Version von WotLK beziehen. 
Als gesichert gilt bisher nur die er- 
höhte Sichtweite. Die Darstellung 
der Schatten und die Vegetations- 
dichte sind noch nicht final. Auf 
die Spielmechanik selbst hat das 
alles jedoch keinen Einfluss - und 
das ist und bleibt eben doch der 
eigentliche Grund, warum so viele 
Spieler sehnsüchtig auf Wrath of 
the Lich King warten. 

Marc Sauter 
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Gewinnspiel 
Preise im Gesamtwert von ca. € 1.000,- 
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2X Razer-Paket 1 


Mit unserem ersten Razer-Paket setzen Sie dank der Razer DeathAdder-/ 
Destructor-Kombination spielerische Maßstäbe. Das Gaming-Keyboard 


Razer Lycosa sorgt mit seiner blauen Beleuchtung garantiert für neidische 


Razer Piranha ” 
Blicke auf jeder LAN-Party. Abgerundet wird das Pro-Gaming-Hardware- Razer Destructor 
Paket mit dem ebenfalls blau illuminierten Gaming-Headset Piranha. S 


Razer Lycosa Razer DeathAdder 


2 X Razer-Paket 2 e 

Unser zweites Pro-Gaming-Hardware-Paket besteht 

ebenfalls aus der Lycosa-Tastatur und dem Piranha- 

Headset. Als Maus kommt hier allerdings die abtaststarke 

Razer Salmosa und als passende Unterlage das Razer 

Goliathus hinzu. 

S RAZER PAN 


Razer Lycosa 


Razer Goliathus 


Razer Salmosa 


Gewinnspielfrage 


Wie wird „Massively Multiplayer Online Role-Playing Game” abgekürzt? 

Mögliche Antworten: Die Antwort schicken Sie uns per SMS. Hängen Sie dafür an das Kennwort „PCGH Sie können weiterhin einfach per Post- 
11/E” den Buchstaben der Lösung und Ihre Adresse an. Ihre Antwort könnte dann erie an @auinmnielteihehmer 

PCGH 11/EA MORPORK folgendermaßen aussehen: „PCGH 11/E A Adresse”. Schicken Sie die Lösung an: { Se p i 

PCGH 11/EB MMORPG Deutschland: © 82098 Schweiz: © 92 92 u u 

PCGH 11/EC MRPG Österreich: © 0900 700 800 PC Games Hardware 

PCGH 11/ED MMOPG Preise pro SMS: Deutschland: € 0,49*, Schweiz: sfr 0,70, Österreich: € 0,50 „PCGH-Gewinnspiel 11/E 

Y 2 * Inkl. 0,12 EUR/SMS VF-D2-Transportanteil Dr.-Mack-Straße 77 
N Teilnahmeschluss ist der 05.11.2008. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen und die Gewinnbenachrichtigung erfolgt schriftlich oder telefonisch. 90762 Fürth 
4 Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA AG sowie deren Angehörige sind von der Teilnahme ausgeschlossen. 
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Hardware-Gear 


Unsere gesammel- 


ten WoW-Periphe- 
rie-Vorschläge 


Wenn Sie WoW 
mehrere Stunden an 
einem schlechten 
Monitor, mit einer 
ungenauen Maus 
und einer viel zu 
kleinen Notebook- 
Tastatur spielen, 
sind Sie sehr lei- 
densfähig. Doch das 
muss nicht sein. Wir 
haben die besten 
Geräte für WoW 

für Sie zusammen- 
gestellt. 
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m Freundeskreis unserer 
Redaktion befinden sich 
zugegebenermaßen sehr 


viele WoW-Spieler, die sich wie 
Schnitzel auf die Lich King-Erwei- 
terung freuen, aber die Zeit bis 
dahin mit (noch mehr) stupidem 
„Farmen“ vertreiben. Diese Zeit 
nutzt Peripherie-Experte 
Lars Craemer, um einen Blick auf 


unser 


die grausamsten Eingabe- und Aus- 
gabesünden der leidensfähigen 
Freunde zu werfen. 


Schon schnell kristallisierte sich 
dabei Folgendes heraus: Zwar sind 
alle Spieler mit präzisen und ver- 
lässlichen Eingabegeräten ausge- 
rüstet, da sie schon lange auch mit 
schnellen Shootern auf Du und Du 
stehen, aber zumindest im audio- 
visuellen Bereich sind massive Pro- 
blemzonen zu erkennen. So klagt 
ein Kollege ständig über unerklär- 
liche Kopfschmerzen nach lan- 
gen WoW-Sessions. Hier war der 
Schuldige in Form des Monitors 
(aufgrund unserer Erfahrungen) 
schnell gefunden - der Monitor hat 
keine Höhenverstellung und nach 
Spieldauer (und 
bei abnehmender Sitzhöhe) muss- 


zunehmender 


te der Zocker immer angestrengt 
nach oben schauen - die Hölle für 
Nackenmuskeln und ein garantier- 
ter Lieferant für Kopfschmerzen, 
gerne auch mehrere Tage lang. 


Ein anderes Problem hat sich bei 
den Headsets gezeigt. Hier besit- 
zen zwar fast alle befragten Zocker 
ein High-End-Modell mit exzellen- 
ter Mikroqualität, aber vor allem 
Brillenträger klagten manchmal 
über unerklärliche Ohrenschmer- 
zen. Das Verwunderliche: Selbst 
ein Headset mit extrem weichen 
Ohrmuscheln führte zu diesen 
Schmerzen. 


Die Erklärung: Das Ohr besitzt vie- 
le druckempfindliche Stellen, die 
zwar als solche beim Aufsetzen des 
Headsets nicht wahrgenommen 
werden, aber spätestens nach eini- 
gen Stunden für höllische Schmer- 
zen sorgen. Hier liegt eines der 
größten Probleme, da man diesen 
Umstand nur ganz bedingt durch 
ein Probehören beim Händler ab- 
schätzen kann. Idealerweise tes- 
tet man sich durch die Geräte im 
Freundeskreis - hier sind meist vie- 
le verschiedene Modelle vertreten. 


Die besten Tastaturen 

Der heimliche Star unserer Tasta- 
tur-Empfehlungen ist die X6 von 
Microsoft, die geschickt die klei- 
neren Schwächen der G15 behebt. 
So bietet sie ein noch intuitiveres 
Standardlayout und eröffnet dank 
eines modularen Nummernblocks 
auch noch eine G11/15-Besitzern 
grundsätzlich unbekannte Platz- 
freiheit auf dem Schreibtisch. Ge- 
mein haben die beiden Tastaturen 
eine komfortable Beleuchtung und 
eine  On-the-fly-Makroaufnahme. 
Die X6 verfügt allerdings über 
recht flache Tasten, die schnel- 
les Schreiben ermöglichen, aber 
ein nicht ganz so gutes Feedback- 
gefühl bieten. Zwei analoge Regler 
für Lichtstärke und Lautstärke- 
volumen runden die Ausstattung 
ab. Die X6 kostet ab Verkaufsstart 
circa 55 Euro. 


Die G15 von Logitech ist wesent- 
lich größer als die Konkurrenz von 
Microsoft, bietet aber ebenfalls eine 
gute Beleuchtung und zusätzliche 
Makrotasten. Das Tastenlayout und 
die Tastenhöhe sind Standard und 
die Gewöhnungsphase ist relativ 
kurz - etwas störend ist einzig die 
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Zusatztasten 

Da bei World of Warcraft alles auf 

das Timing der unterschiedlich langen 
Zauberzeiten ankommt, sollten Makros 
wie bei der G11/G15 und X6 on-the-fly 
aufnehmbar sein. 


Beleuchtung 

Vor allem bei Raids dimmt man oft das 
Licht, um sich voll auf den Spielinhalt kon- 
zentrieren zu können. Hier sind die G11/15 
und die X6 der unbeleuchteten Konkurrenz 
deutlich überlegen. 


Ergonomie 

Neben dem Standardlayout der Tastatur 

ist auch die Handhaltung/Ergonomie bei 
Tastaturen sehr wichtig, da Sie in der Regel 
mehrere Stunden in World of Warcraft 
verbringen. 


Größe 

Wenn es auf dem Schreibtisch auf jeden 
Zentimeter ankommt, sind Sie mit der 
modularen X6 bestens beraten. Aber auch 
die Cherry-Tastatur wirkt im Vergleich zur 
bulligen G11/15 noch kleinwüchsig. 


Microsoft X6 
& Beleuchtete Tasten 
=» On-the-fly„-Makroaufnahme 
«>» Tasten im Standardlayout 
= Modularer Nummernblock 


y Preis: circa 55 Euro 
Webseite: www.microsoft.de 


Die X6 ist der perfekte Kompromiss aus Design, Ergonomie und Spielefunktionen. 
Daher ist sie ideal für das manchmal sehr chatlastige World of Warcraft. 


Logitech G15 


=» Beleuchtete Tasten 

==» On-the-fly-Makroaufnahme 
«>» Tasten im Standardlayout 
= Größe 


Preis: circa 60 Euro 
Webseite: www.logitech.de 


Die Tasten der G15 sind etwas höher als die der X6 und für Anwender ideal, die mit 
lachen Tasten nicht zurechtkommen. Darüber hinaus hat die G15 ein LC-Display. 


Cherry Evolution Stream 


& Geringer Preis 

«>» Tasten im Standardlayout 
=» Gute Ergonomie 

= Ausstattung 


Preis: circa 15 Euro 
Webseite: www.cherry.de 


Mit der Evolution Stream richtet sich Cherry ganz klar an Puristen und Sparfüchse. Man 
erhält für sein Geld eine schlichte, verlässliche Tastatur ohne nennenswerte Extras. 


leicht versetzte Esc-Taste. Für circa 
60 Euro erhält man mit der G15 ein 
LC-Display, bei dem beispielsweise 
in WoW (mit installiertem Treiber) 
Statusinformationen angegeben 
werden - nettes Gimmick, wir 
empfehlen aber eher die G11 für 
45 Euro als günstige Alternative 
zur X6. 


Die Evolution Stream von Cherry 
für circa 15 Euro ist der Preisbre- 
cher unter unseren Tastaturen. 
Neben einem Standardlayout, fla- 
chen Tasten und einem sehr guten 
Schreibgefühl sind nur Zusatztas- 
ten für die Multimedia-Bedienung 
vorhanden - das ist nur etwas für 
echte Puristen. Wenn Sie öfter im 
Halbdunkeln spielen, sollten Sie 
die Cherry meiden, da diese kei- 
nerlei Beleuchtung besitzt. 


Die besten Mäuse 

Die Logitech MX 518 besitzt eine 
LED-Abtastung und löst in der 
überarbeiteten Version mit 1.800 
Dpi auf. Neben den beiden Haupt- 
tasten stehen zwei gut positionier- 
te Seitentasten und drei kleinere 
Knöpfe oben auf der Maus zur 
Verfügung. Die ergonomische 
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Form ist nur für Rechtshänder ge- 
eignet und die Ergonomie ist gut. 
Die Ausstattung dieser Maus ist in 
Anbetracht des Preises von circa 
25 Euro sehr gut und auch Shooter- 
Spieler werden mit den 1.800 Dpi 
voll zufrieden sein. 


Wem die Linienführung der MX 
518 nicht liegt, der findet mit der 
Diamondback 3G eine gute Alter- 
native für Rechts- und Linkshän- 
der. Der Infrarotsensor mit maxi- 
mal 1.800 Dpi ist einer der besten 
momentan erhältlichen und auch 
bei maximaler Beschleunigung 
reißt die Abtastung nicht ab - für 
ein gemütliches WoW-Spiel ist 
die Diamondback natürlich viel 
zu überdimensioniert. Die Maus 
bietet neben den Haupttasten auf 
beiden Seiten jeweils zwei Zusatz- 
tasten, die aber so schlecht in der 
Seite der Maus eingelassen sind, 
dass wirklich intuitiv nur eine von 
den vier Tasten genutzt werden 
kann. 


Die Intellimouse Explorer 3.0 ist 
ein echter Evergreen unter den 
Mäusen, sogar noch älter als die 
MX 518. Die Maus löst in der » 


Tastenbelegungsbeispiele 


Wir haben hier für Sie 
die gängigsten Befehle 
und deren Position auf 
Tastatur und Maus 
zusammengefasst. 


Maus: 


Q Aktionstaste/Gegnerauswahl 
(27 Umschauen/Kamera bewegen 
„Assist” auf Tank (Makro) 


[4 ) Dauerlaufen ein/aus 


[5 } Springen 


Tastatur: 


Q Zauberleiste 


(Aktionsauswahl) 
@ Bewegungstasten 
(8 ] Blinzeln (Magier) 
o Gegenzauber (Magier) 
[10) Frostnova (Magier) 
& Abgespeicherte Makros 


Tastenbelegung: Die Beispieltasten eignen sich in diesem Fall für einen 
Magier. Auf den Tasten 8 und 9 sollten Sie oft benötigte Aktionen ablegen. 
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überarbeiteten Version mit maxi- 
mal 400 Dpi auf, wird aber den- 
noch von vielen Shooter-Spielern 
als eine der besten Profimäuse 
angesehen - allerdings ist in den 
meisten Fällen die Abtastung des 
USB-Ports für eine verbesserte 
Abtastung angehoben. Die Maus 
liegt genial in der Hand und das 
geringe Gewicht ermöglicht 
ein sehr ermüdungsfreies Spiel. 
Das Gerät besitzt insgesamt fünf 
Knöpfe. Die beiden Seitentasten 
liegen gut, vermitteln aber einen 
leicht schwammigen Eindruck. 
Für circa 25 Euro ist die Maus 
eine Ergonomie-Alternative zur 
MX 518. 


Die besten Headsets 

Nach wie vor zählt das Medusa- 
Headset von Speed-Link zu den 
besten Allround-Modellen. Zwar ist 
es mit 343 Gramm relativ schwer, 
aber die ultragemütlichen Ohrmu- 
scheln und die gute Sound- und 
Sprachqualität entschädigen für 
das hohe Gewicht. Dank der gro- 
ßen Ohrmuscheln werden auch 
die Außengeräusche gedämpft. Mit 
circa 60 Euro ist das Medusa aber 
nicht ganz billig. 


Die besten Mäuse 


Das Trust HS-4200 ist als reinrassi- 
ges Spiele-Headsetim WoW-Umfeld 
konzipiert. Die Soundqualität ge- 
nügt nur für die Musikwiedergabe 
zwischendurch, die Sprachqualität 
ist hingegen gut. Ein echter Plus- 
punkt ist das geringe Gewicht von 
236 Gramm und der angenehme 
Tragekomfort. Für 25 Euro erhalten 
Sie ein Headset, welches den güns- 
tigen Zehn-Euro-Foltergeräten vom 
Wühltisch um Welten voraus ist. 


Von Beyerdynamic kommt mit 
dem MMX2 ein Headset aus dem 
audiophilen Lager - die Musik- 
und Sprachwiedergabe sowie die 
Mikroqualität sind hervorragend. 
Dank des geringen Gewichts von 
162 Gramm ist der Tragekomfort 
ebenfalls sehr gut. Die Ohrmu- 
scheln umschließen die Ohren 
vollständig und dämpfen die Um- 
gebungsgeräusche. Mit circa 90 
Euro ist das MMX2 allerdings ein 
preisliches Schwergewicht 
sollte nur gekauft werden, wenn 
Sie Musik am PC genießen wollen. 


und 


Die besten Monitore 
Die aktuellen 22-Zoll-Monitore 
sind ein optimaler Kompromiss 


aus Preis, sinnvoller Auflösung und 
geringem Platzbedarf. Der Benq 
G2210W ist zwar etwas kleiner als 
22 Zoll, liefert aber dank TN-Tech- 
nik ein nahezu schlierenfreies Bild 
in der Auflösung 1.680 x 1.050 Pi- 
xel. Der Preis von circa 160 Euro ist 
das beste Argument für LCD-Muf- 
fel, auf die flachen Schirme umzu- 
steigen, und die Reaktionszeit ist 
für Shooter geeignet. Ausstattung? 
Fehlanzeige. 


Von HP kommt mit dem neuen 
w2228h ein schicker 22-Zoll-Mo- 
nitor, der als einer der wenigen in 
dieser Größenklasse eine Höhen- 
verstellung besitzt - unbezahlbar 
bei längeren Zocksessions. Die 
Reaktionszeit des HP ist ebenfalls 
für Shooter geeignet und selbst 
bei schnellen Szenen sind keine 
Schlieren erkennbar. Einziger Wer- 
mutstropfen des Geräts: Das Panel 
ist mit einer Spezialbeschichtung 
versehen, die im Halbdunkeln un- 
ter bestimmten Lichtverhältnissen 
spiegeln kann, es liefert dafür aber 
auch wesentlich knackigere Far- 
ben als der Benq. Am besten, Sie 
schauen sich das circa 250 Euro 
teure Gerät in der Praxis an. 


Der Eizo Flexscan S2231WE bietet 
dank S-PVA-Panel die beste Bild- 
und Farbqualität der vorgestellten 
Monitore und eignet sich auch 
ideal für die Hobby-Bildbearbei- 
tung. Im Gegensatz zur günstigen 
TN-Technik erlaubt das S-PVA-Ge- 
rät auch größere Einblickwinkel 
ohne Kontrastverlust. Die Ergono- 
mie des Geräts ist sehr gut - hier 
stören keine spiegelnden Flächen 
den Spielgenuss und dank Höhen- 
verstellung und Drehbarkeit lässt 
sich das Gerät je nach Bedarf opti- 
mal justieren. 


Die Reaktionszeit des Eizo ist et- 
was höher als bei den beiden ande- 
ren vorgestellten Geräten und bei 
sehr schnellen Shootern sind leich- 
te Schlieren sichtbar. In World of 
Warcraft fällt dies aber nicht nega- 
tiv auf. Mit dem relativ hohen Preis 
von circa 475 Euro und der sehr 
guten Bildqualität ist der Monitor 
eine ideale Wahl für Anwender, die 
neben dem Spielgenuss auch viel 
arbeiten müssen. Bildbearbeiter 
werden die hohe Farbtreue und 
den großen Farbraum des Gerätes 
zu schätzen wissen. | 

Lars Craemer 


Dpi/Abtastung 

WoW ist kein Shooter — und selbst für die- 
se Spielekategorie braucht man nicht mehr 
als 1.600 Dpi. Kurzum: Wenn Sie nicht 
auch in WoW als Low-Senser unterwegs 
sind, reichen 400 Dpi. 


Ergonomie 

Neben der Handhaltung an sich ist auch 
die Positionierung der Tasten sehr wichtig. 
Redaktionskollegen haben schon von Spät- 
folgen langer Spielesessions in Form einer 
Sehnenscheidenentzündung berichtet. 


Anzahl der Maustasten 

Vielen Zusatztasten sind, beispielsweise 
zur Zielauswahl oder für den „Dauerlauf”, 
vor allem hilfreich, wenn die Zeit beim 
Raid knapp wird und das Essen am PC 
verschlungen werden muss. 


Tastengegendruck 

Manche Razer-Mäuse haben einen sehr 
geringen Druckwiderstand. Auch hier gilt: 
Nach langen Zocksessions und mühsamem 
Hochhalten der Finger sind Schmerzen 
unausweichlich. 


Logitech MX 518 (Refresh) 


& Geringer Preis 

= Sehr gute Ergonomie 

& Präzise Abtastung 

& Sieben Tasten plus Mausradtaste 


Preis: circa 25 Euro 
Webseite: www.logitech.de 


Auch in der neuen 1.800-Dpi-Version ist die MX 518 ein leuchtendes Beispiel für 


ausgereifte Technik, die LED-Abtastung stel 


Razer Diamondback 3G 


t viele Lasermodelle in den Schatten. 


“= Für Rechts- und Linkshänder 

ı Präzise Abtastung 

m Sechs Tasten plus Mausradtaste 
= Leichte Ergonomie-Mängel 


Die Abtastung der Diamondback ist für WoW völlig überdimensioniert, Shooter-Spieler 
werden die Präzision aber zu schätzen wissen. Die Seitentasten sind hingegen schlecht. 


Microsoft Intellimouse Explorer 3.0 


Trotz 400 Dpi ist diese Maus unter Shooter-Spielern sehr beliebt. Aber auch in WoW 
können die sehr gute Ergonomie und das geringe Gewicht überzeugen. 


Preis: circa 25 Euro 
Webseite: www.logitech.de 


“= Gute Ergonomie 

& Geringer Preis 

= Vier Tasten plus Mausradtaste 
= Nur 400 Dpi 


Preis: circa 25 Euro 
Webseite: www.microsoft.de 
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Tragekomfort 

Was die Ergonomie für Mäuse und Tasta- 
turen, ist der Tragekomfort für Headsets. 
Vor allem für Brillenträger werden drü- 
ckende Seitenbügel nach einigen Stunden 
zur Qual. Tragekomfort ist keine Preisfrage. 


Sound/Sprachqualität 

Nichts ist anstrengender und bringt Sie 
schneller auf die „Mute”-Liste als ein 
schlechtes Mikro. Die Raid-Kollegen ver- 
stehen Sie nicht und sind zu Recht genervt, 
wenn Sie ständig den Chat flooden. 


Beweglicher Mikrobügel 

Eine gute Mikrobügel-Mechanik ist essen- 
ziell, wenn Sie essen und trinken wollen, 
ohne das Mikro zu ertränken, oder der 
Raid Sie steinigt, weil das Chipsgeknirsche 
nervtötend ist. 


Stummschaltung 

Egal ob die bessere Hälfte gerade erzürnt 
ist oder die Mutter kein WoW-Fan ist — 
die Stummschaltung entpuppt sich als 
Retter in der Not, wenn es privat wird. 
Sollte bei keinem Headset fehlen. 


Speed-Link Medusa 5.1 Home 


a 


Für ein Spiele-Headset mit 5.1-Funktion bie 


Trust HS-4200 


Ss: 


& Guter Klang 

“> Tragekomfort 

=» Abgeschirmte Ohren 
= Hohes Gewicht 


et das Medusa einen guten Klang und 


rägt sich angenehm. Das Gewicht ist allerdings vergleichsweise hoch. 


& Geringer Preis 

“= Weiche Ohrmuscheln 

= Akzeptable Musik-Soundqualität 
= Ergonomie nicht optimal 


Wenn Sie nicht über das Headset Musik hören wollen und Ihr Kopf entsprechend groß 
ist, dann sollten Sie das gemütliche HS-4200 ergattern. Nichts für Musikfans. 


Beyerdynamic MMX2 


Q 


Das MMX2 ist als klassischer 2.0-Kopfhörer 


=» Sehr guter Klang 
> Umschließt das Ohr 
=» Geringes Gewicht 
ı» Basslastig 


Preis: circa 90 Euro 


Webseite: www.beyerdynamic.de 


Preis: circa 60 Euro 
Webseite: www.speed-link.de 


Preis: circa 25 Euro 
Webseite: www.trust.de 


aufgebaut und liefert dementsprechend 


eine gute Soundqualität. Auch der Tragekomfort stimmt. Audiofans können zugreifen. 


Die besten Monitore 


Reaktionszeit 

Alle aktuellen Monitore haben eine aus- 
reichend niedrige Reaktionszeit, um WoW 
ohne störende Schlieren auf dem Monitor 
darzustellen, nur Shooter-Spieler sollten 
sorgfältig wählen. 


Verspiegeltes Display 

Die HP-Monitore bieten zwar knackigere 
Farben, dafür spiegelt das Display. So kön- 
nen Sie sich bei ungünstiger Lichteinstrah- 
lung manchmal im Monitor sehen — das 
hängt aber massiv von der Beleuchtung ab. 


Ergonomie/Höhenverstellung 

Am Anfang des Raids sitzt man noch 
gerade im Stuhl, später hängt man eher vor 
dem Tisch. Daher sollte bei keinem guten 
Monitor eine Höhenverstellung fehlen — 

so kann schnell angeglichen werden. 


Farbwiedergabe 

Ganz ehrlich, beim Bonbon-Look von WoW 
ist es völlig wurscht, wie gut die Farben 
dargestellt werden — ernsthafte Anwender 
sollten aber einen Blick auf den sehr guten 
Eizo-Monitor riskieren. 


Benq G2210W 


& Geringer Preis 

=» Gute Reaktionsgeschwindigkeit 
= Nicht optimale Ergonomie 

= Minimale Ausstattung 


LCD oder einer Röhre umsteigen. Der geringe Preis ist momentan unschlagbar. 


HP w2228h 


= 


“= Gute Ergonomie 

“> Gute Reaktionsgeschwindigkeit 
#» Umfangreiche Ausstattung 

= Verspiegeltes Panel 


HP bietet zu diesem günstigen Preis ein schnelles Panel mit Höhenverstellung. Im 
Halbdunkel nerven aber die verspiegelte Sichtfläche samt Klavierlackrahmen. 


Eizo Flexscan S2231WE 


“= Sehr gute Ergonomie 

= Sehr gute Farbwiedergabe 
© Gute Ausstattung 

= Nicht optimal für Shooter 


Aufgrund der langsamen Schaltzeiten ist der Eizo nicht für schnelle Shooter geeignet. 


Die Ausstattung, die Ergonomie und die Bild 


qualität sind allerdings hervorragend. 


Preis: circa 160 Euro 
Webseite: www.beng.de 


Der G2210W richtet sich vor allem an preisbewusste Zocker, die von einem alten 19er- 


Preis: circa 250 Euro 
Webseite: www.hp.com 


Preis: circa 475 Euro 
Webseite: www.eizo.de 
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Spielen ohne Lags 


Sie haben zwar 
einen pfeilschnellen 
PC, doch statt gegen 
den Lich-König 
müssen Sie ständig 
mit Lags und Ver- 
bindungsabbrüchen 
kämpfen? Bei uns 
erfahren Sie, welche 
Ursachen diese 
Probleme haben und 
was Sie dagegen tun 
können. 
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as Pfeifen und Quietschen 

alter analoger Modems ist 

in weiten Teilen Deutsch- 
lands schon lange nicht mehr zu 
hören. Fast überall wurden die 
mausgrauen Kästen mittlerweile 
von schnellen DSL-Anschlüssen 
abgelöst, die durch hohe Übertra- 
gungsraten ein lagfreies Spielver- 
gnügen - unter anderem in Wrath 
of the Lich King und Warhammer 
Online - suggerieren. Doch eine 
schnelle Downloadgeschwindig- 
keit allein reicht nicht für den 
Spielspaß ohne Ruckeln. Wir zei- 
gen Ihnen, was Sie tun können, 
wenn auch Ihr Streifzug durch fer- 
ne Fantasy-Welten wegen ständiger 
Paketverzögerungen und Verbin- 
dungsabbrüche immer wieder im 
virtuellen Nirwana endet. 


Falls Sie trotz einer schnellen Inter- 
netanbindung per DSL von derarti- 
gen Problemen geplagt werden, so 
sollten Sie zunächst die Ursachen 
hierfür herausfinden. Ein unzu- 
abgeschirmtes Kabel 
zwischen Ihrem PC und dem DSL- 
Modem kann sich beispielsweise 


reichend 


ähnlich bemerkbar machen wie 
eine Überlastung des Zugangs- 
knotens Ihres lokalen Internet-An- 
bieters. Um den Engpass genauer 
einzugrenzen, können Sie sich der 
in Windows enthaltenen Bordmit- 
tel bedienen. Öffnen Sie zunächst 


über „Start“ - „Ausführen“ mittels 
„cmd“ die Eingabeaufforderung. 
Geben Sie im Anschluss den Befehl 
„tracert“, gefolgt von einem Leer- 
zeichen und der gewünschten IP- 
oder Internet-Adresse ein. Mit die- 
sem Diagnosetool werden Ihnen 
sowohl die Stationen angezeigt, 
die ein Datenpaket auf seinem Weg 
zum Zielhost passiert, als auch die 
jeweiligen Antwortzeiten. 


Sollten bereits im Bereich der 
ersten Passagen - je nach Konfi- 
guration Ihres privaten Netzwer- 
kes - hohe Ping-Zeiten oder das 
Sternchen-Symbol auftauchen, 
so werden die Probleme mit ho- 
her Wahrscheinlichkeit von einer 
falsch konfigurierten Firewall ver- 
ursacht. Hierauf werden wir auf 
der nächsten Seite genauer einge- 
hen. Die im Anschluss folgenden 
Stationen stellen einzelne Router 
im Internet dar. Gegen deren Aus- 
fälle bzw. Performance-Einbußen 
können Sie außer einer Nachfrage 
beim Provider leider nicht viel un- 
ternehmen. 


Gleiches gilt auch für die Blizzard- 
eigenen WoW-Server. Sollten sich 
diese - beispielsweise aufgrund 
von Überlastung - als Problem- 
quelle erweisen, bleibt Ihnen als 
Benutzer nur, auf einen weniger 
frequentierten Server auszuwei- 
chen. Damit Sie in so einem Fall 


nicht bei Null beginnen müssen, 
bietet Blizzard in regelmäßigen 
Abständen kostenlose Charakter- 
transfers von überlasteten zu un- 
terbesetzten Servern an. 


In einigen Fällen ist es jedoch 
möglich, die Antwortzeit der Pa- 
kete zu verringern, indem Sie 
die oftmals separat erhältliche 
Fastpath-Option zusätzlich zu Ih- 
rem normalen Internetanschluss 
buchen. Hierbei handelt es sich 
im Wesentlichen um die Deakti- 
vierung der Fehlerkorrektur auf 
der Leitung zwischen Ihrem DSL- 
Modem und dem Knotenpunkt 
des Telefonnetzbetreibers. Die 
Übertragungszeit der Datenpakete 
wird dadurch oftmals verbessert, 
was gerade in Online-Spielen wie 
WotLK und WO für einen weitge- 
hend lagfreien Spielablauf sorgt. 
Leider ist Fastpath jedoch nicht 
in allen Regionen Deutschlands 


Ping 

Zeit, welche zwischen einer Anfrage 
an einen Host und dessen Antwort 
vergeht (gemessen in Millisekunden) 


Lag 

Verzögerung des Datenflusses zwi- 
schen Client und Server. Führt zu 
wahrnehmbaren Einschränkungen 
des Spielablaufs 


erhältlich. Manche Provider bieten 
diese Option gar nicht erstan oder 
die physikalischen Gegebenheiten 
machen die Schaltung unmöglich. 
Erkundigen Sie sich daher bei Ih- 
rem Internet-Dienstanbieter, ob 
Sie Fastpath überhaupt buchen 
können und - falls ja - mit wel- 
chen Zusatzkosten Sie eventuell zu 
rechnen haben. T-Online beispiels- 
weise lässt sich die Abschaltung 
der Fehlerkorrektur mit 0,99 Euro 
im Monat bezahlen. 


Hintergrundprogramme 
abschalten 

Neben den bereits erwähnten 
Netzwerkproblemen können die 
Ursachen der auftretenden Lags 
aber auch vom PC selbst bezie- 
hungsweise von im Hintergrund 
Software 
werden. So sorgt beispielsweise 
der Betrieb von Messenger-Tools 
wie Skype oder Teamspeak für 
eine permanente Übertragung 
von Datenpaketen, die sich nega- 
tiv auf die Ping-Rate auswirken 
kann. Auch WoW-eigene Add-ons, 
Virenscanner, Tauschbörsen oder 
große entpuppen 
sich oftmals als Störenfriede. Um 


laufender verursacht 


Downloads 


derlei Ursachen von vornherein 
auszuschließen, sollten Sie daher 
die Kommunikation entsprechen- 
der Programme mit dem Internet 
unterbinden beziehungsweise die 
Tools kurzzeitig 
Schalten Sie die Programme im 
Anschluss einzeln wieder ein, um 


deaktivieren. 


den Verursacher der Leitungs- 
engpässe ausfindig zu machen. 


Patchen ohne Probleme 

Spiele wie Lich King oder War- 
hammer Online wachsen im Laufe 
der Zeit, werden also durch mehr 
oder weniger regelmäßige Soft- 
ware-Updates laufend aktualisiert. 
Diese Patches sorgen zum Teil für 
neue Spielinhalte, beheben jedoch 
oft auch Fehler. Leider können die 
entsprechenden Programmpakete 
zum Teil mehrere hundert Mega- 
byte groß sein, was insbesondere 
für Nutzer eines alten, analogen 
Internetanschlusses durchaus ein 
Problem darstellt. Eine gute Quelle 
für derartige Software-Flicken sind 
neben den online verfügbaren 
Updates auch die Datenträger der 
Computec-Magazine. So finden Sie 
beispielsweise den aktuellen Patch 
für World of Warcraft auch auf un- 
serer Heft-DVD. Doch auch wenn 
Sie über einen schnellen DSL- 
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Zugang zum Internet verfügen, 
kann es mitunter zu Problemen 
kommen. Sollte Ihr PC durch einen 
Router oder eine Software-Firewall 
vor Zugriffen aus dem Internet 
geschützt sein, so müssen Sie bei- 
spielsweise dem Update-Programm 
von WoW explizit den Zugang zum 
Internet gestatten. 


Ports freigeben 

Dies geschieht mittels sogenannter 
Port-Freigaben, also bestimmter 
„Türen“, die an Ihrer Firewall ge- 
öffnet werden müssen, damit das 
Spiel ungehinderten Zugriff zum 
Update-Server erhält. Die Ports, 
die Sie hierfür benötigen, tragen 
die Nummern 3724 und 6112. Zu- 
sätzlich müssen Sie die Portrange 
von 6881 bis 6999 freigeben, um 
eine einwandfreie Kommunika- 
tion zu gewährleisten. 


Da das Sicherheitsbewusstsein in 
den letzten Jahren immer mehr 
gestiegen ist, wird der Markt mitt- 
lerweile auch von mehr oder we- 
niger brauchbaren Firewall-Lösun- 
gen regelrecht 
Weil eine gezielte Anleitung zur 
Portfreigabe für all diese Geräte 
hier zu weit führen würde, haben 
wir uns exemplarisch für zwei 
besonders verbreitete Lösungen 
entschieden. So kommt software- 
seitig die kostenlose Firewall 
Zonealarm (auf Heft-DVD) zum 
Einsatz, während die Fritzbox des 
deutschen Herstellers AVM den 
Hardware-Bereich abdeckt. Die ge- 
nauen Einstellungen finden Sie in 
den entsprechenden Extrakästen 
auf der rechten Seite. Zur Port- 


überschwemmt. 


freigabe der Fritzbox gelangen Sie 
über „Einstellungen“ - „Internet“ 
- „Portfreigabe“. Betätigen Sie hier 
die Schaltfläche „Neue Portfreiga- 
be“ und wählen Sie im darauf fol- 
gen Dialogfenster „Andere Anwen- 
dung“ sowie die IP-Adresse Ihres 
PCs. Tragen Sie nun den entspre- 
chenden Port ein und vergeben Sie 
die Bezeichnung „WoW“. Ein Klick 
auf „übernehmen“ schließt die Ein- 
gabemaske. Zu den Portfreigaben 
von Zonealarm gelangen Sie über 
„Firewall“ - „Sicherheit für die In- 
ternetzone“ - „Benutzerdefiniert“ 
- „Zulassen“ - „ausgehende TCP- 
Ports“. Nachdem Sie diese Schrit- 
te für alle oben genannten Ports 
wiederholt haben, ist Ihr Rechner 
bereit für die Aktualisierung von 
Wrath of the Lich King. | 

Manuel Schulz 


Extended 


World of Warcraft 


Der Befehl „tracert"” 


BEE Routenverfolgung 


bietet unter Windows eine rudimentäre Paketverfolgung 


Lich King 


und deckt so gezielt Engpässe zwischen Ihrem PC und dem Zielhost auf. 


BU Hitzbox 


Portreigabe 


An FRITDBoı angeschlossene Computer sind sicher wor unerwinschten Zugrifen aus dern 
wie 28. Online-Spele oder das Fileshanng-Programm eMule 
murs Ihr Computer jedoch für andere Talnahmer des Internat errmichkiar pan Dusch 


Internet Für einige 
Portreigaben erlauben Sie solche Vertunsungen 


Liste der Postieigaben 


Aktiv Bezekchwung Protokoll Pon aniPAdıeme  anPon 
P er s z ” = gx 
7 wu = er. ar == gx 
FE HITRSeme Tee 192.168.1794 ix 
7 a > m > u gx 
F a ss 5 i - Es 212%] 
F wow TOR va mare va DE 
F HPS tce 192.168.170.20 1a x| 
F wom Tee eie 192160700 me a DD 
Am N 
[USertinan | a | [Hase] 


Die Freigabe einzelner, von Online-Rollenspielen benötigter Ports erledigen Sie 
im Konfigurationsmenü der Fritzbox. Einfach „fritz.box” im Browser eingeben. 


WE Zonealarm 


vi Zulassen - Rundsendung’Multicast 


| Zulassen - eingehender Ping-Befehl (ICMP-Echo) 
| Zulassen - sonstiges eingehendes ICMP 
Zulassen - ausgehender Ping-Befehl (ICMP-Echo) 
Zulassen - sonstiges ausgehendes ICMP 

| Zulassen - eingehendes IGMP 

| Zulassen - ausgehendes IGMP 


| Zulassen - eingehende UDP -Ports: (keine ausgewählt) 


Einst. für mittlere Sich. für die Internetzone 


| Zulassen - ausgehende UDP -Ports: (keine ausgewählt) 
Zulassen - eingehende TCP -Ports: 3724, 6112, 6881-6... 
Zulassen - ausgehende TCP -Ports: (keine ausgewählt) 


Geben Sie Portnummern und/oder durch Kommas getrennte 


Portbereiche ein. 


Beispiel: 139,200-300 


-Ports: [3724. 6112, 6881-6999 


Die kostenfreie Software-Firewall lässt sich recht simpel konfigurieren und 
bietet ein Basis-Schutzpaket für Ihren Spielerechner. 
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Mobil spielen 


Welches Notebook 


genügt Ihren An- 
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Echte Süchtlinge 
wollen auch unter- 
wegs leveln. Wir 
verraten Ihnen, über 
welche Hardware Ihr 
Notebook verfügen 
muss, damit aus dem 
Spaß keine Diashow 


wird. 


Arbeitsmaterial 


E Msconfig 


Klick auf „Start”, „Ausführen“, 


„msconfig” eingeben 


E Set FSB 
http://www13.plala.or.jp/ 
setfsb 

E Clockgen 
http://www.cpuid.com/clock- 
gen.php 

E Rivatuner 2.11 
www.guru3d.com/rivatuner 
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orld of Warcraft gilt seit 
W jeher als relativ anspruchs- 
los in Sachen Hardware- 


Hunger. Doch reicht deswegen 
auch der zwei Jahre alte mobile Be- 
gleiter, um Spaß in Azeroth zu ha- 
ben? Wir testen einige neue Note- 
books auf ihre WoW-Tauglichkeit 
und verraten, auf was Sie in Sachen 
Konnektivität achten sollten. 


WoW und WAR auf einem 

Notebook: Tipps 

Massively Multiplayer Online Role- 
Playing Games (MMORPGs) zeich- 
nen sich durch eine weitläufige 
Spielwelt aus. Bei WoW und WAR 
wird diese stets ohne Ladezeiten 
im Hintergrund gestreamt, wäh- 
rend Sie pilgern. Entsprechend 
sind diese Spiele sehr speicher- 
und prozessoraffin - das gilt so- 
wohl für Desktop-PCs als auch 
für Notebooks. Die Grafikeinheit 
ist eher nebensächlich. Natürlich 
schadet auch hier hohe Leistung 
nicht, denn diese können Sie in die 
höchste Auflösung sowie FSAA und 
AF investieren. Wir haben WoW 
und WAR auf diversen Notebooks 
getestet. Besitzer eines älteren Ge- 
räts sollten dreierlei sicherstellen: 


I Mindestens 1.024 MiByte RAM 

I Einkern-CPU mit mindestens 2 
GHz, besser ein Zweikerner 

I GPU ab Geforce 7600/Mobility 
Radeon X1300 (128 MiByte) 


Speziell die Menge des Arbeits- 
speichers ist elementar. Erst mit 
2 GiByte verschwinden Nachlade- 
ruckler vollständig. Die genannte 
Mindestkonfiguration gewährleis- 
tet jedoch flüssige Frameraten mit 
minimalen Details. Eine Zweikern- 
CPU sorgt davon ausgehend für 
30 bis 60 Prozent höhere Fps. Die- 
se Leistung können Sie in eine ge- 
steigerte Sichtweite investieren. 


Für maximale Details sollte es 
schon ein Core 2 Duo mit 2,4 GHz 
samt aktueller Grafikeinheit sein. 
Heutige Low-Cost-GPUs ohne oder 
mit wenig eigenem Videospeicher 
genügen den Ansprüchen nur mit 
niedrigen Details. Akzeptable Fps- 
Raten mit 1.024 x 768 und allen 
Effekten erhalten Sie mit: 


I Geforce 8600M GS und besser 
I Radeon HD 3650 und besser 


Tuningtipps: Speicher 

Wie erwähnt, ist ausreichend Ar- 
beitsspeicher sehr wichtig. Verfügt 
Ihr Gerät nur über 512 oder 1.024 
MiByte RAM, dann nutzen Sie die 
Gunst der niedrigen Speicherprei- 
se und rüsten Sie auf. Viele Note- 
books lassen sich an der Unterseite 
aufschrauben und offenbaren so 
ihre Speicherbänke. Ist eine von 
zweien frei, können Sie einfach ei- 
nen weiteren Riegel dazustecken. 
Sind beide belegt, kommen Sie 


nicht umhin, beide durch größere 
Exemplare zu ersetzen. Achtung: 
Die Garantie erlischt meistens 
durch diesen Eingriff! 


Alternativ hilft Aufräumen des 
Autostarts. Drücken Sie auf „Start“ 
- „Ausführen“ und geben Sie hier 
„msconfig“ ein. Unter „Systemstart“ 
sehen Sie (fast) alle Programme, 
die beim Booten geladen werden. 
Viele davon werden nicht zwin- 
gend benötigt, fressen aber Arbeits- 
speicher. Im Taskmanager (,„Strg“ + 
„Alt“ + „Entf“ drücken) können Sie 
unter „Systemleistung“ nachprü- 
fen, wie viel RAM frei ist, außerdem 
wird links die Zahl aktiver Prozesse 
angegeben. Ein frisch installiertes 
und nachträglich aufgeräumtes 
Windows XP läuft mit gerade ein- 
mal 15 Prozessen und gibt damit 
800 von 1.024 MiByte RAM für 
WoW und WAR frei. Je mehr, desto 
ruckelfreier wird nachgeladen. 


Tuningtipp 2: OC 

Das Übertakten eines Notebook- 
Prozessors ist schwierig, denn 
im BIOS der Hauptplatine finden 
sich nur selten die passenden 
Optionen. Abhilfe schaffen hier 
Windows-Tools wie Clockgen und 
Set FSB (siehe Arbeitsmaterial). 
Welchen Taktgeber Sie benötigen, 
finden Sie nur durch Trial & Error 
aus - mehr als abstürzen kann Ihr 
Notebook nicht. Wenige Exemp- 
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lare listet der Programmierer von 
Clockgen auch auf einer Kompati- 
bilitätsliste auf seiner Seite auf. 


Erfolgversprechender ist die Über- 
taktung von Radeon- und Geforce- 
Mobil-GPUs. Die aktuelle Version 
des Rivatuners erkennt nahezu 
jede GPU und ermöglicht die Über- 
taktung. Speziell bei Geforce-8M- 
GPUs ist Übertakten lohnenswert, 
denn in ihnen schlummert ein 
durchschnittliches Taktpotenzial 
zwischen 20 und 40 Prozent. Der 
Videospeicher verkraftet meist 
nur 10 Prozent mehr Takt. Verfügt 
Ihr Exemplar über keinen eigenen 
Speicher, können Sie diesen auch 
nicht übertakten. In diesem Fall 
wird der Hauptspeicher als Daten- 
fach genutzt. 


WoW und WAR mit einem 
Netbook spielen? 

Sie sind dem Trend gefolgt und 
haben sich ein winziges Notebook 
zugelegt? Diese sogenannten Net- 
books verfügen nur über hüftlah- 
me Hardware, denn ihr Einsatz- 
zweck besteht aus dem Schreiben 
von Texten, dem Konsum von 
Filmen und Musik sowie mobilem 
Internet. Letzteres suggeriert indi- 
rekt die Tauglichkeit für Online- 
Spiele. Nach unseren Tests steht 
fest: World of Warcraft und War- 
hammer Online machen auf den 
Winzlingen keinen Spaß. 


Aktuelle 9- und 10-Zoll-Netbooks 
wie Asus’ Eee-PC 901/1000, Acers 
Aspire One, Medions Akoya Mini 
und MSIs Wind setzen auf sehr 
ähnliche Hardware. Die zentralen 
Aufgaben übernimmt ein Intel 
Atom N270 mit 1,6 GHz. Letzterer 
wurde speziell für kleine Geräte 
dieser Art konzipiert und tauscht 
daher hohe Rechenleistung gegen 
kleinen Stromhunger. Entspre- 
chend ist nicht nur er ein Flaschen- 
hals, sondern auch die sonstige 
Infrastruktur. Die kleinen Versio- 
nen des Aspire One und Eee-PCs 
verfügen über lediglich 512 MiBy- 
te Arbeitsspeicher. WoW: Wrath of 
the Lich King startet damit zwar, 
doch selbst mit minimalen Details 
wird aufgrund des Speicherman- 
gels permanent auf die Festplatte 
zugegriffen. Bei unseren Tests 
wurde klar, dass die integrierte 
Grafikeinheit (Intel GMA 950) bei 
Sparoptik kein Limitfaktor ist: Rei- 
chen Ihnen 10 Fps zum Spielen, 
sollten Sie die Auflösung auf 1.024 
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x 600 Pixel sowie 32 Bit Farbtiefe 
erhöhen. 800 x 600 bei 16 Bit sieht 
deutlich schlechter aus, läuft aber 
nur unwesentlich schneller. 


Warhammer Online ist konsequent 
und startet mit 512 MiByte Ar- 
beitsspeicher gar nicht erst (siehe 
Fehlermeldung rechts). Erst 1.024 
MiByte RAM sind ausreichend. Spä- 
testens bei dieser RAM-Menge zeigt 
sich, dass WAR auf keinem Netbook 
lauffähig ist: Das Spiel fordert eine 
stärkere Grafikeinheit als gegeben. 
Dies lässt sich nicht umgehen. 


UMTS als Alternative 

Wer ständigen Zugriff auf das 
Internet braucht, dem bietet T- 
Mobile mit dem web’n’walk Stick 
eine weitere Alternative zu Kabel- 
verbindung und WLAN. Die In- 
stallation ist denkbar einfach, denn 
Treiber und Software sind auf dem 
USB-Stick selbst untergebracht. 
Problematisch wird es lediglich 
bei der Verwendung von 64-Bit-Be- 
triebssystemen, denn entsprechen- 
de Treiber sind nicht verfügbar. 


Mithilfe der Software können 
Sie sich mit dem UMTS-Netz ver- 
binden. Dort wo keine UMTS/ 
HSDPA-Abdeckung vorhanden ist, 
kann das Signal automatisch auf 
das GPRS/EDGE-Netz umgeleitet 
werden. Die Fähigkeiten des T- 
Mobile-Gerätes haben wir durch 
einige einfache Tests überprüft: 
Das Anpingen von www.google.de 
lieferte bei GPRS/EDGE unter- 
schiedlichste Werte zwischen 180 
und 606 Millisekunden, bei UMTS/ 
HSDPA einen Durchschnittswert 
von 107. An der Strippe erreichten 
wir im Durchschnitt 11 Millisekun- 
den. Normales Surfen war in jedem 
der Netze problemlos möglich, 
auch wenn unter GPRS/EDGE da- 
tenintensive Seiten eine minimal 
längere Ladezeit erforderten. 


Im Praxistest mit World of War- 
craft konnten wir bei einem halb- 
stündigen Besuch der Ironforge 
(Eisenschmiede) nur unter GPRS/ 
EDGE Aussetzer und Hänger fest- 
stellen. Faustregel: In Ballungsge- 
bieten wie Städten oder auch in 
Raids sind Lags programmiert. Die 
Bandbreite der Funkverbindung 
reicht nicht aus, um alle Pakete 
rechtzeitig zu senden. Das normale 
Erkunden der Lich King-Welt ist je- 
doch auch ohne Kabel möglich. M 

Tim Gehrmann 


Extended 
World of Warcraft 


Mobil spielen 


BEE wow mit UMTS 


T-Mobile web'n'walk: Mit dem praktischen Halteclip können Sie den USB-Stick 
zum Beispiel am Notebook oder auch am Gürtel befestigen. 


BEE wow: Wrath of the Lich King auf einem Netbook 


fer 


FACH. X 


ATAA PA TA TE 3 | 
Der Screenshot entstand auf einem Atom-basierten Netbook mit minimalen 
Details. Wie Sie sehen, ist Spielbarkeit mit rund 10 Fps nicht gewährleistet. 


BEE warhammer Online auf einem Netbook 


(x) System video card fails minimum specs -- Warhammer will now terminate. 


(x) System memory is too low -- Warhammer will now terminate. 


Während 512-MiByte-Geräte die untere Fehlermeldung provozieren, mokiert 
sich das Spiel bei 1.024 MiByte über die Atom-GPU. Spielen ist unmöglich. 


1.024 x 768, ma- 
ximale Details 


Leistung: Notebooks 


E WoW legt primär Wert auf einen schnellen Prozessor. 
E Mindestens 1 GiByte Arbeitsspeicher sollte es sein. 
E Ein aktuelles Low-Cost-Gerät ist zu schwach für WoW. 


Minimum-Fps 


WoW: Wrath of the Lich King 
BESSER P> | Fps o 10 >» ET 
C2D @ 2,53 GHz & rC 40 (+1 125%) 
Turion X2 @ 2,6 GHz & HD 3850 Cr | 35 (+775%) 
HE 25 (+525%:) 
N 22 (+-450%) 
CD @2,4GHz & GF 9300M cs | EEE 13 (+225%) 
Turion X? @1,9 GHz & HD 3100 | | EEE 12 (-:200%) 
C2D@2,4GHz &GMAX4500 || IE 5 (+25%) 


Turion X2 @ 1,5 GHz & 7600M GT | | IN 4 (+0%) 


> FLÜSSIG SPIELBAR 
40 


C2D @ 2,4 GHz & HD 3650 


C2D @ 2,4 GHz & HD 3470 


CD @ 1,06 GHz & GMA X3100 || 4 (Basis) 


System: Windows Vista x86 SP1, „Hohe Leistung”, 2 bis 4 GiByte Arbeitsspeicher 
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Rubrik | Extended 


Die Risiken des Onlinespielens 


BE Keylogger 


Tastatureingabe 


Keylogger 


Verschlüsselte Übertragung 
FAIRFA%!$S" 


Verschlüsselung 


„Passwort” 


Zielserver 


Entschlüsselung 
„fAI&FA%!$5" 


Unverschlüsselte Übertragung „Passwort” 


Drittserver + 


Die Tücken eines Keyloggers — noch vor der sicheren Verschlüsselung der Tasta- 
tureingaben werden diese abgezweigt und an einen fremden Server übermittelt. 


BEE Adresszeile mit gefälschter Adresse 
@ Navigation wurde abgebrochen - Windows Internet Explorera ai Wu We | 


goz a http://www.worldotwarcratt.com@www,wirklauenihredaten.de 


Simples Beispiel einer gefälschten URL: www.worldofwarcraft.com ist hier nur 
der Benutzername für die nach dem @-Zeichen tatsächlich geladene Webseite. 


Brute-Force-Methode 


Eine der ältesten und algorithmisch 
einfachsten, zeitlich jedoch mit 
aufwendigsten Methoden, um an 
Passwörter zu gelangen, ist die soge- 
nannte Brute-Force-Methode. Aus dem 
Englischen übersetzt bedeutet „brute 
orce” nichts weiter als rohe Gewalt 
und als solche ist die Methode auch 
zu verstehen. Ist beispielsweise der 
Benutzername bekannt (nicht selten 
ist dies die E-Mail-Adresse), dann 
werden einfach zufällig alle möglichen 
Buchstaben- und Zahlenkombinatio- 


nen durchprobiert, bis das korrekte 
Passwort herausgefunden ist. Um 
kurze und simple Passwörter kann es 
hierbei innerhalb weniger Minuten 
bereits geschehen sein. Daher wird 
eine mindestens achtstellige Kombi- 
nation aus Buchstaben, Zahlen und 
Sonderzeichen sehr empfohlen. Denn 
je größer die Auswahl an potenziellen 
Zeichen wird, desto unwahrschein- 
licher ist es, dass Ihr Passwort per 
Brute-Force-Methode zufälligerweise 
ermittelt wird. 
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Account-Diebstahl 


Der Handel mit heimtückisch ermittelten Zugangsdaten 
von World of Warcraft floriert im Internet. Welche Ge- 
fahren wirklich drohen, erfahren Sie in diesem Artikel. 


erade die Vorkommnisse 

der letzten Wochen haben 

viele Menschen gegenüber 
dem Umgang mit persönlichen Da- 
ten sensibilisiert. Doch längst sind 
nicht mehr nur persönliche Daten 
wie Name, Anschrift oder Konto- 
daten für Ganoven von Interesse, 
auch der Schwarzmarkt für Spiele- 
Accounts blüht. Denn in liebevoll 
gehegten und gepflegten Charakte- 
ren steckt viel Zeit und Arbeit, der 
Verlust kann also verständlicher- 
weise tragisch sein. 


Diebstahl mit Methode 
Aufgrund des hohen Arbeits- 
aufwandes liegt der Preis für 
MMORPG-Accounts derzeit etwa 
beim 20-fachen Preis von Kredit- 
kartendaten, das Interesse der 
Händler und Mittelmänner ver- 
schiebt sich folglich immer weiter 
zu Ungunsten der Spieler. Dabei 
verlassen sich die Übeltäter schon 
lange nicht mehr auf das zufällige 
Herausfinden eines Passworts (sie- 
he Extrakasten), sondern wenden 
unterschiedliche Mittel und Me- 
thoden an. Sehr beliebt sind die im 
Folgenden vorgestellten Methoden 
des Drive-by-Downloads sowie des 
gezielten Phishings. 


Drive-by-Download 

Mit Drive-by-Download wird zu- 
nächst ganz generell das unbewuss- 
te Herunterladen von Software 
bezeichnet. Dabei handelt es sich 
zumeist um Schadprogramme, die 
dem Benutzer ohne dessen Wissen 
untergeschoben werden, beispiels- 
weise mithilfe von manipulierten 
Webseiten, die Schwachstellen in 
Browsern ausnutzen. Bei der in- 
stallierten Schadsoftware handelt 
es sich zwar meist um Trojaner 
oder Software-Bots, vermehrt tau- 
chen jedoch auch Keylogger auf. 
Ein Keylogger speichert sämtliche 
Tastatureingaben im Moment der 
Eingabe und leitet diese durch eine 
Hintertür an Dritte weiter. So ist es 
trotz Verschlüsselung möglich, an 
Zugangsdaten zu gelangen. 


Phishing 

Mit dem sogenannten Phishing 
wird das Fischen nach Zugangsda- 
ten bezeichnet. Hierfür wird dem 


Benutzer eine täuschend echte Fäl- 
schung einer bekannten Webseite, 
beispielsweise die Login-Seite für 
die Support-Foren eines Spiels, 
präsentiert, auf der dieser dann 
seine Zugangsdaten eingeben soll. 
Benutzer gelangen meistens nach 
einem Klick in einer mehr oder 
weniger gut gefälschten E-Mail auf 
solche Seiten. Da der Absender ei- 
ner E-Mail sich frei erfinden und 
somit leicht fälschen lässt, fallen 
viele Benutzer leichtsinnigerwei- 
se auf solche Versuche herein. Als 
Lockangebot wird häufig die Aus- 
sicht auf Teilnahme an zukünfti- 
gen Beta-Tests in Aussicht gestellt. 
Um sich dafür anzumelden, müs- 
se man nur dem Link auf die ver- 
meintliche Webseite des Spieleher- 
stellers folgen und sich mit seinen 
Zugangsdaten anmelden. 


Gegenmaßnahmen 

Die wichtigste Abwehrmaßnahme 
ist eine gesunde Portion Misstrau- 
en. Wenn Sie ein ungutes Gefühl 
bei einer Webseite haben, lassen 
Sie die Weitergabe Ihrer Account- 
Daten besser. Sollte das Misstrau- 
en versagen, dann hilft als zweite 
Verteidigungslinie ein aktueller 
Virenscanner, beispielsweise das 
für Privatanwender 
Avira Antivir, um Schadsoftware 
auf Ihrem PC zu beseitigen. Nicht 
nur den Virenscanner, auch andere 
Software sollten Sie aktuell halten, 
denn neuere Versionen schließen 


kostenlose 


zumeist kritische Sicherheitslü- 
cken, über die sich Schadsoftware 
überhaupt erst einnisten kann. 
Installieren Sie also regelmäßig 
Updates für Ihren Browser, Ihr 
Betriebssystem sowie die entspre- 
chenden Spiele. Um Phishing zu 
vermeiden, empfehlen wir, grund- 
sätzlich niemals den Links aus 
E-Mails zu folgen, sondern stattdes- 
sen die Ihnen bekannte URL direkt 
in die Adresszeile des Browsers 
einzugeben oder diese gegebenen- 
falls über selber angelegte Lesezei- 
chen anzusteuern. je] 

Martin Jungowski 


Arbeitsmaterial 


E Avira Antivir 
Heft-DVD, www.free-av.de 
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Spiele-Benchmarks 


Wir haben 22 Grafikkarten mit insgesamt neun Spie- 
len getestet und entsprechende Vergleiche angestellt. 


och nie stifteten Grafik- 

N kartenbezeichnungen 

mehr Verwirrung, als 

es momentan der Fall ist. Im- 

mer mehr Modelle und vor allem 

Modifizierungen beziehungsweise 

Namensänderungen von Grafik- 

karten sorgen für Unklarheit, was 
die Leistung angeht. 


Hinzu kommt, dass die Anforde- 
rungen an den PC und vor allem 
die Grafikkarte von Spiel zu Spiel 
offenbar stetig wachsen. Nicht nur 
die Spiele selbst, sondern auch die 
Auflö- 
sungen und Kantenglättungsmodi 
verlangen nach leistungsfähige- 
ren Grafikprozessoren und mehr 
-speicher, als es jemals zuvor der 
Fall war. Doch wie viel Grafikkar- 
tenleistung braucht man tatsäch- 
lich, um gerade die Spiele zu spie- 
len, die bei der Veröffentlichung 
eventuell ruckelten oder damals 
als „grafikkartenlastig“ bezeichnet 
wurden? Werden die Grafikkarten 


immer höher werdenden 


tatsächlich immer leistungsfähiger, 
nur weil ein „neues“ Modell vorge- 
stellt wird? In diesem Artikel wollen 
wir klären, ob das Aufrüsten zu ei- 
nem SLI-/Crossfire-System eventuell 
profitabler und sogar schneller ist 
als der Kauf einer neu erschiene- 
nen Grafikkarte. Denn hier könnte 
durchaus ein Sparpotenzial vorlie- 
gen, wenn die Voraussetzungen 
gegeben sind. Die Anschaffung ei- 
ner zweiten Mittelklasse-Grafikkar- 
te kann durchaus die Grafikkarten- 
leistung auf das Niveau einer 
Oberklassekarte anheben, 
das entsprechende Spiel dies unter- 
stützt. Und unter Umständen kann 


wenn 


das der bessere Weg zur Leistungs- 
steigerung sein als die Neuanschaf- 
fung einer High-End-Karte. Denn 
immer mehr Spiele scheinen mitt- 
lerweile Multi-GPU-Unterstützung 
zu bieten, wenn auch nicht immer 
frei von Mikrorucklern. Wir haben 
bewusst Spiele gewählt, die selten 
getestet werden. z 
Oktay Irmak 


Counter-Strike Source 


1.680 x 1.050, 
4x AA/16:1 AF 


Grafikkarte ab 


E Das Spiel läuft auch mit der 7900 GT bedingt spielbar. 
E Für die Auflösung 1.680 x 1.050 empfehlen wir eine 
Radeon HD 3850 oder Geforce 8800 GTS. 


Minimum-Fps 


BESSER $ | Fps 


Version vom 22.10.2008, Video Stress Test 
»B.SP. FLÜSSIG SPIELBAR 


0 50 100 150 200 250 300 


[Px HD 4870 (1.024 Mißyte) 


En >99 (+ 234% 


2x HD 4850 (512 MiByte) 


( 
299 (+834% 


HD 4870 X2 (2.048 MiByte) 


>95 (+33 1% 


2x GTX 260 (896 MiByte) 


297 (+828% 


GTX 260 (896 MiByte) 


297 (+813%) 


2x 9800 GTX+ (512 MiByte) 


290 (+806%) 


9800 GX2 (1.024 MiByte) 


252 (+781%) 


HD 4870 (1.024 MiByte) 


250 (775%) 


HD 4870 (512 MByte) 


280 (+ 775%) 


8800 Ultra (768 MiByte) 


277 (+766%) 


2x 9800 GT 612 MiByte) 


277 (+766%) 


9800 GTX+ (512 MiByte) 


260 (+713%) 


2x HD 4670 (512 MiByte) 


En 253 (+691%) 


HD 4850 (512 MiByte) 


252 (683%) 


9800 GT (512 MiByte) 


26 (+669%) 


9600. GT (512 MiByte) 


226 (606%) 


8800 GTS (640 Mißyte) 


A 2 14 (+569%) 


HD 2900 XT (512 MiByte) 


En 181 (+466%) 


X1900 XT (512 MiByte), (DX9) 


En | 80 (+463%) 


HD 4670 (512 MiByte) 


175 (+447%) 


HD 3870 612 MByte) 


En 174 (+444%) 


HD 3850 (512 MiByte) 


En 160 (+400%) 


7900 GT (256 Mißyte), (DX9) 


EEE 32 (Basis) 


System: QX9770 @ 4,0 GHz, Intel X48, 2 x 2.048 MiByte, Windows Vista SP1 x64, Cat. 8.8/Gef. 178.13 


Für Counter-Strike Source ist nicht unbedingt eine aktuelle Grafikkarte notwendig. 


Counter-Strike Source wird immer noch gern gespielt 


Counter-Strike Source Ist nicht umsonst 
das Spiel schlechthin auf den LAN-Partys. 
Schnelle Bilder sind hier auf jeden Fall 
Pflicht, um das Spielvergnügen nicht 

zu trüben. Mit aktuellen Grafikkarten 
sind in Counter-Strike Source sehr 
hohe Fps-Raten möglich. Jeder noch 

so kleine Ruckler allerdings könnte 

das Onlinespielevergnügen stören und 
das schnelle Aus bedeuten. In unserem 
Benchmarktest gelang es jeder von uns 


getesteten Grafikkarte, ein gutes Resultat 
zu erreichen, einzig die Geforce 7900 GT 
schwächelte. Ein Grund hierfür ist sicher 
die verhältnismäßig hohe Auflösung von 
1.680 x 1.050, zum anderen aber auch 
der geringe Grafikspeicher der 7900 GT 
von nur 256 MiByte. Mit kleinen Kompro- 
missen in der Detailtreue und nach der 
Reduzierung der Auflösung ist auch auf 
einer Geforce 7900 GT ein akzeptabler 
Spielverlauf möglich. 


PC Games Hardware | 12/2008 
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Benchmark: Alone in the Dark 


Extended 


Grafikkarten 


Benchmark- 
Marathon 


Alone in the Dark 


1.680 x 1.050, 


4x AA, kein AF 
E Wir messen kaum Fps-Zuwächse durch Dual-GPU-Systeme. Minimum-Fps 
E Es gibt einen Fps-Lock bei 60 Bildern pro Sekunde. 
I Eine Radeon HD 3850 reicht für flüssiges Spielen. 
Version 1.0, Episode 24, „sehr hoch” 
BESSER P | Fps N 10 20 P BED. SPIELBAR do FLÜSSIG SPIELBAR 60 


2x GTX 260 (896 MiByte) 


60 (+362%) 


GTX 260 (896 MiByte) 


60 (+362%) 


[2x 9800 GTX+ (512 MiByte)] 


59 (+354%) 


3800 GTX+ (6512 Mißyte) 


57 (+ 338%) 


8800 Ultra (768 MiByte) 


56 (+331%) 


[Ex HD 4870 (1.024 Mißyee) 


55 (+331%) 


HD 4870 X2 (2.048 MiByte) 


55 (+ 323%) 


2x HD 4850 (512 MiByte) 


5. (+315°%) 


HD 4870 (1.024 Mißyte) 


52 (+300%) 


9800 GX2 (1.024 MiByte) 


5‘ (+292%) 


HD 4870 (512 MiByte) 


51 (+292%) 


2x 9800 GT (512 MiByte) 


En 15 (+ 246%) 


9800 GT (512 Mißyte) 


11 (+ 235%) 


HD 2900 XT (512 MiByte) 


1} (+215%) 


HD 4850 (512 MiByte) 


10 (+208%) 


8800 GTS (640 Mißyte) 


39 (+200%) 


9600 GT (512 Mißyte) 


En 36 (+ 177%) 


HD 3870 (512 MiByte) 


N 35 (169%) 


HD 3850 (512 Mißyte) 


En 31 (+138%%) 


(1900 XT (512 MiByte), (DX9) 


En 27 (+108%) 


HD 4670 (512 MiByte) 


En 27 (+108%) 


2x HD 4670 (512 Mißyte) 


En 23 (+77%) 


7300 GT 256 Mißyte), 10X9) 


E | 3 (Basis) 


System: QX9770 @ 4,0 GHz, Intel X48, 2 x 2.048 MiByte, Windows Vista SP1 x64, Cat. 8.8/Gef. 178.13 


x E \ 


Mehr als 60 Fps sind in diesem Spie 


Der mit Spannung und großen Hoff- 
nungen erwartetete Titel Alone in the 
Dark kann nur sehr wenig bis gar nicht 
die Leistung von SLI oder Crossfire nut- 
zen. Selbst eine Oberklasse-Grafikkarte 
wie die Nvidia Geforce GTX 260 erreicht 
im SLl-Modus nicht mehr Bilder als die 
Single-Lösung. Dieses mag zum einen an 
dem Framelock von 60 Fps liegen, zum 
anderen aber ist selbst bei schwächeren 
Karten kaum ein Performance-Gewinn 


Die Hauptperson Edward Carnby wird auch mit Mittelklassegrafikkarten detailliert dargestellt. 


E 


I nicht möglich 


zu erkennen. Bei älteren Grafikkarten 
wie der Geforce 7900 GT ist Alone in 
the Dark mit der Testauflösung von 
.680 x 1.050 nicht spielbar. Selbst 
eine Absenkung der Details und das 
Abschalten der Kantenglättung bringt 
kaum einen Framezuwachs. Wer diesen 
itel in der Auflösung 1.680 x 1.050 
spielen will, sollte schon mindestens 
eine HD 3850 oder Geforce 9600 GT im 
Rechner haben. 


Benchmark: Company of Heroes 


Company of Heroes 


1.680 x 1.050, 
4x AAlkein AF 


E Sie haben kaum Vorteile durch SLI oder Crossfire. 
I Das Spiel hat einen Framelock bei 60 Bildern pro Sekunde. 
E Nach unserer Er 


Minimum-Fps 


ahrung sind 26 Fps ausreichend. 


BESSER » | Fps 


Version 2.301, DX10, Startsequenz, „sehr hoch” 
» BED. SP. B FLÜSSIG SPIELBAR 


0 10 20 30 40 50 60 


HD 4870 X2 (2.048 Mißyte) 


6) (+62) 


2x HD 4870 (1.024 MiByte) 


59 (5o) 


[1900 XT 612 Mißyte), (DXO) 


59 (+59) 


2x HD 4850 (512 MiByte) 


56 (+51%) 


2x GTX 260 (896 MiByte) 


55 (+40) 


HD 4870 (1.024 MiByte) 


>| (+38%) 


HD 4870 (512 MiByte) 


50 (+35%) 


2x 9800 GTX+ 1512 MByte) 


17 (+27%) 


9800 GX2 (1.024 MiByte) 


En 45 (+2 2%) 


GTX 260 (896 MiByte) 


1.4 (; 19%) 


2x 9800 GT 612 MByte) 


10 (+3%) 


HD 4850 (512 MiByte) 


39 (+57) 


7900 GT (256 MiByte), (DX9) 


E > (625:5) 


8800 Ultra (768 MiByte) 


E 33 (11%) 


9800 GTX+ (512 MiByte) 


E 33 (11%) 


2x HD 4670 (512 MByte) 


9800 GT (512 Mißyte) 


A 
N 33 (11%) 
En 29 (22%) 


9600 GT (512 Mißyte) 


En 27 (-27%) 


HD 3870 (512 MiByte) 


EEE 26 (-30%) 


HD 2900 XT (512 MiByte) 


En 24 (-35%) 


HD 3850 (512 MiByte) 


23 (-38%) 


8800 GTS (640 MiByte) 


A 2 | (-43%) 


HD 4670 (512 MiByte) 


HERE 15 (-51%) 


System: QX9770 @ 4,0 GHz, Intel X48, 2 x 2.048 MiByte, Windows Vista SP1 x64, Cat. 8.8/Gef. 178.13 


nf 0 7 i 


Der Direct-X-10-Modus bietet eine etwas bessere Optik, dafür sinken die Fps-Werte. 


Schon 26 Fps reichen für ein flüssiges Spiel 


Company of Heroes ist ein packendes 
und spannendes Spiel — strategische 
Kriegsführung, gepaart mit actionreichen 
Szenen. Dabei wird auch die Grafikkar- 
te nicht verschont: Möchten Sie den 
Direct-X-10-Modus des Strategiespiels 
nutzen, sollten Sie mindestens einen 
3D-Beschleuniger vom Schlage einer 
Radeon HD 4850 im Rechner haben. 
Während die Direct-X-9-Karten Radeon 
X1900XT und Geforce 7900 GT mit 


verhältnismäßig hohen Fps-Werten 
auffallen, müssen die stärkeren Karten 
im DX10-Modus schon deutlich mehr 
leisten, um auf vergleichbare Werte zu 
kommen. Multi-GPU-Systeme wie Nvidias 
SLI oder AMDs Crossfire haben nur einen 
sehr schwachen Leistungszuwachs auf- 
zuweisen (Ausnahme: Radeon HD 4670 
im Crossfire). Company of Heroes lässt 
sich wie viele andere Strategiespiele aber 
auch hervoragend mit 26 Fps spielen. 


www. pcgh.de 
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a 1.680 x 1.050, 
DSA: Drakensang kein ar 
E Eine Geforce 7900 GT (256 MiByte) reicht nicht aus. Minimum-Fps 


E Durch SLI oder Crossfire steigt die Fps-Rate um bis zu 30 %. 
E Die HD 4670 bietet schon ausreichend Leistung. 


Version 1.01, PCGH-Spielstand, „sehr hoch” 
» BED. SP. FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 10 | 20 30 40 50 60 70 80 90 100 


2x GTX 260 (896 MiByre) || En 93 (+675%) 


HD 4870 X2 (2.048 Mi yte)] | EM 38 (+633%) 


2x 9800 GTX (512 MiByte)] | EEE 87 (+625%) 


GTX 260 (896 Mißyte) || EEE 85 (+608%) 


9800 GTX+ (572 Mive 84 (+600%) 


2x 9800 GT (572 MiiByee) || En 83 (+592%) 


2x HD 4870 (1.024 MiByte)] | En 83 (+592%) 


9800 GX2 (1.024 Miye | En 82 (+583%) 


2x HD 4850 (512 Mißyte) || En 81 (+575%) 


8800 Ultra (768 MByte) ]| ME 80 (+567%) 


9800 GT (512 MiByte) || En 77 (+542%) 


Zx HD 4670 (512 Miyre) | 77 (+542%) 


8800 GTS (640 MiByte) || EEE 73 (+508%) 


HD 2870 (1.024 Miye || En 72 (+-500°%) 


HD 2900 XT (512 MiiByte) || 71 (+492%) 


HD 4870 (512 MiByte) || En 70 (+483°%) 


9600 GT (512 MiByte) | 69 (+-475%) 


HD 4850 (512 MiiByte) || En 65 (+-467%) 


HD 3870 (512 MiByte) || En 63 (+425%) 


X1900 XT (512 MByte), OO 61 (+408%) 


HD 3850 (512 MByte) || EEE 61 (+408%) 


HD 4670 (572 MiByte) || En 60 (+400%) 


7900 GT (256 Mißyte), (OX9)] EN 12 (Basis) 


System: QX9770 @ 4,0 GHz, Intel X48, 2 x 2.048 MiByte, Windows Vista SP1 x64, Cat. 8.8/Gef. 178.13 


Das Rollenspiel Das Schwarze Auge: Drakensang bietet viele optische Effekte. 


Schon 60 Bilder pro Sekunde reichen zum Spielen 


Das Schwarze Auge: Drakensang ist 

ein sehr beliebtes Rollenspiel. Daher 
interessiert uns, wie viel die Grafikkarte 
leisten muss, um dem Rollenspieler 
nicht die Freude am Game zu nehmen. 
Alle von uns getesteten Grafikkarten 
mit Ausnahme der Geforce 7900 GT 
leisten ausreichende Fps-Werte für das 
Spiel Das Schwarze Auge: Drakensang. 
Zudem liefert die Geforce 7900 GT auch 
Bildstörungen. Alle anderen Grafikkarten 


hatten keinerlei Schwierigkeiten mit der 
Optik. Das Schwarze Auge: Drakensang 
ist schon mit 60 Bildern pro Sekunde 
absolut flüssig spielbar. Diese Framerate 
ist schon mit einer Radeon HD 4670, HD 
3850 oder Geforce 9600 GT möglich. 
Das Rollenspiel reagiert auch gut auf 
Multi-Grafikkartensysteme wie Nvidias 
SLI oder AMDs Crossfire; der Leistungs- 
gewinn liegt bei unseren Messungen bei 
10 bis 30 Prozent. 


1.680 x 1.050, 
Hellgate London Sen AF 
E Im DX-10-Modus ist das Spiel sehr leistungshungrig. Minimum-Fps 


E Eine HD 4870 X2 ist schneller als zwei HD 4870. 
E Eine Geforce 8800 GTS liefert in DX10 zu wenig Fps. 


Version 2.0, DX10, PCGH-Spielstand, „ultra hoch” 
D B. SP |> FLÜSSIG SPIELBAR 


BESSER » | Fps 0 1020 |30 40 50 60 70 80 90 100 110 


HD 4870 X2 (2.048 Miyte)] | 110 (+134%) 


Cx HD 2870 [1.024 Mive En 103 (+119%) 


2x GTX 260 (896 MiByre) || EM 89 (+89%) 


9800 GX? (1.024 MiByte) || EEE 83 (+87%) 


2x 9800 GTX+ (512 MiiByte)] | EEE 86 (+83%) 


Zx HD 4850 (512 MiiByre) | EM 79 (68%) 


HD 4870 (1.024 MByte) || EEE 73 (+55%) 


HD 4870 (512 MiByte) || En 67 (+-43%) 


X1900 XT (512 MByte), OO 65 (+38%) 


GTX 260 (896 MiByte) || EEE 58 (+23%) 


HD 4850 (512 MiByte) || En 53 (+13%) 


7900 GT (256 MiByte), 0X9) | N 47 (Basis) 


8800 Ultra (768 MiByte) || EEE 45 (-4%) 


2x HD 4670 (512 MiByte) | | ME 45 (-4%) 


2x 9800 GT (512 MiByte) | M 13 (-9%) 


9800 GTX+ (512 MiByte) ]| EEE 39 (-17%) 


HD 3870 (512 MiByte) || EEE 37 (-2 1%) 


9800 GT (612 MiByte) || EEE 37 (-21%) 


HD 2900 XT (512 MiByte) | | EEE 37 (-21%) 


HD 3850 (512 MiByte) || EEE 35 (-26%) 


HD 4670 (512 MiByte) || EEE 31 (-34%) 


3600 GT (512 MiByte) || EIN 29 (-38%) 


8800 GTS (640 MiByte) || EEE 25 (-47%) 


System: QX9770 @ 4,0 GHz, Intel X48, 2 x 2.048 MiByte, Windows Vista SP1 x64, Cat. 8.8/Gef. 178.13 


Der Direct-X-10-Modus bietet eine bessere Optik, kostet aber deutlich mehr Leistung. 


SLI oder Crossfire bringen bis zu 50 Prozent Leistungszuwachs 


Die einstigen Macher von Diablo wollten 
mit Hellgate London in die großen 
Fußstapfen von Diablo treten, was ihnen 
auch zum Teil gelang. Eines ist klar: dass 
auch dieses Spiel seine Fangemeinde 
bereits gefunden hat. Auffällig sind die 
gravierenden Unterschiede in den Fps- 
Werten zwischen Direct X 9 und 10. Viele 
Einstellmöglichkeiten sind zudem dem 
DX10-Modus vorbehalten beziehungswei- 
se können nur mit DX10 auf maximale 


Settings gestellt werden. Eine in die Jahre 
gekommene Radeon X1900XT ist mit DX9 
fast genauso schnell wie eine HD 4850 
mit DX10. Setzen Sie SLI oder Crossfire 
ein, können Sie mit einer Leistungssteige- 
rung gegenüber einer Single-Grafikkarte 
von bis 50 Prozent rechnen. Mikroruckler 
konnten wir dabei nicht beobachten. Mit 
110 Fps stellt die Radeon HD 4870 X2 
Hellgate London dar und ist damit 50 
Prozent schneller als eine HD 4870. 


PC Games Hardware | 12/2008 
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BESSER » | Fps 


1.680 x 1.050, 
Stalker Clear Sky 3EhA ei Ar 
I Das Spiel ist mit den meisten Grafikkarten nicht spielbar. Minimum-Fps 
I Eine einzelne Geforce GTX 260 liefert nur 19 Fps. 
E Zwei GTX 260 erreichen aber 47 Bilder pro Sekunde. 
Version 1.5.04, PCGH-Spielstand, „sehr hoch” 
FLÜSSIG SPIELBAR 


> BED. SPIELBAR 
0 10 20 | 


2x GTX 260 (896 MiByte) 


117 (+2.250%) 


HD 4870 X2 (2.048 MiByte) 


41 (+1.950%) 


2x HD 4870 (1.024 MiByte) 


En 37 (+1.750%) 


2x HD 4850 (512 MiByte) 


En 30 (+ 1.400%) 


2x 9800 GTX+ (512 MiByte) 


30 (+1.400%) 


9800 GX2 (1.024 MiByte) 


En 27 (+1.250%) 


GTX 260 (896 MiByte) 


E 25 (+1.150%) 


HD 4870 (1.024 MiByte) 


E 22 (+1.000%) 


HD 4870 (512 MiByte) 


En 20 (+900%) 


2x 9800 GT 612 MByte) 


EEE 19 (+850%) 


2x HD 4670 (512 MiByte) 


EEE 15 (+800%) 


9800 GTX+ (512 MiByte) 


EEE En 15 (+800%) 


HD 4850 (512 MiByte) 


EEE 17 (+750%) 


8800 Ultra (768 MiByte) 


N 17 (+ 750%) 


9800 GT (512 Mißyte) 


EEE 15 (+650%) 


HD 3870 (512 MiByte) 


N 12 (+500%) 


9600 GT (512 MiByte) 


HERE 11 (+450%) 


HD 3850 (512 MiByte) 


HE 11 (+450%) 


8800 GTS (640 MiByte) 


HERE 10 (+400%) 


HD 4670 (512 MiByte) 


RE 10 (+400%) 


HD 2900 XT (512 MiByte) 


E 9 (+350%) 


X1S00.XT (512 MiByte), (0X9) 


E 7 (+250%) 


7900 GT (256 MiByte), (DX9) 


W ? (Basis) 


System: QX9770 @ 4,0 GHz, Intel X48, 2 x 2.048 MiByte, Windows Vista SP1 x64, Cat. 8.8/Gef. 178.13 


Für die detaillierte Grafik benötigen Sie einen schnellen 3D-Beschleuniger. 


\ 


AAN V A 


Die meisten Grafikkarten liefern zu wenige Fps 


Kaum eine Mittelklasse-Grafikkarte im 
Testfeld ist in der Lage, das Spiel Stalker 
Clear Sky in der hohen Auflösung von 
1.680 x 1.050 Bildpunkten flüssig 
darzustellen. Bis auf die Spitzenmodelle 
ist es kaum einer Karte gelungen, über 
20 Fps zu kommen. Selbst die beliebten 
Grafikkarten Geforce 9800 GTX+ und 
Radeon HD 4850 kommen nicht über 20 
Fps hinaus. Richtig Spaß kommt erst mit 
zwei Radeons HD 4870 im Crossfire-, mit 


einer Radoen HD 4870 X2 oder mit zwei 
Geforce GTX 260 im SLI-Verbund auf. Die 
Leistungssteigerungen durch Crossfire 
oder SLI liegen bei 50 bis 88 Prozent. 
mmerhin bedingt spielbar ist Stalker 
Clear Sky in der Auflösung 1.680 x 1.050 
mit einer Geforce 9800 GX2, mit zwei Ge- 
orce 9800 GTX+ (SLI) oder zwei Radeons 
HD 4850 (Crossfire). Eine Reduzierung der 
Details und der Auflösung ist bei vielen 
Systemen notwendig. 


Test Drive Unlimited 


1.680 x 1.050, 
4x AAlkein AF 


E Zwei GTX-260-Karten liefern mit 123 Fps den höchsten Wert. 
E Schon eine Radeon X1900 XT stellt das Spiel flüssig dar. 
E SLI oder Crossfire steigert die Leistung um 5 bis 25 %. 


Minimum-Fps 


BESSER » | Fps 


Version 1.66a, erste Rennszene, „sehr hoch” 
P B.. SP. FLÜSSIG SPIELBAR 


0 20 40 60 80 100 120 


2x GTX 260 (896 MiByte) 


|? 3 (+262%) 


[2x 9800 GTX+ (512 MiByte)] 


116 (+ 241%) 


2x HD 4870 (1.024 MiByte)] 


| 12 (+229%) 


HD 4870 X2 (2.048 MiByte) 


A) 


HD 4870 (512 MiByte) 


110 (+224) 


9800 GX2 11.024 MiByte) 


N 108 (+218%) 


HD 4870 (1.024 MiByte) 


107 (+215) 


2x 9800 GT (512 MiByte) 


| 04 (+206%) 


GTX 260 (896 MiByte) 


En 100 (+194%) 


9800 GTX+ (512 MByte) 


En 96 (+ 182%) 


2x HD 4850 (512 MiByte) 


91 (+176°%) 


8800 Ultra (768 MiByte) 


93 (174%) 


HD 4850 (512 MByte) 


25 (+150%) 


9800 GT (512 MiByte) 


77 (+ 125%) 


9600 GT (512 MiByte) 


70 (+106%) 


2x HD 4670 (512 MiByte) 


N 67 (+97%) 


HD 2900 XT (512 MiByte) 


60 (+76%) 


HD 3870 (512 MiByte) 


EEE 59 (+74%) 


HD 4670 (512 MiByte) 


En 53 (+56°%) 


HD 3850 (512 MiByte) 


En 50 (+47%) 


8800 GTS (640 MiByte) 


EEE 39 (+ 15%) 


X1900 XT (512 Mißyte), (DX9)] 


En 34 (Basis) 


7500 GT (256 Miyte), (DX9) 


| Absturz 


System: QX9770 @ 4,0 GHz, Intel X48, 2 x 2.048 MiByte, Windows Vista SP1 x64, Cat. 8.8/Gef. 178.13 


Trotz hübscher Optik ist das Spiel mit fast allen Grafikkarten flüssig spielbar. 


Schon aktuelle Mittelklasse-Grafikkarte liefern hohe Fps-Werte 


Test Drive Unlimited bietet eine 
Spielewelt, in der es um mehr geht als 
nur um Autorennen. Die Grafikkarte 
Radeon HD 4870 von AMD liefert mit 
über 100 Fps eine sehr gute Leistung ab. 
Darüber liegen nur die SLI-Systeme mit 
Geforce 9800 GTX+ und 260. Der Test 
zeigt auch, dass Test Drive Unlimited 
mehr von zwei Nvidia- (SLI) als von zwei 
AMD-Karten (Crossfire) profitiert. SLI 
bringt gegenüber einer Grafikkarte rund 


25 Prozent mehr; Crossfire hingegen nur 
5 bis 20 Prozent. Für flüssiges Spielen in 
der getesteten Auflösung 1.680 x 1.050 
empfehlen wir mindestens eine Nvidia 
Geforce 9600 GT oder eine Radeon HD 
3850. Die Leistungen der Karten Geforce 
8800 GTS und Radeon X1900 XT reichen 
für 1.680 x 1.050 Bildpunkte nicht aus. 
Mit der 7900 GT konnten wir Test Drive 
Unlimited gar nicht starten, offenbar ist 
ein Treiberfehler aufgetreten. 
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1.680 x 1.050, 
kein AA/AF 


Unreal Tournament 3 


E Das Spiel ist nicht sehr anspruchsvoll, bietet aber gute Optik. 
E SLI oder Crossfire steigert den Fps-Wert um bis zu 75 %. 
E Schon mit der Radeon X1900 XT läuft UT3 flüssig. 


Minimum-Fps 


Version 1.3, Biohazard, Welt- und Strukturdetail 5 


>» FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 50 100 150 200 250 


2x GTX 260 (896 MiByre) || 233 (+628%) 


2x 9800 GTX+ (512 MiByte)] | EEE 221 (+591%) 


HD 4870 X2 (2.048 MiByte)] | EEE En 206 (+544%) 


2x HD 4870 (1.024 MiByıe)] | En 186 (+481%) 


9800 GX? (1.024 MiByte) || EEE 181 (+466%) 


2x HD 4850 (512 Mive 180 (+463%) 


2x 9800 GT (572 MByte) | En 175 (+447%) 


HD 4870 (1.024 MiByte) || En 156 (+388%) 


HD 4870 (512 MiByte) || EEE 155 (+384%) 


GTX 260 (896 MiByte) || En 134 (+319%) 


9800 GTX+ (512 MiByte) || En 127 (+297%) 


8800 Ultra (768 MiByte) || En 121 (+278%) 


HD 4850 (512 MiByte) || EEE 116 (+263%) 


2x HD 4670 (512 MiByte) || EEE 113 (+253%) 


9800 GT (512 MiByte) | EEE 101 (+216%) 


9600 GT (512 MiByte) || EEE 87 (+172%) 


HD 2900 XT (512 Mißyte) ] | EEE 55 (+166%) 


HD 3870 (512 MiByte) || EEE 80 (+150%) 


8800 GTS (640 MiByte) || EEE 76 (+138%) 


HD 3850 (512 MiByte) || EINEN 67 (+109%) 


HD 4670 (512 MiByte) || EINEN 57 (+78%) 


X1900 XT (512 Mißyte), (0X9) | EINEN 56 (+75%) 


7900 GT (256 MiByte), (DX5)] | EEE 32 (Basis) 


System: QX9770 @ 4,0 GHz, Intel X48, 2 x 2.048 MiByte, Windows Vista SP1 x64, Cat. 8.8/Gef. 178.13 


Der schnelle Shooter benötigt keine Oberklasse-Grafikkarte für hohe Fps-Zahlen. 


Dual-Grafikkarten-Systeme erhöhen die Performance deutlich 


Bei dem nicht mehr ganz taufrischen 
Spiel Unreal Tournament 3 profitieren 
Sie mit den beiden Herstellern Nvidia 
und AMD gleichermaßen von einer 
zweiten Grafikkarte im System: SLI oder 
Crossfire steigern die Leistung in Unreal 
Tournament 3 um bis zu 75 Prozent. 
Das Spiel läuft mit 60 Fps eigentlich 
vollkommen flüssig, trotzdem wollen 
Profi-Spieler meist 100 Fps oder mehr 
haben. Allerdings wird im Onlinemodus 


der Framelock bei 60 Fps aktiviert, 
welcher für Gleichberechtigung unter 
den Onlinespielern sorgen soll. Die alte 
Geforce 7900 GT mit 256 MiByte Grafik- 
speicher ist zu langsam für den schnellen 
Ego-Shooter Unreal Tournament 3. Sie 
sollten für die Auflösung 1.680 x 1.050 
mindestens eine Geforce 8800 GTS oder 
Radeon X1900 XT im Rechner haben. Die 
beiden Grafikkarten sind rund 75 Prozent 
schneller als die Geforce 7900 GT. 


: : 1.680 x 1.050 
Rainbow Six Vegas 2 kein aA? 
E Der Taktik-Shooter ist ab 45 Fps flüssig spielbar. Minimum-Fps 


E 20 der 22 Grafikkarten erreichen mindestens 45 Fps. 
I Die HD 4670 und die 7900 GT leisten zu wenig. 


Version 1.06, PCGH-Spielstand, Qualitätsstufe 8 
> B.. SP| > FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER» | Fps |o 20 |40 |60 80 100 120 140 160 180 


HD 4870 X2 (2.048 MiByre)] | 175 (+548%) 


Zx HD 4870 (1.024 MiiByee)] 110 (+530%) 


2x HD 4850 (572 Miye) || En 147 (+444°%) 


2x GTX 260 (896 MiiByte) | En 144 (+433%) 


9800 GX2 (1.024 MiByre) | | En 135 (+400%) 


2x 9800 GTX: (512 MiBytc)] | ME 1 13 (319%) 


GTX 260 (896 MByte) || En 112 (+315%) 


HD 4870 (1.024 MiByte) || 111 (+311%) 


HD 4870 (512 MiByte) || EEE 106 (+293%) 


9800 GTX+ (512 MiByre) || En 97 (+259%) 


8800 Ultra (768 MiByte) |, EN 91 (+237%) 


2x HD 4670 (512 MiByte) || En 87 (+222%) 


2x 9800 GT (512 MiByte) || En 55 (+215%) 


HD 4850 (512 MiByte) || EMMEN 84 (+2 11%) 


9800 GT (512 MiByte) || EEE 75 (+189%) 


8800 GTS (640 MiByte) || EEE 58 (+ 1 15% 


) 
9600 GT (512 MiByte) || EEE 53 (+1 15) 
HD 3870 (512 MiByte) || EEE 58 (+115%) 


HD 2900 XT (512 MiByte) | | EEE 56 (+107%) 


HD 3850 (512 MiByte) || EEE 52 (+-93%) 


X1900 XT (512 Mißyte), (0X9) | EINEN 50 (+85%) 


HD 4670 (512 MiByte) || EIN 42 (+56%) 


7900 GT (256 Mißyte), (DX9)] EEE 27 (Basis) 


System: QX9770 @ 4,0 GHz, Intel X48, 2 x 2.048 MiByte, Windows Vista SP1 x64, Cat. 8.8/Gef. 178.13 


Rainbow Six Vegas 2 ist mit den meisten getesteten Grafikkarten flüssig spielbar. 


Crossfire und SLI werden vom Spiel gut unterstützt 


Ein Klassiker ist sicher die Tom Clancy's 
Rainbow Six-Serie. Im Benchmark 

mit Rainbow Six Vegas 2 sieht man, 
dass sowohl Nvidia als auch AMD 

von der SLI-/Crossfire-Konfiguration 
einen Leistungsschub bekommen. Der 
Leistungsgewinn ist bei AMD höher als 
bei Nvidia. Die neue Radeon HD 4670 im 
Crossfire sticht gerade durch sehr hohen 
Leistungsgewinn hervor. Die durch- 
schnittliche Fps-Rate steigt in Rainbow 


Six Vegas 2 um fast 100 Prozent. Dass 
die Einzelkarten im Verhältnis zum Cross- 
fire so schlecht abschneiden, könnte an 
dem Beta-Treiber von AMD liegen, da 
bestimmte Crossfire-Konfigurationen zu 
Testbeginn vom offiziellen AMD-Treiber 
(Catalyst Version 8.8) nicht unterstützt 
wurden. Ein SLI-System mit der GTX 260 
ist in Rainbow Six Vegas 2 immerhin fast 
30 Prozent schneller als eine einzelne 
Geforce GTX 260. 
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GPU-Leistungsvergleich 


Wir zeigen Ihnen auf den folgenden vier Seiten, wie 
sich die Leistung der Chips von AMD und Nvidia in 
den letzten acht Jahren vervielfacht hat. 


Rubrik | Extended 


ie GPU-Sparte ist seit jeher 
einer der Motoren für die 
Hardware-Branche. Ohne 


die Entwicklung immer leistungs- 
fähigerer Grafikkarten wäre die 
PC- und Spiele-Industrie kaum auf 
dem heutigen Stand. Federführend 
für diese Innovationen waren die 
beiden Branchenriesen Nvidia 
und AMD bzw. Ati. Grund genug 
für uns, die wichtigsten Produkte 
beider Hersteller in einem gro- 
ßen PCGH-Benchmark-Test gegen- 
einander antreten zu lassen. 


Verwendete Benchmarks 
Ähnlich wie die Hardware durch- 
lebten auch die Spiele im Laufe der 
Jahre eine rasche Entwicklung. Die 
größte Anfangshürde für unseren 
Leistungsvergleich war es demzu- 
folge, Spiele und Benchmarks zu 
finden, die sowohl auf älterer als 
auch auf aktueller Hardware lau- 
fen. Letztendlich kamen bei den 
AGP-Karten der 3D Mark 2003 im 
Bereich der synthetischen sowie 
Call of Duty 2 bei den praxisbezo- 
genen Benchmarks zum Einsatz. 
Beide testeten wir sowohl mit einer 
Auflösung von 1.024 x 768 als auch 
mit 1.280 x 1.024. Da halbwegs 
aktuelle GPUs mit diesen Bench- 
marks unterfordert sind, gesellten 
sich ab den PCI-Express-Chips (Ge- 
force 6600 GT und höher) der 3D 
Mark 2006 und Crysis als Vertreter 
des Spiele-Segments hinzu. Um die 
älteren Karten dabei nicht hoff- 
nungslos zu überfordern, haben 
wir auf die Zuschaltung von Anti- 
Aliasing und anisotroper Filterung 
bei den Benchmarks grundsätzlich 
verzichtet. 


Call of Duty 2 

Der Taktik-Shooter diente uns in 
der Vergangenheit stets als ver- 
lässliches Performance-Barometer. 
Aus diesem Grund zogen wir den 
Veteranen der Spiele-Benchmarks 
erneut zurate und führten den 
Testlauf mit unserer altbekannten 
Multiplayer-Demo durch. Den Tex- 
turfilter stellten wir hierbei auf 
„trilinear“ und wählten als Render- 
Methode Direct X 7. Alle anderen 
Optionen wie beispielsweise die 
weichen Rauchkanten oder die dy- 
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namischen Lichter und Texturein- 
stellungen setzten wir auf die mini- 
mal mögliche Konfigurationsstufe 
beziehungsweise deaktivierten sie 
ganz. 


Crysis und 3D Mark 

Der Taktik-Shooter von Crytek 
ist selbst auf aktueller High-End- 
Hardware in hohen Auflösungen 
nur eingeschränkt spielbar. Um 
auch ältere Hardware vom Schlage 
einer Geforce 6600 GT nutzen zu 
können, wählten wir die mittleren 
Grafiksettings bei einer Auflösung 
von 1.024 x 768 Bildpunkten. Anti- 
Aliasing und anisotrope Filterung 
deaktivierten wir auch für Crysis. 
Als Benchmark diente uns ein 
letztes Mal der bereits aus vorhe- 
rigen Ausgaben bekannte automa- 
tische Durchlauf des Ice-Levels im 
Direct-X-9-Modus. 


Noch deutlicher als bei den pra- 
xisnahen Spiele-Benchmarks fällt 
der Leistungszuwachs in den 3D- 
Mark-Disziplinen auf. Wir haben 
die Grafikkartentests von 3D Mark 
03 sowie 06 verwendet und alle 
Einstellungen auf ein Minimum 
reduziert. 


Herausforderungen 

bei den Benchmarks 

Nicht nur die GPUs, sondern auch 
die Treiber wurden in den letzten 
Jahren weiterentwickelt. 
Dies führte leider dazu, dass ältere 
Nvidia-Modelle nicht mit dem zum 
Testzeitpunkt aktuellen Treiber 
175.19 zusammenarbeiten wollten. 
Aus diesem Grund verwendeten 
wir für diese Karten den Legacy- 
Treiber 93.71. Konkurrent AMD 
hatte seine Treiber in puncto 
Abwärtskompatibilität besser im 
Griff. Sämtliche von uns getesteten 
Grafikbeschleuniger arbeiteten an- 
standslos mit der aktuellen Catalyst- 
Version 8.9 zusammen. Das Ergeb- 
nis unseres Benchmark-Marathons 


rasant 


finden Sie in Form einiger großer 
Diagramme auf den folgenden vier 
Seiten. Diese belegen eindrucks- 
voll den Performance-Fortschritt, 
welchen die Grafikkarten im Laufe 
der Jahre gemacht haben. E 

Manuel Schulz/Marco Albert 


Gapapa FISCHE PO Dirk Kantas VSTA AEN, 2 Oh 
Mayis DOR) OD AAN (4-44 LN Cotai RAA 11 


Geforce 2 MX bis Radeon 4870 X2 


Der CoD-2-Benchmark läuft auch auf alten Grafikkarten problemlos. Einzig die 
Geforce 2 MX muss bei hohen Auflösungen passen. 


BEE Benchmark: 3D Mark 06 


a; 
Der synthetische Benchmark 3D Mark 06 setzt Direct X 9 voraus, daher müssen 
wir bei älteren Grafikkarten die entsprechenden Werte weglassen. 
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Die Treiber von AMD 
und Nvidia bieten 
eine Reihe Optionen, 
um die Bildqualität 
zu beeinflussen. 

Wir verraten Ihnen, 
wie Sie Ihre Spiele 
schöner machen. 


Arbeitsmaterial 


E Grafikkartentreiber 
Auf DVD 


E Rivatuner 2.11 
Auf DVD 


E Nhancer 2.4.2 
Auf DVD 


E FSAA 
Allgemeine Abkürzung für 
Kantenglättung: Full-Scene 
Anti-Aliasing 

E MSAA 
Multisampling-AA; von aktuel- 
len Karten genutztes Verfahren 
zur Kantenglättung 


E SSAA 
Supersampling-AA; effektives, 
aber rechenaufwendiges 
Kantenglättungsverfahren 
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ie meisten Spieler machen 
von den „normalen“ Anti- 
Aliasing-Modi Gebrauch: 


áx FSAA ist Standard, je nach 
Framerate stellen sie auf 8x herauf 
oder auf 2x herunter. Doch wuss- 
ten Sie, dass sowohl Radeon- als 
auch Geforce-Karten weit mächti- 
gere Modi beherrschen? Des Wei- 
teren bietet auch der anisotrope 
Texturfilter (AF) einige Optionen. 


Teil 1: Geforce 


Treibereinstellungen: 

Anisotrope Filterung 

Auch wenn Sie mit der Texturqua- 
lität Ihrer Geforce zufrieden sind, 
sollten Sie einen Blick in die Nvi- 
dia-Systemsteuerung werfen. Dazu 
reicht ein Rechtsklick auf den 
Desktop. Unter „3D-Einstellungen 
verwalten“ befinden sich die wich- 
tigsten Optionen. Für die Qualität 
interessant sind die „Trilineare 
Optimierung“ und die „Anisotro- 
pe Abtastoptimierung“. Während 
Optimierungen im generellen 
Sprachgebrauch als Verbesserun- 
gen angesehen werden, stehen 
sie hier ausnahmslos für Quali- 
tätsreduktion zugunsten höherer 
Fps-Leistung bei aktivem AF. Stößt 
Ihnen Texturflimmern negativ auf, 
sollten Sie beide Optionen deakti- 
vieren und übernehmen. Anschlie- 
Bend stellen Sie die „Texturfilte- 
rungsqualität“ auf „Hohe Qualität“. 


Jetzt liegen die Restriktionen des 
Texturfilters brach und sie erstrah- 
len in der bestmöglichen Qualität. 
Flimmern die Tapeten immer noch, 
sollten Sie unter „Texturfilterung - 
Negativer LOD-Bias“ den Schalter 
auf „Clamp“ setzen. So wird verhin- 
dert, dass Titel wie UT 2004 und 
einige Rennspiele einen negativen 
Textur-LOD anfordern, was in Un- 
terfilterung und damit Flimmern 
resultiert. Über das Tool Nhancer 
(auf der DVD) lassen sich übrigens 
auch die Zwischenmodi 6:1 und 
12:1 AF aktivieren. Sie liefern keine 
Überraschungen in Sachen Quali- 
tät und Rechenlast, sondern stellen 
nur eine Ergänzung dar. 


Anti-Aliasing (FSAA) 

Seit der GF8-Serie bietet Nvidia 
neue FSAA-Modi an: das sogenann- 
te „Coverage Sampling AA“. Dabei 
handelt es sich um herkömmliches 
Multisampling (MSAA), das Nvidia 
trickreich aufpoliert: Es wird mit 
weiteren Samples versehen, dabei 
werden jedoch Farb- und Tiefen- 
werte eingespart. Dies reduziert 
die Bandbreitenkosten der erwei- 
terten Glättung, dennoch glättet 
CSAA besser als „normales“ MSAA. 
Der Nachteil ist, dass diese Modi 
nicht immer hundertprozentig 
funktionieren, bei diversen Schat- 
ten kann die zusätzliche Glättung 
versagen. Die neuen FSAA-Modi im 
Überblick: 


r Bildqualität 


I 8x: 4x MSAA + 4x CSAA 

1 8xQ: reines 8x MSAA 

I 16x: 4x MSAA + 12x CSAA 
1 16xQ: 8x MSAA + 8x CSAA 


Spannender sind die inoffiziellen 
Modi, welche Sie mit dem Nhan- 
cer (DVD) aktivieren können. Su- 
persampling (SSAA) zeichnet sich 
durch seine Glättung des komplet- 
ten Bildes aus, während MSAA nur 
die Polygonkanten bearbeitet. Da 
bei SSAA intern mit einer höheren 
Auflösung gerechnet wird, Kosten 
die Modi viel Leistung, bieten aber 
die absolut beste Bildqualität, die 
auf einer aktuellen Grafikkarte 
möglich ist. SSAA hilft gegen Tex- 
tur- und Shaderflimmern. Die inte- 
ressantesten Modi im Detail: 


1 8xS: 2x SSAA + 4x MSAA 

1 8xSQ: 4x SSAA + 2x MSAA 

I 16xS: 4x SSAA + 4x MSAA 

1 32xS: 4x SSAA + 8x MSAA 

I 2x2: 4x SSAA (nur Direct 3D) 
I 3x3: 9x SSAA (nur Direct 3D) 
I 4x4: 16x SSAA (nur Direct 3D) 


SSAA ist immer dann sinnvoll, 
wenn Texturinhalte flimmern. Das 
können hochfrequente, fein aufge- 
löste Texturen sein, darauf liegen- 
des Pixel-Shading oder transparen- 
te Texturen, wie sie oft für Zäune, 
Bäume und Gras genutzt werden. 
Paradespiele, um die optische Güte 
von SSAA zu testen, sind: 
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I Unreal Tournament 3 

I Fear (dt.) 

I Half-Life 2 (mit Fakefactory-Mod) 
I World of Warcraft 

I Quake 4 (dt.) 

I Crysis (nach Exe-Umbenennung) 
I Gothic 3 


Sie alle profitieren deutlich von 
der Glättung jedes Objekts, wel- 
ches MSAA auslässt. Die Hybriden 
16xS und 32xS funktionieren auch 
unter Open GL und sind hier bei 
alten Spielen jedem anderen FSAA- 
Modus vorzuziehen. Beachten Sie, 
dass die Kantenglättungsqualität 
der reinen SSAA-Modi (2x2, 3x3 
und 4x4) schlechter oder maximal 
mit 4x MSAA gleichwertig ist. Die 
Hybriden gleichen dies aus, indem 
sie auch mit MSAA aufwarten. 


FSAA funktioniert nicht? 
Erlaubt ein Spiel im eigenen Menü 
die Einstellung von FSAA-Modi, 
sollten Sie stets diese wählen. Oft 
kommt es aber vor, dass In-Game- 
Optionen nur bis 4x FSAA reichen 
- etwa bei Call of Duty 4. Wün- 
schen Sie eine höhere AA-Stufe, so 
nutzen Sie die sinnvolle Funktion 
des Treibers „Anwendungseinstel- 
lung erweitern“. Nun wählen Sie 
im Panel den gewünschten Modus. 
Funktionieren die erwähnten (Hy- 
brid-)SSAA-Modi nicht, ist diese 
Option ebenfalls die Lösung. Ver- 
wendet ein Spiel nämlich Vollbild-/ 
Post-Process-Effekte, kollidiert trei- 
berforciertes FSAA damit. 


Wenn SSAA partout nicht funktio- 
niert, etwa bei Crysis, hilft die Um- 
benennung der Exe, etwa in „pcgh. 
exe“. Auf diese Art erkennt der 
Treiber das Spiel nicht mehr. Dabei 
verlieren Sie etwas Leistung, erhal- 


ten aber die volle Glättung. 


Transparenz-AA 

Vegetation und Gelände bestehen 
oft aus transparenten Texturen, 
die von MSAA nicht erfasst werden. 
Um diese Objekte zu glätten, soll- 
ten Sie unter „Antialiasing - Trans- 
parenz“ entweder Multisampling 
oder Supersampling wählen. Erste- 
res (TMSAA) ist schnell, verändert 
aber das Aussehen der geglätteten 
Objekte und funktioniert nicht 
in jedem Spiel. Transparenz-SSAA 
(TSSAA) kostet mehr Leistung, ist 
jedoch hübscher und kompatibler. 
Vollbild-SSAA via Nhancer glättet 
diese Objekte ebenfalls - und zu- 
sätzlich alle anderen Texturen. 
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Anisotroper Texturfilter 

Viele Spiele bieten auch AF-Ein- 
stellungen an. In den meisten 
Fällen sind diese optimal. Einige 
Titel provozieren aber ein seltsa- 
mes Ergebnis, etwa Flatout, das 
unansehnliches bilineares AF an- 
fordert. Entspricht die Texturquali- 
tät nicht Ihren Vorstellungen, kann 
treiberforcierte Filterung helfen. 


Optimierungspaket „A.I.“ 
Unter dem Stichpunkt A.I. fasst 
AMD sämtliche Optimierungen 
zusammen, die man dem Nutzer 
zugänglich machen möchte. In der 
Regel sind Sie mit der Standard- 
einstellung von A.I. gut bedient. 
Flimmern Ihnen bestimmte Tex- 
turinhalte jedoch zu stark, hilft oft 
ein Abschalten dieser Option - der 
Performance-Verlust schwankt 
dabei deutlich, je nachdem, wie 
viele Optimierungen für das jewei- 
lige Spiel mit abgeschaltet werden. 
Gibt es Probleme mit einem Spiel, 
ist dies die einzige Möglichkeit, 
Fehler vielleicht zu beheben. 


Bildreißer: Vertikale 
Synchronisation 

An dieser Einstellung scheiden sich 
die Geister: Manche können das 
mittig zerrissene Bild auf den Tod 
nicht ausstehen, andere schwö- 
ren auf die höheren Fps-Raten. 
Wenn Sie sich für aktivierte Vsync 
entscheiden, sollten Sie - wann 
immer möglich - im Spiel die Op- 
tion „Triple Buffering“ (Dreifach- 
Puffer) aktivieren. Sie ermöglicht 
höhere Fps-Raten bei aktivierter 
Vsync, belegt dazu aber zusätzli- 
chen Grafikspeicher. Auch im CCC 
finden Sie eine Option, um Triple- 
Buffering für Open-GL-Anwendun- 
gen zu aktivieren: Klicken Sie dazu 
unter „3D“ - „More Settings“ auf 
den entsprechenden Haken. 


Radeon: Kantenglättung 

Seit der Einführung der HD-2000- 
Reihe im Mai 2007 bietet AMD 
neue Optionen zur Kantenglättung 
an. Setzten die Direct-X-9-kom- 
patiblen Vorgängermodelle der 
X1000-Reihe noch auf eine Zweier- 
Abstufung in Sachen Abtastmuster 
- sprich: 2x-, 4x- und 6x-FSAA -, 
bieten die neuen Karten nun statt 
sechs gleich acht Abtastungen pro 
Pixel (8-Sample-MSAA). Entspre- 
chend fällt der 6x-AA-Modus seit 
der HD-2000-Reihe weg und » 


Extended 
Grafikkarten 


Bildqualität 


BE Catalyst Control Center: FSAA 


ZID Catalyst Control Center 


Al Settings 


[TATI Radeon HO 4800 Senes | HMSO3OVDT | 
SMOOTHVISION HD-Anti-Alasing 
W Use appleation settings 


. r . 
Fre [Bx >] Sarrgies 


Namow tort 
SMOOTHVISION HD-|Widetemt bg 


F Uve appicaton 


i D ATI Overdive™ 7 EN] 
Wählen Sie bei „Filter“ eine andere Form des Downfilterings aus, um eine 
höhere FSAA-Qualität zu bekommen. Edge-Detect ist der schönste Modus. 


BE Geforce: Nhancer für besseres FSAA 


FELLJ 


Der Nhancer ermöglicht auf einer Geforce die Aktivierung von hochwertigen 
FSAA-Modi. Achtung: Der Leistungseinbruch ist groß (siehe nächste Seite). 


Radeon: Custom-Filter-FSAA (CFAA) 


NfS Carbon 12x FSAA (4x + ED) 


gl 


nel 
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FSAA-Skalierung: GTX 280 


1.680 x 1.050 + 
16:1 AF 


E Das schönere 16xS kostet kaum mehr als 8x5Q. Minimum-Fps 
E Der optische Gewinn von 8xQ auf 16xQ ist gering. 
E 16x OGSSAA ist erst mit SLI spielbar. 
Call of Duty 4 v1.7, „Der Sumpf”-Savegame 
BESSER >| Fps |o 10 20 30 [40 50 60 |70 80 90 100 


Kein FSAA/16:1 AF 


n L 


4x MSAA/16:1 AF 


35 (06) 


N 4 (27) 


8xQ MSAA/16:1 AF 


16xQ CSAA/16:1 AF 


67 (34) 


8xS0/16:1 AF E 12 (-58%) 
16x5/16:1 AF E 41 (-59%) 
32x5/16:1 AF N 30 (-70°%) 


16x OGSSAA/16:1 AF 


HERREN 16 (84%) 


System: C2D E8500 @ 4,0 GHz (421 x 9.5), 2 x 2 GiByte, Vista x64 SP1, FW 178.13 


FSAA-Skalierung: GTX 260 


1.680 x 1.050 + 
16:1 AF 


E Alle MS- und CSAA-Modi sind problemlos nutzbar. Minimum-Fps 
E Das schönere 16xS kostet kaum mehr als 8xSQ. 
E 32xS ist kaum hübscher als 16xS, aber sehr teuer. 
Call of Duty 4 v1.7, „Der Sumpf”-Savegame 
BESSER Fps |o 10 20 30 [a0 50 60 |70 80 90 100 


Kein FSAA/16:1 AF 


a 0; (osis) 


4x MSAA/16:1 AF 


71 (-20%) 


55 (-30%) 


8xQ MSAA/16:1 AF 


16x0 CSAnrıc.TAF | 57 (39%) 


8x50/16:1 AF E 34 (-63%) 
16x5/16:1 AF 34 (-63%) 
32x5/16:1 AF N 5 (-73%) 


16x OGSSAA/16:1 AF 


EEN 13 (-36%) 


System: C2D E8500 @ 4,0 GHz (421 x 9.5), 2 x 2 GiByte, Vista x64 SP1, FW 178.13 


Shader-Aliasing mittels SSAA glätten 


Oben: Gitter und andere Strukturen flimmern, weil sie vom AA ignoriert werden. 
Unten: 16xS-AA glättet dank des 4x-SSAA-Anteils das ganze Bild. 
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wird durch den höherwertigen 
8x-AA-Modus ersetzt. Besonders 
die HD-4800-Reihe verfügt neben 
ihrer verglichen mit der Vorgän- 
gerin allgemein überlegenen Leis- 
tung über eine stark gesteigerte 
FSAA-Leistung. Die entsprechen- 
den Einheiten im Chip wurden auf 
den aktuellen Stand der Technik 
gebracht. Hier sollten Sie auch auf 
Karten der 2000- und 3000er-Rei- 
he direkt zu 4x-FSAA greifen, die 
Zwei-Sample-Version sieht deutlich 
schlechter aus und bietet oft kaum 
höhere Fps-Raten. 


Ebenfalls mit der HD-2000-Serie 
wurde das sogenannte Custom- 
Filter-FSAA eingeführt: Aufgrund 
der hohen Rechenleistung der 
Radeons wurde es möglich, Tei- 
le der FSAA-Berechnung in den 
Shader-ALUs 
kann wesentlich flexibler mit den 
einzelnen Bildinformationen um- 


auszuführen. Hier 


gegangen werden und so können 
auch Farbinformationen benach- 
barter Pixel in die FSAA-Berech- 
nungen mit einfließen - AMD 
nennt diese Modi „Tent-Filter“ und 
bietet sie als „Narrow“- und „Wide“- 
Option an, welche Sie mit den übli- 
chen 2x- bis 8x-Modi kombinieren 
können. Dabei spricht AMD diesen 
Modi folgende Glättungseigen- 
schaften zu: 


Transparenz-FSAA 


ery ir; 


Oben: Crysis mit herkömmlichem 4x Multisampling-FSAA 


2x AA + Narrow-Tent: 4 Samples 
4x AA + Narrow-Tent: 6 Samples 
8x AA + Narrow-Tent: 12 Samples 
2x AA + Wide-Tent: 6 Samples 

4x AA + Wide-Tent: 8 Samples 

8x AA + Wide-Tent: 16 Samples 


Zusätzlich existieren noch so- 
genannte Edge-Detect-Filter, bei 
denen per Shader-Programm er- 
mittelt wird, wie viele zusätzliche 
Samples zur Kantenglättung heran- 
gezogen werden. Dieser Modus ist 
in Kombination mit 4x AA und 8x 
AA verfügbar und soll 12 bzw. 24 
Samples entsprechen. 


Während die Tent-Filter zwar das 
Bild insgesamt beruhigen, ver- 
schlucken sie zusätzlich auch Tex- 
turdetails - in potenziell flimmri- 
gen, unruhigen Spielen kann dies 
einen positiven Effekt auf den 
Gesamteindruck haben (etwa in 
Crysis und Far Cry 2). Besonders 
wenn Sie eine Radeon der HD- 
4800-Reihe Ihr Eigen nennen, 
sollten Sie jedoch den Edge-Detect- 
Filter vorziehen. Er kostet nicht 
nur vergleichsweise wenig Perfor- 
mance, sondern belässt auch die 
Bildanteille im Originalzustand, 
an denen Kantenglättung nicht 
erwünscht ist, wie zum Beispiel 
Schrift oder Texturen. 

Raffael Vötter/Tim Gehrmann 


Unten: Crysis mit 4x FSAA plus Transparenz-SSAA - die Flora wird geglättet. 
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Grafiktreibertest 


Der beste Treiber 


für Radeon und 
Geforce 


Die beste Hardware 
nützt nichts, wenn 
keine Software exis- 
tiert, die ihr effizient 
Arbeit zuschiebt. Wir 
testen eine Reihe 
aktueller Treiber 

auf ihre Leistung. 


Arbeitsmaterial 


E Aktuelle Radeon-Treiber 
Auf DVD 


E Aktuelle Geforce-Treiber 
Auf DVD 


E Rivatuner 2.11 
Auf DVD 


E Ati Tray Tools 
Auf DVD 
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NVIDIA 


m Zeitalter fortgeschrit- 
tenen Pixelshadings und 
mehrerer weit entwickel- 


ter APIs und Betriebssysteme muss 
neben der Grafikkarte auch der 
Treiber viel Verwaltungsaufwand 
bewältigen. 


Catalyst und Forceware 
AMDs Grafiksparte Ati und Kon- 
kurrent Nvidia bieten Treiberpa- 
kete an, die neben den aktuellen 
Grafikkarten auch Unterstützung 
für viele ältere Chips bieten. Der 
kurz vor Redaktionsschluss er- 
schienene Geforce-Treiber 178.24 
befeuert alle Nvidia-GPUs bis hi- 
nunter zum NV40 (GF6), für die 
FX-Serie benötigen Sie Version 
175.19. Der neueste offizielle Trei- 
ber für noch ältere Geforce-Karten 
ist die Forceware 96.85. Sie finden 
alle Treiber auf www.nvidia.de, die 
neuen natürlich auch auf unserer 
DVD. 


Etwas einfacher ist es bei AMD: 
Der aktuelle Catalyst 8.10 unter- 
stützt jede Radeon bis hinunter 
zur ersten Direct-3D-9-GPU, dem 
R300 (Radeon 9700/9500). Dabei 
kommt es zu keinen Problemen - 
es sei denn, Sie nutzen eine neuere 
AGP-Grafikkarte, die nicht offiziell 
von AMD kreiert wurde. Lösungen 
wie die Radeon X1950 Pro, XT, 
HD 2600 oder HD 3850 AGP ent- 
springen den Laboren einiger 


Board-Partner und sind mitunter 
störrisch. Lässt sich auf Ihrem AGP- 
Rechner mit einer solchen Grafik- 
karte kein Treiber installieren und 
stürzen Direct-3D-Spiele schon 
beim Start ab, benötigen Sie den 
von AMD separat bereitgestellten 
„AGP Hotfix“. Dieser spezielle Trei- 
ber für die Problemkinder basiert 
auf dem aktuellen Catalyst und 
erscheint in der Regel einige Tage 
nach dessen Release. Im Rahmen 
des Grafikkarten-Specials in die- 
ser Ausgabe benchten wir sowohl 
eine Radeon X1950 Pro AGP von 
Gecube als auch die HD 3850 AGP 
von Powercolor mit dem Hotfix auf 
8.9-Basis - völlig ohne Probleme. 


„Optimierungen“ 

Die Geschichte der Treiber- 
„Optimierungen“ reicht eine Wei- 
le zurück. Spätestens mit dem 
Erscheinen des 3D Mark 2001 be- 
gannen die GPU-Hersteller, die Ge- 
schwindigkeit gezielt bei diesem 
Programm zu steigern. Solange 
derartige Maßnahmen unsichtbar 
bleiben, handelt es sich meist um 
sogenannte Shader-Replacements, 
welche die Shader-Programme in 
leichter verdauliche Pakete für die 
eigene GPU umbauen. Diese Proze- 
dur gehört bei populären Spielen 
und Benchmarks zum Standard- 
programm der Treiberentwickler. 
Weniger applikationsspezifisch, 
sondern mit allgemeinen Auswir- 


kungen auf alle 3D-Spiele sind die 
„Optimierungen“ der anisotropen 
Texturfilterung. Bei Nvidia exis- 
tieren bei der Geforce 6/7 derer 
drei, jede eindeutig als solche de- 
klariert und einzeln abschaltbar. 
Nutzern einer Geforce 8 bleibt 
die „Anisotrope Mip-Filter-Optimie- 
rung“ erspart. 
AMD geht einen undurchsich- 
tigeren Weg. Hinter dem Namen 
„Catalyst A.I.“ (Artificial Intelli- 
gence) verbirgt sich eine Kopplung 
der Shader-Replacements mit den 
Filtereinsparungen. Deaktivieren 
Sie A.I, sind alle Optimierungen 
und applikationsspezifischen Maß- 
nahmen aus. So kann es passieren, 
dass FSAA nicht mehr funktioniert, 
wenn Sie A.I. abschalten, etwa in 
TES 4: Oblivion oder UT 3. Doppelt 
schmerzhaft wird es, wenn Sie eine 
Multi-GPU-Lösung nutzen, denn 
mit A.I. steht und fällt auch Cross- 
fire. Ist A.I. deaktiviert, rechnet 
nur ein Grafikprozessor. Sie haben 
demnach die Qual der Wahl: Ent- 
weder Sie bekommen den vollen 
Funktionsumfang und finden sich 
mit oft sichtbarem Texturflim- 
mern ab oder Sie deaktivieren die 
Sparmaßnahmen und kämpfen mit 
anderen Problemen. 


Testmethoden 


Wir prüfen eine Reihe aktueller 
Treiber auf unserem Core-2- » 
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Extended 
Grafikkarten 


Treibertest 


NVIDIA 


i 


i 


AuLSTISLYST 


Geforce-Treiber: Vista x64 


4x AA/16:1 AF 


E CoD 4 wird ab der Treiberversion 177.92 schneller. 
E UT3: Die Generation 175 ermöglicht deutlich höhere Fps. 


Minimum-Fps 


E World in Conflict schmeckt alten Treibern am besten. 


BESSER » | Fps 


Call of Duty 4, „Im Sumpf”, 1.680 x 1.050 
» BED. SPIELBAR > FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 30 d 60 


Geforce 178.13 WHQL 


E 53,7 (+3) 


Geforce 175.16 Beta 


19,9 (+) 


Forceware 169.25 WHQL 


m I 47,9 (Basis) 


BESSER » | Fps 


Call of Juarez, DX10-Benchmark, 1.024 x 768 
P BED. SPIELBAR b FLÜSSIG SPIELBAR 
0 


0 10 


Geforce 178.13 WHQL 


A 26,2 (+5) 


Forceware 169.25 WHQL 


E 24,9 (ass) 


Geforce 175.16 WHQL 


E 24.8 (-0%) 


BESSER » | Fps 


Crysis, DX10 High, Paradise Lost, 1.024 x 768 
» BED. SPIELBAR 


0 10 20 30 


Geforce 178.13 WHQL 


N 77 (+2%) 


Geforce 175.16 WHQL 


N 772 (+0%) 


Forceware 169.25 WHQL 


E 27,1 (Basis) 


BESSER » | Fps 


UT3, VCTF-Suspense-Flyby, 1.680 x 1.050 


»B.SP. |» FLÜSSIG SPIELBAR 


Geforce 178.13 WHQL 


0 20 40| 60 80 100 120 
107 (+14%) 


Geforce 175.16 WHQL 


~ 106 (+13%) 


Forceware 169.25 WHQL 


COO 94,1 (Basis) 


BESSER » | Fps 


World in Conflict (DX10), Benchmark, 1.680 x 1.050 
» BED. SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 | 35 


Forceware 169.25 WHQL 


32 (Basis) 


Geforce 175.16 WHQL 


E 30 (6) 


Geforce 178.13 WHQL 


C | 30 (-6%) 


System: C2D E8500 (3,17 GHz), 2 x 2 GiByte, Windows Vista x64 SP1 


Radeon-Treiber: Vista x64 


1.680 x 1.050 


E Auch AMD beschleunigt CoD 4 mit dem neuen Treiber. 
E Crysis Warhead und Race Driver Grid legen dank neuer 


Minimum-Fps 


Treiber um fast 10 Prozent zu. 


BESSER » | Fps 


Call of Duty 4, „Der Sumpf”, 4x AA/16:1 AF 


> BED. SPIELB. | FLÜSSIG SPIELBAR 
30 a0 50 60 


N 80 
Catalyst 8.10 WHQL $ 72,9 (+17%) 
Catalyst 8.3 WHOL 64,2 (+3%) 
Catalyst 8.8 WHQL 62,5 (+2%) 
Catalyst 8.7 WHQL 62,2 (Basis) 


BESSER » | Fps 


Crysis Warhead, DX10 Enthusiast, kein AA/AF 
>» BED. SPIELBAR 
0 10 20 


Catalyst 8.10 WHQL 


1,3 (+;9%) 


Catalyst 8.9 WHQL 


N 21,2 (48%) 


Catalyst 8.8 WHQL 


En 20 (+ 2%) 


Catalyst 8.7 WHQL 


19,6 (Basis 


BESSER $ | Fps 


Race Driver Grid, Mailand, Cast. Ring B, 8x MSAA/16:1 AF 
»B.SP. |» FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 30 40 5 60 70 80 


Catalyst 8.10 WHQL 


70 (+8%) 


Catalyst 8.9 WHQL 


EEE | 69 (+6%) 


Catalyst 8.8 WHQL 


N 66 (+2%) 


Catalyst 8.7 WHQL 


BE 65 ( asis) 


BESSER » | Fps 


Stalker - Clear Sky, PCGH-Save, kein FSAA/16:1 AF 
>» BED. SPIELBAR 
0 5 10 15 20 


Catalyst 8.9 WHQL 


15,2 (+3%) 


Catalyst 8.10 WHQL 


En 18,2 (+3%) 


Catalyst 8.8 WHQL 


17,7 (+1%) 


Catalyst 8.7 WHQL 


11,6 (Basis) 


System: C2D E8500 @ 3,6 GHz, X48, Radeon HD 4870/512, 2 x 2 GiByte, Vista x64 SP1 
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Duo-Testsystem. Zum Einsatz kom- 
men eine Radeon HD 4870, eine 
Geforce 8800 GTX, Windows Vista 
x64 und Windows XP x86. Beide 
Betriebssysteme sind laut aktuellen 
Umfragen auf www.pcgh.de von 
Ihnen am meisten gefragt. Für pra- 
xisnahe Resultate sind sowohl die 
aktuellen Service-Pakete als auch 
die neuesten Updates installiert. 


Texturfilter: Geforce 

Die eingangs erwähnten Filter- 
einsparungen können je nach 
Spiel störend wirken. Wenn sich 
Ihre Figur in einem Spiel bewegt 
und sich mehrere sichtbare Strei- 
fen noch vorn bewegen oder 
Boden und Wände unruhig grie- 
seln, dann sollten Sie die Restrik- 
tionen des Filters abschalten. 


Begeben Sie sich mit einem Rechts- 
klick auf den Desktop, gefolgt von 
„Nvidia Systemsteuerung‘, in das 
Treiber-Controlpanel. Oben un- 
ter „Anzeigen“ muss „Erweiterte 
Optionen“ aktiviert sein. Ein wei- 
terer Klick auf „3D-Einstellungen 
offenbart alle Wahl- 
möglichkeiten. Steht „Texturfilte- 
rungsqualität“ auf „Qualität“, dann 
können Sie die Optimierungen 
ausschalten. Namentlich sind das 
die „Anisotrope Mip-Filter-Optimie- 
rung“ (bei der Geforce 8 entfernt), 
die „Optimierung von anisotropen 
Mustern“ und die „Trilineare Opti- 
mierung‘“. Um maximale Qualität 
zu bekommen, müssen Sie zu- 
nächst alle einzeln auf „Aus“ stel- 
len, übernehmen und erst danach 
zusätzlich die „Texturfilterungs- 
qualität“ auf „Hohe Qualität“ stel- 
len. Der Lohn des Klickens ist ein 


verwalten“ 


fast immer sauberer Texturfilter. 
Diese Maßnahme kostet in unseren 
Tests auf einer Geforce 8 oder GTX 
200 bei 16:1 AF maximal zehn Pro- 
zent Leistung. 


Texturfilter: Radeon 

Die Standardeinstellung des Trei- 
bers flimmert vergleichbar mit ei- 
ner Geforce 8 oder GTX 200 samt 
aktivierten Optimierungen. Um 
dies etwas zu vermindern, begeben 
Sie sich mit einem Rechtsklick auf 
den Desktop in das Catalyst Con- 
trol Center. Dort wählen Sie unter 
„3D“ den Punkt „Catalyst A.I.“ an. 
Nach jeder Treiberinstallation ist 
die „Standard“-Stufe aktiviert. Ein 
Haken bei „Deaktiviert“ legt einige 
Optimierungen schlafen - kom- 
plett inaktiv sind sie aber nicht! 


A.I. „Erweitert“ ist qualitativ meist 
schlechter als „Standard“, bringt 
im Ausgleich aber ein wenig mehr 
Leistung. 


Leistung: Radeon-Treiber 

Der Catalyst 8.9 glänzt mit kleinen, 
aber feinen Geschwindigkeitsstei- 
gerungen unter Windows Vista 
x64. Sowohl Call of Duty 4 als auch 
Crysis Warhead legen um bis zu 
fünf Prozent an Leistung zu. Unter 
Windows XP beschränken sich die 
Fps-Unterschiede auf die Messto- 
leranz - mit einer winzigen Ten- 
denz nach unten. Hier zeigt sich 
abermals, dass die Treiberteams 
seit längerer Zeit ihren Fokus auf 
Vista gelegt haben. Atis Treibergu- 
ru Terry Makedon äußerte dies uns 
gegenüber bereits Anfang 2007. 
Der Catalyst 8.10 macht Schluss 
mit dem dezenten Abwärtstrend 
unter XP. Sowohl mit der Radeon- 
HD 3800- als auch -4800-Serie sind 
die Frameraten konstant höher als 
mit dem 8.9. Außerdem macht der 
Dauerbrenner Call of Duty 4 ei- 
nen beachtlichen Leistungssprung 
nach vorne: Die Min-Fps einer HD 
4870 steigen von etwa 60 auf 66, 
der Durchschnitt erhebt sich von 
65 auf über 70 Fps. Auch die HD 
3870 profitiert etwas, allerdings 
nur rund fünf Prozent. 


Misstrauisch, wie wir sind, haben 
wir die Bildqualität unter die Lupe 
genommen. Sie ist nicht identisch, 
aber subjektiv ist keine Verschlech- 
terung erkennbar. Erstaunlich, was 
aus dem bald ein Jahr alten Spiel 
noch herausgeholt werden konnte. 
Nvidia machte mit dem Geforce 
177.92 kürzlich einen vergleich- 
baren Satz nach vorn. Es wirkt fast, 
als hätten sich die beiden abge- 
sprochen. 


Leistung: Geforce 

Call of Duty 4 legt durch den 
neuen Treiber um mehr als zehn 
Prozent an Leistung zu. Übrigens 
tritt diese Leistungssteigerung 
nicht erst beim 178.13 auf, schon 
die Beta-Version 177.92 beschleu- 
nigt das Spiel in diesem Maße. 
Das Geschehen abseits von CoD 
4 ist nicht weiter erwähnens- 
wert: Die neuen Treiber sind we- 
der auf einer Geforce 8800 GTX 
noch auf einer GTX 260 schnel- 
ler - gleichgültig, ob Sie XP x86 
oder Vista x64 nutzen. Etwas 
unverständlich ist die Tatsache, 
dass in Race Driver Grid mit dem 
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NVIDIA 


Extended 
Grafikkarten 


Treibertest 


neuen Treiber kein FSAA-Modus 
über 8xQ anwählbar ist. Die Fps- 
Werte von 16xQ sind deswegen 
nicht vorhanden. Fazit: Wenn 
Sie schon einen aktuellen Trei- 
ber der 177er-Generation instal- 
liert haben, lohnt sich der neue 
Spross nur bei Problemen. Wir 
empfehlen aber jedem Nutzer 
eines Prä-175-Treibers die Instal- 
lation der aktuellen Version. 


Geforce: CUDA ermög- 
licht Physx & Co. 

Alle aktuellen Geforce-Treiber sind 
CUDA-kompatibel. Unterstützte 
Nvidia zuerst nur die neuen GPUs 
der GTX-200-Serie, kommen mitt- 
lerweile auch Nutzer von Geforce- 
8/9-Grafikkarten in den Genuss 
der Zusatzfeatures. Dabei spielt es 
keine Rolle, ob Sie eine Geforce 
8400 GS, 9400 GT oder 9800 GTX+ 
besitzen, sie alle sind dazu fähig. 
Mittels CUDA Nvidia 
nicht nur Folding@Home via GPU, 
sondern auch Physx-Support und 
bald auch Videoverbesserungen. 


realisiert 


Powerplay 2.0 bei der 
Radeon-HD-4800-Serie 

Seit dem Release der HD-4800- 
Karten hoffen die Nutzer auf ver- 
besserte Stromsparfunktionen im 
2D-Betrieb. Faktisch ist Powerplay 
2.0, so der Name der Features, 
schon länger aktiv. Mit jedem ak- 
tuellen Grafiktreiber takten sich 
die Karten im Desktop-Betrieb 
herunter, selbst wenn unter Win- 
dows Vista Aero aktiv ist. Unsere 
Tests mit einer Radeon HD 4870 
unter Windows XP SP3 ergaben, 
dass AMD seit dem Catalyst 8.8 
eine Änderung einführte: Der von 
vielen Übertaktern als Aufheiz-Test 
genutzte Furmark (www.ozone3d. 
net) wird anhand seiner Ausfüh- 
rungsdatei erkannt und künstlich 
ausgebremst. Der Grund dafür ist 
die enorme, in der Spielepraxis 
nicht auftretende Last, die der Test 
erzeugt. In Internetforen häufen 
sich Berichte, dass der Benchmark 
so manche Karte das Leben koste- 
te. Sie können auf eigene Gefahr 
einen Test ohne Drosselung wa- 
gen, indem Sie die furmark.exe in 
„pcgh.exe“ umbenennen. 


Übertakten per Treiber 

Um Ihre Grafikkarte zu übertakten, 
brauchen Sie zumindest bei AMD 
kein Extratool, der Treiber be- 
herrscht diese Kunst auch. Im Falle 
einer aktuellen Grafikkarte steht 
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Ihnen im Catalyst Control Center 
der Menüpunkt „Overdrive“ zur 
Auswahl. Hier können Sie bis zu 
einem vorgegebenen Limit an der 
Taktschraube drehen. Haben Sie 
bereits den neuen Catalyst 8.10 
installiert, offeriert der Treiber ein 
neues Feature: eine Lüftersteue- 
rung für HD-4000-Karten. Sowohl 
mit einer HD 3870 als auch 2900 
XT verweigert uns das CCC die 
Option. Eine Modifikation in der 
Windows-Registrierung kann hier 
Abhilfe schaffen. Um eine Geforce 
8 zu übertakten, empfehlen wir ein 
Extratool wie den Rivatuner (auf 
DVD). Das Programm erlaubt Takt- 
änderungen nach oben und unten, 
das Erstellen von automatisch gela- 
denen Profilen, Temperatur-Proto- 
kollierung und unzählige weitere 
Optionen. Wie Sie dieser Herr wer- 
den, klärt unser How-to in dieser 
Extended-Ausgabe. 


Mod-Treiber 

In den Weiten des Internets bie- 
ten einige Hobby-Bastler eigene 
Treiber feil. Diese Mod-Treiber ba- 
sieren auf offiziellen AMD-/Nvidia- 
Releases. Wir raten davon ab, weil 
diese Kreationen meist veraltet 
sind und keinen echten Mehrwert 
bieten. Die Unterschiede beschrän- 
ken sich meist auf kleinere Ände- 
rungen an der Texturqualität und 
mitgelieferte Tools. 


Mod-Treiber für Laptops 
Die von den Notebook-Herstellern 
angebotenen Grafiktreiber sind 
meist veraltet. Mit dem Mobility 
Modder (www.driverheaven.net/ 
modtool.php) können Sie offi- 
zielle Catalyst-Treiber auf Ihrem 
Notebook lauffähig machen. Mitt- 
lerweile existiert auch eine Beta- 
Version des Tools für Geforce- 
Mobil-GPUs (www.driverheaven. 
net/nvmodtool.php). Die Webseite 
www.laptopvideo2go.com hat 
sich ebenfalls darauf spezialisiert, 
Inf-Dateien in Geforce-Treibern zu 
modifizieren, sodass die Treiber 
auch mit mobilen Chipsätzen lau- 
fen. Laden Sie den gewünschten 
Treiber von der Webseite herunter 
und starten Sie die Installation, 
sodass alle benötigten Dateien 
entpackt werden. Brechen Sie 
den Prozess ab und laden Sie die 
Inf-Datei für den entsprechenden 
Treiber herunter. Ersetzen Sie die 
Datei „nv4_disp.inf“ durch die mo- 
difizierte Inf-Datei. E 
Raffael Vötter /Tim Gehrmann 


Radeon-Treiber: XP x86 [f ex 
E CoD 4 legt mit dem Cat 8.10 auch unter XP deutlich zu. Minimum-Fps 
E Bei Crysis Warhead und Clear Sky tut sich nichts. 
E Grid wird mit neuen Treibern minimal schneller. 
Call of Duty 4, „Der Sumpf”, 4x AA/16:1 AF 
BESSER P> | Fps N 10 20 > Er >» w 70 20 


Cyst OWA | 74,2 (+11%) 
Catalyst 8.8 WHQL a 66,7 (+0%) 
Catalyst 8.9 WHQL a] 66,7 (+0%) 
Catalyst 8.7 WHQL E 66,6 (Basis) 


BESSER » | Fps 


Crysis Warhead, DX9 Enthusiast, kein AA/AF 


> BED. SPIELBAR 
2 30 


0 5 10 15 20 
Catalyst 8.3 WHQL 27 (+1%) 
Catalyst 8.10 WHQL 27 (+1%) 
Catalyst 8.7 WHQL 26,9 (+0%) 
Catalyst 8.8 WHQL 26,8 (Basis) 


BESSER » | Fps 


Race Driver Grid, Cast. Ring B, 8x MSAA/16:1 AF 


> BED. SP. |> FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 30 40 


60 70 


Catalyst 8.9 WHQL 


TEE EN 52,7 (+3%) 


Catalyst 8.10 WHQL 


EEE 62,6 (+3%) 


Catalyst 8.7 WHQL 


EEE | 61 (+0%) 


Catalyst 8.8 WHQL 


ME | 61 (Basis) 


BESSER » | Fps 


Stalker - Clear Sky, kein FSAA/16:1 AF 
0 5 10 15 20 2 


> BED. SPIELBAR 
5 30 


Catalyst 8.10 WHQL 


2,3 (+1%) 


Catalyst 8.0WHoL | En 22,2 (+-0%) 
Catalyst8.7WHoL _ || 22,1 (+0%) 
Catalyst SWO | En 22,1 (Basis) 


System: C2D E8500 @ 3,6 GHz, X48, Radeon HD 4870/512, 2 x 2 GiByte, Windows XP x86 SP3 


Geforce-Treiber: XP x86 + 
E Wie bei Vista bringt der aktuelle Treiber mehr Fps in CoD 4. Minimum-Fps 
E Bei Crysis und WiC ergeben sich keine Unterschiede. 
E UT3 wird mit neuen Treibern rund 16 Prozent flüssiger. 
Call of Duty 4, „Im Sumpf”, 1.680 x 1.050 
BESSER P> | Fps a do FLÜSSIG a 60 
Geforce 178.13 WHQL 53,2 (48%) 
Forceware 169.21 WHOL 49,6 (Basis) 
Geforce 175.16 Beta 49 (-1%) 
Geforce 174.74 Beta 48,9 (-1%) 
Crysis, DX9 High, Paradise Lost, 1.024 x 768 
BESSER P> | Fps o 10 20 » BED. SPIELBAR Fe SPIELBAR 
Forceware 169.21 WWHOL || N 3 1,9 (Basis 


Geforce 175.16 WHQL 


31,5 (-0% 


4 
(Basis) 
(0%) 


Geforce 174.74 Beta 


BEE N 31,7 


%) 


Geforce 178.13 WHQL 


(1 
EEE 31,6 (1%) 


BESSER » | Fps 


UT3, VCTF-Suspense-Flyby, 1.280 x 1.024 
P B. SP.| > FLÜSSIG SPIELBAR 
0 20 40 60 


80 100 120 


Geforce 175.16 WHQL 


TEE EN 114 (+-18%) 


Geforce 178.13 WHQL 


D | 113 (+116%) 


‚Geforce 174.74 Beta 


BE En 113 (116%) 


Forceware 169.21 WHQL 


TE | 97 (Basis) 


BESSER » | Fps 


World in Conflict Benchmark, 1.280 x 1.024 


0 10 


P BED. SPIELBAR |» FLÜSSIG SPIELBAR 
20 30 


40 


Geforce 175.16 WHQL 


EN 1) (+3°%) 


‚Geforce 178.13 WHQL 


EEE |.) (+3%) 


Geforce 174.74 Beta 


A (+3%) 


Forceware 169.21 WHQL 


EEE | 40 (Basis) 


System: C2D E8500 (3,17 GHz), 2 x 2 GiByte, Windows XP SP3 
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ACHTUNG: Alle 
Arbeiten geschehen auf 
eigene Gefahr! 
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Der Rivatuner von 
Alexey „Unwinder" 
Nicolaychuk ist ein 
ebenso mächtiges 
wie komplexes 
Programm. Wir 
zeigen Ihnen Schritt 
für Schritt, wie Sie 
dieses Werkzeug für 
Ihre Zwecke nutzen. 
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enn in Foren die Frage- 
W nach einem Programm 
auftaucht, welches eine 


Übertaktung der Grafikkarte oder 
eine Steuerung des Lüfters ermög- 
licht, wird oft der Rivatuner ge- 
nannt. Schließlich vereint das Tool 
von Alexey „Unwinder“ Nicolay- 
chuk doch alle relevanten Funktio- 
nen unter einer Oberfläche. 


Mit dem Rivatuner lassen sich 
nicht nur die Taktfrequenzen oder 
die Drehzahl des Lüfters nach Be- 
lieben justieren sowie Informa- 
tionen im laufenden Spielebetrieb 
einblenden, sondern noch vieles 
mehr. Einen Teil dieser Funktionen 
stellen wir Ihnen in diesem Artikel 
vor und erläutern sie Schritt für 
Schritt anhand von Bildern. 


Nach der Installation belegt das 
Programm rund 25 MiByte Spei- 
cherplatz auf der Festplatte, im Be- 
trieb 12 MiByte RAM. Neben dem 
alten Windows 2000 unterstützt 
der Rivatuner selbstverständlich 
auch Windows XP und Vista (x86/ 
x64). Was die Grafikkarte angeht, 
ist es egal, ob Sie eine GPU von Nvi- 
dia oder AMD verwenden. 


Der Rivatuner bietet zwar die Mög- 
lichkeit, sämtliche Einstellungen 
in Form von Profilen zu sichern, 
diese wiederum lassen sich nicht 
direkt speichern. Da der Rivatuner 
alle Einstellungen in der Windows- 
Registry hinterlegt, bietet es sich 
an, diese zu exportieren. Rufen Sie 
hierzu im „Ausführen“-Dialog des 
Startmenüs die Registry durch den 
Befehl „regedit“ auf. Navigieren 
Sie anschließend zum Schlüssel 
„HKLM\Software\Unwinder\Riva- 
Tuner“ und exportieren Sie diesen 
per Rechtsklick an einen Ort Ihrer 
Wahl. Mit einem Doppelklick auf 
die Datei wird diese importiert. 


Für alle unsere Tests verwenden 
wir die weitverbreitete Geforce 
8800 GT mit 512 MiB von Nvidia. 


OSD (On Screen Display) 
Eine Einblendung von diversen 
Werten im laufenden Spiel 


Under-/Overclocking 

Das Absenken respektive Erhöhen 
der Taktfrequenzen unter/über die 
vorgesehenen Standardwerte 


Sind Sie Besitzer einer Radeon, 
werden Sie einige Funktionen 
des Rivatuners an einer anderen 
Stelle finden: Während der Punkt 
„Customize“ im „Main“-Reiter bei 
einer Geforce doppelt vorhanden 
ist und die Optionen darauf auf- 
geteilt sind, existiert dieser Punkt 
bei einer Radeon nur einmal. Da- 
mit einher geht jedoch ein etwas 
geringerer Funktionsumfang - für 
unseren Rivatuner-Guide ist dies 
jedoch unerheblich. 


Ist Ihnen der Rivatuner zu kom- 
plex, bietet das Evga Precision Tool 
ebenfalls wichtige Funktionen wie 
Übertakten, eine Lüftersteuerung 
sowie einen Hardware-Monitor. 


Um den Rivatuner in vollem Um- 
fang nutzen zu können, bedarf 
es einiger grundlegender Einstel- 
lungen: Da der Rivatuner für alle 
Funktionen dauerhaft aktiv sein 
muss, empfiehlt es sich, diesen in 
den Autostart zu packen und die 
„send to tray on close“-Funktion zu 
aktivieren. Der Rivatuner schränkt 
nicht nur den Spielraum der Takt- 
frequenzen nach oben und un- 
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Arbeitsmaterial 


E Rivatuner 
WEBCODE 25BY 


E Ozone 3D Furmark 
WEBCODE 26UD 

E Core2Duo-Temp-Plugin 
WEBCODE 26UE 


E Evga Precision Tool 
WEBCODE 26UF 


ten ein, sondern verhindert auch 
den manuellen Stopp des Lüfters. 
Möchten Sie den Rivatuner jedoch 
nur zum Übertakten oder zum Stei- 
gern der Drehzahl nutzen, ist dies 
nicht von Belang. 


Teil 2: Lüftersteuerung 
und Hardware-Monitor 
Essenziell notwendig für komple- 
xere Funktionen ist der Hardware- 
Monitor. Egal ob Sie übertakten 
oder sich im Spiel die aktuelle Bild- 
wiederholrate anzeigen lassen, die 
Anzeige muss zumindest im Hinter- 
grund laufen. Um sämtliche Werte 
dauerhaft zu sichern, aktivieren Sie 
per Klick auf das Disketten-Symbol 
die „Log to file“-Funktion. 


Teil 3: OSD 

Kennen Sie Fraps? Der Rivatuner 
bietet per Plug-in eine ähnliche 
Funktion an, welche Ihnen die 
aktuelle Bildwiederholrate direkt 
im Spiel anzeigt. Im Gegensatz zu 
Fraps lässt sich das OSD des Riva- 
tuners nicht nur in den Ecken des 
Monitors, sondern auch an einer 
beliebigen Stelle platzieren. Zudem 
ist eine andere Farbe möglich. 


Teil 4: Über-/Untertak- 
tung und 2D-/3D-Modus 
Prüfen Sie beim Übertakten die 
anliegenden Frequenzen mit dem 
Hardware-Monitor und testen Sie 
die Taktraten mit Crysis oder einem 
3D Mark penibel auf Stabilität. Beim 
Untertakten reicht es, die Frequen- 
zen zu finden, bei denen das System 
nicht einfriert oder abstürzt. 


Teil 5: Komplexe 
Lüftersteuerung 
Unsere Werte für die Lüftersteue- 
rung sind nur exemplarisch. Da je- 
der Rechner und jede Grafikkarte 
unterschiedlich belüftet werden, 
bleibt Ihnen nur die Möglichkeit, 
zu experimentieren. 100 Grad 
Celsius sollte die GPU-Temperatur 
nicht überschreiten. > 
Marc Sauter 
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Grafikkarten 


Extended 


Der Rivatuner- 
Guide 


Teil 1 - Einrichtung und Grundlagen 


Use fece options to prevent unsalely deugned appècatons from accesong your 
Nardnare morcperty 


RıvaTuner protective system h 


W Protect process vr tual menory [may be nconpeitie mith certan antrus product) 
Ý Protect menory mapped 1/0 ports [may noeste CPU ibad) 


prema a ai Pe Aren n as rhel aaaea aS 
Games EPOE math PuraDur antchest system. 


Lipase deecpion 
Syed Sibt vos pak v2 8058 


Nach der erfolgreichen Installation des Rivatuners ist dies 
der erste Dialog. Behalten Sie die Einstellungen bei. 


Plug-ins wie das „C2DTemp2“ installieren Sie auf die 
gleiche Weise. Ein Neustart in hier nicht erforderlich. 


s Riva Tuner has successfully bulk the registry databases You can 
JW) always rebuild them later wth /BUILD command ine swäch 


Um die 64-Bit-Treiber zu installieren, öffnen Sie die „Riva- 
Tuner209Drv.rtu” per Doppelklick und rebooten Sie. 


4 ibase builder 


Please be patient and wait while Riva Tuner generates 
registry databases. lt may take several minutes. 


Beim ersten Start aktualisiert der Rivatuner seine Daten- 
bank. Dieser Vorgang dauert mehrere Minuten. 


6 ipported driver detected 


Waming! Riva Tuner has not been tested with the cumentiy installed 
diaplay driver. 

R is strongly recommended to upgrade Riva Tunar to a new version 
otherwise à may nol work properly because Ihe diver is not officially 
eupported 


Dont show this wamıng til nstaling new unsupported dived 


a) 


Nach der erfolgreichen Aktualisierung erscheint das abge- 
bildete Fenster als Bestätigung. 


[Main | Settngs |Fower user | Launcher | Scheduler | About | Unks. | 


Aktuelle Beta-Treiber erkennt der Rivatuner teilweise nicht. 
Setzen Sie keinen Haken, um evtl. Probleme zu umgehen. 


[Men _[Setinge| Power ser | Launcher | Scheer [About| tks- 


Fiva Tuner user interface preferences [ionnad eneemis | e 


EF J] Send to tray on dose 
Í Aweys on too 


EA User interface language Engish 


Aktivieren Sie im Reiter Settings" den Autostart und die 
„Send to tray on close” -Funktion. 


Buk n regaty editor 


[Eisen database. D.\Programme\Riva Tuner\Riva Tuner std 
3 Name g Vae a 


This page is an advanced registry editor. E yout change 
some registry entree you can make your OS unetabis or 
aven damage your hardware 


Ilm a power user Never show thes waring ogen | 


Wechseln Sie zu „Power user”. Setzen Sie den Haken nur, 
wenn Sie nicht mehr gewarnt werden wollen. 


| Main -| Settings | Power user | Launcher | Scheduer | About] Linke -| 


Butin regetry edzor 


Curent database: G’\Programma\Rıva Tuner Riva Tuner fd 
WM Name WM Vase a 
E RivaTuner \ NVIDIA \ Overclocking \ Curent device 
B RivaTuner \ NVIDIA \ Fan 
AlowênaryFan SoeedCortrol 


ip 
A s 
© RivaTuner \ NVIDIA \ Refresh rate 


E RivaTuner \ Overclocking \ Goba! [Set vakse to 0] 
E AvaTuner \ Overclocking \ NVIDIA _— 


(Men [Strg] Pore ur ma car na Tine 


Bull in regpstry edzor 


Curent database: G:\Programme \Rıva Tuner\Riva Tuner nd 
WM Name Vase a 
E AvaTuner \ Overclocking \ Global 


Use VGABIOSDefauts 
RivaTuner \ Overclocking \ NVIDIA 
E RivaTuner \ Overclocking \ ATI 


Setzen Sie den Wert „MinSpeedFanLimit” per Rechtsklick 


auf null. Dies ermöglicht später eine individuelle Drehzahl. 


Wiederholen Sie diese Prozedur mit den Werten 
„MaxClockLimit” und „MinClockLimit”. 
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Version 
175.19 
125 19 


Um den HW-Monitor zu aktivieren, navigieren Sie im 


„Main”-Reiter per „Customize” auf das Lupen-Symbol. 


Hacha e sraute 


The wead detected tome hardware nontong pugn modes wich 
war provide urefu rfomabon to hardware montong modde Do you 
wart to Bchvabe hese nodes agt now? 


4 Pease don? bahe me mit Ihm message M manage pign modies ysef 


Yes No 


Der RT bietet Ihnen nun an, bestimmte Plug-ins zu 
aktivieren, darunter die GPU-Temperatur. 


Gr 
G mgemme Pass lurar Mersupelonesang h be 


7 Bop koganıg shen iog sse esceede mus vsta DM 


“ 


7 Macao eur oç mn 


Data men 


Klicken Sie auf „Setup”, um die anzuzeigenden Werte 
auszuwählen und per Haken zu aktivieren. 


Sose to it 
Scale to 4A ninge 


Mat manun noniocal useomarory uiage 
Mark man non ice Onena vage 


Remove al markers 


Sawer ai I 


HERR VMMSCHTEITICHY HILA MOANITOTIN 


B ou 


f Non iseal videnmemory usage mpertad by |DimetOrmw& nterince 


Gid settings 
E Maximum væve imt (MB) [100 2 
RE Grid spacing (amourt ol ines in specdied range) 10 S 


BE Meueun value kmt (ME) 0.000 > 


Wählen Sie im Setup-Fenster „Plugins” aus, um dem 
Hardware-Monitor weitere Werte hinzuzufügen. 


Dieses Fenster ermöglicht die Justierung der Höhe in 
Pixeln oder des Minimal- und Maximal-Wertes. 


Customize... d 
penoa 

Version 

176.18 
pe 175.19 
Lolas aaas IE ta 


Der HW-Monitor muss für spätere Funktionen aktiv 
sein. Nutzen Sie „Enable background monitoring”. 


In 
7 insta ee tn en 


O fund OM an ac 


BA tar wot ran nm 
Dr ee a 
Din on u x 
Tem v 
Tua x 
u X x 


g igon tr era a orans eaea 
Kane ra more 


Fe ta en 


Dun 


m 
Aktivieren Sie die Lüftersteuerung per „Enable low- 


level fan control”. „Fixed“ ist die manuelle Regelung. 


Unter „Fan“ wählen Sie „direct control”. 2D- wie 3D- 
Modus lassen sich (falls vorhanden) einzeln justieren. 


Im „Main”-Reiter wählen Sie „Low-level system set- 
tings” aus. So erreichen Sie das Lüfter- und OC-Menü. 


4 rer 
N 


+ CLUES 


Ben 


Per Disketten-Symbol speichern Sie den Wert als Profil 
ab. „Apply...” aktiviert den Autostart des Profils. 


Ergebnis: Die Drehzahl steigt, die Temperatur sinkt. 
Nutzen Sie den HW-Monitor, um Änderungen zu prüfen. 


To nme Pe pope weston ul fa comal ddaa tn 
corne i aae mu de seteced 


Faboct a eased io detec delna lin corbsiers aae corect} fyo 
EA G ar DE farı Carte ul dabie Dakar nOg 

Pros an anhaypripan diat are u nay Oct ddat im 
corenie y Ee So ee o on 


Cea 


Sobald Sie auf „Enable low-level fan control” klicken, 
kommt diese Meldung — wählen Sie „Detect now". 


7 
Customize... (A) 


Customize... |S 


eoem g| 


Version = 
17519 

175.19 

yer 175.19 

175.19 7 


Für Nvidia-Karten steht eine weitere Lüftersteuerung 
beim unteren „Customize” zur Verfügung. 


Praxisbeispiel: Crysis im Fenstermodus veranschaulicht 
die steigende Temperatur sowie den VRAM-Bedarf. 
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Due Hasen meürge 


Orense gas name 


7 Bun a Windows start) 


Unable DrecdDiar hockung 
F Ense Dnect300 hooking 
T Unable DèectI09 hocking 
T Ense Dec hooting 
T Enstin Opani hosking 


Bee coe een ne Sagan 


Enable Load brary hooking 


Rufen Sie im HW-Monitor das Setup des Wertes auf, 
den Sie später im OSD sehen möchten. 


050 o S OSD on 


7 Erabie 0S0 n Des 00 
T iradi OSD in Dane09 
F Erabi 050 in Die2010 
7 Erabi 050 n Openil 


Show own sistetes m OSD 
ao — yeod 
OSD site / pontón [2 i an z 
OSO coudpace  sendering vipat . 
A G D 
e 5 0 5 $ 
Dass: 


4 Prend height iperein) 


Tray icon setings 


On screen daplay senings 


Vl Ovende group nane 


Shon core temperature in Iray oon toolip 


Show core tempasature in tray icon 


F) Show cor temperstu in on sereen display 


GPU Terei 


Run server 


T) Run at Windows tatup 050 o © 0$D on 


Alllodiee - 
ATIT nme 


A 
DO vacadae Au 
ever ee 


| Add pen | | Deinte profe 


Enable Load bary hooking 

Unable DrecdDiar hockunz 
F Ense Dect300 hooking 
T Erstis DèectI09 hocking 
F Enae Dec hooing 
T Enstin Opani hosking 


7 Erabie 050 n Deea00 
T Era OSD in Danen09 
F Erabi 050 in Die2010 
7 Erbie 050 n Openil 


Show own siatades m OSD 
ao od yeod 
OSD sice / pontón |2 =) =) : 
OSD eoond space | mndeeing ipot X 
A 6 1] 
50er i a. H75 è 
cam 


„Show...” aktiviert das OSD. Per „Override...“ verge- 
ben Sie einen Namen. „Run Server” startet das OSD. 


T Aun d Windows tatup 050 ot ©“ OSD on 


Alllodiese - 
ATIT nme 


A 
DDO vera au 
event ee 
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Unten rechts erscheint das Symbol des OSD-Servers. 
Per Rechtsklick rufen Sie das Setup auf. 


080 ot 


$ 050 on 


7) Enabie OSO n Dsect 300 
J, Enabie OSD in Dasct309 
7 Enabie 650 in Dasct3010 
J Enatie 050 n Openil 


gestartet. 


Per „Run at Windows startup” wird 
der Statistics-Server und damit das 
On Screen Display automatisch 


Statt globaler Einstellungen lässt sich 
das OSD auf jedes Spiel individuell 
zuschneiden. Fügen Sie hierzu per „Add 
profile” die jeweilige Exe-Datei hinzu. 


Per „OSD color” färben Sie die Schrift 
des OSDs nach Ihren eigenen Vorstel- 
lungen ein. Im Praxisbetrieb hat sich 
Weiß bewährt. 


Oal enemary AGE 


Local vgecmemory 


Per „OSD size/position”verändern Sie 
Größe und Ort des OSDs. Größe 2 ist 

optimal für 1.680 x 1.050 Pixel. X = 1 
und Y = 1 entspricht oben links. 


un - 


Praxisbeispiel: Oben links laufen in Echtzeit die Werte des HW-Monitors im OSD mit. So können Sie etwa den VRAM- 
Verbrauch direkt einsehen. Die Fps-Aufzeichnung im HW-Monitor funktioniert nur, wenn der Statistics-Server läuft. 


Um einen Wert nach Beenden des OSDs wieder 
zu aktivieren, klicken Sie auf das Symbol. 
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Das OC-Menü finden Sie unter „Low...". Vorausset- 
zung für die folgenden Funktionen ist ein aktives OSD. 


” J 


90 Mhz 


Autup sellinge 


Apoy averciocking at Windes stadtup 
Statup settings nane 


Overciockng prolia settings 


g an 


Klicken Sie im Reiter „Overclocking” auf „Enable... ", 
erscheint dieses Fenster. Wählen Sie „Detect now“. 


500 p] 


1125 MH: 


Stamp samnga 


g T Apoy sverdocung al Vindewe tisto 
Slartup setlinge. ISOMH2/87SMH2/00MH? 


Overclocking prelile settings 


g anz ~ 


Aktuelle Geforces takten in Sprüngen, diese lassen sich 
nur im Hardware-Monitor des Rivatuners auslesen. 


Please select type of the tem you are about to creste 


Er © Rayular tam 
RivaTuner module actration tem 


Tip: you can automatically creste nagular maru tems dy 
holding «Ctrt> when clicking «Add new tem> button 
RivaTuner module acthration tems can be aieo cesled 
automeicaly by holding <Shit> 


Testen Sie jede Taktänderung penibel auf Stabilität. 
Anschließend speichern Sie die Werte als Profil. 


4 keesseded recio mein une . 


Vergeben Sie einen Namen und fügen Sie via „Asso- 
ciated...” das entsprechende 2D- und 3D-Profil ein. 


Vergeben Sie einen Namen und wählen Sie das dazu- 
gehörige Profil sowie „Run task — on hardware...”. 


Mein | Settings | Poweruser [Launcher] Scheduler [about | uks | 


Task acheckiar 


Curreri task. none 

Task Schede 

20 on hardware monitonng threshold evert 
30 on hardware mantonng threshald evert 


Haben Sie die Werte eingetragen, erscheinen diese im 
„Scheduler” -Reiter mit dem ensprechenden Hinweis. 


Beim Untertakten finden sich leichter stabile Werte. 
Sichern Sie diese und aktivieren Sie „Apply over...”. 


LEI a 
LEI. 
MAXGE4S dI 
< N VHw Acc i E 
NVSUM 
2 NV ThemalDiode di 
SMART. , 
99 
[oK | |; Cancel 


Fügen Sie dem HW-Monitor per „Setup“ — „Plugins” — 
„HwAccel.dil” die Hardware-Beschleunigung hinzu. 


“| on wertet stein 
T Anie m harten norton tetori eret 
Data sace Tresen 
Marten mowe =l 10 3] wms o 
U Dale eroa m reden areara DEN 


Wählen Sie als „Data source” die „Hardware accelera- 
tion”, als „Threshold” den Wert 1,0 und „downward“. 


Praxisbeispiel anhand des Furmarks: Unter Last sprin- 
gen die Taktraten vom 2D- auf den 3D-Wert. 


Im Hauptfenster wechseln Sie auf „Launcher“ und fü- 
gen per Klick auf das Kreuz ein „Regular item” hinzu. 


9 vaTuner 


Zurück im Hauptmenü, wählen Sie den „Scheduler” 
aus und klicken auf das grüne Kreuz unten links. 


op z 


ann E =) an metes rete 


| D lie nenn - 
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Oma sace Deas 


Mede sce e 00 j u le 


W oe eras m namen arare zur 


Wiederholen Sie diesen Schritt für das 3D-Profil mit 
dem „Threshold” 0,0 und der „upward”-„Direction”. 


envoy ns 


Beenden Sie die 3D-Anwendung, wechselt die HW- 
Beschleunigung auf 0 und die 2D-Werte werden aktiv. 
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Im ersten Schritt wählen Sie Ihren 2D- 
bzw. Start-Wert aus. Prüfen Sie per HW- 
Monitor, ob die Drehzahl ausreichend ist. 


Im „Launcher“ bekommen Sie anschlie- 
Bend sämtliche Items aufgelistet. 
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Wiederholen Sie diese Prozedur mit hö- 
heren Werten bei Drehzahl/Temperatur. 
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Definieren und speichern Sie eine 
beliebige Anzahl an Drehzahl-Profilen, 
die später zum Einsatz kommen sollen. 


Im „Scheduler”-Reiter wartet neben den 
Takt-Modi auch die Boot-up-Drehzahl. 


Nun sehen Sie all Ihre zu ladenden Wer- 
te, bei denen die Drehzahl ansteigt. 


| [:Sennge | Fowerueer] Lanche: {Scheduler | Aboe | 


pen / gerne kandes 


Please select type of the tem you are about to create 


er © Ragular tem 
P) Riva Tuner module activation dem 


Tip: you can automatically creste regular menu tems by 
heldıng Qi when clicking «Add new tom buion 
RivaTuner mache aciivalion Arm can be ako owaled 


automaticaly by hakdıng <Shåt> 
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Fügen Sie dem „Launcher” nun die 
soeben erstellten Items wie gehabt per 
Klick auf das grüne Kreuz hinzu. 


Vergeben Sie einen Namen und ver- 
knüpfen Sie diesen via „Associated fan 
profil” mit dem Drehzahl-Profil. 


Lasch ton Si on pectet heds 
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Fügen Sie neue Items hinzu und wählen 
Sie auch hier „on hardware moni...”. 


Wählen Sie „Core temperature”, einen 
„Threshold”-Wert und „upward”. 


` 
| Aria m ran norem meer et - 
Data sasea Deset Diesen 
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Fügen Sie die Werte in umgekehrter 
Reihenfolge mit „downward” hinzu. 


Der letzte Wert sollte bei Drehzahl und 
Temperatur dem Startwert entsprechen. 


Das Endergebnis wird im „Scheduler” in 
Form aller gesetzten Items aufgelistet. 


Praxisbeispiel: Mit steigender Temperatur aktivieren sich die dazuge- 
hörigen Drehzahlen. Die roten Linien sind die Schwellenwerte. 


Wenn Sie die 3D-Anwendung beenden, sinken Tempe- 
ratur und Drehzahl wieder auf den Ausgangswert. 
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Es gibt heute nur 
noch zwei Platzhir- 
sche im 3D-Grafik- 
karten-Markt für 
Spieler: Nvidia und 
AMD. Wir zeichnen 
nach, wie es dazu 
kam. 
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OS-Spiele zeichneten die 
D Grafik oft mittels direk- 

tem Speicherzugriff. Aus 
Performance-Gründen 
dabei fast durchweg nur niedrig 
auflösende Standard-VGA-Modi 
zum Einsatz. Selbst Spiele mit be- 
grenzter 3D-Illusion setzen auf ei- 
nen Framebuffer, der in einen 64- 
KiByte-Block passt. Mehr als 320 
x 200 Pixel mit 256 Farben zu be- 
kommen ist damit nicht möglich. 


kamen 


Seit der Verbreitung von Microsoft 
Windows werden auf dem Monitor 
ständig Fenster aufgebaut und ver- 
schoben. Die Modifikation jedes 
einzelnen Pixels ist nicht schwierig 
zu programmieren, aber langsam 
in der Ausführung. Für damalige 
Verhältnisse moderne Grafikkarten 
stellten jedoch schon Hardware- 
Beschleunigung zur Verfügung: 
Die CPU braucht für ein Rechteck 
nur noch die Koordinaten und die 
Farbe zu übermitteln. 


Der Grafikchip führt die Berech- 
nung der Speicherzellen-Position 
und das Setzen der eigentlichen Pi- 
xelfarben dann selbstständig aus. 
Grafikkartenhersteller 
aus der Zeit sind unter anderem 


Berühmte 


Tseng, Number Nine und Trident. 
Auch Ati war im 2D-Feld vertreten. 


| 


Heutige 3D-Grafik ist streng ge- 
nommen nur 2D-Grafik: Das Bild 
auf dem Monitor ist flach. Erste 
Versuche, die Darstellung von pro- 
jizierten 3D-Formen „tapeziert“ mit 
gefilterten Texturen zu beschleuni- 
gen, waren erfolglos. Dazu gehört 
Nvidias NV1, eine kombinierte 
Sound- und Grafikkarte mit exoti- 
scher 3D-Beschleunigung, die nur 
bestimmte Freiformflächen direkt 
verarbeiten kann. 


Durchbruch der 
3D-Karten 

3dfx entwickelte für Arcade-Auto- 
maten reine 3D-Beschleunigungs- 
Chips. Dabei wurde als Grundform 
auf das einfachste Polygon gesetzt: 
das Dreieck. Als der Preis von Edo- 


E 16- und 32-Bit-Rendering 
Auch beim 16-Bit-Rendering 
wird intern mit 32 Bit gerechnet. 

Pixelfarbe wird jedoch nur noch mit 

16 Bit Breite in den Bildspeicher 

eingetragen. 32-Bit-Rendering 

speichert 24 Bit Farbe (und acht 

Leerbits für einen vereinfachten 

Speicherzugriff). 

Unified Shader 

Alle frei programmierbaren 


Berechnungen laufen auf denselben 
Rechenwerken. 


"Geschichte von 
=. 2 AMD& NVidia 


DIEE 


RAM stark sank, entschied sich 
die Firma, auch den PC-Markt zu 
betreten. Für damalige Verhältnis- 
se unerhörte 4 MiByte RAM und 
ein sogar zweifach unterteiltes 
128-Bit-Interface brachten brachia- 
le Performance: Es war möglich, 
in der VGA-Auflösung 640 x 480 
mit 16 Bit Farbtiefe sowohl gefil- 
terte Texturen als auch abgestufte 
Transparenz-Effekte bei butterwei- 
chen 30 Frames pro Sekunde zu 
bekommen. Spezialität der Voodoo 
Graphics sind ausgefallene Textur- 
formate, die mit wenig Speicher- 
platz auskommen. 


Der Betrieb einer Voodoo erfolgt 
neben einer beliebigen 2D-Grafik- 
karte. Damit war die Voodoo eine 
perfekte 3D-Upgrade-Möglichkeit 
für Spieler. Mithilfe der Glide- 
Schnittstelle wurden Software-En- 
gines mit geringem Aufwand auf 
die Voodoo portiert, sodass schnell 
zahlreiche 3D-beschleunigte Spiele 
verfügbar waren. 


Nvidia brach die Arbeit am NV2 ab 
und entwickelte den NV3, bekannt 
als Riva 128. Ati versuchte mit der 
Rage-Serie ebenfalls, im 3D-Markt 
Fuß zu fassen, doch vorerst war 
3dfx nicht zu schlagen. Allerdings 
sicherten sich sowohl Ati als auch 
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Nvidia gute Geschäfte im OEM-Be- 
reich, da mit einer einzelnen preis- 
werten Grafikkarte 2D- und 3D- 
Funktionalität abgedeckt wurde. 


Nvidias Aufstieg 

Der NV4 (Riva TNT) konnte trotz 
der auf den ersten Blick überlege- 
nen Architektur 3dfx’ Voodoo 2 
nicht verdrängen: Einerseits war 
bei der 3dfx-Karte ein Upgrade 
mittels SLI möglich, andererseits 
setzten viele Spiele-Entwickler pri- 
mär auf Glide als 3D-Schnittstelle. 
Wird die für Glide optimierte En- 
gine einfach auf Direct3D oder 
OpenGL umgestrickt, leidet die 
Performance erheblich. Die TNT2 
(NV5) musste bereits gegen die 
Voodoo 3 konkurrieren und unter- 
lag abermals, wenn auch knapp. 


S3 gelang trotz Anstrengung nicht 
der Durchbruch. Die S3 Savage 
bot erstmalig hochentwickelte 
Texturkomprimierung, doch nicht 
die vom Markt verlangte Rohper- 
formance. Matrox schlug sich mit 
der Mystique-Serie recht wacker 
und war ein ernst zu nehmender 
Mitspieler. Schließlich der Pau- 
kenschlag: Codename NV10. Die 
Geforce 256 filtert vier trilineare 
Textur-Samples pro Takt. Diese 
Füllrate kann allerdings erst in der 
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später vorgestellten Version mit 
DDR-RAM ausgespielt werden. Die 
mitgroßem Trara eingeführte T&L- 
Einheit war seinerzeit fast nutzlos, 
bereitete aber den Boden für Geo- 
metriebeschleunigung. Featuremä- 
Big bot die Geforce allerdings nicht 
das interessante Environmental 
Bumpmapping, welches Matrox 
von der finnischen Entwickler- 
gruppe Bitboys lizenziert hatte. 


Ati brachte mit der Rage Fury 
Maxx eine Dualchip-Grafikkarte 
heraus und konnte performance- 
mäßig mit der Original-Geforce 
mithalten. 3dfx’ neuestes Produkt 
verzögerte sich noch. Auch der von 
Bitboys Oy entwickelte Grafikchip 
wurde erst mal einem Redesign un- 
terzogen. 


Die Geforce war kein One-Hit-Won- 
der, Nvidia legte mit der Geforce 2 
GTS nach. Die teure Karte bot eine 
hohe Performance. Zum Verdruss 
der Mitbewerber brachte Nvidia 
auch eine halbierte GTS-Version, 
die Geforce 2 MX. Diese war für 
viele Spieler erschwinglich und 
bot oft mehr Leistung und Kompa- 
tibilität als High-End-Modelle der 
Konkurrenz. Im Markt wimmelte 
es bald nur so von allen möglichen 
Geforce-2-MX-Versionen. 


Die Geforce-2-Serie dürfte die auf 
den jeweiligen Markt bezogen er- 
folgreichste 3D-Grafikserie aller 
Zeiten sein. Selbst als es die Ge- 
force 4 Ti zu kaufen gab, verkauf- 
te sich aufgemöbelte Geforce-2- 
Technik noch mit Erfolg. Matrox 
brachte zunächst noch einige kos- 
tengünstige Modelle bisheriger 
Grafikkarten, hatte aber kein High- 
End-Modell mehr anzubieten. 


3dfx launchte nun endlich die 
Voodoo 5: Die Vollversion mit vier 
Chips schaffte es jedoch nicht in 
den Massenmarkt. Die Zweichip- 
Version bot bei einer schnellen 
CPU in Spielen auch in 1.600 x 
1.200 bei 32 Bit noch starke Leis- 
tung und stellte in moderater Auf- 
lösung exzellent nutzbares Anti- 
aliasing zur Verfügung, doch fast 
die gesamte Presse interessierte 
sich ausschließlich für die Frame- 
rate. Bei der Rohleistung führte 
jedoch die Geforce 2 Ultra. Pfif- 
fige Konzepte wie die Produkte 
der Kyro-Serie hatten es schwer. 
Geforce stand als Synonym für 3D- 
Grafikkarte. > 
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1993: Ein Vorgänger von Doom 3 b 


1994: Atis Mach-Serie greift mit 64 
2D-Beschleunigermarkt an. 


auf Dreiecke 


1996: 3dfx' Voodoo Graphics sorgt 
der 3D-Beschleunigungstechnik. Die 
Renditions Verite-Serie erzielen Acht 


5 


Quake 4 erscheint und bringt gleich 


d 


d 
rotz fortschrittlicher Features an der 
entwickelt die Rage 128, um ebenfa 


3D-Spiele. An spezialisierte Hardware dachte noch keiner. 


sich jedoch nicht durch. Mit der NEC- 
Power-VR-Chip nutzt, hält bereits Deferred Rendering Einzug in die 3D-Beschleuni- 
gung. Der Erfolg bleibt auch hier aus, da die Voodoo-Glide-Schnittstelle das Rennen 
macht. Der Duke in 3D erscheint und benötigt keine 3D-Karte. Alle späteren großen 
3D-Spiele bringen zumindest optional 3D-Beschleunigung. 


Bereich gut verkauft. 
Ein Vorgänger von 


mit, doch eine 3D-Karte ist immer noch Luxus. 


ereitet den Markt für 


2108886xX00 
SGWFSBKGAHOI 
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-Bit-Technik den H22 
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1995: S3 legt mit der Trio-Serie eine erfolgreiche 2D- 
Beschleuniger-Reihe auf. Nvidia entwickelt mit dem NV1 
einen exotischen Chip mit 3D-Beschleunigung, der nicht 


als Grundform setzt. 


- 


ür den Durchbruch 
3D-Lösungen von 
ungserfolge, setzen 


PCX-Serie, die einen 


1997: 3dfx' kombinierte 2D/3D-Lösung na- 

mens Voodoo Rush wird durch Treiberprobleme 
ein Reinfall. Nvidia bringt mit der Riva 128 eine 
2D/3D-Grafikkarte, die 


ich besonders im OEM- - 


einen OpenGL-Modus 


1998: 53 betritt mit dem Savage 3D den 
3D-Markt. 3dfx' Voodoo 2 bringt bis zu vier 
Mal, mit SLI etwa sieben Mal so viel Power wie 


ie originale Voodoo Graphics. Mit der Voodoo 


Banshee entwickelt 3dfx eine ernst zu neh- 
mende 2D/3D-Lösung. Nvidia beansprucht mit 


er Riva TNT die Führungsrolle, scheitert jedoch 
Voodoo-2-Leistung. Ati 
Is oben mitzuspielen. 


Unreal erscheint und unterstützt eine Vielzahl an proprie- 
ären 3D-Schnittstellen. Obwohl bereits der Software- 


Modus qualitätsmäßig neue Maßstä 


1999: Ein bewegtes Jahr: Voodoo 3 


kombiniert Banshees 2D-Fähigkeiten und die 
Leistung einer Voodoo-2-SLI-Konfiguration. 


be setzt, wird Unreal 


zum Kaufgrund einer 3D-Beschleunigerkarte. Half-Life (dt.) 

revolutioniert das 3D-Genre durch eine glaubwürdig dargestellte, interessante 
Spielwelt und läuft zur Not auch ohne 3D-Karte. Dass das Spiel auf einer stark 
weiterentwickelten Quake-Engine basiert, ist kaum zu glauben. 3D-Beschleunigung 
wird mittels Open GL und Direct3D unterstützt. 


Doch auch Nvidias TNT 2 verkauft sich dank 
adäquater Leistung gut. Mit der Geforce 256 
erlangt Nvidia erstmalig die unangefochtene 
Spitzenposition. Ati bringt mit der Rage Fury 
eine Dualchip-Grafikkarte. Ultima IX erscheint 
und entfaltet vor dem Auge des Spielers eine 


detailreiche, frei begehbare Landsch 
sofern eine moderne 3D-Grafikkarte 
mehr die Frage, ob er eine 3D-Karte 


rungen, betritt den Markt. Power VR 


aft- 
vorhanden ist. Für den Spieler stellt sich nicht 
kaufen soll, sondern welche. 


2000: $3 Savage 2000 verliert gegen Geforce. Dessen Nachfolger Geforce 2 GTS 
baut Nvidias Vorsprung noch aus. Voodoo 4 und 5 sind die letzten 3dfx-Produkte 
am Markt, durch Chipknappheit sind die Produkte schlecht verfügbar und bleiben 
hochpreisig. Atis Radeon, die erste GPU mit fortschrittlichen Effizienz-Verbesse- 


s Kyro-Grafikkarte hält in den meisten Spielen 


mit der Geforce 2 MX locker mit und sichert sich eine einzigartige Fangemeinde. 
Die S3-Grafiksparte wird von Via gekauft. > 
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endgültig, da der Fer 


2002: Creative Labs 
listen für professione 
wagt sich später erfo 


2001: Geforce 3 kombiniert Geforce-2-Leistung mit hoher 
Render-Effizienz und bringt Vertex- und Pixel-Shader, 


Multisampli 
isotrope Filt 
welche meh 


ng-Antialiasing und hochwertige achtfache an- 
erung. Ati mischt sich mit der Radeon 8500 ein, 
r Rohleistung und bessere Pixelshader-Features 


hat, jedoch weniger hochwertige 3D-Bildverbesserungs- 
methoden bietet. PowerVR legt mit der Kyro II nach, welche in vielen Spielen mit 
der Geforce 2 Pro vergleichbar ist. 3dfx geht pleite, Nvidia kauft alle 3dfx-Patente 
und übernimmt etwa die Hälfte der Belegschaft. Bitboys 3D-Träume verpuffen 
igungspartner für den gewaltigen 

integrierten Cache abspringt. 


übernimmt 3DLabs, den Spezia- 


e Open-GL-G 


Verfügung, die übera 
9700, welche oft dop 
FX 5800 ist nicht der 


pelt so schnel 
erwartete Wu 


glos in den Gamer-Markt. Power 
VR steigt de facto aus dem PC-Mar| 
2 SE noch Kyro Ill erscheinen. Mit d 
eine Geforce 3 spürbar schlägt. Dann kommt Atis Radeon 


rafik-Hardware, und 


kt aus, weder Kyro 
er Geforce 4 Ti steht endlich eine Karte zur 


wie die GeForce 4 ist. Die verspätete Geforce 
nderchip, sondern hoffnungslos unterlegen und 


ist in der Ultra-Version fast so laut wie ein Haartrockner. Matrox’ bislang letzter 


Versuch, im 3D-High- 


End-Markt mi 


zumischen, scheitert mit der Pahelia-Serie, 


welche dann allerdings in Nischenmärkten profitabel eingesetzt wird. Morrowind 
erscheint und bietet immerhin für die Wasserdarstellung einen Direct-X-8-Pixel- 
Shader. Die Herrschaf 


2003: 
schluss 


Erfolg. 


Markt j 


Mittelk 


der Direct-X-7-Karten endet. 


Das neue Unternehmen XGI, ein Zusammen- 
der Grafikabteilungen von Trident und Sis, 


stellt die Volari Duo vor. Eine bizarre Auffassung von 
Antialiasing und anisotroper Filterung sowie die 
nicht konkurrenzfähige Spieleleistung verhindern den 


Primär für 2D-Zwecke vorgesehene, preiswerte 


XGl-Einsteiger-Grafikkarten kommen im asiatischen 


edoch gut an. Die Geforce FX 5900 muss sich 


gegen die Radeon 9800, ein Takt-Upgrade der 9700, 
schlagen und verliert in Direct X 9 selbst gegen den 


lasse-Ableger Radeon 9600. 


2004: S3s Deltachrome zielt auf den Einsteiger-Markt und bietet dem Gamer 
kaum eine vernünftige Alternative. 
X850. Beide Karten haben 16 Pipel 
bringt die fortschrittlicheren Features, die Radeon X850 bessere Performance beim 
en Texturzugriffen. 


Pixel-Shading mit viel 


2005: 50 Prozent mehr 


Die Geforce 6 duelliert sich mit der Radeon 
ines, jedoch unterschiedliche Stärken: Geforce 6 


Pipelines sowie etwas mehr Rechenkraft pro Pipe machen 


aus der Geforce 6800 die 7800. Doch auch der Refresh mit heftigen Taktsteige- 
rungen, die 7900 GTX, kann sich auf Dauer nicht gegen die Radeon X1900 be- 


haupten: Ati hat die Pixe 


verdreifacht. 


2006: Ati kauft zunächst Teile von XGI und später die kom- 
plette Bitboys Oy. Nvidia stellt die Geforce 8800 GTX und 
GTS vor und dominiert mit der Geforce 8 etwa eineinhalb 
Jahre den High-End-Markt. AMD kauft Ati. 


2007: AMDs Ati Radeon (der Ati-Markenname wird beibehal- 


-Shader-Rechenkraft gegenüber dem Vorgänger 


ten) HD 2900 bietet trotz 512-Bit-Interface keine High-End- 


hiermit 
bietet t 


2008: 


Leistung. Die HD 3800 stellt Direct3D 10.1 vor. Ati geht 


wieder auf ein 256-Bit-Interface zurück und 
rotzdem HD-2900-Leistung. 


Nvidia bringt, teilweise durch Neuentwicklung, 


teilweise durch Änderung des Labels, Geforce-9-Karten 
in den Markt. Die GT-200-Serie soll den High-End- 
Anspruch zementieren. Ati legt mit der HD-4800-Serie 
nach und verfehlt bei den Single-GPU-Modellen erneut 
die Krone, zwingt Nvidia jedoch zum Preiskampf. 53 
greift mit der 430/440 GTX im Einsteigermarkt an. 
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Atis Kampfansage an die 
Konkurrenz 

Ati legte mit der Radeon 256 end- 
lich einen ernst zu nehmenden 
Geforce-2-Konkurrenten vor. Die 
Radeon glänzt dabei weniger 
durch Rohleistung als durch Ren- 
der-Effizenz. Diese schlägt jedoch 
erst beim 32-Bit-Rendering durch, 
doch der 32-Bit-Framebuffer galt 
auch im Jahr 2000 noch als Luxus 
und nicht als Maß der Dinge. Mit 
Nvidias Geforce 3 schlug das Pen- 
del wieder Richtung Nvidia. Die 
Rohleistung der Karte lag zwar 
hinter dem Spitzenprodukt aus ei- 
genem Hause, der Geforce 2 Ultra, 
doch bei 32 Bit Farbtiefe in Verbin- 
dung mit 2x Antialiasing und 2x 
bis 4x anisotroper Texturfilterung 
bot die Geforce für die erzielte 
Bildqualität eine beeindruckende 
Performance. Die Geforce 3 über- 
bot mit ihren Pixelshadern die 
Pixel-Combiner der Radeon nur 
knapp. 


Atis zweiter Streich war die Radeon 
8500, welche die Geforce-3-Roh- 
leistung übertraf und überdies die 
deutlich fortschrittlicheren Pixel- 
Shader bot. Diese Karte war psy- 
chologisch wichtig, da dem Käufer 
klar wurde, dass Ati es ernst mein- 
te und man auch in Zukunft mit 
High-End-Karten und Treibersup- 
port rechnen konnte. Die Bildqua- 
litäts-Features wie Antialiasing und 
anisotrope Filterung erreichten 
allerdings nicht das gute Leistung- 
zu-Qualität-Verhältnis, welches die 
Geforce 3 bot. Doch der Kunde 
hatte im High-End-Bereich endlich 
eine Alternative. Nvidia zeigte sich 


BE Nvidia TNT oder TNT 2 


schwächelnd, da zunächst nur zwei 
neue Taktvarianten der Geforce 
3 und eine neue Geforce 2 vorge- 
stellt wurden. Mit zahlreichen klei- 
nen Verbesserungen kam später 
endlich die Geforce 4 Ti auf den 
Markt, welche mittels Taktrate die 
Benchmarks wieder für sich ent- 
scheiden konnte. Vor allem die Ti 
4200 in der Version mit 128 MiBy- 
te RAM verkaufte sich blendend. 


Doch keiner hatte die Radeon 
9700 auf der Rechnung, die nicht 
nur Direct X 9 bietet, sondern auch 
performancemäßig alles bisher Da- 
gewesene schlicht vernichtet. Das 
256-Bit-Speicher-Interface sorgt 
dafür, dass keine Texturleistung 
verpufft. Zeitgenössische Direct-X- 
9-Spiele laufen in hoher Auflösung 
und mit aktiviertem Antialiasing 
flüssig. Zu Atis Stärke gesellte sich 
Nvidias Schwäche mit der Geforce 
FX, um die von Vornherein ein ge- 
waltiges Marketing-Brimborium 
gemacht wurde. Doch die fort- 
schrittlichen FX-Features waren 
durch einen Flaschenhals in der 
Pixel-Pipeline erkauft, sodass die 
ohnehin unterlegene Direct-X-9- 
Pixel-Shader-Rechenleistung kaum 
ausgespielt werden konnte. Cine 
FX bearbeitet die Pixel in einer 
sehr langen Pipeline und versteckt 
somit Speicherzugriffs-Latenz, 
muss aber pro Pipeline-Stage alle 
Zwischenergebnisse des Pixels hal- 
ten. Dieser Speicherplatz war sehr 
knapp bemessen. 


Die Fachwelt war genauso baff wie 
der Spieler: Eine FX 5800 Ultra 
war laut wie ein Haartrockner und 


Die Nvidia Riva TNT kann pro Takt auf ein Pixel zwei Texturen „kleben“ — oder zwei 
Pixel mit je einer Textur berechnen. Im Bild sehen Sie eine Riva TNT 2 M64. 
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Texturkomprimierung 

Die von S3 entwickelte Texturkom- 
primierung zieht bei guten Kompri- 
mierungsverfahren nur minimale 
Qualitätsnachteile nach sich, bringt 
aber erhebliche Einsparungen beim 
belegten Grafikspeicher und der 
erforderlichen Speicherbandbreite. 
Höher aufgelöste Texturen, dazu 
gesteigerte Performance: Dies ist 
ein bleibender Verdienst von 53. 


selbst die spezielle FX-Techdemo 
„Dawn“ lief mittels Wrapper auf 
der Radeon deutlich flüssiger. 


Zwei hochgerüstete Firmen mit 
viel Entwicklungserfahrung be- 
herrschten nun den 3D-Markt. Nvi- 
dia ergänzte mit der 5900-Serie die 
Geforce FX um zusätzliche Rechen- 
werke und erweiterte das Speicher- 
Interface auf ebenfalls 256 Bit. Das 
reichte jedoch nicht, um die Rade- 
on in Direct X 9 zu schlagen. Der 
Shader-Model-3-fähige Nachfolger 
Geforce 6 hatte endlich mehr inter- 
nen Registerspeicher pro Pipeline, 
sodass die nutzbare Rechenkraft 
konkurrenzfähig war. 


Atis erster Versuch, einen Shader- 
Model-3-Chip zu entwickeln, schlug 
fehl, sodass es mit der X800 vorläu- 
fig nur SM2-Karten zu kaufen gab. 
Der Nachfolger X1800, endlich mit 
SM3, hatte das alte Phasen-Konzept 
der Radeon zu einer Thread-Archi- 
tektur verfeinert. Die Karte konnte 
dank von den Textureinheiten ent- 
koppelter Rechenwerke (eine Ei- 
genschaft seit Radeon 8500) auch 
die originale Geforce 7 in Schach 
halten. Nvidia überarbeitete die Ge- 
force 7 und erzielte höhere Taktra- 
ten, doch Ati entschied dank gestei- 
gerter Shader-Leistung das Rennen 
mit der X1900 erneut für sich. 


Die Geforce-8-Serie mit einer 
Direct3D-fähigen Unified-Shader- 
Architektur brachte dann wieder 
Nvidia auf den Spitzenplatz. Die 
8800 GTX ist hier nur mit der 
historischen Radeon 9700 zu ver- 
gleichen. Ati wurde inzwischen 
von AMD gekauft, doch der Kampf 
um die Führungsposition geht 
weiter! Mehr dazu im Architektur- 
Vergleich und im Benchmark-Ma- 
rathon. 

Arne Seifert 
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Max Payne 2 


RA 


Radeon gegen Geforce 2 GTS 
Dank Rohleistung gewinnt die Geforce 
im damals noch oft genutzten 16-Bit- 
Rendering, dank besserer Bandbreiten- 
nutzung gewinnt die Radeon im qualita- 
tiv höherwertigen 32-Bit-Rendering. 


Radeon 8500 gegen Geforce 3 
Die Radeon kann mit dem Pixel-Shader 
1.4 Dinge berechnen, die auf der Geforce 
3 nicht oder nur umständlich und in 
langsamer Performance programmierbar 
sind. Dafür bietet die Geforce 3 gutes 
und schnelles 2x-Antialiasing auch in 
hohen Auflösungen. Es gibt keinen 
Sieger, sondern eine Alternative. 


Geforce FX 5800 gegen 

Radeon 9700 

Dank den 500 MHz der (allerdings 
extrem laut gekühlten) Ultra macht die 
FX in einigen DX7- und DX8-Spielen das 
Rennen. Die Radeon 9700 bietet trotz 
nur 325 MHz in älteren Spielen noch 
genug Leistung, aber schlägt in allen 
Direct-X-9-Spielen die FX vernichtend. 
Mit 4x und sogar 6x Sparse-Multisamp- 
ling gibt es bessere Kantenglättung zu 
geringeren Kosten als auf der FX, welche 


=) Lo bi lt 
Mit 4 MiByte Speicher bot die Voodoo Graphics die erste voll 
nutzbare 3D-Beschleunigung - teilweise auch für Diablo 2. 


Deutlich detaillierter als der Vorgänger präsentiert sich Max 
Payne 2. Alle Effekte sind mit Pixel-Shader 1.4 nutzbar. 


Doom 3 


709 


Counter-Strike (dt.) 


Das Spiel Counter-Strike (dt.) wird trotz (aus heutiger Sicht) 
klobiger Grafik jahrelang gespielt. 


» NEW ONJUCTIVE <4 


Doom 3 benötigt starke Hardware: Richtig Spaß macht das Spiel 
erst ab einer Geforce 6800 Ultra oder 7600 GT. 


dafür bei 8x AF bessere Texturen bietet 
als die Radeon bei 16x AF. 


X800 gegen Geforce 6 

Wieder einmal behaupteten beide Her- 
steller, die schnellste Karte anzubieten. 
Nvidia gewann nach dem FX-Imagetief 
wieder Ansehen, Ati verlor etwas 
Zuspruch durch den Feature-Rückstand. 
Je nach Spiel liegt die eine oder andere 
Karte vorne, wobei die X800 XT insge- 
samt besser abschneidet. 


X1800 und X1900 gegen 
Geforce 7 

Die 7800 und X1800 galten zunächst 
als vergleichbar, wie auch die 7900 und 


X1900. Doch je mehr das Spiel auf Pixel- 


Shading setzt, desto mehr profitiert die 
Radeon. Sie bietet überdies die Option 
auf eine bessere anisotrope Filterung. 


HD 2900 gegen Geforce 8800 
Die 8800 GTX war nicht zu schlagen, zur 
GTS ist die 2900 jedoch durchaus kon- 
kurrenzfähig. Schwachpunkt der Radeon 
ist die Lautstärke. 


HD 4870 gegen GTX 260 

Auch hier gilt: Nvidias Spitzenmodell GTX 
280 bleibt ungeschlagen, mit der leicht 
abgespeckten Version GTX 260 kann die 
Radeon aber gut konkurrieren. Ati bietet 
mehr Shaderleistung (sinnvoll für zukünf- 
tige Spiele), Nvidia mehr Texturleistung 
(notwendig für aktuelle Spiele.) 


GRAPHICS 


> 


RNIDIA. 
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Architektur: Nvidia vs. Atı 


Lange Zeit war der 
Moment absehbar, 
seit Kurzem ist es 
tatsächlich voll- 
bracht: Die GPU 

hat den klassischen 
Mikroprozessor in 
puncto Komplexität 
fast überholt, die 
CPU verkommt zum 
Nebendarsteller. 
Doch was steckt 
eigentlich dahinter? 
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raditionell spielt in einem 
Computer die Grafikaus- 
gabe 
große Rolle - in frühen PCs gelang- 
ten die Grafikchips häufig schon 
bei der Darstellung von einfachen 
Punkten an ihr Leistungslimit. Erst 
mit der Geburtsstunde der 3D- 
Karte gewann die GPU („Graphics 
Processing Unit“) mit jeder neu- 
en Generation an Bedeutung, aus 
dem Spielealltag ist sie heute nicht 
mehr wegzudenken. Auf dem einst 
so profitablen Markt, auf dem sich 
S3, 3dfx, Matrox, Power VR, Ati und 
Nvidia um die Gunst der Kunden 
rissen, haben nur noch die letzten 
zwei überlebt und liefern sich bis 
heute einen erbitterten Kampf um 
die Leistungskrone. Dabei nähern 
sich die Grafikprozessoren den 
klassischen Mikroprozessoren im- 
mer weiter an, denn aktuelle Gra- 


keine sonderlich 


fikchips können weitaus mehr als 
nur ein schönes Bild auf den Moni- 
tor zaubern. 


Diese Zahl muss man sich regel- 
recht auf der Zunge zerfließen 
lassen - 1,4 Milliarden Transisto- 
ren schalten in Nvidias aktueller 
GT200-Generation im Takt. Zum 
Vergleich: Intels aktueller Quad- 


core verfügt über gerade mal 820 
Millionen Transistoren, AMDs 
Phenom sogar nur über etwa 450 
Millionen, wobei bei beiden ein 
Großteil davon für die On-Die- 
Cache-Speicher benötigt wird. Der 
beste Weg, sich diesem Transistor- 
monster zu nähern, ist die schicht- 
weise Analyse von ganz unten bis 
ganz oben. 


An unterster Stelle stehen einzelne 
sogenannte Streaming-Prozessoren 
(kurz: SP), die nichts weiter sind 
als universelle Singlecore-in-order- 
Mikroprozessoren mit jeweils drei 
Befehlseinheiten: 32-Bit-FPU (so- 
genannte „single-precision FPU“, 
siehe Extrakasten), Integer und 
Move/Cmp. Jeder einzelne SP ver- 
fügt über eine Pipeline, jedoch kei- 


Blending 

Beim Blending wird über ein Pixel 
eine Art Filter gelegt, welcher die 
Farb- und Darstellungseigenschaf- 
ten beeinflusst, beispielsweise 
Transparenz (Alpha-Blending) oder 
Tiefenunschärfe (Z-Blending). 


Latenz 

Zeitspanne zwischen der Anforde- 
rung von Daten und dem angekom- 
menen ersten Bit des anforderten 
Datenstroms. 


nen eigenen Cache. Aufgrund sei- 
nes Aufbaus kann ein SP universell 
eingesetzt werden und entspricht 
damit einem sehr einfach struktu- 
rierten Mikroprozessor. 


Acht dieser SPs werden chipintern 
zusammen mit einem zweistufigen 
Cache (erste Stufe getrennt für Ins- 
truktionen und Daten, zweite Stufe 
16 KiByte gemeinsamer Speicher), 
einem Scheduler namens „MT is- 
sue“ und zwei sogenannten „spe- 
cial function units“ (SFU) zu einem 
„Streaming Multiprocessor“ (SM) 
zusammengefasst. Der Scheduler 
sorgt dafür, dass alle Befehlseinhei- 
ten (von denen es pro SM immer- 
hin zehn gibt) optimal ausgelastet 
werden. Der aufmerksame Leser 
wird sich nun zu Recht fragen, wo 
denn bitte der Unterschied zwi- 
schen G80, G92 und GT200 sein 
soll, denn sämtliche bisherigen 
Ausführungen gelten auch für die 
ersten beiden Vertreter von Nvi- 
dias Direct-X-10-Generation. 


Der Unterschied liegt in der schie- 
ren Masse. Während G80 und G92 
dem GT200-Chip im innersten 
Kern sehr ähnlich sind, unterschei- 
den sich die drei erst bei etwas ge- 
nauerem Blick. So werden im G80 
und G92 jeweils zwei SM zusam- 
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Nvidia Geforce GTX 280 


Extended 


Grafikkarten 


GPU-Architek- 
tur im Detail 


1. Stromversorgung 

Zwei Anschlüsse sind nötig, ein 6- und ein 
8-poliger, um das Transistormonster mit der 
benötigten Energie zu versorgen. 


2. Speicher 
Schon leicht angestaubt, aber bewährt ist 


men mit einer Geometrie-Einheit 
und der Textur-Einheit zu einem 
„Texture/Processor Cluster“ (TPC) 
zusammengefasst, beim GT200 
hingegen gleich drei. Die Anzahl 
der SM pro TPC wurde von Anfang 
an variabel geplant, sodass spätere 
auf dieser Architektur basierende 
Chips gar vier, acht oder zwölf SM 
pro TPC implementieren könn- 
ten. Die Anzahl der TPC bestimmt 
letzten Endes die Leistungsfähig- 
keit der GPU, denn während im 
Flaggschiff, dem GTX280, gleich 
zehn TPC auf Daten warten (was 
einer Gesamtzahl von 10 x 3 x 8 
= 240 Streaming-Prozessoren ent- 
spricht), sind dies beim GTX260 
lediglich acht (8x 3x 8 = 192 SP). 
Weitere Variationen in beide Rich- 
tungen sind dank des modularen 
Aufbaus der Architektur durchaus 
denkbar. 


Mehr Rechenkraft und 

Raster, weniger Textur 

Während die reine Rechenleistung 
im Vergleich zu den Grafikprozes- 
soren der letzten Generation be- 
deutend gesteigert werden konn- 
te, ist dies bei der Texturierung 
der dreidimensionalen Welt nicht 
der Fall. Nvidia behielt die Neue- 
rungen der G92-Chips bei, die 
Textureinheit eines TPC besteht 
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der GDDR3-Speicher, der bei Nvidia mit 
über einem Gigahertz Taktfrequenz läuft 
und dank 512-Bit-Interface mithalten kann. 


3. Graphics Processing Unit 
Auf 575 mm? Fläche beherbergt der GPU- 
Rekordhalter 1,4 Milliarden Transistoren. 


also weiterhin aus acht Adress- und 
acht Filter-Einheiten sowie dem 
internen Texturcache. Das Verhält- 
nis Streaming-Prozessoren zu Tex- 
tureinheiten hat sich jedoch zum 
Schlechteren gekehrt, denn aus 
16:1 wurde im GT200 aufgrund 
der erhöhten Anzahl der Strea- 
ming-Multiprozessoren pro TPC 
ein Verhältnis von 24:1, was bei 
acht Adress- und Filtereinheiten ei- 
nem effektiven Verhältnis von 3:1 
entspricht. Aufgrund der schieren 
Masse an TPCs stehen also mehr 
Textureinheiten zur Verfügung als 
noch im G92 oder gar G80, sodass 
die Leistung trotz des schlechteren 
Verhältnisses geringfügig gestei- 
gert werden konnte, Nvidia spricht 
hier von knappen 30 Prozent Stei- 
gerung. 


Die Anzahl der „Raster Operation 
Processors“ (ROP), also der für 
Kantenglättung sowie Licht- und 
Schatteneffekte zuständigen Be- 
fehlseinheiten, wurde ebenfalls 
von sechs (G80, G92) auf acht ge- 
steigert, jeder ROP kann weiter- 
hin vier Pixel pro Takt berechnen. 
Die reine Steigerung an Durchsatz 
wird durch eine Verdopplung der 
Blending-Rate ergänzt: Während 
im G80 und G92 nur die Hälfte der 
Pixel geblendet werden konn- P 


4. PCI-E 2.0 
Die Kommunikation mit der Außenwelt er- 
folgt über einen PCI-E-x16-2.0-Steckplatz. 


5. Kleines Helferlein 


Der NVIO2 sorgt für korrekte 2D-Bild- 
ausgabe und Umwandlung des digitalen 


in ein analoges Bildsignal und spart so 
Transistoren in der GPU. 


6. 3-Wege-SLI 

Mit starkem Netzteil und dickem Geldbeu- 
tel ist auch der SLI-Verbund mit bis zu zwei 
weiteren GTX-280-Karten möglich. 


Schema eines Nvidia-TPCs 


Texture/Processing Cluster 


en 
Streaming Multiprocessor 


Scheduler 


Geometrieeinheit ) 


SM-Kontroll-Logik 


Textureinheit 


‚Adresseneinheit | Adresseneinheit 
‚Adresseneinheit | Adresseneinheit 
‚Adresseneinheit | Adresseneinheit 
‚Adresseneinheit | Adresseneinheit 


Filtereinheit 
Filtereinheit 
Filtereinheit 
Filtereinheit 


Filtereinheit 
Filtereinheit 
Filtereinheit 
Filtereinheit 


Gleich zehn TPCs warten auf Daten und sorgen für die hohe Leistung der GT200- 
Chips. Jeder TPC besteht wiederum aus drei SM, Textureinheit und weiterer Logik. 
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FPU-Genauigkeit 


Da ein Computer bekanntlich mithilfe 
des binären Systems rechnet, stellt die 
Berechnung und Darstellung von Fließ- 
kommazahlen eine besondere Heraus- 
forderung dar. Eine Fließkommazahl, 
auch Gleitkomma- oder Gleitpunktzahl 
genannt, ist zunächst nichts anderes 
als eine Zahl mit beliebig vielen Nach- 
kommastellen (vgl. Festkommazahl mit 
fester Anzahl an Nachkommastellen). Während also bei einfacher 


Fließkomma 
Form m - bê 


verbauen In 
Fließkomma 


legt Folgend 


Genauigkeit, 


Extended 
Grafikkarten 


Zur Darstellung werden drei Kom- 
ponenten benötigt: die Basis b, die 
Mantisse m und der Exponent e. Eine 
zahl wird also in der 
angegeben. Beispiel: di 
Zahl 1,5 wird als Fließk 
dargestellt als 15 - 10- 
Basis und Normalisierung angewandt 
wird, ist in der Norm für Gleitkom- 
mazahlen IEEE 754 festgelegt, nach 
der Hersteller ihre F 
können, jedoch nicht müssen. So 

el und AMD schon länger 
einheiten mit höherer 
nämlich 80 Bit. Die Norm 
es fest: Bei einfacher 


ommazah 
. Welche 


PUs ausrichten 


GPU-Architek- 
tur im Detail 


Präzision stehen 32 Bit zur Verfügung, 
wovon 23 Bit für die Mantisse und 

8 Bit für den Exponenten verwendet 
werden, ein Bit setzt das Vorzeichen. 
Bei doppelter Präzision stehen 64 Bit 


11 Bit für den Exponenten und ein Bit 
ür das Vorzeichen. 


Genauigkeit nur sieben (negative 
Zahl) beziehungsweise acht (positive 
Zahl) Nachkommastellen angegeben 
werden, sind dies bei doppelter 
Genauigkeit bereits 15 (negative Zahl) 
e beziehungsweise 16 (positive Zahl). 
Diese Genauigkeit kommt vor allem 
bei Rundungsfehlern im Grenzbereich 
zum Tragen, denn hier kann sich 
Ungenauigkeit dramatisch auswirken. 
Daher werden in besonders kritischen 
Bereichen, beispielsweise Zinsbe- 
rechnungen der Finanzmärkte, noch 
genauere FPUs (Gleitkommaeinheiten) 
benötigt, wie sie im x86-Bereich die 
aktuelle Befehlserweiterung SSE3 
bereitstellt (128 Bit). 


zur Verfügung, 52 Bit für die Mantisse, 


Schema des Ati-SIMD-Cores 


r 


SIMD-Core 


C 


Scheduler ) 


Buslogik | 


„Textureinheit 


| Fitereinheit | Filtereinheit 
| Fitereinheit ] Filtereinheit 


SPU blockM 


SPU block#1 


Sprungvor- 
hersage 


— 
hersage 


ma 
Sprungvor- Sprungvor- 
hersage hersage 


E A 


Pro SIMD-Core arbeiten 16 SPU-Blöcke, eine Textureinheit sowie weitere Logik im 
akt. Sowohl 4850 als auch 4870 verfügen über 10 SIMD-Cores, also 800 SPUs. 
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ten, kann der GT200 alle 32 Pixel 
in einem Taktschlag blenden. 


Weitere Merkmale 

Ganz nebenbei hat Nvidia noch 
an anderen Stellen dezentes Tu- 
ning der bestehenden Architektur 
vorgenommen. So wurde das Spei- 
cher-Interface, welches weiterhin 
direkt an die ROP gekoppelt ist, 
von maximal 384 Bit auf 512 Bit 
erweitert. Pro Streaming-Multi- 
prozessor steht eine Fließkomma- 
einheit mit doppelter Genauigkeit 
zur Verfügung, was im Vergleich 
zu acht Fließkommaeinheiten mit 
einfacher Genauigkeit pro SM ge- 
radezu lächerlich scheint. Da die 
Notwendigkeit für doppelte Ge- 
nauigkeit bei der Berechnung von 
Gleitkommazahlen jedoch fast aus- 
schließlich von wissenschaftlichen 
Berechnungen ausgeht, lässt sich 
die schwache Leistung leicht ver- 
schmerzen. 


Ati: Klein und gewaltig 
Deutlich sparsamer gibt sich hin- 
gegen AMDs aktuelles Topmodell, 
der RV770-Grafikchip, verbaut in 
Atis Radeon-HD-4800-Serie. Seine 
rund 950 Millionen Transistoren 
entsprechen knapp 68 Prozent der 
Transistoren des GT200 und auch 
die Die-Fläche ist, gemessen an 
den 575 Quadratmillimetern des 
GT200, mit etwa 250 Quadratmilli- 
metern geradezu aberwitzig klein. 
Nicht zuletzt hat der RV770 dies 
seinen um 10 Nanometer kleine- 
ren Strukturen zu verdanken, denn 
AMD produziert den Chip bereits 
im 55-Nanometer-Verfahren. 


AMD setzt auf unterster Ebene 
ebenfalls auf simple und autonome 
Mikroprozessoren, hier „Streaming 
Processing Units“ (SPU) genannt. 
Fünf SPUs werden zusammen mit 
einer Sprungvorhersagelogik zu 
einer Einheit zusammengefasst, 
wobei lediglich vier SPUs iden- 
tisch sind und die fünfte über eine 
„Special Function Unit“ (SFU) ver- 
fügt. Auch bei AMD gilt: Die Gleit- 
kommaeinheit der einzelnen SPUs 
kann lediglich Fließkommazahlen 
mit einfacher Genauigkeit berech- 
nen, für doppelte Genauigkeit ist 
die SFU vonnöten. 


Auf der nächsten Stufe werden 
nun 16 dieser SPU-Blöcke zu ei- 
nem sogenannten SIMD-Core zu- 
sammengefasst. Zusätzlich verfügt 
jeder SIMD-Core über einen Sche- 


duler zum optimalen Verteilen der 
Instruktionen, eine Textureinheit 
mit dediziertem zweistufigen Tex- 
turcache, eine Buslogik sowie ei- 
nen kleinen, gemeinsam genutzten 
Zwischenspeicher (gemeinsam be- 
deutet in dem Fall gesamter SIMD- 
Core abzüglich der Textureinheit). 
Bis zu diesem Punkt unterscheidet 
sich der RV770 keinen Deut vom 
RV670, denn auch Radeon HD 
3850 und 3870 waren im Kern mit 
der Radeon 4850 und 4870 iden- 
tisch. Den entscheidenden Unter- 
schied macht jedoch - wie schon 
bei Nvidia - die pure Quantität: 
Statt wie noch beim RV670 nur 
vier SIMD-Core-Verbände zu kom- 
binieren, erschlägt der RV770 den 
Anwender gleich mit zehn SIMD- 
Cores. Insgesamt verfügt AMDs 
aktueller Chip also über 800 SPUs, 
verglichen mit 240 SPs des GT200 
eine stolze Zahl. 


Bildqualität statt 
Quantität 

Betrachtet man die schematische 
Darstellung des Kerns, fällt schnell 
auf, dass das Textureinheiten-zu- 
Recheneinheiten-Verhältnis bei 
Ati völlig anders aussieht als bei 
Nvidia, denn hier steht 16 SPU- 
Blöcken gerade mal eine einzige 
Textureinheit zur Verfügung. 
Noch dazu verfügt diese über ge- 
rade mal vier Adress- und vier Fil- 
tereinheiten, de facto liegt das Ver- 
hältnis also bei 4:1. Dabei dürfen 
Sie allerdings nicht vergessen, dass 
in dem Fall von vier SPU-Blöcken 
die Rede ist, die aus jeweils fünf 
parallel arbeitenden SPUs beste- 
hen, wodurch sich das Verhältnis 
auf 20:1 reduziert. Dem RV770 
würden also ein paar zusätzliche 
Textureinheiten sehr gut stehen, 
denn im Vergleich zur geballten 
Rechenkraft von 160 SPU-Blöcken 
a fünf SPUs sind die zehn Textu- 
reinheiten à vier Adress- und Fil- 
tereinheiten recht mickrig. 


Auch bei den „Raster Operation 
Processors“ (ROP) steht der RV770 
im Vergleich zum GT200 auf den 
ersten Blick eher schwach da - ge- 
rade mal 16 ROP, die Hälfte des 
GT200, stehen parat. Im Vergleich 
zum Vorgänger RV670 wurden 
diese jedoch grundlegend überar- 
beitet. Zwar gibt AMD hierzu keine 
Details an, in der Praxis schlägt sich 
die Radeon-HD-4800-Serie jedoch 
beachtlich und kann der GT200 in 
puncto Kantenglättung durch- P 
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Weltweit erster USB Hardware OC Controller 


e Regelung des Core-, Memory-, Shadertakts und der Lüftersteuerung 
e Einstellung über einfache 3 Tastensteuerung 

Überwachung der GPU Temperatur und Lüftersteuerung 

e Unterstützung aller ZOTAC Grafikkarten 
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GT200 & RV770 im direkten Vergleich 


Nvidia GT200 AMD RV770 
Transistoren 1.400.000.000 950.000.000 
Strukturgröße 65 Nanometer 55 Nanometer 
Die-Größe 575 mm? 250 mm? 
Taktfrequenz (Core) 602 MHz 750 MHz 
Taktfrequenz (Shader) 1.296 MHz - 
Taktfrequenz (Mem, tatsächlich) ! 1.107 MHz 900 MHz 


Taktfrequenz (Mem, effektiv 2.214 MHz 3.600 MHz 


Speicherbus 512 Bi 256 Bit 
Speicherbandbreite 142 GiByte/s 115 GiByte/s 
Speichergröße (max 1.024 MiByte 1.024 MiByte 
Streaming-Prozessoren 240 800 
Textureinheiten 80 40 
Rasterprozessoren 32 16 


Direct X 10.0 vs. Direct X 10.1 


Tatsächlich bringt Direct X 10.1 
gegenüber der Version 10.0 kaum Ge- 
schwindigkeitsvorteile, die Änderungen 
beschränken sich zumeist auf optische 
Verbesserungen und Vereinfachung des 
Programmcodes, wodurch minimale 
Geschwindigkeitsvorteile bei einigen 
wenigen Effekten und Programmrouti- 
nen auftreten können. Nichtsdestotrotz 
haben sich die Ingenieure bei Nvidia ge- 
gen eine Implementierung entschlossen 


und wollen direkt den Schritt zu Direct 
X 11 vollziehen, während AMD vorerst 
weiterhin auf Direct X 10.1 setzen wird. 


Für Sie als Spieler macht dies keinen 
Unterschied, denn keine Firma wird 

es sich erlauben können, sämtliche 
Spieler mit Nvidia-Karten zu vergraulen 
und ausschließlich eine Ati-kompatible 
Direct-X-10.1-Version eines Spiels 
anzubieten. 


Ati Radeon HD 4870 X2 


aus Paroli bieten. Auch von der 
schwachen Texturleistung merkt 
man in der Praxis wenig bis gar 
nichts, das Verhältnis Rechenkraft 
zu Texturierung scheint also trotz 
scheinbarem Ungleichgewicht eini- 
germaßen ausgewogen zu sein. 


Die geballte Bandbreite 
Neu ist auch das Bussystem, denn 
der mit dem R600 eingeführte 
Ringbus wurde durch ein zentral 
gesteuertes Bussystem ersetzt. Ein 
Hub steuert die Kommunikation 
zwischen den einzelnen Kompo- 
nenten, was sowohl in puncto 
Verbrauch als auch bei der Latenz 
große Vorteile gegenüber dem 
Ringbussystem bietet. Als Nachteil 
bleibt die gestiegene Komplexität 
zu verbuchen. Der „Crossfire Side- 
port“, ebenfalls eine Neuerung des 
RV770, übernimmt bei Multi-GPU- 
Karten wie der Radeon HD 4870 
X2 die Kommunikation zwischen 
den beiden Grafikkernen. 


Zuletzt bleibt noch das Speicher- 
Interface, welches im Vergleich 
zum Vorgänger ein auffälliges Leis- 


tungs- und Funktions-Tuning ver- 
passt bekam. Zwar ist das Speicher- 


Interface selbst weiterhin nur 256 
Bit breit, der interne Bus wurde 
jedoch auf 2.048 Bit vergrößert. Ef- 
fektiv entspricht dies einer Band- 
breite von Knapp unter 200 GiByte 
pro Sekunde. Zum Vergleich: Der 
Ringbus der Vorgängergeneratio- 
nen schafft gerade mal rund 100 
GiByte pro Sekunde. 


Und um diese Bandbreite nicht 
brachliegen zu lassen, wurde im 
Topmodell 4870 auch gleich dem 
Speicher ein neues Gesicht ver- 
passt: Statt wie noch bei der Rade- 
on HD 3870 auf GDDR4-Module zu 
setzen, entschied man sich kurzer- 
hand für die noch taufrischen und 
GDDRS5-Chips. Bei 
einem tatsächlichen Speichertakt 
von 900 MHz und Vervierfachung 
der tatsächlichen Datenübertra- 
gung entspricht dies einer Daten- 
rate von 3,6 Gigabit pro Sekunde 
und - da das Interface pro Takt- 
signal 32 Bit am Stück überträgt 
- einer Speicherbandbreite von 
etwa 115 GiByte pro Sekunde. Der 
alte Ringbus wäre mit diesen Mas- 
sen an Daten bereits hoffnungslos 
überlastet gewesen. E 
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1. Stromversorgung 


einen 8-poligen, zu stillen. 
2. Graphics Processing Unit 


800 Streaming-Prozessoren warten gierig 


Anders als die Radeon HD 4870 oder 4850 
ist der Energiebedarf der HD 4870 X2 nur 
durch zwei Stromanschlüsse, einen 6- und 


Gleich zwei RV770-Grafikchips mit jeweils 


auf Daten, gekühlt wird das Duo von 
einem großen Dualslot-Kühler. 


3. Speicher 

Der GDDR5-Speicher versorgt die 
zwei GPUs in rekordverdächtiger Ge- 
schwindigkeit mit Daten. Die 4850 
verfügt hingegen nur über GDDR3- 
Speicher. 


4. Spannungsstabilisatoren 

Um den massiven Stromhunger der beiden 
Chips zu stillen und die enormen Schwan- 
kungen zwischen Leerlauf und Volllast 
auszugleichen, sorgt eine ganze Armada an 
Kondensatoren für stabile Verhältnisse. 


5. PCI-E 2.0 
Auch hier erfolgt die Kommunikation mit 


JP O T a A A E A A A A A A fe a a a oa oa eo) 


der Außenwelt über einen PCI-E-x16-2.0- 
Steckplatz. 


6. Crossfire X 

Man gönnt sich ja sonst nichts — dank 
Crossfire X können bis zu vier GPUs paral- 
lel an der Bildausgabe rechnen. Für we- 
niger anspruchsvolle Spieler darf es auch 
eine einzelne HD 4850 oder 4870 sein. 
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Mainboards: 


BIOS-Kompendi 


BIOS aktualisieren, tunen, personalisieren 
Das BIOS der Zukunft: EFI & UEFI 
BIOS-Grundlagen 

Richtig übertakten per BIOS; 


Einzigartige Praxis-Guides zuiden 
Mainboards von Asus, Asro 
Biostar, Foxconn, Gigabyte 
MSI und Evga 
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BIOS-Grundlagen 


Der Einsteiger- 


Guide für das BIOS 


Haben Sie sich auch 
schon mal gefragt, 
wozu die einzelnen 
BIOS-Funktionen gut 
sind? Wir beleuchten 
alle Einstellungen 
im Detail und sagen 
Ihnen, worauf es 
ankommt. 
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gramm“, welches beim 
L | Start eines PCs aufgerufen 
wird. Der Begriff steht für Basic 
Input Output System. Es bildet die 
Schnittstelle zwischen Hardware 
und dem Betriebssystem. Zerstört 
man das BIOS (z. B. durch Flashen), 
so ist es nicht mehr ohne Weiteres 
möglich, den Computer wieder 
normal in Betrieb zu nehmen. 
Doch so weit muss es gar nicht 
kommen. Viele Leser möchten ih- 
ren PC auch übertakten, um das 
letzte Quäntchen Leistung aus ih- 
rem System herauszuholen. Dazu 
sollten Sie sich zunächst mit den 
wichtigsten Grundeinstellungen 
beschäftigen, die in diesem Artikel 
erläutert werden. 


Funktionsweise 

Zuerst werden mithilfe des BIOS 
die wichtigsten Einstellungen 
initialisiert und erst im zweiten 
Schritt wird ein Betriebssystem 
wie Windows geladen. Bei falschen 
Einstellungen im BIOS-Menü kön- 
nen Performance-Einbußen die 
Folge sein. Viele Anwender meiden 
die BIOS-Einstellungen, da die Ge- 
fahr recht groß ist, etwas falsch zu 
machen. Im schlimmsten Fall star- 
tet der Rechner nicht mehr. Um 


sicherzustellen, dass dies bei Ihnen 
nicht passiert, sollten Sie unsere 
Grundlagen beherzigen und Ihre 
Einstellungen im BIOS überprüfen. 


Das Setup 

Bei fast allen aktuellen Computern 
gelangen Sie zu den BIOS-Einstel- 
lungen, indem Sie beim Start des 
PCs die „Entf“- oder die „F2“-Taste 
drücken. In einigen Fällen ist es 
die „F11“-Taste. Normalerweise 
erscheint auch eine Meldung wie 
„Press DEL to enter Setup“. Auf den 
ersten Seiten im Handbuch des 
Mainboards finden Sie ebenfalls 
Informationen dazu. Falls Sie noch 
gänzlich unvertraut mit dem BIOS 
sind, notieren Sie sich am besten 
alle von Ihnen vorgenommenen 
Änderungen. Dann können Sie mit 
wenigen Eingaben wieder zu den 
Ursprungswerten wechseln, falls 
das System mal instabil werden 
sollte. Verändern Sie dabei immer 
nur wenige Einstellungen gleich- 
zeitig, weil Sie sonst nicht mehr 
nachvollziehen können, welche 
Auswirkungen bestimmte Optio- 
nen nach sich ziehen. Falls doch 
etwas schief geht, haben Sie immer 
die Möglichkeit, die Standardein- 
stellungen 
Dazu hat jedes BIOS die Option, 


wiederherzustellen. 


die sogenannten „Default‘-Werte 
zu laden. Etwas verwirrend ist für 
Anfänger der Umstand, dass es oft 
zwei verschiedene Standardeinstel- 
lungen gibt. Beim Award-BIOS la- 
den Sie mit der Option „Load BIOS 
Defaults“ lediglich die minimalen 
Einstellungen. Diese Konfigurati- 
on ist zwar sehr stabil, aber damit 
auch die langsamste. Mit „Load 
Setup Defaults“ oder „Load Opti- 
mized Defaults“ werden die emp- 
fohlenen Werte des Mainboard- 
Herstellers geladen. 


BIOS-Hersteller 

Weil es verschiedene BIOS-Her- 
steller gibt, variieren die Namen 
der Optionen und die Aufteilung 
der einzelnen BIOS-Bereiche kann 


E BIOS 
Basic Input Output System, bein- 
haltet alle wichtigen Vorgaben, die 
beim Systemstart geladen werden 


E Spread Spectrum 
Verändert die Dichte eines Taktsig- 
nals, um Störungen zu vermeiden 
E HPET 
High Precision Event Timer, ein 
Hardware-Timer, der Probleme mit 
Multicore-CPUs verhindern soll 


unterschiedlich gestaltet sein. 
Zum Glück verwenden Hersteller 
wie Asus, Asrock, Gigabyte oder 
MSI allerdings stets die gleichen 
Bezeichnungen innerhalb einer 


Mainboard-Reihe. 


Neben BIOS-Versionen von AMI 
sieht man noch häufig die Varianten 
von Award in privaten PCs. Dane- 
ben gab es eine Zeit lang Phoenix, 
jedoch wurde die Firma von 
Award aufgekauft. MR-BIOS hin- 
gegen konzentriert sich eher auf 
Großkunden und deren Bedürfnis- 
se. Der BIOS-Kern ist zwar immer 
gleich, jedoch passen die Hersteller 
für einen einwandfreien Betrieb 
die individuellen Konfigurationen 
an das jeweilige Mainboard an. Da- 
bei spielen neben vielen anderen 
Dingen hauptsächlich der verwen- 
dete Chipsatz, die vorhandenen 
Spannungsregler und die unter- 
stützten Prozessoren eine wichtige 
Rolle. 


Notebook oder PC mit 
OEM-BIOS 

Manchmal kann es jedoch vor- 
kommen, dass nicht jede Option 
in jedem BIOS sichtbar ist. Dann 
handelt es sich in der Regel um 
ein sogenanntes OEM-BIOS. Die- 
ses findet man normalerweise in 
Komplett-PCs von der Stange oder 
in Notebooks. Ein OEM-BIOS ist ge- 
nau auf den gekauften Rechner ab- 
gestimmt und wurde speziell vom 
Hersteller dafür verändert. Optio- 
nen, die es nicht gibt, können Sie 
nur selten freischalten. Durch 
diese Maßnahme soll verhindert 
werden, dass unbedarfte Nutzer 
etwas falsch machen, was dann zu 
höheren Rücklaufquoten führen 
könnte. 


Standard-Passwörter 

Sollen die Daten auf dem PC ge- 
schützt werden, bietet das BIOS- 
Passwort eine Option dafür. Al- 
lerdings sollten Sie darauf nicht 
vollends vertrauen, denn es kann 
leicht umgangen werden. Bei älte- 
ren PCs kann man nur ein Passwort 
vergeben, welches das System bzw. 
das BIOS-Setup schützt. Manch- 
mal werden vom BIOS-Hersteller 
auch Passwörter vorgegeben, die 
von den Benutzern nicht geändert 
werden. Sollten sie doch einmal 
geändert werden, gelangt man oft 
durch die Eingabe der Standard- 
Passwörter ins System. Mit unserer 
Notfall-DVD (siehe auch Extrakas- 
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ten) lässt sich das BIOS-Passwort 
meist auslesen. 


BIOS zurücksetzen 

Als Erstes müssen Sie dafür den 
Rechner aufschrauben und die Bat- 
terie vom Mainboard entfernen. 
In der Regel handelt es sich um 
eine Knopfbatterie mit etwa dem 
Durchmesser eines 10-Cent-Geld- 
stücks. Nun warten Sie eine Minu- 
te, bevor Sie die Batterie wieder 
einsetzen. Nach einem Neustart 
des Rechners sollte dem Zugriff 
nichts mehr im Wege stehen. Alter- 
nativ gibt es auf vielen Mainboards 
auch einen Jumper, den man um- 
stecken kann, um das BIOS zu 
„cleanen“. Der PC muss aber unbe- 
dingt vom Stromnetz getrennt sein. 
Den richtigen Jumper finden Sie 
am besten in der Mainboard-Anlei- 
tung. Ansonsten befindet er sich 
in der Nähe der Batterie und trägt 
die Bezeichnung „CSMOS‘, „CC- 
MOS“ oder „Clear CMOS/BIOS“. 
Sobald der Jumper für einige 
Sekunden umgesteckt ist, setzen 
Sie ihn wieder in die Ausgangsstel- 
lung zurück und starten den Rech- 
ner mit freigeschaltetem BIOS neu. 
Praktisch: Neuere High-End-Boards 
bieten einen Schalter, um das BIOS- 
zurückzusetzen. 


Aufteilung des BIOS 


Jedes BIOS ist in mehrere Bereiche 
gegliedert. Die am weitesten ver- 
breitete Aufteilung möchten wir 
Ihnen kurz vorstellen: 


Standard CMOS Setup 

Sie finden in diesem Menü die 
Einstellungen zu den Festplatten 
und zum Diskettenlaufwerk, au- 
ßerdem werden hier die Uhrzeit 
sowie das Datum eingeblendet. 
Bei älteren Computern kann noch 
eine Verkürzung der Boot-Zeit 
erreicht werden, indem man die 
Boot-Reihenfolge der Laufwerke 
manuell festlegt, also wenn z. B. 
als Erstes von der Festplatte mit 
dem installierten Betriebssystem 
gebootet wird. Anderenfalls führt 
das BIOS eine automatische Erken- 
nung bei jedem Start durch. 


BIOS Features Setup 

In diesem Menü werden dem 
Nutzer viele Möglichkeiten an die 
Hand gegeben, seinen Rechner zu 
tunen. So lässt sich beispielsweise 
der First- oder Second-Level-Cache 
aktivieren bzw. deaktivieren. » 


Extended 


BIOS 


BIOS- 
Grundlagen 


BE Batterie: Grundl 


®, 


age des Langzeitspeichers 


So vielfältig die Mainboards aufgebaut sind, so vielfältig sind auch die Einstel- 
lungen im BIOS. Das ist ein kleiner Chip, der mithilfe der kleinen Knopfbatterie 


seine Einstellungen über mehrere Jahre beibehalten kann. 


BIOS-Setup aufrufen 


BIOS-Hersteller 


Taste bzw. Tastenkombination 


Award-BIOS: Entf, Strg + Alt + Esc, Strg + Alt + S 
AMI-BIOS: Entf, F1 
Bei neueren Systemen:| F1, F2, Esc 


Bei älteren Systemen: 


Strg + Alt + Esc, Strg + Alt + Einfg, Strg + Alt + Enter, 


Strg + Alt + S 


Das BIOS-Setup wird bei neueren Systemen mit einer Taste oder einer Tastenkombi- 
nation während des Hochfahrens aufgerufen. Meist wird diese Taste beim Booten 
im unteren Bereich des Bildschirmes angezeigt. 


|Beep-Codes | 


Award 

Signal Bedeutung 

1 kurz POST erfolgreich 

2 kurz Fehler wird genauer als Ausgabe spezifiziert 
1 lang Fehler im Arbeitsspeicher 

1 lang, 1 kurz Fehler auf dem Motherboard 

1 lang, 2 kurz Fehler in der Grafikkarte 

1 lang, 3 kurz Fehler im Tastatur-Controller 

3 lang Fehler im Tastatur-Interface 

Dauerton RAM- oder Grafikkartenprobleme 
Wiederholt kurz Fehler in der Stromversorgung des Mainboards 
Wiederholt lang RAM- oder Grafikkartenprobleme 


Phoenix ab Version 4.x 


Signal Bedeutung 
-2 1 kurz, 2 lang: Prüfsummenfehler 
-2-2-3 BIOS Prüfsumme falsch — BIOS tauschen oder aktualisieren 
-2-3- Fehler in Timer — Mainboard defekt 
-2-3-3 Fehler in DMA-Controller - Mainboard defekt 
-3-1- DRAM Fehler - Speicherbausteine einzeln prüfen 
-3-1-3 Fehler Tastatur-Controller 
-3-3- Fehler im RAM 
-3-4- Fehler im RAM 
-3-4-3 Fehler im RAM 
-4-1- Fehler im RAM 
-4-2- CMOS-Fehler - BIOS ausführen 
2-2-3- Unerwarteter Interrupt 
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BIOS- 
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Beep-Codes des AMI BIOS 


Signal Bedeutung 
1 kurz DRAM-Refresh-Fehler - Speichermodul sitzt nicht korrekt oder 
nkompatibilität zweier Module. 
2 kurz Paritätsfehler - Sitz der Speichermodule prüfen - Kontrolle, ob 
RAM-Modul Paritäts- und ECC-Prüfung besitzt 
3 kurz Base64K-RAM-Fehler — Speicher defekt, evtl. Fehler bei Speicher-Timing 
4 kurz System-Timer-Fehler — Meist entweder CMOS Batterie leer oder 
Probleme mit dem Mainboard 
5 kurz Prozessor-Fehler — Prozessor defekt, evtl. übertaktet oder 
ungenügende Kühlung 
6 kurz astatur-Controller-Fehler - Chip auf Mainboard prüfen 
7 kurz Virtual-Mode-Fehler - Kann durch fehlerhafte Takteinstellung der CPU 
oder durch Übertakten hervorgerufen werden. 
8 kurz Grafikkartenspeicher-Fehler - Grafikkarte defekt oder fehlt 
9 kurz ROM-BIOS-Prüfsummen-Fehler - BIOS defekt oder nicht korrekt 
aktualisiert. In dem Fall kann nur der Fachhändler helfen. 
0 kurz Systemboard-Fehler - Mainboard defekt 
kurz Cachespeicher-Fehler - Cachespeicher auf dem Board defekt. Bei 
aktuellen Platinen ist dieser fest integriert und kann nicht getauscht werden. 
2 kurz, 1 lang | Grafikkarten-Kontakt-Fehler - Sitz der Grafikkarte prüfen 
ang POST erfolgreich 
ang, 1 kurz | Systemboard-Fehler - Taktrate der CPU prüfen, evtl. Defekt des Boards 
ang, 2 kurz | Grafikkartenfehler - Video-ROM-BIOS-Checksumme falsch 
ang, 3 kurz | Grafikkartenfehler - Grafik-RAM defekt 
ang, 4 kurz | Timer-Baustein defekt 
ang, 5 kurz | Prozessor-Fehle 
ang, 6 kurz | Tastatur-Controller-Fehler 
ang, 7 kurz | Virtual-Mode-Fehler 
ang, 8 kurz | Grafikspeicher-Fehler 
ang, 9 kurz | Prüfsummen-Fehler 
2 lang, 2 kurz | Grafikkarten-Fehler 
3 kurz, 3 lang, | RAM-Baustein defekt 
3 kurz 
Dauerton ritt dieser Fehler nach Trennen der Stromversorgung und erneutem 


Verbinden wieder auf, ist das Netzteil eventuell defekt. 


© Hesehlsterns 
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Knoppix aus. 


BIOS-Passwort auslesen 


Um die Funktionen unserer Rettungs- 
DVD zu starten, müssen Sie von Seite 2 
der Heft-DVD booten. Nach der BIOS- 
Meldung erscheint das Bootmenü mit 
dem PCGH-Logo; drücken Sie einfach 
„Enter“. Im nächsten Menü wählen Sie 


Sollten Sie Ihr Passwort für das BIOS 
vergessen haben, kann Cmospwd es 


Berg Berten Anse Leen Ensmangen Hiie 


E 


Das Tool Cmospwd hilft Ihnen bei der Suche nach einem verlorenen BIOS-Kennwort. 


vielleicht wiederherstellen. Sie finden 
die Software unter „K” — „System” — 
„BIOS-Passwort ermitteln”. Direkt nach 
dem Start wird Ihnen eine Liste mit 
BIOS-Typen und -Versionen angezeigt. 
Suchen Sie sich Ihr BIOS heraus. In der 
zweiten Spalte sehen Sie dann das 
Passwort. Falls Ihr BIOS fehlt, drücken 
Sie „Enter”, damit die zweite Seite 
erscheint. (ma) 
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Ist nur einer von beiden abgeschal- 
tet, so müssen Sie mit massiven 
Leistungseinbrüchen rechnen. 


Chipset Features Setup 
Hier finden Sie alle herstellerspezi- 
fischen Mainboard-Einstellungen. 
DieEinstellmöglichkeitenvariieren 
deshalb sehr stark. Normalerweise 
kann man hier Speichertimings 
und die Speicherfrequenz ändern 
und den PClIe-Steckplatz konfigu- 
rieren. Da es in diesem Menü viele 
Einstellungsmöglichkeiten gibt, 
sollten Sie genau wissen, was Sie 
hier verstellen, da sonst möglicher- 
weise einige Komponenten Ihres 
PCs nicht richtig funktionieren. 


Integrated Peripherals 

In diesem Menü können Sie die 
vorhandenen Onboard-Kompo- 
nenten auf dem Mainboard aktivie- 
ren, deaktivieren oder individuell 
konfigurieren. Hierzu gehören bei- 
spielsweise der IDE-Controller, die 
SATA-Controller, die 
Onboard-Soundlösung, der Netz- 
werkchip, der Parallelport (soweit 
noch vohanden) sowie zahlreiche 
USB-Steckplätze. 


integrierte 


Power Management Setup 
Im „Power Management Setup“ 
werden nur Energiesparoptionen 
aufgelistet. Hier kommen die öko- 
nomischen Nutzer auf ihre Kosten, 
weil sie ihrem PC das Stromsparen 
angewöhnen können. 


PnP und PCI Setup 

In diesem Menü können Sie IRQs 
und DMAs reservieren und verge- 
ben. Es wird also die Vergabe von 
Systemressourcen kontrolliert. Bei 
IRQ-Problemen finden Sie in die- 
sem Bereich die Lösung. 


PC Health Status 

Es werden Informationen zu der 
aktuellen CPU-Temperatur, 
CPU-Lüfter und den vorhandenen 
Spannungen angezeigt. 


dem 


CPU Soft Menu/Frequen- 
cy/Voltage Control 

In diesem Menü lassen sich die 
Taktgeschwindigkeiten 
(Overclocking) oder senken. Diese 
Einstellungen sollten unerfahrene 
Anwender nicht verändern. Wer 
sich jedoch an die Taktgrenzen 
seiner Hardware begeben möchte, 
freut sich bei aktuellen Platinen 
über zahlreiche Einstellmöglich- 
keiten für Spannungen, Taktraten 


erhöhen 


Speicherlatenzen und die nötigen 
Multiplikatoren beziehungsweise 
Teiler. Nach dem Übertaktungsver- 
such sollten Sie jede Einstellung 
mit einem Last-Test wie beispiels- 
weise Prime 95 von unserer Heft- 
DVD mehrere Stunden auf Stabili- 
tät überprüfen. 


Weitere wichtige 
Funktionen 

Das BIOS hat auch andere Einstell- 
möglichkeiten, die beim BIOS- 
Tuning unbedingt Beachtung 
finden sollten. S.M.A.R.T. ist eine 
Diagnose-Funktion für Festplat- 
ten. Eine andere Funktion ist die 
HPET-Unterstützung. Das ist eine 
Art Zeitgeber für den PC, der auf 
hohe Präzision ausgelegt ist. So 
können andere Programme diver- 
se Anwendungen besser synchro- 
nisieren. HPET kann auch Prob- 
leme mit Multicore-Systemen bei 
älteren Spielen beheben. Diese 
Funktion sollten Sie also aktivie- 
ren. Letztlich bietet die Einstellung 
„Spread Spectrum“ eine Möglich- 
keit, Störungen von Taktsignalen 
zu vermeiden oder zu reduzieren. 
Allerdings bremst die Aktivierung 
der Einstellung das System aus und 
sollte deaktiviert werden, da bei 
neueren Systemen kaum derartige 
Störungen auftreten. 


POST-Codes 

Der POST (Power-On-Self-Test) ist 
ein Selbsttest nach dem Einschal- 
ten des Rechners, um zu überprü- 
fen, ob die grundlegenden Kompo- 
nenten des PCs funktionstüchtig 
sind. Der Test lässt sich in einzelne 
Schritte einteilen (siehe auch Ex- 


trakasten). | 
Lukas Lehmann, 
Marco Albert 
Was ist? 
E S.M.A.R.T 


Abkürzung für „System Monitoring 
and Alerting”. Funktion, die zur 
Diagnose der Festplatte dient. Die 
Infos können per Tool ausgelesen 
werden. 


E Flashen 
Updaten eines Programms, 
Firmware oder BIOS, um neue 
Einstellungen freizuschalten und 
bestehende Fehler zu beheben 


E OEM 
Original Equipment Manufacturer, 
englisch für Originalausrüstungs- 
hersteller. Bei einem OEM-BIOS sind 
wenige Einstellungen freigeschaltet, 
sodass z. B. eine Übertaktung des 
Systems unmöglich ist. 


Extended | BIOS- 
BIOS | Grundlagen 


POST-Codes AMI BIOS 


Mithilfe der POST-Codes können Sie nachverfolgen, an welcher Stelle das System hängt. 


Fehlercode | Beschreibung 

03 Controller werden deaktiviert, BIOS initialisiert 

04 CMOS-Check 

05 Initialisierung der Interrupt-Kontroll-Hardware 

06 Verschiedene CMOS-Tests 

07 Setzen des CPU-Pointers 

08 CPU wird initialisiert 

co Erster CPU-Start mit abgeschaltetem Cache 

Ci Grundsätzliche Prozessorinformationen werden ausgelesen 
© Prozessor-Initialisierung für POST-Dienst 

5 Applikationsprozessor starten 

C6 euinitialisierung des Cache 

C7 Ein erster CPU-Test 

0A Start des Keyboard-Controllers 

0B Erkennung PS/2-Maus 

oC Erkennung einer Tastatur 

0E Test der angeschlossenen Eingabegeräte 

13 Erste POST-Initialisierung des Chipsatzes 

20 Start des Interrupt-Managements für alle CPUs 

24 Start verschiedener BIOS-Module 

2A nitialisiert verschiedene DIM-Geräte 

2C nitialisiert Grafikkarten mit vorhandenem ROM 

DE Erkennt alle Ausgabegeräte 

31 Verschiedene Speichertests 

33 nitialisiert „stilles Booten“, Text-Informationen werden ausgegeben 
37 Stellt CPU- und weitere Informationen dar 

38 nitialisierung der USB-Controller 

39 nitialisiert DMAC-1 & DMAC-2 

3A Setzt Datum und Zeit 

3B RAM-Test und -Darstellung 

3C ach-Initialisierung von Chipsatz-Registern 

40 Erkennung von Parallel-/Serial-Ports, Co-CPUs etc. 
52 Aktualisiert Angabe der RAM-Größe im BIOS 

60 nitialisiert NUM-LOCK-Status 

75 nitialisiert Int-13 und Vorbereitung der IPL-Erkennung 
78 nitialisiert IPL-Geräte 

K Generiert und schreibt ESCD-Inhalte in NVRam 

84 Protokolliert Fehler während des Bootens 

85 Zeigt die Fehler an, wartet auf Nutzer-Reaktion 

87 Ruft bei Bedarf BIOS auf, prüft Passwort 

8C Weitere Nach-Initialisation von Chipsatz-Registern 
8D Erstellt APCI-Einstellungen (falls unterstützt/aktiviert) 
8E Programmiert Peripherie-Parameter 

90 est des Interruptsystems 

Al Säuberung vor dem Boot-Vorgang 

A2 nitialisiert Microsofts IRQ-Verwaltung 

A4 nitialisiert Laufzeit-Sprache, stellt Boot-Optionen dar 
A7 nitialisiert die CPUs vor dem Booten 

A9 Wartet auf Usereingaben, falls nötig 

AA Deaktivierung einiger POST-Checkpunkte 

AB Vorbereitungen für Beendigung des POST-Check 
AC Ende aller Chipsatz-Register-Checks 

B1 Vorbereitung der CPU für Boot des Betriebssystems 
00 Abgabe der Kontrolle an das Betriebssystem 


Anleitung BIOS-Hotflash 


Wenn der PC wegen eines defekten BIOS nicht mehr startet, 
gibt es eine Möglichkeit, dieses wiederherzustellen. Hierfür 
benötigen Sie eine zweite Platine mit ähnlichem BIOS-Baustein. 
Bei vielen neuen Mainboards ist das nicht möglich, da sich der 
BIOS-Chip nicht mehr herausnehmen lässt. 


EEE B105-Baustein ausbauen 


Zu . 


zeug oder einer speziellen Chipzange. 


BE Hotflash durchführen 


N Be 


rs x 


JEJ 3105-Chip wieder einbauen 


kzt u? 0" Aa , 
Nachdem das BIOS wiederhergestellt ist, setzen Sie den Baustein wieder ein 


und testen, ob das System damit startet. 
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BIOS-Tuning Asus 


Optimale Einstel- 


lungen und Asus- 
Funktionen erklärt 


Platinen von Asus 
bieten enorm viele 
Einstellmöglichkei- 
ten, aber leider nur 
selten hilfreiche Er- 
klärungen im BIOS. 
Wir zeigen, was die 
Optionen bedeuten 
und wie Sie damit 
mehr Leistung und 
ein besseres OC- 
Potenzial erzielen. 


ür die beiden Übersichts- 
tabellen, bei denen wir alle 
wichtigen BIOS-Optionen 


erklären und sinnvolle Einstellun- 
gen empfehlen, verwenden wir die 
AM2(+)-Platine M3A78-T mit AMDs 
besonders beliebtem 790GX-Chip- 
satz sowie das P5Q Pro. Das zweite 
ist unser Sockel-775-Spartipp mit 
P45-Chip. Beide Platinen stammen 
aus der aktuellen Asus-Generation 
für AMD- oder Intel-CPUs und 
bieten daher fast alle neuen BIOS- 
Funktionen. Bei älteren Modellen, 
etwa mit P35- oder Nforce-590-SLI- 
Chipsatz, finden Sie Einstellungen 
mit gleicher Bezeichnung, jedoch 
können manche neuen Optionen 
fehlen. Die meisten Einstellungen 
sind aber gleich. Zudem verwen- 
det Asus praktisch identische Be- 
zeichnungen für alle Boards mit 
P35-, X38, P45- und X48-Chipsatz. 
Damit gelten unsere BIOS-Empfeh- 
lungen in der Tabelle des P5Q Pro 
für insgesamt 41 derzeit verfügba- 
re Asus-Platinen. 


Selbst bei Platinen für AMD- und 
Intel-CPUs gibt es viele BIOS-Über- 
schneidungen. Daher führen wir 
in der Tabelle des 790GX-Boards 
M3A78-T auf der übernächsten 
Seite nur die Funktionen auf, die 
wir noch nicht in der Tabelle des 
P5Q Pro erklärt haben. Viele Opti- 
onen sind bei Asus-Platinen nur für 
Übertakter wichtig. Wir haben die- 
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ACHTUNG: Alle 
Arbeiten geschehen auf 
eigene Gefahr! 


se entsprechend mit „OC“ gekenn- 
zeichnet. Wenn Sie nicht übertak- 
ten wollen, lassen Sie hier jeweils 
den Standardwert stehen. Bei prak- 
tisch allen Asus-Mainboards kön- 
nen Sie unter dem Punkt „Main“ 
zwar die Sprache für das BIOS- 
Menü anpassen. Auf die deutsche 
Übersetzung sollten Sie allerdings 
verzichten, sie berücksichtigt oft 
nur Standardfunktionen und lässt 
erklärungsbedürftige  Einstellun- 
gen aus. Halten Sie sich lieber 
gleich an unsere Vorgaben in den 
Tabellen. 


Onboard-Komponenten 
aufräumen 

Egal ob AMD- oder Intel-CPU, Over- 
clocking-System oder Wohnzim- 
mer-PC: Zunächst sollten Sie unter 
den Onboard-Komponenten auf- 
räumen. Wenn Sie nicht benötigte 
Teile wie einen zweiten Gigabit- 
LAN-Controller, RAID oder E-SATA- 
Anschlüsse abschalten, können Sie 
die Boot-Dauer reduzieren und 
sogar noch etwas Strom sparen. Sie 
finden alle nötigen Einstellungen, 
wenn Sie das Menü „Advanced“ 
und dann „Onboard Devices Con- 
figuration“ aufrufen. Falls Sie eine 
Soundkarte besitzen, können Sie 
den Onboard-Sound abschalten, 
indem Sie die Option „High Defi- 
nition Audio“ oder „HD Audio Aza- 
lia Device“ auf „Disabled“ setzen. 
In diesem Menü werden auch die 


Gigabit-LAN-Controller aufgeführt. 
Diese stammen bei Asus-Platinen 
meist von Marvell oder Atheros - 
die Optionen sind entsprechend 
benannt. Wenn Ihre Platine über 
zwei Controller verfügt, Sie aber 
nur einen LAN-Anschluss nutzen, 
können Sie hier den zweiten ab- 
schalten, um den Stromverbrauch 
geringfügig zu reduzieren. Fire- 
wire- (1394) oder serielle An- 
schlüsse werden bei aktuellen PCs 
ebenfalls nur selten gebraucht und 
können daher deaktiviert werden. 


Besserer Stand-by-Modus 

Die Einstellungen im Menü „Po- 
wer“ sind bei AMD- und Intel-Pla- 
tinen praktisch gleich. Zunächst 
wird hier der Punkt „Suspend 
Mode“ aufgeführt. Er steht für den 
Stand-by-Modus. Wir empfehlen 
„53 only“. Im Untermenü „APM 
Configuration“ 
unter welchen Bedingungen der 
PC aus dem Stand-by aufwachen 
soll. „Power on by RTC Alarm“ 
bedeutet, dass das System zu der 
eingegebenen Zeit aufwacht. Das 
ist praktisch, wenn Sie mit einem 
HTPC regelmäßig Ihre Lieblingsse- 
rie aufnehmen wollen und Ihrem 
Betriebssystem eine Weckfunktion 
fehlt. Mit „Power on by PS/2 Key- 
board“ beziehungsweise „Power 
on by PS/2 Mouse“ bestimmen Sie, 
dass der Rechner per Tastendruck 
oder Mausklick aus dem Stand-by 


stellen Sie ein, 


aufwacht. Obwohl die Bezeich- 
nungen der Optionen PS2-Einga- 
begeräte erwähnen, funktioniert 
das auch mit USB-Modellen. 


Boot-Vorgang optimieren 
Weitere Gemeinsamkeiten von 
Boards für AMD- sowie Intel-CPUs 
bietet der Punkt „Boot“. Unter 
„Boot Device Priority“ legen Sie 
die Reihenfolge der Laufwerke 
fest, von denen gebootet werden 
soll. Wer stets ausschließlich von 
der Festplatte startet, sollte sie als 
erstes und einziges Boot-Laufwerk 
eintragen, um den Boot-Vorgang 
geringfügig zu beschleunigen. Im 
Menü „Boot Setting Configuration“ 
können Sie mit der Option „Full 
Screen Logo“ das Asus-Bild beim 
Rechnerstart abschalten. Es ver- 
deckt sinnvolle Informationen wie 
BIOS-Version, RAM-Menge oder 
Laufwerkserkennung. Wer auf die- 
se Angaben keinen Wert legt, kann 
das Boot-Bild natürlich beibehal- 
ten. Gerade die Boards aus der Rei- 
he Republic of Gamers protzen mit 
animierten Startbildern. 


Die Option „Wait for ‚Fl‘ if error“ 
ist für Besitzer einer Wasserküh- 
lung oder eines passiven Kühlers 
wichtig. Wenn Sie nämlich keinen 
Lüfter mit dem als „CPU_Fan“ ge- 
kennzeichneten Anschluss verbin- 
den, geben Asus-Platinen bei jedem 
Rechnerstart eine Fehlermeldung 
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aus. Erst wenn Sie „F1“ drücken, 
wird der Boot-Vorgang fortgesetzt. 
Wer eine entsprechende Küh- 
lung verwendet, wählt bei dieser 
Option daher „Disabled“, um die 
Fehlermeldung zu beseitigen und 
Windows ohne Unterbrechung 
zu starten. Alternativ können Sie 
natürlich auch einfach einen ande- 
ren Lüfter mit dem „CPU_Fan“-An- 
schluss verbinden. Im Untermenü 
„Security“ legen Sie ein Adminis- 
trator- („Change Supervisor Pass- 
word“) und ein Benutzer-Passwort 
(„Change User Password‘) fest. Mit 
„User Access Level“ bestimmen Sie, 
ob der Benutzer auf wenige oder 
alle BIOS-Optionen zugreifen darf. 
Per „Password Check“ legen Sie 
fest, ob das Passwort nur im BIOS 
(„Setup“) oder sowohl im BIOS als 
auch beim Rechnerstart („Always“) 
abgefragt werden soll. Wenn Sie 
die Passwörter vergessen haben 
sollten, nehmen Sie einfach für 
ein paar Minuten die BIOS-Batterie 
heraus. Damit werden alle Einstel- 
lungen auf die jeweiligen Standard- 
werte zurückgesetzt und die Pass- 
wörter gelöscht. 


Erfolgreich übertakten 

Die Übertaktungsfunktionen sind 
bei praktisch jeder aktuellen Asus- 
Platine besonders umfangreich. 
Das entsprechende Menü heißt 
je nach Board „Ai Tweaker“ oder 
„Extreme Tweaker“. Hier setzen Sie 
zunächst den „Ai Overclock-Tuner“ 
auf „Manual“, damit alle Takteinstel- 
lungen zur Verfügung stehen. In 
den folgenden Einstellungen gibt 
es zwangsläufig zwischen Platinen 
für AMD- und für Intel-CPUs ein 
paar Unterschiede. So können Sie 
etwa mit P45-Platinen wie dem P5Q 
Pro zahlreiche Spannungen verän- 
dern. Dazu gehören die Klassiker 
CPU-, RAM-, Northbridge- und FSB- 
Spannung. Diese reichen bereits 
aus, um bei den meisten P35- oder 
P45-Boards einen hohen FSB-Takt 
jenseits von 450 MHz zu erreichen. 
Für ambitionierte Übertakter ste- 


hen weiterführende Einstellungen 
bereit, etwa GTL-Reference- oder 


BU Matic Mead Contra um 
Mi Chuck Heister stol 


Mi Tromactise banter 
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PLL-Spannung. Beide können ei- 
nen Einfluss auf das Übertaktungs- 
potenzial haben. Welcher Wert 
optimal ist, hängt allerdings von 
der verwendeten CPU ab. Wer mit 
gewöhnlicher Luft- oder einfacher 
Wasserkühlung übertaktet, sollte 
die PLL-Spannung bei einem Core 
2 Duo in 45-Nanometer-Fertigung 
allerdings nicht über 1,54 Volt an- 
heben. 


Eine wichtige OC-Funktion, die bei 
vielen P35-, P45-, X38- und X48- 
Platinen mit einem aktuellen BIOS 
angeboten wird, ist die „Loadline 
Calibration“. Ist sie aktiv, bleibt 
die CPU-Spannung auch unter Last 
(Benchmark, Spiel etc.) relativ sta- 
bil. Ansonsten fällt die Spannung, 
sobald der Prozessor stark belastet 
wird. Dabei ist natürlich gerade 
unter Last ein hoher Wert wichtig. 
Ein aktuelles BIOS für die P45- 
Serie fügt zudem die Option „CPU 
Margin Enhancement“ hinzu. Sie 
soll ebenfalls einen Vorteil beim 
Übertakten bieten. Welcher Wert 
optimal ist, hängt allerdings auch 
hier von der verwendeten CPU ab, 
denn in Foren berichten Übertak- 
ter von unterschiedlichen Ergeb- 
nissen: Mal bringt die Einstellung 
„Optimized“, mal „Compatible“ 
und mal „Performance Mode“ ein 
höheres OC-Ergebnis. Am besten 
probieren Sie die Einstellungen 
nacheinander aus, sobald Sie beim 
Übertakten einen Wert erreicht 
haben, mit dem das System nicht 
mehr stabil läuft. Daneben gibt 
es zahlreiche Einstellungen, die 
einen höheren Speichertakt er- 
möglichen können. So soll die 
Option „Ai Clock Twister“ zwar 
die RAM-Performance steigern, für 
hohe OC-Ergebnisse wählen Sie 
aber besser den langsameren Wert 
„Light“. Auch beim „Ai Transaction 
Booster“ empfehlen wir ambitio- 
nierten Übertaktern einen niedri- 
geren Wert. P45-Boards verfügen 
zudem über die Einstellung „MEM. 
OC Charger“, den Sie beim RAM- 
Overclocking aktivieren sollten. 


Übertakten für Einsteiger 
Asus-Platinen für Intel-CPUs aus 
der Reihe Republic of Gamers 
(ROG) bieten eine geniale Auto- 
Übertaktungsfunktion für weni- 
ger erfahrene Anwender. Unter 
„Extreme Tweaker“ stellen Sie zu- 
nächst die Option „Ai Overclock 
Tuner“ auf „CPU Level Up“ (siehe 
kleines Bild oben). Anschlie- » 


Extended 


Asus 
BIOS 


Intel - P5Q Pro (BIOS 1406) 


Option Beschreibung Standard | PCGH-Empfehl. 
Main 
Legacy Diskette A | Wählt Wechseldatenträger aus! 1.44M... | Kein Floppy: None 
Language Sprache des BIOS-Menüs English | English 
Storage enü für Festplatteneinstel- 
Configuration ungen (RAID etc.) 
System Information | Menü: Infos zu BIOS, CPU, RAM 
Ai Tweaker 
Ai Overclock-Tuner | Schaltet FSB-Einstellung frei | Auto OC: Manual 
CPU Ratio Setting | Prozessormultiplikator Auto OC: Manuell einst. 
FSB Frequency Bestimmt Frontside-Bus-Takt | CPU-abh. | OC: Anpassen 
PCIE Frequency PCI-Express-Takt; ein hoher | 100 OC: Anpassen 
Wert kann VGA-OC verbessern. 
FSB Strab to N. iming-Vorgaben für FSB-Takt | Auto OC: 400 MHz 
DRAM Frequency | Speicherteiler Auto Herstellervorgabe 
auswählen 
DRAM CLK Skew... | Verzögert Taktsignal Auto OC: anpassen 
DRAM Timing Bei „Manual” können Sie die | Auto Manual — Herstel- 
Control RAM-Timings einstellen. lerwerte eintragen 
DRAM Static Read | „Disabled” soll RAM-OC ver- | Auto OC: Disabled 
Control bessern, ist aber langsamer. 
DRAM Read „Enabled“: BIOS optimiert Auto OC: Disabled 
taining Datenzugriff automatisch. 
EM. OC Charger | Verbessert Signalqualität Auto OC: Enabled 
bei hoher RAM-Taktrate 
Ai Clock Twister | „Light” verbessert Kompa- | Auto OC: Light 
ibilität und RAM-OC. 
Ai Transaction iedriger Wert: Kompatibiltät, | Auto OC: Wert senken 
Booster hoher Wert: mehr Leistung 
CPU Voltage Prozessor-Spannung Auto OC: Anpassen 
CPU GTL Ref Kann OC-Potenzial verbessern | Auto OC: Anpassen 
CPU PLL Voltage |Kann OC-Potenzial verbessern | Auto OC: Anpassen 
FSB-Termination V. | FSB-Spannung Auto OC: Anpassen 
DRAM Voltage Speicherspannung Auto OC: Anpassen 
NB Voltage orthbridge-Spannung Auto OC: Anpassen 
SB Voltage Southbridge-Spannung Auto OC: Anpassen 
PCIE SATA Voltage | PCI-Express-/SATA-Spannung | Auto OC: Anpassen 
Load-Line Enabled: CPU-Spannung Auto OC: Enabled 
Calibration bleibt unter Last stabiler. 
CPU/NB Clock Skew! Verzögert Taktsignal Auto OC: Anpassen 
CPU Margin Enh. !Kann OC-Potenzial verbessern | Optimized | Je nach CPU 
Advanced - CPU Configuration 
CIE Support Stromsparmodus CIE Enabled | Enabled 
Max CPUID Value | CPUID-Wert wird für ältere | Disabled | XP/Vista: Disabled 
Limit Betriebssysteme angepasst. 98/ME: Enabled 
Intel Virtualization...| Beschleunigt Virtualisierung | Enabled | Enabled 
CPU TM Function | Senkt bei hoher CPU-Tempe- | Enabled | Enabled 
ratur Takt und Spannung. 
Execute Disable Bit | Hardware-Virenschutz XD-Bit, | Enabled | Enabled 
verhindert Buffer-Overflow. 
Intel Speedstep... |Stromsparmodus Speedstep | Enabled | Enabled 
Intel C-State Tech | Niedrigerer Leerlauf-Verbrauch|Disabled | Enabled 
Advanced - North Bridge Configuration 
Memory Remap F. | RAM-Menge unter Windows | Enabled | Enabled 
Initiate Graphic A. | Grafikkarten-Boot-Reihenfolge | PEG/PCI | PEG/PCI 
Power 
Suspend Mode 53 = Suspend to RAM Auto 53 
Power - Hardware Monitor 
CPU Q-Fan Control | Lüftersteuerung (CPU) Disabled | Enabled 
(Wert: Standard) 
Chassis Q-Fan Lüftersteuerung (Gehäuse- Disabled | Enabled 
Control üfter) (Wert: Standard) 
Tools 
Asus EZ Flash2 | BIOS-Update-Programm Für Update nutzen 
Drive Xpert C. RAID-Konfiguration Enabled | Kein RAID: Disabled 
Express Gate ini-Betriebssystem Enabled | Schnell Booten: Dis. 


ASUS O.C. Profile 


BIOS-Einstellungen speichern 


Stabile Werte speich. 
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Extende 


d | Asus 


BIOS 


AMD - M3A78-T (BIOS 0306) 


PU-NB HT Link S. 


Hypertransport-Multiplikator 


OC: 1000 MHz 


RAM Ganged 
ode* 


Ganged: 1x 128 Bit, 
Unganged: 2 x 64 Bit 


p 
4 
Advanced - Jumperfree Configuration - Memory Configuration 
D 


Auto 


Enabled 


Advanced - Jumperfree Configuration - DRAM Timing Configuraion 


EZ-Flash: Schnelles und sicheres BIOS-Update direkt im BIOS-Menü 


Laden Sie von support.asus.com/download die aktuelle BIOS-Version herunter. 
Geben Sie dazu oben links unter „Download“ die Bezeichnung Ihres Boards ein. 


ßend können Sie bei der darüber 
liegenden Einstellung eine höhere 


passt. So wählte die X48-Platine 
Rampage Formula im Test etwa die 
Werte für CPU-, Northbridge- und 
RAM-Spannung selbstständig und 


Danach entpacken Sie die Datei 
und legen sie auf einen USB- 
Stick in einen Ordner, den Sie 
schnell wiederfinden. 


P = =æ : ». 


Starten Sie den PC neu und rufen Sie das BIOS auf. Wäh- 
len Sie hier „Tools" und dann „ASUS EZ Flash 2” an. 


Option Beschreibung Standard | PCGH-Empfehlung CPU-Stufe auswählen. Bei einem 
Advanced - Jumperfree Configuration Core 2 Duo E6750 stehen etwa 
Ai Overclocking Schaltet OC-Optionen frei Auto Manual „X6800“, „E6850“ und „Crazy“ zur 
FSB Frequency Bestimmt den Referenztakt | 200 OC: anpassen Auswahl. Wenn Sie die übrigen 
Processor Freq. M. Prozessormultiplikator Auto OC: anpassen Einstellungen auf „Auto“ lassen, n A e 
ocessor-NB Freq.* | Northbridge-Multiplikator | Auto OC: x7 werden diese automatisch ange- m rin 


steigen nämlich neben Prozessor- 
auch Speicher-, Northbridge- und 


emory Clock Mode] Speicherteiler Auto Manual — anpassen der E6750 lief sogar in der Einste- HT-Takt. Die beiden zuletzt Ge- 
2T Mode 2T Command-Rate Auto Enabled lung „Crazy“ mit 3.496 MHz anstel- nannten sollten bei den meisten 
DRAM Timing Bei „Manual” können Sie die | Auto Manual — Hersteller- le von 2.670 MHz stabil. Hierbei Platinen nicht oberhalb von 1.800 
ode RAM-Timings einstellen. werte eintragen wurde allerdings die Northbridge- MHz liegen. Mit den Werten „7“ 
Advanced - CPU Configuration Spannung auf einen sehr hohen und „1000 MHz“ (HT-Multiplikator: 
„| AMD Cool 'n' Quiet F. | Stromsparmodus Cool'n'quiet | Disabled | Enabled Wert angehoben - eine gute Ge- 5)liegen beide Taktraten selbst bei 
3) [CIE Support? Stromsparmodus CIE Disabled | Enabled häusekühlung ist Pflicht. Neuere 250 MHz Referenztakt unter dem 
&| [TLB Fix** Bug bei B2-Phenoms, Auto Disabled ROG-Boards bieten eine ähnliche empfohlenen Wert. Wer eine Black- 
= „Enabled” kostet Leistung | Option für RAM-Overclocking Edition-CPU (außer 6400+ BE) hat, 
z Advanced Clock Konfiguriert den Link zwischen! Disabled | OC: anpassen GMemory Level Up“). muss diese Optionen jedoch nicht 
©|  |Calibration* CPU und Southbridge 5 j 
S Advanced - Chipset - Internal Graphics Configuration au beachten, da er einfach den er 
È Internal Graphics M. | Onboard-Grafik mit Sideport | UMA + Si. | Kein Bedarf: Disable AMD-CPUs übertakten Multiplikator Anhebeii kann, Bei 
È| [GFX Engine Clock O. |Onboard-Grafik übertakten | Disable | OC: anpassen Wer einen PhenoniProzéssor be 7806- Odèr'720GXPlatinen, von 
= Advanced - Onboard Devices Configuration sitzt, bei dem sich der CPU-Multi- Asus lässt sich zudem die Onboard- 
| HD Audio Azalia D. |Onboard-Sound Auto Falls Soundk.: Disabl. plikator nicht anheben lässt, muss Grafikeinheit unter „Advanced“ - 
5 Power beim Übertakten neben dem Spei- „Internal Graphics Configuration“ 
= Suspend Mode 53 = Suspend to RAM Auto 53 cherteiler auch den Northbridge- übertakten. Die Einstellung „Sur- 
£ Power - Hardware Monitor und den HT-Multiplikator anpas- round View“ in diesem Menü ist 
2 Smart Q-FAN Func. | Lüftersteuerung (CPU) Disabled | Enabled - Optimal sen. Wenn Sie den Referenztakt wichtig für Hybrid-Crosfire. Mm 
a (oft als „FSB“ bezeichnet) anheben, Christoph Zmija 


istol 
ilast Setting) 


[Enabled] 
110 Seconds) 
Mol 


r General Help 
Fio Swe and Exit 
BC Bit 


Select Icren 
Select Item 
General Help 
Swe and Exit 
Bit 


Nun erscheint dieses Menü. Wählen Sie im linken Fenster 
Ihren USB-Stick und rechts den Ordner sowie die Datei 
aus. Mit „Tab“ wechseln Sie zwischen den Fenstern. 


Rechts oben sollte die korrekte Version stehen. Bejahen 
Sie die Frage, ob Sie flashen wollen. Wichtig: Während des 
Flash-Vorgangs darf der PC nicht abgeschaltet werden. 


Im BIOS muss unter „Main“ — „System Information” die 
neue Version stehen. Nun müssen Sie alle Werte erneut 
einstellen; halten Sie sich einfach an unsere Tabellen oben. 
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BIOS-Tuning Gigabyte 


Gigabytes BIOS- 
Setup erklärt 


Sehr viele unse- 

rer Leser setzen 
Mainboards von 
Gigabyte ein, daher 
darf ein BIOS-Guide 
zu diesen Produk- 
ten natürlich nicht 
fehlen. Wir erklären 
Ihnen ausführlich 
die Einstellungs- 
möglichkeiten. 


ls Hersteller der ersten 
Stunde ist Gigabyte seit 

1986 auf dem Mainboard- 
Markt vertreten. Waren die Tai- 
waner früher eher für konserva- 
tive, dafür jedoch äußerst stabile 
Business-Mainboards bekannt, so 
widmet man sich seit einigen 
Jahren auch verstärkt dem nach 
Leistung und detaillierten Ein- 
stellmöglichkeiten gierenden End- 
kundenmarkt. Und so ist es denn 
auch kaum verwunderlich, dass 
Mainboards von Gigabyte sich in 
Privatanwenderkreisen höchster 
Beliebtheit erfreuen. 


Verstecktes Tuning 

Diese Herkunft aus dem eher auf 
Stabilität bedachten Markt der 
Business-Mainboards merkt man 
heutigen Gigabyte-Platinen noch 
immer an. Standardmäßig glänzen 
vor allem BIOS-Setups älterer Pla- 
tinen durch eines: die vollständige 
Abwesenheit von Übertaktungs- 
möglichkeiten. Neueren Main- 
boards gibt man in Taiwan die 
wichtigsten Einstellmöglichkeiten, 
die Tuningfreunden das Herz hö- 
her schlagen lassen, mit auf den 
Weg: Spannungsverstellung, Erhö- 
hung des Bustaktes und Multipli- 
katoränderung sind möglich und 
verbergen sich hinter dem Punkt 
„MB Intelligent Tweaker (M.LT.)‘. 
Die Möglichkeit, den Speichertakt 
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ACHTUNG: Alle 
Arbeiten geschehen auf 
eigene Gefahr! 


und die dazu passenden Timings 
manuell einzustellen, suchen Sie 
hingegen häufig vergeblich, denn 
ansonsten stehen Ihnen nur noch 
die Punkte „Standard CMOS Fea- 
tures“, „Advanced BIOS Features“, 
„Integrated Peripherals“, „Power 
Management Setup“, „PnP/PCI 
Configuration“ und „PC Health Sta- 
tus“ zur Verfügung. 


Doch seit jeher gibt es auch ein 
verstecktes Menü bei Gigabyte, 
das zusätzliche Einstellungen 
freischaltet. Drücken Sie dafür 
im BIOS-Setup auf der obersten 
Ebene die Tastenkombination 
„Strg“ und „F1“ - fast unscheinbar 
erscheint nun der Punkt „Advan- 
ced Chipset Features“, der alle bis 
dato vermissten Funktionen frei- 
schaltet, beispielsweise die Ein- 
stellmöglichkeiten für Speicher- 
takt und Timings. Abhängig vom 
Mainboard und der BIOS-Version 
findet sich der Unterpunkt zur Ar- 
beitsspeicher-Einstellung auch im 
„MB Intelligent Tweaker (M.LT.)‘- 
Menü wieder. Wundern Sie sich 
also nicht, falls sich beim Druck 
auf „Strg“ plus „F1“ auf den ersten 
Blick nichts tut. Hinweis: Bei neu- 
eren P45- und X48-Mainboards 
gibt es dieses Menü übrigens nicht 
mehr, dort sind alle Einstellungen 
auch ohne Tastenkombination er- 
reichbar. 


Standard CMOS Features 


In den einzelnen Menüs verbergen 
sich keine Überraschungen, sie 
können sich jedoch je nach Main- 
board, Chipsatz, BIOS-Version und 
unterstützter Plattform (Intel oder 
AMD) in einzelnen Punkten un- 
terscheiden. Das Menü „Standard 
CMOS Features“ beinhaltet die er- 
warteten Einstellungen - Datum 
und Uhrzeit, optische Laufwerke 
und Festplatten sowie Disketten- 
laufwerke. 


Advanced BIOS Features 

Hier verbergen sich die für den 
alltäglichen Betrieb wichtigsten 
Einstellungen. Bei „First“, „Second“ 
und „Third Boot Device“ stellen 
Sie die Reihenfolge ein, der zu- 
folge der Computer nach einem 
startfähigen Bootmedium sucht. 
Im Normalfall empfehlen wir, die 
Festplatte (falls Sie mehr als eine 
Festplatte haben, vergessen Sie 
nicht, unter „Hard Disk Boot Prio- 
rity“ die korrekte auszuwählen) 
als erstes Bootmedium einzustel- 
len, da Sie sich dadurch beim Start 
des Computers mehrere Sekun- 
den sparen. Die „HDD S.M.A.R.T. 
Capability“ sollten Sie ebenfalls 
einschalten - S.M.A.R.T. steht für 
„Self-Monitoring, Analysis, and Re- 
porting Technology“ (auf Deutsch 
etwa: Selbstüberwachung, Analyse 
und Berichterstattung), also eine 


Selbstdiagnose der Festplatte, die 
per Software ausgelesen werden 
kann und bereits frühzeitig even- 
tuelle Schäden und damit verbun- 
denen Datenverlust meldet. 


Der Punkt „Virtualization“ (AMD) 
beziehungsweise „Virtualization 
Technology“ (Intel) aktiviert die 
prozessorinterne Virtualisierung in 
Hardware (AMD-V beziehungswei- 
se Intel-VT), die Sie getrost deakti- 
viert lassen können, falls Sie keine 
Software zur Virtualisierung ein- 
setzen, wie beispielsweise Vmware 
oder Virtualbox. Mit „Init Display 
First“ stellen Sie ein, welche Grafik- 
karte als Erstes initialisiert werden 
soll - vor allem bei Mainboards mit 
integrierter Grafik ist dies sinnvoll. 
Zuletzt bleiben noch die bei AMD- 
Mainboards „AMD K8 Cool&Quiet 
control“, bei Intel-Mainboards „CPU 
Enhanced Halt (C1E)“ und „CPU 
EIST Function“ genannten Punkte, 
mittels deren die Stromsparfunktio- 
nen der jeweiligen Prozessoren ak- 
tiviert und deaktiviert werden. Falls 
Sie nicht auf mithilfe von Rmclock 
oder CrystalCPUID selbst gestrick- 
te Stromsparmechanismen setzen, 
empfehlen wir, die Funktionen zu 
aktivieren. 


Integrated Peripherals 


In den „Integrated Peripherals“ 
können Sie, wie der Name » 
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Extended 
BIOS 


Gigabyte 


Intel - P5Q Pro (BIOS 1406) 


Option Beschreibung Standard | PCGH-Empf. 
Standard CMOS Features 
Floppy Drive A Diskettenlaufwerk 1.44 MB | Je Konfig. 
Halt on Bootvorgang b. Fehler stoppen |All, but kb | All, but kb 
Advanced BIOS Features 
First Boot Device Erstes Bootmedium Floppy Hard Disk 
Second Boot Device Zweites Bootmedium Hard Disk | CDROM 
Third Boot Device Drittes Bootmedium CDROM | Disabled 
Boot Up Floppy Seek Initialisiert Diskettenlaufwerk |Disabled | Disabled 
Virtualization Technology | Aktiviert Intel-VT / AMD-V Disabled | Enabled 
Cool&Quiet Control Aktiviert AMDs Cool'n’quiet \Auto Auto 
CPU Enhanced Halt (CIE) | Stromsparmodus C1E Enabled | Enabled 
CPU EIST Function Aktiviert Intels erweiterte Enabled | Enabled 
Stromsparfunktionen EIST 
Full Screen Logo Zeigt Herstellerlogo statt Enabled | Disabled 
POST-Informationen 
Init Display First Erste initialisierte Grafikkarte |PCI PEG 
im System 
HDD S.M.AR.T. Steuert 5.M.A.R.T.-Funktionen |Disabled | Enabled 
der Festplatten 
Integrated Peripherals 
On-Chip USB/USB Aktiviert USB-Anschlüsse V1.14+V2.0| V1.14V2.0 
USB Keyboard Support | Unterstützung für Disabled | USB-Tast.: 
USB-Tastatur Enabled 
USB Mouse Support Unterstützung für Disabled | USB-Maus: 
USB-Maus Enabled 
Onboard LAN Boot-ROM | Booten via Netzwerk Disabled | Disabled 
Legacy USB storage detect | Ermöglicht das Booten von [Enabled | Enabled 
USB-Geräten 
SATA/IDE Ctrl Mode SATA-Geräte als PATA oder | SATA DE 
SATA behandeln 
Onboard Audio/Azalia Onboard-Soundkarte Auto Disabled 
Parallel Port Mode Geschwindigkeit des SPP Disabled 
Parallel-Ports LPT1 
Power Management Setup 
ACPI Suspend Type Legt den Stand-by-Modus fest |S1 (POS) | $3 (STR) 
Soft-Off by Power Button | Konfiguriert den Instant-Off | Instant-Off 
Ein/Ausschalter 
USB Resume from Suspend| Aktiviert Aufwachen per USB [Enabled | Enabled 
AC Back Function Systemzustand nach Soft-Off | Soft-Off 
Stromausfall 
PnP/PCI Configuration 
Ressources controlled by | Regelt die IRQ-Verwaltung Auto Auto 
PC Health Status 
CPU Warning Überwachung der CPU- Disabled | OC: Disabled 
Temperatu 
CPU/System FAN Fail Überwachung des CPU- und |Disabled | Enabled 
Warning Gehäuselüfters 
CPU/System Smart FAN | Temperaturregelung des Auto Auto 
Control CPU-/Gehäuselüfters 
MB Intelligent Tweaker (M.l.T.) 
CPU Frequency Systemtakt/Bustakt/ Auto OC: 
Frontside-Bus anpassen 
CPU Clock Ratio ultiplikator Auto OC: anpasse 
PCIE Clock akt des PCI-E-Busses Auto OC: anpasse 
CPU HT-Link Voltage Spannung des Normal | OC: anpassen 
Hypertransport-Links 
DDR2 Voltage Spannung des DDR2-Speichers | Auto OC: anpasse 
CPU Voltage Spannung der CPU Normal | OC: anpassen 
Robust Graphics Booster | Übertaktung des PCI-E-Busses | Disabled | OC: anpasseı 
Cl.A.2 Dynamische Übertaktung Disabled | Disabled 
DRAM Configuration 
Memory Clock Speichertakt Auto OC: anpasse 
CKE Power Down DRAM-Spannungsreduzierung |Disabled | Disabled 
im Stand-by 
DDRII Timing Speichertimings Auto OC: anpassei 
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schon verrät, sämtliche interne 
Peripherie, wie USB-Controller, 
SATA-Ports, Soundchips oder Netz- 
werkkarten, konfigurieren. Welche 
Punkte Ihnen hier zur Verfügung 
stehen, hängt hauptsächlich von 
den vorhandenen Onboard-Gerä- 
ten ab, Unterschiede zwischen In- 
tel- und AMD-Plattformen gibt es 
hingegen keine. Von besonderem 
Interesse sind die Punkte „USB Key- 
board Support“, „USB Mouse Sup- 
port“ sowie „Legacy USB storage 
detect“. Die ersten beiden ermög- 
lichen den Einsatz von USB-Maus 
und -Tastatur auch unter Betriebs- 
systemen, die keine Unterstützung 
für USB bieten (beispielsweise MS 
DOS oder Windows NT). Der letzte 
Punkt ermöglicht die Auswahl von 
USB-Laufwerken, beispielsweise 
USB-Sticks oder externen Fest- 
platten, als Bootmedium. Für viel 
Ärger sorgt hingegen häufig die 
Option „Onboard SATA/IDE Ctrl 
Mode“ - steht diese auf „SATA“, 
dann benötigen Sie zur Installa- 
tion von Windows einen passen- 
den Treiber auf Diskette. Steht er 
hingegen auf „IDE“, entfällt diese 
Notwendigkeit. 


Power Management Setup 
Selten genutzt, aber für viele Pro- 
bleme mit Stand-by und Ruhezu- 
stand die erste Anlaufstation, ist 
das „Power Management Setup“. 
Hier legen Sie unter anderem den 
„ACPI Suspend Type“ fest und 
können zwischen „S1 (POS)“ und 
„53 (STR)“ wählen - nur Letzteres 
schaltet den Computer im Stand-by 
tatsächlich aus, da im S1-Zustand 
unter anderem sämtliche Lüfter 
weiterhin mit Strom versorgt wer- 
den. Mit „USB Resume from Sus- 
pend“ können Sie festlegen, ob Sie 
den sich im Standby oder Ruhe- 
zustand befindlichen PC auch per 
USB-Maus oder Tastatur wiederer- 
wecken wollen. Allerdings funktio- 
niert dies nicht immer und hängt 
auch vom verwendeten Betriebs- 
system ab. Wenn Sie den Stand-by- 
Modus häufig nutzen, ist es jedoch 
Möglichkeit. 
Auch wichtig ist die Einstellung 
„AC Back Function‘, die festlegt, 
wie sich der PC nach einem Strom- 
ausfall verhält - entweder der PC 
fährt normal wieder hoch oder er 
bleibt erst mal ausgeschaltet. Bei 
neueren Mainboards befindet sich 
hier noch der Punkt „HPET sup- 
port“, den Sie bei Verwendung von 
Windows XP getrost deaktiviert 


eine interessante 


lassen können: Der „High Precisi- 
on Event Timer“ wird erst ab Win- 
dows Vista unterstützt. 


PC Health Status 

Neben aktuellen Temperaturen, 
Spannungen und Lüfterdrehzahlen 
können Sie in diesem Menü auch 
die Lüftersteuerung steuern. Je 
nach Mainboard stehen dabei un- 
terschiedlich viele Lüfteranschlüs- 
se zur Verfügung - zumindest der 
CPU-Lüfter ist jedoch immer regel- 
bar. Stellen Sie die entsprechende 
Option auf „Enabled“, dann wird 
die Lüfterdrehzahl abhängig von 
der gemessenen Temperatur ge- 
regelt. Ob dies per Spannungsre- 
gulierung („Voltage“) oder PWM 
geschieht, können Sie beim „CPU 
Smart FAN Mode“ beziehungsweise 
„System Smart FAN Mode“ einstel- 
len. Lüfter mit PWM-Steuerung, er- 
kennbar am vier- statt dreipoligen 
Anschluss, steuern die Lüfterge- 
schwindigkeit nicht über die Span- 
nung, sondern indem der Strom 
mit einer bestimmten Frequenz 
ab- und wieder angeschaltet wird. 
Sie sollten zunächst die Einstellung 
„Voltage“ ausprobieren. Auch nicht 
verkehrt: eine Warntemperatur 
zumindest für die CPU, sodass das 
System Sie bei Ausfall eines Lüfters 
(oder mehrerer) rechtzeitig akus- 
tisch warnt. 


MB Intelligent Tweaker 
(M.LT.) 

Das mit Abstand interessantes- 
te Menü beinhaltet sämtliche 
Funktionen zum Übertakten des 
Mikroprozessors und unterschei- 
det sich je nach Mainboard und 
Plattform (Intel oder AMD) sehr 
stark. Der Punkt „CPU Frequency 
(MHz)“ (AMD) beziehungsweise 
„CPU Host Clock Control“ (Intel) 
aktiviert die freie Einstellung des 
System- beziehungsweise Bustakts, 
der Punkt „CPU Clock Ratio“ die 
des Multiplikators. 


AMD-spezifische Einstellungen sind 
„CPU HT-Link Voltage“, „SB Voltage 
Control“ sowie „NB/PCIE/HT-Link 
Voltage“. Während Sie beim ersten 
Punkt die Spannung noch in Schrit- 
ten mit zwei Nachkommastellen 
verändern können, stellen die letz- 
ten beiden bei älteren Platinen le- 
diglich eine prozentuale Erhöhung 
der Betriebsspannung zur Verfü- 
gung. Die HT-Link-Spannung müs- 
sen Sie nur dann anheben, wenn 
Sie aufgrund des gesteigerten 
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Systemtakts eine erhöhte HT-Link- 
Frequenz haben. Wenn Ihr System 
nach dem Übertakten sporadische 
Instabilitäten aufweist und es de- 
finitiv nicht an der CPU-Spannung 
liegt, dann könnte der Fehlerteufel 
auch hier liegen. Intel-spezifische 
Einstellungen sind unter anderem 
„C.LA. 2“ („CPU Intelligent Acce- 
lerator 2°), was eine automatische 
Anhebung des Bustakts aktiviert, 
sobald Leistung gefordert wird, 
sowie „FSB OverVoltage Control‘, 
„G(MCH) OverVoltage Control“ 
und „CPU GTLREF2 Voltage Ratio“. 
Alle drei regeln spezielle System- 
spannungen, die Sie nur mit Be- 
dacht verändern sollten - und auch 
nur dann, wenn Ihr übertaktetes 
System instabil läuft. 


Das bereits erwähnte und bei vie- 
len Gigabyte-Mainboards versteckte 
Menü beinhaltet unter anderem die 
Einstellung der Speichertimings so- 
wie bei AMD-Mainboards auch die 
Einstellung des Hypertransport- 
Links. In der „DRAM Configuration“ 


können Sie neben der Geschwin- 
digkeit auch die Timings sehr de- 
tailliert festlegen. Die Einstellung 
„Auto“ zeigt Ihnen die automatisch 
aus dem SPD-EEPROM ausgelese- 
nen Werte. Seien Sie bei den Einstel- 
lungen vorsichtig - falsche Timings 
können zu sporadischen nicht re- 
produzierbaren Fehlern oder gar 
einem überhaupt nicht mehr star- 
tenden System führen. Nur wenn 
Sie sich absolut sicher sind, dass die 
automatisch ausgelesenen Werte 
falsch sind, sollten Sie die manuelle 
Anpassung vornehmen. 


Eine Besonderheit stellt Gigabyte 
Qflash dar, ein direkt ins BIOS- 
Setup integriertes Programm zur 
Aktualisierung desselben. Neben 
Disketten unterstützt es auch USB- 
Sticks. Damit diese von Qflash 
erkannt werden, müssen die USB- 
Sticks jedoch mit FAT16 (nicht 
FAT32!) formatiert sein. Ein kurze 
Anleitung zur Vorgehensweise fin- 
den Sie links auf dieser Seite. 
Martin Jungowski 


Gigabytes BIOS-Setup im Überblick (GA-M55plus-S3G) 


Standard CMOS Features 
Advanced BIOS Features 
Advanced Chipset Features 
Integrated Peripherals 
Power Managenent Setup 
PnP/PCI Configurations 


PC Health Status 


Um das versteckte Menü „Advanced 
Chipset Features” zu sehen, drücken Sie 
Strg + F1. 


4 Conf iguration 
SATA-II RAID Config 
On-Chip USB 

USB Keyboard Support 
USB Mouse Support 
Onboard Audio Function 
Onboard LAN Function 
Onboard LAN Boot ROM 


SMART LAN 

Onboard 1394 Function 
Legacy USB storage detect 
Onboard Serial Port 1 
Onboard Parallel Port 
Parallel Port Mode 

ECP Mode Use DMA [3] 


[Press Enter] 5 
[Press Enter] 
[U1.1+02.8] 
[Enabled] 
[Enabled] 
[Auto] 

[Auto] 
[Disabled] 
[Press Enter] Cur 
[Enabled] 
[Enabled] 
[3F87 IRQ4] 
[3787 1RQ?7] 
CECP+EPP] 


2 irtualization 
n#D K8 CooläQuiet control 
> Hard Disk Boot Priority 
BIOS Flash Protection 
First Boot Device 
Second Boot Device 
Third Boot Device 
Boot Up Floppy Seek 
Boot Up Nun-Lock 
Password Check 


[Auto] 


[Auto] 


[On] 


Avay Mode 

Delay For HDD (Secs) 
Init Display First 
Frane Buffer Size 
Onboard GPU 


[ 8] 
[PEG] 
[64H] 


in den „Advanced BIOS Features“. 


set Case Open Status 


DDR181 


U 
j 


rrent 
rrent CPU Tenperature 
rrent CPU FAN Speed 
rent SYSTEM FAN 
CPU Warning Tenperature 
CPU FAN Fail Warning 
SYSTEM FAN Fail Warning 
CPU Snart FAN Control 
CPU Snart FAN Mode 


[Enabled] 
[Press Enter] 
[Hard Disk] 
CCDROM] 
[Disabled] 
[Disabled] 
[Setup] 


HDD S.M.A.R.T. Capability [Enabled] 
[Disabled] 


[Enable If No 


Bootreihenfolge, Stromsparfunktionen, integrierte Grafik 
und andere nicht leistungsrelevante Optionen steuern Sie 


Systen Tenperature 35° ( 


Speed 


Systen Snart FAN Control 


Qflash 
Q-F lash Utility v2.85 
Flash Type/Size 
Keep DMI Data 
Update BIOS 
Save BIOS to Drive 


Enable 


Update BIOS fron Drive 


M55936. F13 


PMC 49FLBB4T 


fron Drive 


512K 


<DIR>) 
512K 


M55S3618.F14 512K 


Flash Type/Size 


Are 


er] to continue Or [Esc] to abort... 


PMC 


49FL8B4T 


Please press any key to continue... 


BIOS-Update ohne MS-DOS-Diskette oder Betriebssystem — Gigabyte Qflash 


macht es möglich, auch von USB-Speichermedien. 


[Hanua l] 
{DDR 888) 


3 Henory Clock 
monu Clock 
CKE Power Down Mode [Disable] 
DDRII Tining Itens [Manual] 
CASH latency (57) 
11721 Connand Tining (21 

Iulr Connand Delay (31) 
Irfc# for DIMMI [18505] 
Trfc2 for DIMW2 [75ns) 
Irfel for DIMWI (185ns] 
Trfc3 for DINW4 (75ns] 
Write Recovery Tine (61) 
Precharge Tine (21) 

Rov Cycle Tine (241) 

RAS to CAS RAN Delay (57) 

RAS to RAS Delay (31) 

Rou Precharge Tine (51) 
Kininun RAS Active Tine LIT) 


„Strg“ plus „F1” sichtbar. 


6 U Frequency(MHz) 

url Clock Ratio 

PCIE Clock(MHz) 

CPU HT-Link Voltage 

SB Voltage Control 
NB/PCIE/HT-Link Voltage 
DDR2 Voltage Control 
CPU Voltage Control 


Nornal CPU Vcore 


[Disabled] 
Ok 
OK 
OK 


Ok 


41°C 
1881 RPM 
1352 RPM 
£{78°C/158°F] 
[Enabled] 
[Enabled] 
[Enabled] 
[Auto] 
[Enabled] 


Robust Graphics Booster 
t VGA Core Clock 


Iten Help 


Auto 
Set Nenory frequenc 
bu DRAN SPD data 


[Manual] 
jet Henory frequency 


by Menory Clock iten 


Clear CHOS to 


Detaillierte Einstellungen zum Speichertakt und Timings werden bei 
einigen älteren Gigabyte-Mainboards erst nach der Freischaltung per 


[288] 
[x14] 
[Auto] 
[+8.10] 
[Nornal] 
[+ 2x] 
[Auto] 
[Nornal] 

5588V 
[Disabled] 

+ 1 % 


Ein schneller Überblick über die Temperaturen, Span- 
nungen und Lüfterdrehzahlen sowie volle Kontrolle über 
die Lüftersteuerung des Mainboards. 


Kontrolle über sämtliche integrierte Peripherie wie Sound- 
und Netzwerkkarte, SATA- und USB-Anschlüsse sowie 
seriellen und parallelen Port. 


Alle wichtigen Einstellungen auf einen Blick und bei man- 
chen Mainboards noch versteckte Einstellmöglichkeiten 
finden sich im „MB Intelligent Tweaker”. 
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Die beste Konfi- 
guration für Ihre 
MSI-Platine 


Aktuelle Mainboards 
bieten eine Fülle 
von Optionen und 
Features, die zum 
Teil auch hersteller- 
spezifisch sind. 
Platinen von MSI 
stellen hierbei keine 
Ausnahme dar und 
verfügen über ein 
umfangreiches BIOS. 
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ir erklären Ihnen, welche 
W Einstellungen für einen 
schnellen und stabilen 


PC geeignet sind. Das MSI P45 Pla- 
tinum stellt unsere Plattform für 
das Intel-System dar. Aufgrund der 
großen Ähnlichkeiten der meisten 
Boards mit P35-, X38-, P45- und 
X48-Chipsatz lassen sich die meis- 
ten Optionen auf Dutzende andere 
MSI-Platinen übertragen. Für den 
AMD Phenom 9100e dient uns das 
K9YA2GM-FD mit 780G-Chipsatz als 
Untersatz. Anhand der Übersichts- 
tabellen auf den nächsten beiden 
Seiten können Sie Ihr BIOS konfigu- 
rieren. Die meisten grundlegenden 
Einstellmöglichkeiten sind bei AMD 
und Intel identisch, weshalb wir sie 
nur einmal aufgeführt haben. Die 
größten Unterschiede zwischen 
AMD und Intel betreffen die OC- 
Optionen. Ins BIOS gelangen Sie 
mit einem Tastendruck auf „Entf“. 


Onboard-Komponenten 
abschalten 

Die Vielzahl an Controllern und 
Anschlüssen, die auf aktuellen 
Mainboards zur Verfügung ste- 
hen, sorgt oft dafür, dass viele 
Onboard-Komponenten nicht ge- 
nutzt werden. Deaktivieren Sie alle 
Geräte, die Sie nicht benötigen. 


Die positiven Nebeneffekte dieser 
Maßnahme sind eine reduzierte 
Boot-Dauer und ein niedrigerer 
Stromverbrauch. Das entsprechen- 
de Menü nennt MSI „Integrated Pe- 
ripherals“. Wenn Sie eine separate 
Soundkarte nutzen, können Sie die 
Option „HD Audio Controller“ auf 
„Disabled“ stellen und damit den 
verbauten Audiochip deaktivieren. 
Das Gleiche gilt für den RAID- und 
PATA-Controller, IEEE1394 sowie 
E-SATA. Der COM-Port findet in 
modernen PCs meist ebenfalls kei- 
ne Verwendung mehr. 


Strombedarf senken 

Stellen Sie die Funktion „Energy 
Save“ auf „Enabled“, um zu verhin- 
dern, dass ungenutzte Steckplätze 
für Laufwerke und Erweiterungs- 
karten mit Strom versorgt werden. 
Im Untermenü „Power Manage- 
ment Setup“ sollten Sie statt „S1“ 
lieber den Stand-by-Modus „S3“ 
wählen, was es dem PC ermög- 
licht, die aktuelle Sitzung in den 
Arbeitsspeicher zu schreiben und 
weniger Energie zu benötigen. 
Konfigurieren Sie die „Wake Up 
Events“, um etwa per Tastendruck 
den PC aus dem Stand-by aufzuwe- 
cken. Im Abschnitt „Green Power“ 
können Sie dem Mainboard durch 


-Tuning MSI 


—. 


die Funktion „Phase Control“ er- 
lauben, die Stromversorgung ver- 
schiedener Komponenten lastab- 
hängig zu kontrollieren. CPUs von 
AMD und Intel bieten seit Jahren 
Stromsparmodi, die Takt und 
Spannung im Leerlauf automa- 
tisch senken. Aktivieren Sie „AMD 
Cool’n’Quiet“ beziehungsweise 
„C1E Support“, „Intel EIST“ und „C- 
STATE tech“ abhängig davon, wel- 
chen Prozessor Sie verwenden. 


Boot-Vorgang optimieren 
Deaktivieren Sie „Full Screen Logo 
Display“, falls Sie nach dem Starten 
des PCs die Systemdetails ange- 
zeigt bekommen wollen, und nicht 
das hübscher anzusehende, aber 
informationsfreie Boot-Logo von 
MSI. Wenn Sie die Funktion „Quick 
Booting“ aktivieren, beschleuni- 
gen Sie den Boot-Vorgang. Einige 
Tests werden dann nach dem Star- 
ten ausgelassen, was im Normalfall 
allerdings keine Probleme macht. 
Die Reihenfolge der Laufwerke, 
von denen gebootet werden soll, 
legen Sie unter „Boot Sequence“ 
fest. Wenn Sie in der Regel direkt 
von einer bestimmten Festplatte 
starten möchten, können Sie op- 
tische Laufwerke und Wechselda- 
tenträger aus der Liste entfernen, 
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BIOS 


Intel - P45 Platinum (BIOS 1.4) 


= Memory-Z 


Option Beschreibung Standard | PCGH-Empfehlung 
ndard CMOS Features > Cell Menu Standard CMOS Features 
anced Bi | Floppy Drive A Wählt Wechseldatenträger aus | 1,44M Kein Floppy: 
| aunnunnnnnnnnnn MEMORY-Z #2% Not Installed 
egrated DRAN TCL aye ae pr Hold On PC wartet bei Fehler nach All Error All Error 
er Manag| DRAM TRCD :5 CLK N/A 5 CLK Booten auf Tastendruck 
DRAM TRP :5 CLK N/A System Information | Menü: Infos zu BIOS, CPU, RAM | - 
Monitor zu. m. 2 = > Advanced BIOS Features 
RATE DRAM TUR :6 CLK N/A BIOS Flash Protection | Schützt BIOS-Chip vor Disabled Enabled/für BIOS- 
DRAM TUTR :3 CLK N/A Beschreiben Update: Disabled 
S Settin| DRAM TRRD :3 CLK N/A Full Screen Logo Displ.| Zeigt Bild statt Systeminfo Enabled Disabled 
DRAN TRTP :3 CLK N/A Quick Booting Schnelleres Booten durch Enabled Enabled 
Move Eh General weniger Tests 
4: Memory [0k] ults Boot Up Num-Lock LED! Funktionsmodus für Ziffernblock | On Nach Vorliebe 
F iair P IOAPIC Function Erweitert RQ-Adressraum Enabled Enabled 
MPS Table Version | Version für Multiprozessor- 1.4 1.4 
v02.61 (CO Copyright 1985-2006. Aner ican Megatrends. Ine Spezifikation 
Neuere MSI-Hauptplatinen zeigen im BIOS mittels Memory-Z für alle verbauten Primary Graphic's Wahl des bevorzugten PCI-E PCI-E 
Module die vom Hersteller einprogrammierten Latenzen an. Adapter Grafikadapters 
PCI Latency Timer | Latenz des PCI-Busses 64 64 
Advanced BIOS Features - CPU Feature 
um den Boot-Vorgang leicht zu be- der BIOS-Chip nicht überschrie- Execute Bit Support Hardware-Virenschutz XD-Bit, | Enabled Enabled 
schleunigen. Die Boot-Reihenfolge ben werden, was seltenen BIOS- verhindert Buffer-Overflow - 
lässt sich vorübergehend ändern, Viren oder unbeabsichtigtem CE Sai Stoaparmgdus Sa Draien Sb m 
j ` i 2 : i j Set Limit CPUID CPUID-Wert wird für ältere Disabled XP/Vista: Disabled 
wenn Sie nach dem Einschalten Löschen einen Riegel vorschiebt. MaxValto 3 Betriebssysteme angepasst OBIME: Enabled 
„F11“ drücken. Denken Sie daran, dass auch das Advanced BIOS Features - Chipset Feature 
5 B R E gewollte Aufspielen einer neuen HPET Präzise interne Systemuhr, kann | Enabled Vista: Enabled 
Arbeitsspeicher richtig BIOS-Version nur dann gelingt, ulticore-Probleme beseitigen 
konfigurieren wenn diese Funktion deaktiviert Advanced BIOS Features - Boot Sequence 
Zu niedrige Latenzen des Arbeits- ist. Unter „BIOS Setting Password“ Boot From Other Ermöglicht das Booten von Yes Yes 
speichers können für Abstürze sor- können Sie ein Codewort einge- Device alternativen Laufwerken 
gen, zu hohe für weniger Leistung. ben. Anschließend bestimmen Sie Advanced BIOS Features - Trusted Computing 
Ahnlich wie CPU-Z zeigt das daran unter „Advanced BIOS Features“ TCG/TPM Support | Aktiviert Chip für Trusted No o 
angelehnte Memory-Z Informatio- mit der Option „Password Check“, Platform Module 
nen zu den eingebauten Speicher- ob das Passwort bei jedem System- Integrated Peripherals 
riegeln an. Die in das SPD-EEPROM start oder nur nach dem Aufrufen USB Device Legacy | Eingeschr. USB-Unterstützung | Enabled Disabled 
einprogrammierten Latenzen las- des BIOS abgefragt werden soll. Support für alte Betriebssysteme DOS: Enabled) 
sen sich direkt im BIOS auslesen. Die aktuelle BIOS-Konfiguration LAN Option ROM | Ermöglicht Booten über das | Disabled Kein Bedarf: Disabled 
Das Tool starten Sie entweder über können Sie im Untermenü „User etzwerk 
die Taste „F5“ im BIOS-Hauptmenü Settings“ sichern. Mehrere Spei- HD Audio Controller | (De)aktiviert Onboard- Enabled Falls Soundk.: 
oder im Bereich „Advance DRAM cherplätze für Ihre Einstellungen Soundchip Disabled 
Configuration“ unter „Cell Menu“. lassen das schnelle Wechseln von Power Management Setup 
Zu beachten ist hierbei, dass viele unterschiedlichen Profilen oder ACPI Function Erweitert den IRQ-Adressraum | Enabled Enabled 
ie i er . ; BEN ACPI Standby State | Wahl des Stand-by-Modus S1 53 
Hersteller das SPD für maximale das Wiederherstellen einer stabi- sin naneda Power Of ach Vorliebe 
Kompatibilität mit zurückhalten- len Konfiguration zu. Speichern Function An-/Ausschaltknopfes 
den Latenzen programmieren. Ist Sie am besten ein funktionieren- H/W Monitor 
das RAM für kürzere Timings spezi- des Setting, bevor Sie mit bestimm- CPU Smart FAN Tieltemperatur für den 65°C Standard 
fiziert, müssen Sie für höchstmögli- ten Optionen experimentieren Target Prozessor 
che Leistung niedrigere, vom SPD oder sich an das Ubertakten des CPU Min. FAN Untergrenze für die Lüfter- 37,50% Standard 
abweichende Latenzen einstellen. Systems wagen. Speed (%) drehzahl des CPU-Kühlers 
Stellen Sie die korrekten Werte für SYS FAN 1 Control | Drehzahl des Lüfters am 75% Standard 
CAS, RCD, RP und RAS ein. Die Ne- Mehr Leistung durch OC Anschluss SYSFANI 
benlatenzen wirken sich kaum auf Das Übertakten mit MSI-Main- SYS FAN 2 Control | Drehzahl des Lüfters am 75% Standard 
die Leistung aus. Ändern Sie diese boards ist ein einfacher Weg, um Anschluss SYSFAN2 
nur, wenn etwa Stabilitätsproble- mehr Leistung aus dem System Green Power 
me auftreten. Gerade Übertakter- herauszuholen. Neben grundle- Energy Save Deaktiviert nicht benutzte Disabled Enabled 
module erfordern zusätzlich ein genden Spannungen von CPU, FSB, Steckplätze 
Anheben der „DRAM Voltage‘, um Northbridge und RAM können je CPU Phase Control | Reguliert die Stromversorgung | Disabled | OC: Disabled 
fehlerfrei zu funktionieren. nach Platine auch ausgefallenere astabhängig 
Spannungen justiert werden. Ein DDR Phase Control | Reguliert die Stromversorgung | Disabled | OC: Disabled 
Mehr Sicherheit und hoher RAM-Takt kann möglicher- astabhängig 
Stabilität weise mit einer leichten Anhebung MCH Phase Control Reguliert die Stromversorgung |Disabled | OC: Disabled 
Steht die Funktion „BIOS Flash der DDR-Referenzspannung stabili- astabhängig 
Protection“ auf „Enabled“, kann siert werden. Die entsprechen- > 
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de Option im BIOS heißt „DDR_ 
VREF“ und verbirgt sich wie alle 


helfen höhere Werte nicht automa- 
tisch zu einem größeren Taktpo- 


Option Beschreibung Standard PCGH-Empfehlung OC-Optionen im „Cell Menu“. GTL- tenzial. Erwarten Sie daher keine 
Cell Menu Referenzspannungen für die CPU Wunder, wenn Sie diese Funktion 
CPU Voltage Prozessorspannung Auto OC: anpassen und die Northbridge beziehungs nutzen, 
CPU GTL REF Kann OC-Potenzial verbessern | Auto OC: anpassen weise den Memory Controller Hub 
DRAM Voltage Speicherspannung Auto OC: anpassen (MCH) helfen vor allem dabei, die AMD-Tuning 
DDR_VREF Kann OC-Potenzial verbessern | Auto OC: anpassen entsprechenden Komponenten Wenn Sie keinen Athlon oder 
MCH Voltage Northbridge-Spannung Auto OC: anpassen auch mit weniger Spannung stabil Phenom mit freiem Multiplikator 
MCH GTL REF Kann OC-Potenzial verbessern | Auto OC: anpassen zu betreiben. Übertakter können besitzen, führt der Weg zu mehr 
VTT FSB Voltage FSB-Spannung Auto OC: anpassen mit der Funktion „Multi-step OC Leistung nur über den Referenz- 
ICH Voltage Southbridge-Spannung Auto OC: anpassen Booster“ versuchen, ihren PC noch takt. Lassen Sie sich hierbei nicht 
Spread Spectrum Reduziert elektromagnetische | Enabled OC: Disabled weiter auszureizen. Das Feature von der falschen Bezeichnung 
Störausstrahlung kann verhindern, dass Ihr System „FSB“ irritieren. Da neben der 
durch zu hoch eingestellte Takt- CPU-Geschwindigkeit auch Spei- 
raten nicht mehr ordnungsgemäß cher-, Northbridge- und HT-Takt 
hochfährt. Mit „Mode 1“ liegen steigen, sollten Sie diese abhängig 
noch niedrigere Taktraten nach vom Referenztakt bestimmen. Bis 
dem Starten an als mit „Mode 2“. 1.000 MHz HT-Takt und 1.800 MHz 
Option Beschreibung Standard | PCGH-Empfehlung Nach der Initialisierung des Sys- Northbridge-Takt sollten keine 
cell Menu _ - m - tems werden dann die im BIOS Probleme auftreten, bei unserem 
AUD WLG long i o „Enabled [Disabled Disabled eingestellten Frequenzen über- K9A2GM-FD fehlte die Funktion 
AMD Cool'n’Quiet ar Cool'n’quiet | Disabled Enabled Omen. Wenn sie Ihren Pe nicht- „Adjust CPUN B Rano allerdings: 
Adjust CPU FSB Bestimmt den Referenztakt >00 OC: anpassen tberiakten, durien Sie hier getrost Nutzen Sie die Onboard GEHEN 
Frequency (MHz) „Disabled“ einstellen. Im Abschnitt heit eines 780G- oder 790GX-Main- 
Adjust CPU Ratio Prozessormultiplikator Disabled OC: anpassen „ClockGen Tuner“ verbergen sich boards, lässt sich die Framerate 
Onboard VGA Core | Übertakten des Grafikchips | Disabled | OC: anpassen einige interessante Optionen, die durch die Funktion „Onboard VGA 
>| |overcock das OC-Potenzial erhöhen können. Core Overclock“ steigern. Bei dem 
Ẹ HT Link Speed Hypertransport-Multiplikator | Auto OC: 1000 MHz Das Justieren der „CLK Skew“ kann verwendeten K9A2GM-FD liegt 
2 Cell Menu - Advance DRAM Configuration für etwas mehr Stabilität sorgen, der Standardwert bei 500 MHz. 
£| [DRAM Timing Mode | RAM-Timings Auto Manual — anpassen indem der jeweiligen Komponen- Das eine oder andere Fps lässt sich 
= 1T/RT Memory Timing| Bestimmt die Command Rate |2T 27 te mehr Zeit zur Verfügung steht, durch Übertakten des Grafikchips 
&| [DCT Unganged Model Ganged: 1 x 128 Bit, Enabled Disabled ein- und ausgehende Datenströme noch herausholen. Eine höhere 
= Unganged: 2 x 64 Bit zu synchronisieren. Die höhere Northbridge-Spannung kann das 
=) [ESB/Memory Ratio _ | Speicherteler Auto Manual — anpassen Latenz bewirkt in der Praxis keine Taktpotenzial erhöhen. E 
= Leistungsabnahme, allerdings ver- Stephan Wilke 


Live Update: Bequemes BIOS-Update unter Windows 
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Die aktuelle BIOS-Version Ihres MSI-Mainboards 
wird nun angezeigt. Rechts oben sehen Sie auch die 
Programmversion von Live Update. 


Live Update ermöglicht das Aktualisieren der Treiber ohne lang- 
wierige Suche nach den richtigen Dateien. Klicken Sie auf „Live 
BIOS” und beenden Sie im Hintergrund laufende Programme. 


Ist Live Update nicht mehr auf dem neuesten Stand, steht 
zuerst eine Aktualisierung an. Das manuelle Entfernen der 
alten Version vor der Installation ist nicht erforderlich. 


Küchen Se bite and Sua , um md dee Anusia des BIOS zu 
begrren 


Irkemanın 


Update M5-7512 BOS. Versor 1.40 
Dam Sprem sahet nach de volkstarsigen 
a en 


2 duada NEA Miehen Se biie ad 


| 
Wenn Sie sich für den Weg über Windows ent- 
schlossen haben, können Sie mit der Schaltfläche 
„Start“ den Flash-Vorgang beginnen. 


Falls eine neuere BIOS-Datei existiert, sind unter „Anmer- 
kungen” die Neuerungen gegenüber der älteren Version auf- 
geführt. Weiter geht es per Mausklick auf „Live Update”. 


Nach dem Neustart müssen Sie das BIOS erneut konfigu- 
rieren. Live Update und CPU-Z zeigen nun die korrekte 
Versionsnummer an. 
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BIOS-Tuning Asrock 


BIOS-Optionen der 
günstigen Asrock- 


Boards erklärt 


Kreative Ideen für 
wenig Geld - Plati- 
nen von Asrock sind 
bei preisbewuss- 
ten Käufern sehr 
beliebt. Im BIOS 
gibt es zahlreiche 
Besonderheiten zu 
beachten, die wir 
hier erklären. 


ls Tochterfirma von Asus 
A sollte Asrock zur Firmen- 
gründung zunächst aus- 


schließlich die Mainboard-Käufer 
bedienen, die der Mutterkonzern 
nicht anspricht - also hauptsäch- 
lich Aufrüster mit geringem Bud- 
get. Dementsprechend sind As- 
rock-Platinen stets vergleichsweise 
günstig. Wirklich beliebt wurde 
der Hersteller allerdings vor allem 
dank besonders kreativer Platinen 
wie dem 939Dual-SATA2. Es ist die 
einzige Sockel-939-Platine, die ne- 
ben einem PCI-Express-Steckplatz 
auch einen Port für damals noch 
weit verbreitete AGP-Grafikkarten 
bot. Aufrüster, die lediglich eine 
schnelle Athlon-64-CPU, aber kei- 
ne neue PCI-E-Karte wollten, freu- 
ten sich. 


Ende 2006 folgte eine Asrock-Pla- 
tine mit AGP- sowie PCI-Express- 
Unterstützung für Core-2-Prozes- 
soren: Das 755Dual-SATA2 sowie 
dessen Nachfolger 775Dual-VSTA 
unterstützen aber nicht nur beide 
Grafikkartenformate, sondern ver- 
fügten neben zwei DDR2-Bänken 
auch über zwei Steckplätze für 
die älteren DDR-Module. Dabei 
kosteten sie damals lediglich 50 
Euro und waren so die optimalen 
Mainboards für Aufrüster und si- 
cher einer der Hauptgründe dafür, 
dass Asrock bei unserer Leserwahl 
2006 in der Kategorie „Mainboard- 


www.pcgh.de 


ACHTUNG: Alle 
Arbeiten geschehen auf 
eigene Gefahr! 


Hersteller des Jahres“ hinter Asus 
und Gigabyte auf den dritten Platz 
gewählt wurde. 


Mainboard-Auswahl 

Mittlerweile bietet Asrock ne- 
ben günstigen sowie besonders 
einfallsreichen Mainboards auch 
High-End-Varianten mit aktuellen 
Top-Chipsätzen wie Intels P45 
oder X48 an - zuvor überließ man 
diesen Bereich Asus. Bei unseren 
BIOS-Tipps haben wir uns für das 
neue P45-Modell P45XE-R ent- 
schieden. Es bietet von allen As- 
rock-Platinen derzeit am meisten 
BIOS-Einstellungen. Da diese größ- 
tenteils auch bei günstigen Model- 
len (etwa dem 35-Euro-Mainboard 
Wolfdale1333GLAN/M2) unter der 
gleichen Bezeichnung zu finden 
sind, ist das P45XE-R repräsentativ 
für die meisten Sockel-775-Platinen 
von Asrock. Es werden lediglich 
ein paar Optionen aufgeführt, die 
bei anderen Boards fehlen können. 
Zudem hat die P45-Platine einen 
erfreulich niedrigen Stromver- 
brauch und bietet zudem die sinn- 
volle Stromsparoption „Intelligent 
Energy Tweaker“ an. Um diese zu 
aktivieren, folgen Sie einfach unse- 
rer Anleitung ganz unten auf der 
übernächsten Seite. Wie gut sich 
Asrocks P45XE-R beim Stromspar- 
test im Vergleich zu anderen ak- 
tuellen P45-Platinen schlägt, zeigt 
der Artikel „Stromsparmodi bei 


Mainboards“ im Praxisteil dieser 
Ausgabe. 


Als AMD-Repräsentant kommt bei 
unseren BIOS-Tipps das 780Full- 
displayport zum Einsatz. Bei die- 
sem Board verwendet Asrock 
AMDs beliebten 780G-Chipsatz mit 
HD-Video- und spieletauglicher 
Onboard-Grafik sowie der Display- 
Port-Variante als HDMI-Alternative. 
Die hier gezeigten BIOS-Tipps gel- 
ten auch für weitere AM2-Boards 
sowie den Nachfolger mit 790GX- 
Chipsatz. In der Tabelle auf der 
rechten Seite haben wir die BIOS- 
Einstellungen der Sockel-775-Pla- 
tine P45XE-R abgebildet. Auf der 
nächsten Seite finden Sie die Tipps 
zum 780Fulldisplayport. Dabei 
haben wir uns auf die Funktionen 
beschränkt, die es bei der Intel-Pla- 
tine nicht gibt. Wie üblich gilt: Ist 
eine Option in der Spalte „PCGH- 
Empfehlung“ mit dem Zusatz „OC“ 
gekennzeichnet, dann ist sie nur 
für Übertakter interessant. Wer 
die Standardtaktraten beibehalten 
möchte, belässt diese Optionen auf 
dem jeweiligen Standardwert. 


Typisch für Asrock 
Bevor Sie die BIOS-Einstellungen 
nach unserer Anleitung opti- 


mieren, sollten Sie für optimale 
Performance und Kompatibilität 
die aktuelle BIOS-Version instal- 
lieren. Hier zeigt sich eine erste 


Besonderheit des Herstellers: Auf 
www.asrock.com steht neben den 
BIOS-Dateien für ein klassisches 
Update im DOS-Modus auch ein 
Windows-Update zur Verfügung. 
Bei der zweiten Variante beenden 
Sie zunächst alle im Vordergrund 
laufenden Programme, entpa- 
cken das Zip-Archiv und starten 
die Datei „AFUWIN.exe“ einfach 
per Doppelklick - schon wird die 
neue BIOS-Version installiert. Das 
funktionierte bei allen getesteten 
Asrock-Platinen unter Windows 
XP absolut problemlos. Vista- 
Besitzer müssen die Exe-Datei zu- 
nächst mit der rechten Maustaste 
anwählen und als Administrator 
ausführen. Wer auf Nummer sicher 
gehen möchte, kann das BIOS wie 
gewohnt im DOS-Modus aktuali- 
sieren. Hierfür wird beim entspre- 
chenden Download-Paket neben 
der eigentlichen BIOS-Datei das 
bekannte Tool „Afudos“ mitgelie- 
fert. Beide Dateien legen Sie auf 
eine Boot-Diskette, eine Boot-CD 
oder einen bootfähigen USB-Stick. 
Anschließend passen Sie die Boot- 
Reihenfolge im BIOS an und star- 
ten von Diskette, CD oder Stick. 


Eine weitere Besonderheit: Bei 
allen Asrock-Platinen rufen Sie 
das BIOS-Menü mit der Taste „F2“ 
anstelle von „Entf“ auf. Wer eine 
Tastatur verwendet, bei der die F- 
Tasten mit Sonderfunktionen P 
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Extended 
BIOS 


Asrock 


Intel - P45XE-R (BIOS 1.20) 


Option Beschreibung Standard | PCGH-Empfehlung 
Smart 
Load... Vorgeschlagene Besser alle Werte 
BIOS-Einstellungen manuell einstellen 
Advanced - Overclock Configuration 
Ratio CMOS Setting | Prozessormultiplikator Je nach CPU | Manuell einstellen 
ntel Speedstep Tech | Stromsparmodus Speedstep | Enabled Enabled 
Overclock Mode Schaltet Takteinstellung frei | Auto OC: Manual 
CPU Frequency Bestimmt FSB-Takt CPU-abh. | OC: anpassen 
PCIE Frequency PCI-Express-Takt; ein hoher | 100 OC: anpassen 
Wert kann VGA-OC verbessern. 
Strap FSB to MCH | Timing-Vorgaben für FSB-Takt | Auto OC: 400 
DRAM Frequency | Speicherteiler Auto Herstellervorgabe 
auswählen 
CPU Voltage Prozessorspannung Auto OC: anpassen 
DRAM Voltage Speicherspannung Auto OC: anpassen 
SB Core Voltage Southbridge-Spannung Auto OC: anpassen 
GTLRef Voltage Kann OC-Potenzial verbessern | Auto OC: anpassen 
NB Voltage Northbridge-Spannung Auto OC: anpassen 
VTT Voltage FSB-Spannung Auto OC: anpassen 
PLL Voltage Phase lock loop Auto OC: anpassen 
Advanced - CPU Configuration 
Boot Failure Guard | Schlägt ein Boot-Versuch fehl, | Enabled Enabled 
werden Standardw. geladen 
Enhanced Halt State | Stromsparmodus C1E Disabled | Enabled 
ntel Virtualization ... | Beschleunigt Virtualisierung | Enabled Enabled 
o-Execute Hardware-Virenschutz XD-Bit, | Disabled Enabled 
emory Protection | verhindert Buffer-Overflow 
C-STATE tech iedrigerer Leerlauf-Verbrauch |Disabled | C4 
Advanced - Chipset Configuration 
emory Remap . |RAM-Menge unter Windows | Disabled | Disabled 
Flexibility Option Senkt FSB-Takt Disabled | Disabled 
EPP Technology Profile bei manchen Auto Auto 
RAM-Modulen 
DRAM tCL bis RAM-Hauptlatenzen Auto Manual = Hersteller- 
DRAM tRAS werte eintragen 
DRAM RCOMPS ... | Passt Speichertaktsignalan | Auto OC: anpassen 
DRAM DLL Skew ... | Verzögert Speichertaktsignal | Auto OC: anpassen 
ntelligent Energy S. | Stromsparmodus Disabled | Enabled 
Primary Graphics A. | Grafikreihenfolge beim Boot | PC PCI Express 
Onboard HD Audio | Onboard-Sound Auto Falls Soundkarte: 
Disabled 
Onboard Lan 2 Zweiter LAN-Port Enabled Kein Bedarf: Disabled 
Onb. IDE and 1394 | PATA- und Firewire-Port Enabled Enabled 
CIR10 Field 1 USB-Aufwachf. für Win 2000 | Enabled Vista/XP: Disabled 
Advanced - ACPI Configuration 
Suspend to RAM | Stand-by-Modus Disabled | Auto 
ACPI HPET Table ulticore-Probleme vermeiden | Disabled | Vista: Enabled 
Advanced - Floppy Configuration 
Floppy A Option für Diskettenlaufwerk | 1.44M... | Kein Floppy: Disabled 
Advanced - Super 10 Configuration 
Onboard Floppy Option für Diskettenlaufwerk | Enabled Kein Floppy: Disabled 
Controller 
Serial Port Address | Serieller Anschluss 3F8/IRQ4 | Kein Bedarf: Disabled 
Advanced - USB Configuration 
Legacy USB Support | USB beim Boot/unter DOS BIOS 5.0. | Enabled 
H/W Monitor 
CPU Quiet Fan Lüftersteuerung (CPU) Disabled Enabled 
Target CPU Temp. | Zieltemperatur für die CPU- [50°C 45°C 
Lüftersteuerung 
Target Fan Speed | Anvisierte Lüfterdrehzahl Level 9 Level 1 
Boot - Boot Settings Configuration 
Full Screen Logo Verbirgt Infos beim PC-Start | Enabled Disabled 


Exit 


Save 1st User Def. bis| BIOS-Einstellungen als Profil 
Save 2nd User Def. | speichern 


Stabile Werte speich. 
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belegt sind, muss beim Rechner- 
start eventuell zunächst die F-Rei- 
he aktivieren - die entsprechende 
Taste heißt meist „F-Umschalt“. 


Grundsätzliche Einstel- 
lungen optimieren 
Asrock-Platinen sind bei BIOS- 
Standardeinstellungen stets recht 
konservativ eingestellt. Bereits 
mit wenigen Änderungen können 
Sie die Performance Ihres Systems 
verbessern, den Stromverbrauch 
reduzieren und die Lüfterlaut- 
stärke senken. So war bei allen 
bisher getesteten Asrock-Platinen 
die Lüftersteuerung 
Big abgeschaltet. Wenn Sie einen 
Intel-Boxed-Kühler verwenden, 
läuft dieser also mit bis zu 4.000 
Umdrehungen pro Minute und ist 
daher sehr laut. Die Einstellung 
für die Lüftersteuerung finden 
Sie im Menü „H/W Monitor“. Sie 
heißt meist „CPU Quiet Fan“. Wenn 
Sie hier „Enabled“ wählen, ist die 
Lüftersteuerung ab dem nächsten 
Neustart aktiv - allerdings ist sie 
noch nicht optimal konfiguriert. 
Hierfür sind die beiden neu auftau- 
chenden Optionen im Menü „H/W 
Monitor“ zuständig. So senken Sie 
die „Target CPU Temperature“ bei 
Core-2-, Athlon-64- oder Phenom- 
CPUs zunächst von der Standard- 
vorgabe „50°C“ 
„45°C“. Die zweite Einstellung 
bestimmt die anvisierte Lüfter- 
drehzahl. Serienmäßig ist hier eine 
hohe Geschwindigkeit vorgesehen 
- die Lüftersteuerung senkt die 
Lärmbelastung daher nur gering- 
fügig. Unsere Empfehlung: Wählen 
Sie statt „Fast“ oder „Level 9“ (je 
nach verwendeter Platine) besser 
„Slow“ oder „Level 1“. Die Drehzahl 
wird anschließend weiter gesenkt 
- bei aktuellen CPUs und Kühlern 
ist das kein Problem - und Ihr PC 
ist nun gerade beim Arbeiten oder 
Surfen deutlich leiser. 


serienmä- 


auf sinnvollere 


Außerdem sind die CPU-Stromspar- 
üblicherweise deaktiviert. 
Dementsprechend verbraucht das 


modi 


System bei BIOS-Standardeinstel- 
lungen mehr Strom und wird hei- 
Ber als nötig. Öffnen Sie daher zu- 
nächst das Menü „Advanced“ und 
anschließend „CPU Configuration“. 
Wer eine Platine für Intel-Prozes- 
soren hat, setzt hier die Optionen 
„Enhanced Halt State“ und „Intel 
Speedstep Tech.“ auf „Enabled“ - 
sie stehen für die Stromsparmodi 
C1E und EIST („Enhanced Intel 
Speedstep Technology“). Wenn Sie 
eine Core-2-CPU in 45-Nanometer- 
Fertigung besitzen, können Sie 
beim P45-Board P45XE-R sogar die 
erweiterten Schlafzustände akti- 
vieren - die Option heißt „C-STATE 
tech“. Wenn Sie hier „C4“ auswäh- 
len, sinkt der Stromverbrauch im 
Windows-Leerlauf sogar noch wei- 
ter als mit C1E und Speedstep, da 
nun Teile der CPU abgeschaltet 
werden können. 


Leistung verbessern 

Die Tuning-Optionen sind serien- 
mäßig ebenfalls sehr vorsichtig 
konfiguriert. Besonders wichtig 
sind dabei die Speichertimings. 
Wenn diese auf „Auto“ stehen, 
werden bei manchen Mainboard-/ 
RAM-Kombinationen nicht die 
korrekten Timings eingestellt. 
Wählen Sie daher bei den Hauptla- 
tenzen („TCL“ oder „CAS Latency“, 
„IRCD“, „TRP“ und „TRAS“) die 
vom Speicherhersteller empfohle- 
nen Werte. Welche das sind, steht 
entweder direkt auf den Modulen 
oder der Webseite des Herstel- 
lers. Bei Platinen für AMD-CPUs 
finden Sie diese Optionen unter 
„Advanced“ - „CPU Configuration“ 
(hier sitzt der Speichercontroller 
im Prozessor). 
rufen hingegen das Menü „Advan- 
ced“ - „Chipset Configuration“ auf 
(der RAM-Controller befindet sich 
in der Northbridge). Dort finden 
Sie auch die Einstellungsmöglich- 
keit für den Speichertakt. Diesen 
sollten Sie ebenfalls manuell aus- 
wählen, um einen zu niedrigen 
Takt zu vermeiden. Die „Flexibility 
Option“ setzen Sie hingegen stets 
auf „Disabled“, da sie FSB- und 
Speichertakt senkt. 


Core-2-Besitzer 


Besonderheiten: P45XE-R 
Im Gegensatz zu den 
günstigen Asrock-Platinen bietet 
das P45XE-R unter „Advanced“ - 
„Overclock Settings“ zahlreiche 
OC-Optionen (siehe kleines Bild). 
Die gleichen Einstellungen sind 
zum Teil zusätzlich im Menü „Ad- 


meisten 
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vanced“ - „CPU Configuration“ 


untergebracht - wir erwähnen 


Extended 


Asrock 


AMD - A780Fulldisplayport (BIOS 1.60) 


en aet Tabelle aut der vorheri: Option Beschreibung Standard | PCGH-Empfehlung 
gen Seite nur einmal. Wichtig: Um Advanced - CPU Configuration 
Speedstep zu aktivieren, muss der Overclock Mode Schaltet Takteinstellungen frei | Auto OC: CPU, PCIE Async. 
Multiplikator auf dem Standard- Cool'n'Quiet Stromsparmodus Cool’n’quiet | Auto Enabled 
wert stehen. Im Menü „Smart“ fin- Enhanced Halt State | Stromsparmodus CIE Disabled | Enabled 
den Sie vorgegebene Profile für ultiplier/Voltage |Schaltet CPU-Multiplikator | Auto OC: Manual 
die BIOS-Einstellungen, bei denen € ange und Spannungseinst. frei 
beispielsweise die Stromsparmodi emory Clock Speicherteiler Auto Herstellervorgabe 
an („Load Power Saving Setup De- auswählen 
fault“) oder aus sind („Load Perfor- lungen für die Onboard-Grafik im emory Control Bestimmt, ob Dual-Channel |Unganged | Ganged 
mance Setup Default“). Halten Sie Menü „Advanced“ - „Chipset Con- ode* mit 1x 128 oder 2 x 64 Bit 
sich besser an unsere Vorgaben figuration“. Die Option „Share Me- : (Unganged) genutzt wird - 
in der Tabelle anstelle der Profile. mory“ sollten Sie nur auf „512 MB“ CAS Latengy ... bis | RAM-Hauptlatenzen Auto Herstellerwerte ein- 
Wer den Verbrauch noch weiter setzen, wenn Sie mit der Onboard- RAS - tragen 
À i A Timing Command Rate Auto 27 
senken will, kann unter „Advan- Grafik spielen wollen und mindes- : a - 

. : ER ö Addr/C... bis CS/ODT| Feintuning für Speichertakt | Auto OC: anpassen 
ced“ - „Chipset Configuration“ den tens zwei GiByte RAM besitzen. Advanced - Chipset Configuration 
zweiten LAN-Controller deaktiviere Zudem können Sie hierfür die in- Share Memory RAM, das für den Onboard- | Auto Spielen und 2 GiByte 
ren. Das Asrock-Tool „Instant Boot“  tegrierte Grafikeinheit übertakten Grafikchip reserviert wird RAM: 512 MB 
(ein Stand-by-Modus) funktionierte - sie hat ein sehr gutes OC-Poten- Onboard HDMI HD |Sound wird per HDMI über- | Disabled | Sound per HD- 
im Test nicht korrekt: Beim He- zial. Dabei kann es sich lohnen, die Audio ragen Fernseher: Enabled 
runterfahren startete der Rechner Northbridge-Spannung („Chipset GFX Engine Clock O,|Onboard-Grafik übertakten | Disabled | OC: anpassen 
zunächst neu, um erst dann in den Core Voltage“) um 0,1 Volt anzuhe- Surround View Für Hybrid-Crossfire nötig Disabled | Hybrid-CF: Enabled 
Stand-by-Modus zu wechseln. ben. „Onboard HDMI HD Audio* ist CPU - NB Link Speed | Hypertransport-Multiplikator | Auto 0C: 800 MHz 

nur wichtig, wenn Sie den Sound CPU-NB Link Width | Hypertransport-Bandbreite Auto Auto 

Besonderheiten: per HDMI-Kabel auf den integrier- Chipset Core Voltage | Northbridge-Spannung Auto OC: anpassen 
A780Fulldisplayport ten Boxen Ihres Fernsehers wieder- PCIE Voltage PCI-Express-Spannung Auto OC: anpassen E 
Die AM2-Platine bietet kaum OC- geben wollen. Wer Hybrid-Crossfire H/W Monitor 5 
Funktionen. Sie eignet sich dank nutzen möchte (Onboard-Grafik CPU Quiet Fan Lüftersteuerung (CPU) Disabled | Enabled 5 
780G-Chipsatz hingegen sehr gut löst Grafikkarte im 2D-Modus ab), Target CPU Temp. Zieltemperatur für die Lüfterst. 50°C 45°C £ 
für günstige Wohnzimmer-PCs. aktiviert „Surround View“. | Target Fan Speed Anvisierte Lüfterdrehzahl Fast Slow E 
Wichtig sind daher die Einstel- Christoph Zmija = 


Strom sparen mit aktuellen Asrock-Boards per Intelligent Energy Saver 
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Rufen Sie das BIOS auf und setzen Sie unter „Advanced“ 
— „Chipset C.” den „Intelligent Energy S.” auf „Enabled“. 


Wer die Leistungsaufnahme messen möchte, bekommt ein 
günstiges Messgerät für rund 25 Euro. 


Testen Sie den Windows-Leerlauf — der Task-Manager 
sollte keine oder nur sehr geringe CPU-Last anzeigen. 


Bei Bedarf schalten Sie mit dem Asrock-Tool den Strom- 
sparmodus unter Windows an oder aus. 


Anschließend sollte die Leistungsaufnahme im Leerlauf 
geringer sein — in unserem Fall: 5,5 Watt weniger. 


Passend zur geringeren Leistungsaufnahme sollten Sie 
unbedingt die Lüftersteuerung aktivieren. 
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BIOS-Tuning Foxconn 


Eine Mainboard-Übersicht ohne Foxconn ist heutzu- 
tage fast schon undenkbar und so ist der taiwanische 
Hersteller selbstverständlich auch diesmal vertreten. 


> 
> 
> 
> 


Das „Quantum BIOS” genannte Menü enthält alles, was sich Übertakter wün- 


ACHTUNG: Alle 
Arbeiten geschehen auf 
eigene Gefahr! 


Quantum BIOS 
CPU Feature Press Enter 
Memory Timing Config 
All Voltage Control 
0C Gear re inter 
Over Clock Phase Select Manual 0.C. 
Instant OverClocking Default 

Ratio and Clock setting KEHMMMH 
CPU Clock Ratio Unlock Disabled 
CPU Clock Ratio B A 
CPU Clock Ratio + 0.5x Disabled 
2666MHz 
333MHz 


Target CPU Core Speed 
CPU Clock(FSB) 
CPU Clock vs Memory Speed Auto 


System Memory Speed 1333MHz 
CPU Clock Skew Control O ps 

CPU Clock Amplitude Ctrl 800 mU 
PCI Express Clock 100MHz 
PCI Clock 33.6 MHz 
Spread Spectrum Disabled 


schen können - inklusive OC-Profilen. 


Sehr nett ist die Möglichkeit, mithilfe 
des auf CD mitgelieferten Fox Live- 
update das BIOS direkt unter Windows 
zu aktualisieren. Dabei können Sie 
sowohl vom lokalen Dateisystem 

eine Datei laden als auch das Update 
sofort und ohne Umwege über das 
Internet erledigen. Unterstützt werden 
Windows 2000, XP, 2003 und Vista, die 
letzten drei sowohl in der 32-Bit- als 
auch in der 64-Bit-Version. Zusätzlich 
können Sie das Fox Liveupdate auch 
dazu nutzen, die aktuellen Treiber 


von der Foxconn-Webseite zu laden 
oder die Foxconn-Software selber zu 
aktualisieren. 


Da, anders als bei manch anderem 


BIOS-Setup heraus möglich ist und 


Sie auf der Webseite von Foxconn. 


Hersteller, kein Update direkt aus dem 


auch UEFI nicht unterstützt wird, bleibt 
Ihnen als Alternative zum BIOS-Update 
unter Windows nur noch das BIOS-Up- 
date unter DOS. Eine Anleitung sowie 

alle hierzu notwendigen Dateien finden 
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eit 1974 tratt Foxconn 
lange (übrigens lediglich 
ein Pseudonym, der da- 


hinterstehende Konzern heißt in 
Wirklichkeit Hon Hai Precision 
Industry Co. Ltd.) lediglich als Auf- 
tragsfertiger in Erscheinung. Zu 
den namhaftesten Kunden gehö- 
ren Apple (unter anderem Ipod), 
Nintendo (Wii), Hewlett-Packard 
und Dell sowie Intel (Mainboards). 
Seit 2005 mischen die Taiwaner 
nun auch im Endkundenmarkt der 
Mainboards kräftig mit und schaff- 
ten es mit ihrer jahrelangen Erfah- 
rung sehr schnell, sich als feste 
Größe zu etablieren. 


Was beim Betrachten einzelner 
Foxconn-Mainboards sofort auf- 
fällt, ist das stark individualisierte 
BIOS-Setup eines jeden Modells - 
es gibt zwar hier und da Gemein- 
samkeiten, jedoch auch gravieren- 
de Unterschiede. Und so kommt 
es häufig vor, dass man sich trotz 
Foxconn-Erfahrung erst einmal 
zurechtfinden muss. Dieser Artikel 
basiert auf zwei Mainboards der 
Quantum-Force-Serie, dem Destro- 
yer mit Nforce-780a-SLI-Chipsatz 
für AMD-Prozessoren und dem 
Blackops mit Intels X48-Chipsatz 
für  Intel-Prozessoren. Beiden 
gemeinsam sind die Punkte „Ad- 
vanced BIOS Features“, „Advanced 
Chipset Features“, „Integrated Peri- 
pherals“, „Power Management Set- 
up“, „PC Health Status” und „Quan- 
tum BIOS”. Was beim Destroyer 
„System Information” heißt, nennt 
sich beim Blackops „Standard 
CMOS Features“, zusätzlich kennt 
Letzteres noch die Punkte „PnP/ 
PCI Configurations“ und „Board 
Information“. Was uns sehr gut 
gefallen hat: In jedem Untermenü 
können Sie mit einem Druck auf F7 
die Standardeinstellungen für den 
jeweiligen Unterpunkt laden. 


Hier erwarten Sie keine Überra- 
schungen - Bootreihenfolge oder 
die Möglichkeit, anstelle der POST- 
Informationen ein Vollbildlogo 
anzuzeigen, sind nur zwei der hier 
anzutreffenden Optionen. Beim 
Destroyer war's das auch schon, 
beim Blackops können Sie hinge- 


gen zusätzlich den Cache deakti- 
vieren, den APIC-Mode festlegen 
oder das A20-Gate konfigurieren. 
Dabei handelt es sich um ein Über- 
bleibsel aus der 16-Bit-Ära, das aus 
Kompatibilitätsgründen bis heute 
in jedem x86-Mikroprozessor vor- 
handen ist. Lassen Sie dieses auf 
jeden Fall auf „Fast“, da ansonsten 
bei der Adressierung des Speichers 
oberhalb der 20. Speicheradresse 
(also oberhalb des ersten MiBytes) 
zusätzliche Wartezyklen anfallen. 
Zudem empfehlen wir, die Boot- 
reihenfolge so zu ändern, dass der 
PC als Erstes von der Festplatte 
startet. Verfügen Sie über mehrere, 
dann dürfen Sie nicht vergessen, 
unter „Hard Disk Boot Priority“ die 
korrekte auszuwählen. Der Punkt 
„Debug Code Control“ ermög- 
licht Ihnen das Umschalten zwi- 
schen dem Onboard-Port-80-Dis- 
play (LPC) und einer PCI-Karte. 


Auch dieses Menü war bei unse- 
ren Probanden sehr unterschied- 
lich. Während sich beim Destroyer 
hier die Grafikkarte betreffende 
Einstellungen befinden, können 
Sie beim Blackops an dieser Stel- 
le den PCI-Express-Bus und die 
Steckplätze konfigurieren. Die 
Einstellung, in welchem Slot zu- 
erst nach einer Grafikkarte ge- 
sucht wird, befindet sich im Falle 
des Intel-Boards beispielsweise im 
Menü „PnP/PCI Configurations“. 
Bei Mainboards mit Nforce-7xx- 
Chipsatz versteckt sich hier unter 
anderem die Option „Hybrid SLI“, 
mittels der Sie den integrierten 
Grafikchip zusammen mit einer 
Nvidia-Grafikkarte 
nutzen können. Damit steht nicht 


dedizierten 


nur in Einzelfällen mehr Leistung 
zur Verfügung, sondern es kann 
auch der Energiebedarf im Leer- 
lauf gesenkt werden. 


In dem auf beiden Mainboards 
gleich genannten Menü finden 
sich auch prinzipiell die gleichen 
Optionen. Von besonderem In- 
teresse ist der „MCP SATA Mode“ 
(AMD) respektive „OnChip IDE 
Device“ (Intel): Hier legen Sie fest, 
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ob Ihre SATA-Geräte im PATA- oder 
SATA-Modus laufen. Bei Letzterem 
benötigen Sie zur Installation von 
Windows XP einen speziellen Trei- 
ber, bei Ersterem hingegen nicht. 
Im Menü „Onboard Devices“ 
(AMD) beziehungsweise „On- 
board Device Control“ können Sie 
die Soundkarte deaktivieren, falls 
Sie eine externe einsetzen, eben- 
so wie unnötige Firewire-Ports 
(IEEE1394) oder Netzwerkkar- 
ten. Hinter „USB Devices“ (AMD) 
und „USB Device Settings“ (Intel) 
verbergen sich Einstellungen be- 
züglich Ihrer USB-Ports. Das AMD- 
Board Destroyer erlaubt hier die 
Aktivierung der Unterstützung 
für USB-Mäuse und 
auch für ältere Betriebssysteme, 
die kein USB unterstützen. Das 


-Tastaturen 


Intel-Board Blackops ermöglicht 
hingegen nur die Abschaltung der 
USB-Ports sowie die Einstellung 
der Geschwindigkeit. 


Power Management Setup 
Hier unterscheiden sich die bei- 
den Mainboards nur auf den ersten 
Blick voneinander - die Anordnung 
der einzelnen Punkte wurde geän- 
dert, inhaltlich ist der Unterschied 
jedoch gering. Den „ACPI Suspend 
Type“ sollten Sie auf „S3 (STR)“ 
lassen, da nur dann der Computer 
im Stand-by - vom Arbeitsspeicher 
abgesehen - auch tatsächlich abge- 
schaltet wird. Den „HPET Support“ 
können Sie getrost deaktivieren, 
falls Sie noch Windows XP einset- 
zen. Unter Windows Vista wird 
dieser Multimedia-Timer hinge- 
gen bereits unterstützt und sollte 
unbedingt aktiviert werden, um 
Probleme mit Multicore-Systemen 
zu vermeiden. Beim Destroyer kön- 
nen Sie hier auch das Aufwecken 
des PCs mittels Maus und Tastatur 
aktivieren, was bei häufigem Ge- 
brauch des Stand-by-Modus sehr 
praktisch ist. 


PC Health Status 

Das AMD-Mainboard bietet hier 
zwar eine detaillierte Übersicht 
über Temperaturen, Betriebsspan- 
nung und Lüfterdrehzahlen, das In- 
tel-Board hingegen deutlich mehr 
Einstellmöglichkeiten. So können 
Sie beim Blackops jeden Lüfter 
einzeln steuern und die Änderung 
der Einstellung auch sofort und 
ohne Neustart testen. Leider funk- 
tioniert die Steuerung des CPU- 
Lüfters ausschließlich per PWM, 
die restlichen fünf Lüfteranschlüs- 
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se regeln die Drehzahl über die 
Spannung. Das Destroyer ermög- 
licht hingegen ausschließlich die 
Steuerung des CPU-Lüfters - und 
das ebenfalls nur per PWM. Lüf- 
ter ohne Unterstützung für PWM 
(also mit dreipoligem Anschluss) 
werden ausgeschlossen und laufen 
immer mit maximaler Drehzahl. 
Die 
werden lediglich überwacht und 
sind nicht steuerbar. 


restlichen Lüfteranschlüsse 


Quantum BIOS 

Am interessantesten ist jedoch das 
Quantum BIOS, welches sowohl 
beim Destroyer als auch beim 
Blackops sämtliche Übertaktungs- 
einstellungen enthält, die das Herz 
begehrt. Unter „CPU Feature“ schal- 
ten Sie prozessorspezifische Fähig- 
keiten ein oder aus, beispielsweise 
Virtualisierung oder prozessorspe- 
zifische Stromsparfunktionen wie 
Cool’n’quiet oder EIST. Das Intel- 
Board enthält auch hier wieder et- 
was detailliertere Einstellmöglich- 
keiten, etwa eine Zeitverzögerung 
vor dem Aktivieren der Tempera- 
turkontrolle oder die Anpassung 
des Vorgehens im Falle einer kurz- 
zeitigen Überhitzung der CPU. 


Ansonsten lässt das „Quantum 
BIOS“ bei keinem der beiden 
Mainboards Wünsche offen. Hin- 
ter „Memory Timing Config“ ver- 
bergen sich die Speichertimings, 
hinter „All Voltage Control“ die 
Einstellung sämtlicher Spannun- 
gen und hinter „OC Gear“ Profile, 
die Sie selber anlegen und bei Be- 
darf wieder abrufen können. Die 
Einstellung der Speichertimings ist 
so detailliert möglich, dass selbst 
die Handbücher der beiden Main- 
boards nur einzelne Punkte erläu- 
tern. Wir empfehlen, die Timings 
automatisch aus dem SPD-EEPROM 
auslesen zu lassen und nur dann 
zu verstellen, falls dies fehlschlägt 
oder Sie die Timings aufgrund 
eines geänderten Speichertakts 
anpassen müssen. Die Spannungs- 
einstellungen sind beim Blackops 
sehr detailliert, beim Destroyer 
hingegen übersichtlicher und fast 
schon selbsterklärend. Damit Spei- 
chertimings und Spannungsein- 
stellungen überhaupt verändert 
werden können, müssen Sie im 
„Quantum BIOS“-Menü den Punkt 
‚Over Clock Phase Select“ von 
„O.C. Disabled“ auf „Manual O.C.“ 
stellen. | 

Martin Jungowski 


BIOS-Einstellungen 


Extended 


BIOS 


Foxconn 


Option Beschreibung 


Standard 


PCGH-Empfehl. 


Standard CMOS Features/System Information 


Floppy Drive A Diskettenlaufwerk 1.44 MB | Kein Floppy: None 
Halt on Bootvorg. bei Fehler stoppen | All Errors | All, but keyboard 
Advanced BIOS Features 
First Boot Device | Erstes Bootmedium Hard Disk | Hard Disk 
Second Boot Device | Zweites Bootmedium CDROM | CDROM 
Boot Other Device | Bei Bedarf Bootm. suchen Enabled | Enabled 
Gate A20 Option | Konfiguriert das Gate A20 Fast Fast 
MPS V.C. for OS ultiprozessor-Spez. festlegen | 1.4 Ab Win XP: 1.4 
Full Scr./Quantum | Zeigt Herstellerlogo statt Enabled | Disabled 
Logo Show POST-Informationen 
Integrated Peripherals 
OnBo. FDC Contr. | Diskettencontroller Enabled | Kein Floppy: Disabl. 
Onßo. IrDA Device | Onboard-Infrarotcontroller 2F8/IRQ3 | Disabled 
USB Keyboard/ Unterstützung für USB-Maus |Disabled | USB-Maus & Tasta- 
Mouse und -Tastatur tur: Enabled 
OnBoard IEEE1394 | Firewireport ein-/ausschalten | Enabled | Kein FW: Disabled 
Controller 
Onboard JMB362 |E-SATA-Ports konfigurieren | Disabled | AHCI 
SATA Operat. Mode | SATA-Ports konfigurieren AHCI AHCI (Treiber nötig) 
Onboard/HD Audio | Onboard-Soundkarte Enabled | Falls Soundk: 
Controller Disabled 
Power Management Setup 
ACPI Function Aktiviert/deaktiviert ACPI Enabled | Enabled 
ACPI Suspend Type | Legt den Stand-by-Modus fest | $3 (STR) | $3 (STR) 
HPET Support Aktiviert/deaktiviert „High Enabled | bei Windows XP: 
Precision Event Timer" Disabled 
USB KB/MS Resume! Aktiviert Aufwachen per USB | Disabled | Enabled 
from 53 
PS/2 KB Res. fro. $3 | Aktiviert Aufwachen per PS/2 |Disabled | Bei PS/2-KB: Enabl. 
PnP/PCI Configuration 
Init Display First | Welche Grafikkarte PCI Slot | PCIEx 
zuerst initialisieren? 
PC Health Status 
Shutdown Temp. |Notabschalt. bei Überhitzung | Disabled | OC: Disabled 
CPU Smart Fan Temperaturregelung der Lüfter | Disabled/ | Enabled/ 
Control/Smart CPU Smart FANI Smart FAN 
Fan Function 
Quantum BIOS 
Execute Disable Bit | NX-Bit o. XD-Bit ein-/abschalt. | Disabled | Enabled 
Virtualization Tech. | Steuert Intel-VT/AMD-V Disabled | Enabled 
0. C. Phase Select | Übertaktung (de)aktivieren | O.C. Dis. | OC: Manual O.C. 
AMD K8 Aktiviert AMDs Disabled | Enabled 
Cool&Quiet Control | Stromsparfunktionen 
EIST Function Aktiviert Intels Disabled | Enabled 
Stromsparfunktionen 
Over Clock Setzt bei fehlgeschlag. Start | Disabled | Enabled 
Recovery die Einstellungen auf Standard 
CPU Vdroop Stabilis. die CPU-Spann. bei | Disabled | OC: Enabled 
Compensation häufig. Last/Leerlaufwechseln 
CPU VTT Voltage | FSB-Referenzspannung Auto OC: Anpassen 
(nicht über 1,4 Volt) 
CPU GTL Reference | Höh. Signalstabilität des FSB | Default | OC: Anpassen 
Voltage bei Unterscheidung zw. 1 u. 
0, als Teiler der VTT angegeb. 
NB GTL Reference | Höhere Signalstabilität der | Default | OC: Anpassen 
Voltage orthbr. bei hohen Taktraten 
CPU HT Volt. Set. | Spann. für den HT-Link anhe. | 1,200 Volt| OC: Anpassen 
CPU and Geschwindigkeit des Auto OC: Anpassen 
NB HT Width HT-Links einstellen 
Memclock Verbessert Synchronisation | Disabled | OC: Enabled 
Tri-Stating bei niedrigen Timings 
SLl-Ready Memory | Zusätzliche im SPD gespeich. | Disabled | OC: Anpassen 


Nur bei einig. Nforce-Chipsä. 


Timings auslesen u. aktivieren. 
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Günstig und gut 


BU oa 


sher 


ACHTUNG 


Arbeiten geschehen auf 


: Alle 


eigene Gefahr! 


BIOS-Check 


Please select drive 


ist FLOPPY DRIVE 


USB:Intu 


File 
78DBA919.BS 


Das BIOS-Update kann auch ohne Betriebssystem von einem USB-Stick durch- 


tix U3 


T 


TA?790CX 
89719708 


A 


1171272008 


geführt werden - das Bio-Flasher genannte Tool wird per F12 aufgerufen. 


Bio-Flasher 


Biostar bietet Ihnen die Möglichkeit, 
das BIOS-Setup bequem ohne Starten 


eines Betriebssys 
Drücken Sie hier 
Computers „F12 


sogenannten Bio 
ist, dass Sie das 


dem Einschalten 
Unterstützt werd 
und USB-Sticks, 
FAT16- als auch 


tems zu aktualisieren. 
ür beim Start des 
", dann kommen 


Sie direkt ins Auswahlmenü des 


-Flashers. Zu beachten 
edium, auf dem 


das neue BIOS-Setup liegt, bereits vor 


einstecken müssen. 
en Diskettenlaufwerke 


Letztere sowohl im 


im FAT32-Dateisys- 


tem. Andere Formate, wie NTFS oder 


das mit Vista SP 


eingeführte exFAT 


(FAT64), werden nicht un 
Nach der Auswahl des M 


terstützt. 
ediums 


kommen Sie ins Hauptmenü, welches 
Informationen zur gefundenen BIOS- 


Setup-Datei anzeigt und 
zum Kinderspiel werden 


Alternativ bietet der Hers 
Homepage auch ein BIOS 
mit dem Sie das BIOS-Se 
unter Windows 2000, XP 


das Flashen 
ässt. 


teller auf der 
-Utility an, 
up bequem 
oder Vista 


aktualisieren können. Die Software 


unterstützt sogar die 64- 


Bit-Versionen 


der Betriebssysteme Windows XP und 


Vista. 
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BIOS-Tuning Biostar 


Schon als Hersteller von 80286-Mainboards machte 
sich Biostar einen Namen und auch heute noch erfreu- 
en sich die günstigen Mainboards großer Beliebtheit. 


chon seit 1986 verkauft 
die Firma aus Taiwan 

Mainboards und ist nach 
einem kurzen Durchhänger zu 
Zeiten des Pentium 4 und Athlon 
kürzlich mit frischer Energie zu- 
rückgekehrt. Biostar-Mainboards 
haben sich den Ruf eines guten 
Preis-Leistungs-Verhältnisses er- 
arbeitet. Dass günstig allerdings 
nicht automatisch auch billig hei- 
ßen muss, beweisen die Platinen 
der T-Serie und sorgen mit ordent- 
lichem OC-Potenzial für Furore. 
Grund genug, das BIOS-Setup des 
Mainboards A790GX A2+ näher 
unter die Lupe zu nehmen. 


Anders als bei den meisten BIOS- 
Setups schalten Sie hier mit den 
Pfeiltasten durch die einzelnen 
Menüs, die in „Main“, „Advanced“, 
„PCIPnP“, „Boot“, „Chipset“, „T-Se- 
ries“ und „Exit“ aufgeteilt sind. 


Advanced 

Das Menü „Advanced“ ist in „CPU 
Configuration‘, „SuperlO Configu- 
ration“, „Smart Fan Configuration‘, 
„Hardware Health Configuration‘, 
„Power Configuration“ und „USB 
Configuration“ unterteilt. 


In der „CPU Configuration“ kön- 
nen Sie neben der Anzeige von In- 
formationen zur aktuell verbauten 
CPU drei Einstellungen treffen. Mit 
„Secure Virtual Machine Mode“ 
aktivieren Sie die Unterstützung 
für AMD-V, eine Technologie zum 
Beschleunigen der Speicherzugrif- 
fe von virtuellen Maschinen. Der 
Punkt „Cool N Quiet“ aktiviert die 
Stromsparfunktionen 
AMD-Prozessoren. Etwas 
nig scheint hingegen die Option 
„ACPI SRAT Table“, denn bei der 
„System Ressource Affinity Table“ 
handelt es sich um eine ACPI-Er- 
weiterung, die NUMA-fähige Sys- 
teme beschleunigt. Da es jedoch 
keine NUMA-fähigen CPUs für den 
Sockel AM2+ gibt, ist diese Option 
entweder 


aktueller 
unsin- 


ohne Funktion oder 


falsch benannt. 


Spartanisch wirkt die „Smart FAN 
Configuration‘, die lediglich die 
Steuerung des CPU-Lüfters er- 
laubt. Dieser kann jedoch sowohl 


über die Spannung als auch mit- 
tels PWM reguliert werden. Sehr 
gut gefallen haben uns die detail- 
lierten Einstellmöglichkeiten für 
den Lüfter. Die „Hardware Health 
Configuration“ wird ihrem Namen 
kaum gerecht, denn hier können 
Sie die Überwachung lediglich 
ein- und ausschalten und zusätz- 
lich eine Grenztemperatur einstel- 
len, bei der das System abgeschal- 
tet wird. 
Interessanter ist da schon das 
Menü „Power Configuration“. Hier 
verstecken sich die Einstellungen 
zu Schlafmodi („Suspend Mode‘), 
Unterstützung für APIC und die 
Einstellung, wie das System aus 
dem Stand-by wieder aufzuwecken 
ist. Unser Tipp: „Suspend Mode“ 
auf „S3 (STR)“ setzen, damit Ihr 
Computer in einen tatsächlich 
stromsparenden Stand-by-Modus 
wechselt. Nutzen Sie diesen häufig, 
empfehlen wir zudem die Funk- 
tion „USB Wakeup From S3/S4*, die 
Ihnen das Aufwecken des PCs per 
Maus und Tastatur erlaubt. In der 
„USB Configuration“ ist nur der 
Punkt „Legacy USB Support“ von 
Interesse, der die Unterstützung 
von USB-Maus und -Tastatur für Be- 
triebssysteme ohne USB-Unterstüt- 
zung aktiviert. 


PCIPnP und Boot 

Im Untermenü „PCIPnP“ sollten 
Sie unbedingt darauf achten, dass 
der Punkt „Plug & Play OS“ auf 
„Yes“ gesetzt ist. Bei Verwendung 
eines modernen Betriebssystems 
ab Windows 2000 kann es sonst 
zu massiven Problemen bei der 
Ressourcenverwaltung kommen 
- BIOS-Setup und Windows kom- 
men sich gegenseitig in die Quere. 
Auch der Punkt „PCI IDE Busmas- 
ter“ sollte unbedingt aktiviert sein, 
da sonst die CPU-Last bei Festplat- 
tenzugriffen unnötig steigt. 


Das Menü „Boot“ enthält generelle 
Einstellungen zum Systemstart, un- 
ter „Boot Device Priority“ konfigu- 
rieren Sie die Startreihenfolge. Wir 
empfehlen, die Festplatte als erstes 
Startgerät zu setzen und so beim 
Start mehrere Sekunden zu sparen. 
Auch der Punkt „Quick Boot“ sollte 
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aktiviert sein, „Full Screen LOGO 
Show“ können Sie hingegen auf 
Wunsch ausschalten. Der Punkt 
„Ignore Memory Error Messages“ 
ist nur dann von Interesse, wenn 
Sie häufig die Konfiguration Ihres 
Arbeitsspeichers variieren. Da dies 
jedoch äußerst selten der Fall sein 
dürfte, empfehlen wir Ihnen, die- 
sen Punkt deaktiviert zu lassen. 


Chipset 

Das Menü „Chipset“ ist unterteilt 
in die Unterpunkte „AMD 790GX 
Configuration“, „Onboard Periphe- 
rals Configuration“ und „South- 
Bridge Configuration‘. Letztere 
enthält Einstellungen zum Onboard- 
Soundchip sowie den USB- und 
SATA-Ports. Der Punkt „OnChip 
SATA Type“ steuert den Betriebs- 
integrierten SATA- 
Anschlüsse. Bei Verwendung von 
AHCI benötigen Sie zur Installation 
von Windows XP einen speziellen 
Treiber auf Diskette, wir empfehlen 
trotzdem die Einstellung „AHCI“. 
Die „Power Saving Features“ kön- 
nen Sie getrost deaktiviert lassen, 
da diese sich viel komfortabler un- 
ter Windows konfigurieren lassen. 


modus der 


Die „AMD 790GX Configuration“ 
ist logischerweise nur bei den 
Mainboards vorhanden, die über 
eine integrierte  Grafikeinheit 
verfügen. Bei AMDs 790GX ist 
besonders der „Internal Graphics 
Mode“ wichtig, da Sie hier bestim- 
men, ob der Videospeicher von 
Ihrem Hauptspeicher abgezwackt 
oder eventuell vorhandenes Side- 
port-Memory genutzt wird. Ist 
dieses vorhanden, empfehlen wir 
dringend die Einstellung „Side- 
port“ oder „UMA + Sideport“. Bei 
einigen Mainboards können Sie 
die integrierte Grafik unter „GFX 
Engine Clock Override“ noch 
übertakten, bei anderen befindet 
sich dieser Punkt hingegen im 
T-Series-Menü. 


T-Series 

Wie der Name schon verrät, ist 
dieses OC-Menü ausschließlich bei 
Mainboards der T-Serie vorhanden. 
Bei „Overclock Navigator“ müssen 
Sie zunächst festlegen, wie Sie zu 
übertakten wünschen: gar nicht, 
manuell oder automatisch. Die 
meisten werden vermutlich die 
manuelle Übertaktung wählen. 
Die „CPU/HT Reference Clock“ 
legt den Referenztakt bei AMD-Pro- 
zessoren fest. Die Punkte „ATIG Re- 


www.pcgh.de 


ference Clock“ und „SB Reference 
Clock“ empfehlen wir auf 100 MHz 
zu belassen. 


Im Untermenü „CPU FID/VID Con- 
trol“ finden Sie neben den Multi- 
plikatoreinstellungen die Mög- 
lichkeit, die Basis-CPU-Spannung 
einzustellen. deswegen, 
weil Sie diese unter „Voltage Con- 
figuration“ in 0,012-Volt-Schritten 
weiter anheben können. Hier fin- 
den Sie auch die Spannungseinstel- 
lungen für die Speichermodule, 
den Chipsatz, den Hypertransport- 
Link sowie den Sideport-Speicher 
der integrierten Grafikkarte. Die 
„DRAM Timing Configuration“ 
erlaubt die Einstellung von Spei- 
chertakt und Timings. Vor allem 
Letztere sollten Sie nur dann um- 
stellen, wenn die im SPD-EEPROM 
der Module gespeicherten Werte 
fehlerhaft ausgelesen werden oder 
Sie den Speicher aufgrund einer 
Übertaktung außerhalb der spezifi- 
zierten Taktfrequenz betreiben. 


„Basis“ 


Die „Hyper Transport Configura- 
tion“ enthält die Einstellungen zum 
HT-Link, hier können Sie neben 
der Geschwindigkeit auch dessen 
„Bittigkeit“ festlegen. Zuletzt bleibt 
die „Memory Configuration“, die 
allgemeine Einstellungen enthält, 
die den Arbeitsspeicher betreffen, 
wie zum Beispiel den parallelen 
Zugriff auf mehrere Module („Bank 
Interleaving‘“), die Dual-Channel- 
Funktion des Chipsatzes („Channel 
Interleaving“ und „DCT Unganged 
Mode“) und die Stromsparfunkti- 
onen der DRAM-Module („Power 
Down Enable“ und „Power Down 
Mode“). Da Sie für die ECC-Fehler- 
korrektur spezielle Speichermo- 
dule benötigen, sollten Sie diese 
deaktiviert lassen. ECC spielt nur 
im Servermarkt eine Rolle. 


Sehr praktisch ist auch der inte- 
grierte Speichertest, den Sie unter 
„Integrated Memory Test“ aktivie- 
ren können. Dieser erlaubt eine 
Überprüfung der Speichermodule 
ohne zusätzliche Software. 


Exit 
Ganz am Schluss befindet sich die 
„CMOS Backup Function‘, die das 
Speichern und Laden der getätig- 
ten BIOS-Einstellung ermöglicht. 
Bis zu zehn frei benennbare Spei- 
cherplätze stehen Ihnen zur Ver- 
fügung. | 
Martin Jungowski 


Extended 


Biostar 
BIOS 


BIOS-Einstellungen 


Option Beschreibung Standard | PCGH-Empfehl. 
Main 

Floppy Drive A Diskettenlaufwerk 1.44 MB | Kein Floppy: None 
Hard Disk Write Pro. | Schutz gegen MBR-Viren Disabled | Disabled 
Advanced 

Secure Virtual Unterstützung für Enabled | Enabled 

Machine Mode Virtualisierung 

Cool N Quiet Stromsparm. von Cool'n'quiet | Enabled | Enabled 

ACPI SRAT Table |SRAT für NUMA-CPUs aktiv. | Enabled | Disabled 


Onb. Floppy Contr. 


Aktiviert den Floppy-Controller 


Enabled 


Kein Flop.: Disabled 


Paral. Port Address 


Aktiviert den LPT1-Druckerport 


3F8/IRQ4 


Disabled 


CPU Smart Fan 


Lüftersteuerung für CPU-Lüfter 


Disabled 


Anhängig vom Lüft. 


Suspend Mode Legt den Stand-by-Modus fest | S1 (POS) |53 (STR) 
USB Wakeup Aktiviert Aufwachen per USB | Disabled | Enabled 
From 53/54 
Legacy USB Support| USB-Unterstützung Enabled | Enabled 
PCIPnP für ältere OS 
Plug & Play OS Verwaltung der Ressourcen | Disabled | Enabled 
(z. B. IRQs) dem OS überlassen 
Allocate IRQ to Weist einer evtl. vorhandenen | Enabled | Disabled 
PCI VGA PCI-Grafikkarte einen IRQ zu 
Boot 
Full Scr. Logo Show | Zeigt Herstellerlogo statt POST| Enabled | Disabled 
Chipset 
HD Audio Onboard-Soundkarte Enabled | Falls Soundkarte: 
Azalia Device Disabled 
Primary Video Welche Grafikkarte PCI-GFXO-| Je nach Grafikkarte 
Controller verwenden? GPP-IGFX 
nternal Graphics | Legt den zu verwendenden | UMA Bei Sideport: Side- 
ode Videospeicher fest port oder UMA + 
Sideport 
SIDEPORT Übertaktet den Sideport- 400 MHz | OC: anpassen 
Clock Speed Videospeicher 
AMD 780/790GX | HDMI-Audiofähigkeiten Enabled | Enabled 
HD Audio aktivieren 
T-Series Aktiviert/deaktiviert Enabled | Bei Windows XP: 
„High Precision Event Timer” Disabled 
Overclock Navigator| Übertaktung freischalten Normal | OC: Manual 
CPU/HT Reference | Referenztakt von AMD- 200 MHz | OC: anpassen 
Clock Prozessoren 
SB Reference Clock | Externer Takt der Southbridge | 100 MHz | 100 MHz 
Processor Multiplier | CPU-Multiplikator Auto OC: anpassen 
Prozessor Voltage | CPU-Basisspannung Auto OC: anpassen 
CPU Over Voltage | CPU-Spannung weiter erhöhen| StartUp | OC: anpassen 
emory Over Volt. | Speicher-Spannung 1.90V OC: anpassen 
Chipset Over Volt. !Chipsatz-Spannung 1.20V OC: anpassen 
HT Over Voltage | Hypertransport-Link-Spannung | 1.20V OC: anpassen 
Side Port Voltage | Spannung des 1.80V OC: anpassen 
Sideport-Speichers 
em. Clock Mode | Speichertakt Auto OC: anpassen 
DRAM Timing Mode| Speichertimings Auto OC: anpassen 
HT Link Speed Hypertransport-Link- Auto OC: anpassen 
Geschwindigkeit 
HT Link Width Hypertransport-Link-Breite | Auto Auto 
Bank Interleaving | Paralleler Zugriff auf Auto Auto 
Speicherbänke 
Channel Interleav. !Dual-Channel konfigurieren | Auto Auto 
GFX Engine Clock | Integrierte Grafik übertakten | Disabled | OC: anpassen 
Override 
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Anders als die meisten BIOS- 
Setups erstrahlt das AMI-BIOS 
des TA790GX A2+ in augenscho- 
nendem Grau und ermöglicht 
eine Auswahl des Menüs über die 
Pfeiltasten. 
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Tuning E 


Als treue Partner 
von Nvidia bieten 
Xfx und Evga haupt- 
sächlich Nforce- 
Boards im Nvidia- 
Standarddesign 

an. Entsprechende 
Platinen kommen 
oft in SLI-Komplett- 
PCs zum Einsatz. Wir 
zeigen die optima- 
len BIOS-Werte. 


enn Sie einen Komplett- 
wW PC mit mehreren Nvidia- 

Grafikkarten besitzen, ist 
die Wahrscheinlichkeit hoch, dass 
ein Mainboard mit Referenzlayout 
von Nvidia zum Einsatz kommt. 
Entsprechende Platinen werden in 
Deutschland von Evga und Xfx an- 
geboten. Die BIOS-Optionen sind 
identisch, schließlich handelt es 
sich um die Vorgaben von Nvidia. 
In unserem BIOS-Guide fassen wir 
daher Evga- und Xfx-Boards zusam- 
men. 


Xfx bietet ausschließlich Platinen 
mit Nvidia-Chipsatz an. Dazu gehö- 
ren hauptsächlich Sockel-775-Mo- 
delle mit Nforce 780i SLI, Nforce 
790i Ultra SLI oder den günstigen 
Onboard-Grafik-Varianten Geforce 
7100/Geforce 7150. Ein Geforce- 
8200-Modell (ebenfalls 
tegrierter Grafikeinheit) ist die 
einzige Xfx-Platine für AMD-Pro- 
zessoren. Evga stellt hingegen bis- 
her lediglich Mainboards für Intel- 
CPUs her. Diese verfügen ebenfalls 
hauptsächlich über Nforce-Chips; 
bald soll jedoch eine Variante mit 
dem Intel-Chipsatz X58 für Core- 
i7-CPUs folgen. Mit der FTW-Reihe 
(„For The Win“) erweitert Evga 
zudem das Nvidia-Referenzdesign 
um ein paar eigene Ideen und zu- 
BIOS-Funktionen. 
unsere BIOS-Empfehlungen in der 
Tabelle haben wir das Mainboard 


mit in- 


sätzliche Für 


PC Games Hardware | 01/2009 


ACHTUNG: Alle 
Arbeiten geschehen auf „ 
eigene Gefahr! 


Nforce 780i SLI FTW als Beispiel 
verwendet, um auch die zusätzli- 
chen FTW-Optionen erklären zu 
können. Die meisten Einstellungen 
sind allerdings identisch mit Evga- 
oder Xfx-Mainboards in Nvidia- 
Standardlayout. 


Wer sich mit den üblichen BIOS- 
Einstellungen von Platinen mit 
Intel-Chip auskennt, 
Nforce-Boards umdenken. So wird 
etwa die Northbridge bei allen 
Nvidia-Chipsätzen seit dem Nforce 
2 stets „SPP“ („System Platform 
Processor“) genannt. Die South- 
bridge heißt hingegen entspre- 
chend der Nvidia-Vorgabe „MCP“ 
(„Media Communications Proces- 
sor“). Während Sie bei Intel-Chips 
den Speichertakt nur mit einer 
begrenzten Anzahl von Teilern 
bestimmen können, lässt er sich 
bei Nforce-Modellen fast beliebig 
einstellen. Hierzu 


muss bei 


stehen zwei 
Optionen zur Auswahl; die ent- 
sprechende Funktion finden Sie 
beim Nvidia-Standard-BIOS unter 
„Frequency/Voltage Control“  - 
„FSB & Memory Config‘; sie heißt 
„FSB - Memory Clock Mode“. Mit 
„Unlinked“ wählen Sie den Spei- 
cherteiler in sehr feinen Stufen 
aus. Wenn Sie Ihr System per FSB 
übertakten wollen, empfehlen wir 
Ihnen allerdings die Einstellung 


„Linked“. Hier stehen wie bei Pla- 
tinen mit Intel-Chipsatz mehrere 
Speicherteiler zur Auswahl. 


Eine weitere Besonderheit von 
Nforce-Boards: Der FSB wird nicht 
mit der tatsächlichen Taktrate an- 
gegeben, sondern stets mit 4 mul- 
tipliziert. Anstelle von 266 gibt das 
BIOS daher den Takt 1066 an. Wer 
auf 400 MHz FSB übertakten will, 
muss dementsprechend 1.600 MHz 
auswählen. Je nach verwendeter 
Nforce-Platine und BIOS-Version 
können beim Übertakten zudem 
„FSB-Löcher“ auftreten. So startet 
das System beispielsweise nicht 
mit 370 bis 390 MHz, während 400 
MHz FSB problemlos funktionie- 
ren. Beim Übertakten sind daher 
Geduld und Experimentierfreude 
besonders wichtig. Mit älteren 
BIOS-Versionen kann es zudem 
bei Mainboards mit dem High-End- 
Chipsatz Nforce 790i Ultra SLI zu 
Datenverlust bei einem hohen FSB- 
Takt kommen. Das Problem trat 
auch bei uns im Test auf. Eine neue 
BIOS-Version soll das Problem be- 
heben. Aktualisieren Sie daher auf 
jeden Fall das BIOS, bevor Sie über- 
takten. 


Evga bietet mehrere Möglichkeiten 
an, um ein neues BIOS zu installie- 
ren. Die Updates sind allerdings 


vga/Xfx 


g 


leider nicht leicht zu finden. Ru- 
fen Sie www.evga.com/support/ 
drivers auf. Dort wählen Sie „Main- 
boards“ aus. Anstatt nun einfach 
die entsprechende Platine anzu- 
klicken, müssen Sie im zweiten 
Auswahlfenster „BIOS 
Updates“ selektieren. Im dritten 
Fenster wählen Sie dann Ihr Main- 
board aus. Anschließend können 
Sie ein Tool, das eine bootfähige 
Diskette samt neuer BIOS-Datei er- 


zunächst 


stellt, oder ein entsprechendes ISO 
für ein BIOS-Update per Boot-CD 
auswählen. 


Wer kein Diskettenlaufwerk hat 
und keinen CD-Rohling verwen- 
den will, freut sich über die Mög- 
lichkeit, die neue BIOS-Datei samt 
Nvidia-Tool für das Update unter 
Windows herunterzuladen. Hier 
verbirgt sich jedoch ein ärgerli- 
cher Fehler: Auch wenn Sie das 
Tool installiert haben, gibt es noch 
keine Möglichkeit, das BIOS zu ak- 
tualisieren - diesen Programmteil 
müssen Sie separat installieren. 
Öffnen Sie dazu im Ordner des 
Nvidia-Tools „System-update“ und 
führen Sie hier das Setup aus. Wer 
auf Nummer sicher gehen will, 
verzichtet auf das Update unter 
Windows und verwendet eine der 
beiden zuerst genannten Varianten 
zum Update unter DOS. Wenn Sie 
eine XFX-Platine besitzen, müssen 
Sie sich zunächst unter WEBCDOE 
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26YP registrieren und die Serien- 
nummer Ihrer Platine eingeben, 
bevor Sie ein BIOS-Update herun- 
terladen können. 


BIOS-Einstellungen 
optimieren 

Beim verwendeten Nforce 780i SLI 
FTW sind die Standardwerte im 
BIOS („Optimized Defaults“) be- 
reits sehr sinnvoll - es lohnt sich, 
beim BIOS-Optimieren zunächst 
diese Vorgaben zu laden. Allerdings 
gibt es noch Verbesserungsspiel- 
raum. So sind die Lüftersteuerun- 
gen für CPU-Kühler und Gehäuse- 
lüfter serienmäßig gut konfiguriert, 
die Steuerung für den Lüfter auf 
der Chipsatzkühlung ist allerdings 
nicht optimal. Der Lüfter ist zwar 
werkseitig noch nicht montiert, 
sondern liegt lediglich in der Ver- 
packung, allerdings sollten Sie ihn 
bei Mainboards mit Nforce-780i- 
SLI- oder Nforce-790i-SLI-Chipsatz 
unbedingt verwenden. Der SPP- 
Chip (Northbridge) wird sonst 
sehr heiß. Normalerweise steht die 
Lüftersteuerung auf „Auto“. Damit 
rotiert der Lüfter des Evga Nforce 
780i SLI FTW mit rund 2.500 Um- 
drehungen pro Minute und ist 
noch deutlich hörbar. Sie finden 
die Option unter „PC Health Sta- 
tus“ - „Dynamic Fan Control‘; sie 
heißt „Nforce Fan Speed Control“. 
Wählen Sie hier zunächst „Manual“ 
aus. Wenn Sie zwei Gehäuselüfter 
haben, können Sie die Drehzahl- 
vorgabe „Manual Fan Speed“ auf 
50 Prozent setzen - der Lüfter ar- 
beitet damit deutlich leiser. Wer 
möglichst weit übertakten will und 
keinen Wert auf ein leises System 
legt, kann natürlich gleich „100%“ 
auswählen. 


Die Stand-by-Funktion sollten Sie 
entgegen der Standardvorgabe auf 
„53 (STR)“ setzen (Option „ACPI 
Suspend Type“ im Menü „Power 
Management Setup“). Unter „Fre- 
quency/Voltage Control“ - „CPU 
Feature“ aktivieren Sie zudem „In- 
tel Speedstep“, um EIST zu nutzen. 
Wir empfehlen, die RAM-Hauptla- 
tenzen manuell einzustellen. Die 
Option finden Sie ebenfalls unter 
„Frequency/Voltage Control“, wenn 
Sie „FSB & Memory Config“ und 
anschließend „Memory Timing Set- 
ting“ aufrufen. Wer ein Speicher- 
Kit mit EPP-Unterstützung besitzt, 
kann zudem im darüber liegenden 
Menü bei „SLI-Ready Memory“ den 
Wert „CPUOC 0%“ auswählen. Da- 
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mit werden alle relevanten Speiche- 
reinstellungen (Taktrate, Latenzen, 
Command-Rate und Spannung) 
automatisch eingestellt, ohne den 
Prozessor zu übertakten. Im Menü 
„Frequency/Voltage Control“ befin- 
den sich auch sämtliche manuellen 
OC-Einstellungen für 
Übertakter. 


erfahrene 


Übertakten „For 

The Win“ 

Bei Evgas Nforce 780i SLIFTW gibt 
es eine Auto-Übertaktungsfunkti- 
on mit der schelmischen Bezeich- 
nung „Dummy O.C.“. Hier wählen 
Sie in Stufen von 5 bis 25 Prozent, 
wie weit der Prozessor übertaktet 
werden soll. Bei anderen Nforce- 
Platinen kann diese Option feh- 
len. Dafür stehen auch beim BIOS 
780i-SLI-Standardplatinen 
zahlreiche OC-Optionen für erfah- 
rene Übertakter bereit. Wer eine 
Extreme-Edition-CPU besitzt, kann 
unter „Frequency/Voltage Control“ 
- „System Clocks“ einfach den CPU- 
Multiplikator („CPU Multiplier“) 
anheben. Einstellmöglichkeiten für 
die Spannungen finden Sie über- 
sichtlich aufgelistet unter „System 
Voltages“. Praktisch: Rechts neben 
der Auswahl steht jeweils der aktu- 
ell anliegende Wert. Eine weitere 
Besonderheit der FTW-Platine ist 
die Option „EVGA Vdroop con- 
trol“. Damit soll die CPU-Spannung 
auch unter Last stabil bleiben - das 
ist beim Übertakten natürlich be- 
sonders wichtig. 


von 


Um den FSB-Takt anzuheben, wäh- 
len Sie zunächst bei „FSB - Memory 
Clock Mode“ einen anderen Wert 
- wir empfehlen für Übertakter 
„Linked“. Mit „FSB - Memory Ra- 
tio“ passen Sie den Speicherteiler 
an. Wer den maximalen FSB-Takt 
von Mainboard und CPU ermit- 
teln möchte, sollte zunächst „Sync 
Mode“ auswählen - damit läuft der 
Speicher mit der niedrigsten mög- 
lichen Taktrate und wird damit erst 
wieder bei sehr hohen FSB-Taktra- 
ten zur möglichen Fehlerquelle. 
Mit der Option „Save Timing/Vol- 
tage Set“ können Sie Ihre aktuellen 
OC-Vorgaben für Taktraten, Span- 
nungen und Timings in einem von 
drei Profilen speichern. Leider wer- 
den die übrigen BIOS-Einstellun- 
gen nicht gespeichert und müssen 
daher erneut angepasst werden, 
sobald Sie die BIOS-Standardvorga- 
ben wiederherstellen. | 

Christoph Zmija 


Extended 
BIOS 


Evga 


& Xfx 


Intel - Evga Nforce 780i SLI FTW (BIOS SZ15) 


Option Beschreibung 


Standard 


PCGH-Empfehl. 


Standard CMOS Features 


Drive A Wählt Wechseldatenträger 


aus | None 


Kein Floppy: None 


Advanced BIOS Features 


CPU Internal Cache | Prozessor-Zwischenspeicher | Enabled ! Enabled 
Quick Power On S. | Schnellerer Bootvorgang Enabled | Enabled 
Full Screen Logo S. | Verbirgt Infos beim PC-Start | Disabled | Disabled 
Advanced Chipset Features 
HPET Function Kann Multicore-Probleme Enabled | Enabled 
beseitigen 
Integrated Peripherals 
EEE1394 controller | Firewire-Anschluss Auto Auto 
USB Keyboard Sup. | USB-Tastatur beim Bootvorgang| Enabled ! Enabled 
USB Mouse Sup. | USB-Maus beim Bootvorgang | Enabled | Enabled 
HD Audio Onboard-Sound Auto Falls Soundk.: Disab. 
AC1 Lan Zweiter LAN-Port Auto Kein Bedarf: Disab. 
Onboard FDC Contr.| Diskettenlaufwerkscontroller | Enabled | Kein Floppy: Disab. 
Onboard Serial P. | Serieller Anschluss 3F8/IRQ4 | Kein Bedarf: Disab. 
Power Management Setup 
ACPI function Erweitert IRQ-Adressraum Enabled | Enabled 
ACPI Suspend Type | Stand-by-Modus; 51853 153 (STR) 
53 = Suspend to RAM 
WOL (PME#) F. ... | PC wacht per Netzwerk auf | Disabled | Bei Bedarf: Enabled 
Power-On by Alarm | PC wacht zur gewünschten | Disabled | Bei Bedarf: Enabled 
Zeit auf 
PC Health Status - Dynamic Fan Control 
CPU Fan Speed C. | CPU-Lüftersteuerung Smartfan | Smartfan 
Chassis Fan Sped C.! Gehäuselüftersteuerung Smartfan | Smartfan 
Nforce Fan Speed C.! Lüfter für Chipsatzkühlung | Auto Manual 
Manual Fan Speed | Drehzahl des Chipsatzlüfters | 100% OC: 100%; 
kein OC: 50% 
Frequency/Voltage Control 
Dummy O.C. Automatische Übertaktungsf. | Disabled | OC-Anf.: 15% 
Save Timing/ Speichert Einstellungen für |- Stabile Werte 
Voltage Set akt und Spannung als Profil speichern 
Frequency/Voltage Control - System Clocks 
CPU Multiplier Prozessormultiplikator CPU-abh. | Manuell einstellen 
PClex16_1&... | PCI-Express-Takt 100 Evtl. für Grafikkar- 
bis PCle x16_3 ten-OC anheben 
SPP<->MCP Ref C. | Hypertransport-Takt Auto OC: 200.0 
nforce SPP... HT-Multiplikator 5x 0C:3x 
... Spread Spectrum | Für aktuelle PCs unwichtig | Auto Disabled 
Frequency/Voltage Control - FSB & Memory Config 
SLI-Ready Memory | Stellt bei Modulen mit EPP | Disable | Bei EPP-Modulen: 
akt-Vorgaben etc. ein CPUOC 0% 
FSB — Memory C. | Schaltet FSB und Teiler frei | Auto OC: Linked 
FSB —- Memory R. | Speicherteiler Auto Manuell auswählen 
FSB (QDR), MHz | Bestimmt FSB-Takt CPU-abh. | OC: anpassen 
Frequency/Voltage Control - FSB & Memory Config - Memory Timing S. 
emory Timing S. | Schaltet Speicherlatenzen frei | Optimal | Expert 
CL bis Command | Hauptlatenzen und Auto Herstellerwerte 
per Clock (CMD) | Command Rate eintragen 
Frequency/Voltage Control - CPU Feature 
Limit CPUID Maxval| CPUID-Wert wird für ältere | Disabled | XP/Vista: Disabled 
Betriebssysteme angepasst 98/ME: Enabled 
ntel Speedstep Stromsparmodus Speedstep | Disabled | Auto 
CPU Thermal Senkt bei hoher CPU-Tempe- | Disabled | TM1 & TM2 
Control ratur Takt und Spannung 
CIE Enhanced H. | Stromsparmodus CIE Enabled | Enabled 
Execute Disable Bit | Hardware-Virenschutz XD-Bit, | Enabled | Enabled 
verhindert Buffer-Overflow 
CPU Core 1 bis3 | Wählt aktive CPU-Kerne Enabled | Enabled 
Frequency/Voltage Control - System Voltages 
EVGA Vdroop Bei „Without ...” bleibt CPU- | With OC: Without 
control Spannung unter Last stabiler |Vdroop | Vdroop 


CPU Core bis 
CPU PLL 


Northb., Southb., HT, PLL 


Spannungen: CPU, FSB, RAM, | Auto 


OC: anpassen 
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ACHTUNG: Alle 
Arbeiten geschehen auf 
eigene Gefahr! 


Das BIOS eines 
Computers ist mehr 
als nur der erste 
Startbildschirm 
beim Boot-Vorgang. 
Auf den folgenden 
Seiten zeigen wir 
Ihnen, was Sie 

alles mit dem BIOS 
machen können. 


PC Games Hardware | 01/2009 


ktualisıer 
und tu 


ür viele Anwender ist das 
BIOS nach wie vor ein 

Buch mit sieben Siegeln, 
dabei verstecken sich in ihm häu- 
fig ungeahnte Leistungsreserven. 
Doch oftmals ist die Hemmschwel- 
le für den Anwender einfach zu 
groß, so tief in die Innereien des 
Systems einzutauchen. Die Be- 
fürchtung, durch eine falsche 
Aktion die teure Hardware nach- 
haltig zu beschädigen, wirkt an- 
scheinend in vielen Fällen abschre- 
ckend. Doch Horrorgeschichten 
von durch missglückte BIOS-Up- 
dates zerstörten Mainboards gehö- 
ren mittlerweile zum größten Teil 
der Vergangenheit an. Die meisten 
Mainboard-Hersteller bieten in- 
zwischen Sicherheitssysteme wie 
beispielsweise das - seit Jahren be- 
kannte - Dual-BIOS von Gigabyte 
an. Sollte nun wirklich einmal der 
Ernstfall eintreten und ein Update 
schiefgehen, springt das zweite 
BIOS als Back-up ein und das Sys- 
tem bleibt funktionsfähig. 


Doch was ist dieses BIOS eigentlich 
und was macht es? Das Basic Input 
Output System ist im Grunde das 
Verbindungsglied zwischen der 
Hardware und der Software eines 
PCs und initialisiert die einzelnen 
Komponenten nach dem Einschal- 


ten des Rechners. Als erster Schritt 
wird der sogenannte Power On Self 
Test (POST) ausgeführt, der die 
zentrale PC-Hardware testet und in 
Betrieb nimmt. Werden bereits an 
dieser Stelle Unstimmigkeiten er- 
kannt, stoppt das System die Start- 
Routine und die weiteren Arbeits- 
schritte werden nicht ausgeführt. 


Ist hingegen alles im grünen Be- 
reich, erhält der Anwender die 
Möglichkeit, das Konfigurations- 
menü zu aktivieren (meist mit der 
Taste „Entf“) und manuelle Ein- 
stellungen vorzunehmen, wie bei- 
spielsweise die Boot-Reihenfolge 
zu ändern, Onboard-Komponenten 
des Mainboards zu verwalten oder 
die CPU beziehungsweise den Ar- 
beitsspeicher zu übertakten. De- 
tailliertere Informationen hierzu 
erhalten Sie im Artikel „Hardcore- 
OC“ auf Seite 28. Wird diese Op- 
tion nicht wahrgenommen, initia- 
lisiert das BIOS als Nächstes die 
Peripheriegeräte und Steckkarten 
und prüft dann, von welchem Da- 
tenträger ein Betriebssystem ge- 
bootet werden kann. Sobald der 
Startvorgang für das Betriebssys- 
tem eingeleitet wurde, ist die Ver- 
bindung zwischen der Hardware 
und der Software erledigt und das 
BIOS hat seine Aufgabe erfüllt. 


Eine sehr beliebte Möglichkeit, die 
Software des PCs aufzufrischen 
und somit ein bisschen Mehrleis- 
tung aus dem PC herauszuquet- 
schen, ist ein BIOS-Update. Sofern 
Sie keine Probleme mit der Stabili- 
tät Ihres Systems haben, sind neue 
Features, die von Herstellerseite 
implementiert wurden, ein Grund, 
der für ein BIOS-Update spricht. 
Im Laufe der Produktlebenszeit lie- 
fern die Hersteller ihre Mainboards 
mit immer neuen BIOS-Revisionen 
aus, obwohl sie beim Produkt an 
sich keinerlei Veränderungen vor- 
genommen haben. 


Wer sein Mainboard gleich zur 
Markteinführung gekauft hat, kann 
damit rechnen, dass spätere Mo- 
delle des gleichen Typs aufgrund 
der neueren BIOS-Revision über 
bessere Eigenschaften verfügen als 
das eigene Board. Häufige Verbes- 
serungen sind beispielsweise eine 
optimierte Kompatibilität mit ver- 


Cbrom 2.15 
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Intel Integrator Toolkit 
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schiedenen Arbeitsspeicher-Mo- 
dellen oder bessere Overclocking- 
Eigenschaften. 


Wenn Sie sich entschieden haben, 
Ihr BIOS zu aktualisieren, steht als 
Nächstes die Auswahl des richti- 
gen Werkzeugs an. Denn je nach- 
dem, von welchem Hersteller der 
verbaute BIOS-Chip stammt, gibt 
es unterschiedliche Flash-Program- 
me und somit auch abweichende 
Vorgehensweisen. Mehr zum The- 
ma „BIOS aktualisieren“ lesen Sie 
auf Seite 28. Im Zweifelsfall lohnt 
sich jedoch immer ein Blick auf 
die Webseite Ihres Mainboard- 
Herstellers. So bietet beispielswei- 
se der Hersteller MSI gleich zwei 
Möglichkeiten an, das BIOS zu 
flashen. Neben der klassischen Me- 
thode über ein Aktualisierungspro- 
gramm, welches erst heruntergela- 
den und auf dem eigenen Rechner 
installiert werden muss, gibt es mit 
dem „Live-Update-Online“ genann- 
ten Tool die Möglichkeit, das BIOS 
online auf den neuesten Stand zu 
bringen. Andere Hersteller wie 
Asus vertrauen noch komplett auf 
die klassische Methode und bieten 
neben den aktualisierten BIOS-Ver- 
sionen gleich das hauseigene Tool 
zum Download an. 


BIOS-Mods 

Gegen Mehrleistung ohne Aufpreis 
haben die wenigsten Anwender et- 
was einzuwenden, daher erfreut 
sich auch das Thema BIOS-Modding 
wachsender Beliebtheit. Beson- 
ders im Bereich der Grafikkarten 
steht diese Art der Leistungsstei- 
gerung hoch im Kurs, denn in 
vielen Fällen ist es mit einem BIOS- 
Update möglich, einer Grafikkarte 
vorzugaukeln, sie sei ein weitaus 
leistungsstärkeres Modell. 


Das wohl prominenteste Beispiel 
der vergangenen Jahre ist die alt- 
ehrwürdige Radeon 9500 mit 128 
MiByte Grafikspeicher, deren Leis- 
tung mit ein bisschen Silberleitlack 
und dem BIOS der großen Schwes- 
ter Radeon 9700 dauerhaft auf 
das Niveau ebendieser geschraubt 
werden konnte. Eine Garantie, 
dass der Trick bei jeder Karte die- 
ses Modells gleichermaßen funk- 
tioniert, gab es zwar auch damals 
nicht, dennoch war die Ausbeute 
an erfolgreichen Flash-Vorgängen 
beachtlich. 

Doch auch bei neueren Modellen 
liegt die BIOS-Modifikation wie- 
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der voll im Trend: Gerade die in 
den letzten Monaten verstärkt auf 
den Markt drängenden werksseitig 
übertakteten Karten bieten den Be- 
sitzern der günstigeren Standard- 
modelle gute Chancen auf eine er- 
folgreiche Tuning-Erfahrung. Bei 
vielen Modellen besteht der Un- 
terschied zwischen Standard- und 
OC-Version nur in den gesteiger- 
ten Taktraten oder einem eigenen 
Kühlsystem. Die Ausgangsbasis ist 
oftmals identisch und somit kann 
ein Referenzmodell in vielen Fäl- 
len mit dem BIOS der übertakteten 
Versionen bestückt und somit auf 
deren Leistungsniveau gebracht 
werden. 


Bei der Vielzahl der auf dem deut- 
schen Markt vertretenen Modelle 
und Hersteller würde eine detail- 
lierte Beschreibung des Update- 
Vorgangs allerdings den Umfang 
dieses Artikels sprengen. Daher 
verweisen wir an dieser Stelle auf 
unser PCGHX-Forum, in dem Sie 
sich mit anderen Usern austau- 
schen können. Im Bereich der 
Mainboards sieht es mit dem BIOS- 
Modding schon schwieriger aus. 
Doch auch hier gibt es einige Fäl- 
le, in denen eine günstige Platine 
durch das BIOS des Topmodells 
der jeweiligen Serie um einige 
Funktionen 
konnte. Generell sollte man sich 


erweitert werden 
jedoch bewusst sein, dass wie bei 
allen anderen vom Hersteller nicht 
spezifizierten Veränderungen an 
der Hardware natürlich die Garan- 
tie erlischt. 


Boot-Logo tauschen 
Systeme, deren Mainboard mit ei- 
nem BIOS von Award oder Phoenix 
ausgestattet ist, zeigen beim Start 
das Energy-Star-Symbol an. Dieses 
eher langweilige Logo können Sie 
mit etwas Arbeitsaufwand gegen 
ein neues Bild austauschen. Hier- 
für nötig sind das BIOS-Tool Cbrom 
in der zu Ihrem BIOS passenden 
Version, zwei 3,5-Zoll-Disketten 
und ein neues Logo im bmp-Format 
mit einer Auflösung von 136 x 84 
Pixeln. Für alle Nutzer von Intel- 
Mainboards ab dem i865-Chipsatz 
gibt es direkt vom Hersteller das In- 
tel Integrator Toolkit, mit dem Sie 
neben einigen anderen Funktionen 
auch das Bootup-Logo gegen ein 
neues ersetzen können. Mehr dazu 
lesen Sie auf der nächsten Seite 
dieses Artikels. > 
Alexander Bernt 


BIOS aktualisieren 
und tunen 


Extended 


BIOS 


BE 5105-Hauptmenü 


Po Ai Tueaker Advanced Pover Boot Tools Exit 


Use [ENTER], [TABI] 
[57:35] or [SHIFT-TAB) to 
Date [Thu 07/24/2008] select a field. 
Legacy Diskette A 11.44, 3.5 in.] 
Language [Engl ish] Use [+] or [-] to 
configure systen Tine. 
» Sara 1 : [Not Detected] 
» SATA 2 : [VDC VD1500ADFD-00N) 
» SATA 3 : [TSSTcorpCD/DUIN SH] 
» SATA 4 : Mot Detected) 
» SATA 5 : Mot Detected] 
» SATA 6 : Mot Detected] 
+» Select Screen 
» Storage Configuration ti Select Iten 
+ Systen Infornat ion *- Change Field 


Tab Select Field 
Fi General Help 
F16 Save and Exit 
ESC Exit 


Dieses Bild haben die meisten Anwender im Kopf, wenn sie an ein BIOS denken, 
doch das Basic Input Output System kann mehr. 


BU Starthilfe für den PC 


R234 kam 
R23 


B 


Ein BIOS-Baustein. In diesem nichtflüchtigen Speicher sind alle Informationen 
abgelegt, die dazu benötigt werden, einen PC zu starten. 


BE 3105-Modifikation 


Die Radeon 9500 konnte man per BIOS-Mod in eine viel leistungsfähigere 
Radeon 9700 verwandeln. 
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BIOS 


BIOS aktualisieren 
und tunen 


Nuard Softwar 


. .NCBROM: 
InpnutFile 


Add 


InputFile 


special ( 
Return error code 


Add VGA ROM Lu Buut 


861 n11 Right served. 
[8888:8] [Rod 
le [’Diluyu -„] [Rus 
KIOS tn he a th Opt 
all combined ROMs ini 
O BitMap to System BI} 
M LOGO BitMap to $ B 
ROM to m BIY 
afte ecuted 


Run Bluck Arı 


[/other] 


KIOS KOM ta 


Mrs Peter SoA (Nun) Her ausgabe und Imnaber Get RIOT Tomgendum iten t) 
dverıan 8105 und Lrsteb Ocbanen zu VAGNI 
Bas BIOS Srodtemen Ansen Sue nastriche ife uber tenen BIO Milnnerece 


wdf lash., puc cs 
/nnopro /nib. 


/cpa, 


/group 


Eckart Prause (Mack) fit me seram anerkannten 6308 hrennercn, kompetent, 
Nerden istat und moderiert Hardi de 8103 Paron, dara narmani ın Der Not A 
> nane of option ROM to add-i 

e option ROM in current s 
tract option ROM to Pile in currd 
k 72232 
x4ibððð.bin /D 
a4ihBBB.bin ZUGA filenal 
a4ihbBBB.bin /UGA Ffilenaı 


ie whaten wet much begrenst) Inkormationen zu EFI - Eutermihe Fermes Intertacm, Omen Nadtatger des si de 1 
augen hne Sat BIOS zu vernaciärtgen. 


Bus dem ireamet guien renan 
a T] 
Eat Maas Medi) 


9 Bie beles sie, damit des BIOS Kompendium auch in etenn kostenlos birit: 
Um das BIOS Lonpensun seter lonten arbeten n können, bire ch Le un dan berch nener Sponsoren. 
Wer penden modta Lem Sn gem her tun Spende 
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Das Tool Cbrom ist ein nützlicher kleiner 
Helfer, wenn es darum geht, das lang- 
weilige Energy-Star-Logo des weitver- 
breiteten Award/Phoenix-BIOS gegen 
ein neues Bild nach eigenem Geschmack 
zu ersetzen. 


Chrom läuft sowohl unter DOS als auch 
in der Windows-Eingabeaufforderung 
und kann das Standardlogo gegen 
selbst erstellte oder aus dem Internet 
heruntergeladene BMP-Dateien aus- 
tauschen. Diese lassen sich einfach mit 


einem Grafikprogramm wie Photoshop 
oder Paint.Net erstellen und dürfen 
einen Umfang von maximal 16 Farben 
bei einer Auflösung von 136 x 84 Pixeln 
haben. 


Das Schöne an Chrom: Das Programm 
wandelt die BMP-Dateien automatisch 
in das hauseigene BIOS-Dateiformat um, 
sodass Sie nur noch die neue Datei mit 
dem Befehl „cbrom215.exe bios-datei- 
name.bin /epa bild-dateiname.bmp” 
einbinden müssen. (ab) 


Windows XP Sprache: Englisch Version: 2.15 Webseite: www.flazh.de/bios-boot-logo.hi 


Die Webseite bios-kompendium.de bie- 
tet für nahezu jedes Problem mit dem 
BIOS die passende Lösung. Mehrere 
BIOS-Foren zu verschiedenen Themen- 
bereichen helfen bei akuten Problemen. 
So existieren beispielsweise eigene Fo- 
ren zu den Herstellern AMI und Award/ 
Phoenix sowie zu den Themenbereichen 
Mainboards und Notebooks. Des Wei- 
teren betreibt Mitgründer Eckart Prause 
einen BIOS-Brennservice, mit dem er ver- 
sucht, durch ein misslungenes Update 


zerstörte BIOS-Bausteine wieder zum 
Leben zu erwecken. Das Highlight der 
Seite ist jedoch zweifelsohne das BIOS- 
Kompendium. 


Dieses extrem umfangreiche Freeware- 
Nachschlagewerk von Hans-Peter 
Schulz, der leider kürzlich verstorben ist, 
bietet in der aktuellen Version auf 745 
Seiten unzählige Informationen über das 
Thema BIOS und ist auch für Einsteiger 
leicht verständlich. (ab) 


Webseite: www.bios-kompendium.de 


BIOS Wizard 


BIOS%Wizard 


Be 


Rands Comments 
V Piua b Play Tet Pared BIOS ourer supports latest version 1.0 
VPO Test Paned BOS curerdy supports latest version 21 
V PO IRQ Roung Tatie Tet  Parsod B04 cumerdiy suppor: thes tesne 
4 Erhard Hard Diak Dira Tast Parsad BIOS crsterip supports ths lasheo 
ANSMBIOS OMI) Test See Comments BIOS support: mnam veson 22 Latest is vesion 23 
W ACPI Teıt Parted BIOS cunendy supports lstest version 1.0 
V APH Ten Paned 005 curent supports latest version 1.2 
W Supports Booking hom CD-ROM Yes BIOS anertiy supoarts ths toshan 
I Suppasts ESCO No BIOS dewert supper! Ihn lashe 
vV Can be Updated [fiashed) ves 6105 aunerðy supon: Um leshse 
V Can be Shadowed Yes DOS curardy suppor: ths toshse 
v DIOS Chipin Socket Ye DOS curendy support: Gws losha 
v Supporti Selectrve Booing Yer BIOS curent supports Ihn loshe 
Supposts L5-120 Bocing No BROS doesnt suppert thes Imakune 
Suppests JP Booting No BIOS domen? suppl thes Imaham 
Ab Supporti Neiro. Boctirg See Commeres The lesing of tha leshan is not supported ty the cunert DMI version 
BIOS Information 
B0510: Urknom 
B105 Date Bean BIOS ROM Szm A 
DIOS DEM Sigon [ 
Opet Eem viO ev 133 
Super 1/0 Chig Fron super 170 chip a nok found 


BIOS Wizard hat aktuell in der Versions- 
nummer 2.10. Es ist ein kleines, aber 
feines Diagnose-Tool, welches dem An- 
wender unter Windows viele nützliche 
Informationen über das verwendete 
BIOS anzeigt. Im Informationsbereich 
werden die grundlegenden Details wie 
Hersteller, BIOS-ID, Versionsdatum oder 
der verwendete Chipsatz angezeigt, 
während der Anwender mit dem Button 


„Run” einen Testlauf starten kann, der 
umfangreichere Informationen zum BIOS 
preisgibt. Die so gewonnenen Informa- 
tionen können wahlweise gespeichert 
oder ausgedruckt werden, sodass man 
nach einem BIOS-Update eine optima- 
le Vergleichsmöglichkeit zwischen den 
beiden Versionen hat. Eine Hilfefunktion 
rundet die äußerst nützliche Freeware 
ab. (ab) 


Intel Integrator Toolkit 


v typ 


Products Technology 


Desktop Boards 


Desktop Boards 
bestt Integuanen Tanthit Technical Suppan 


Communities Dowmkonde Reseler 


4 Ihe intei ntegator Tosiit 


Mit dem Intel Integrator Toolkit können 
Sie relativ einfach das Boot-Logo von 
Intel-Mainboards ab dem i865-Chipsatz 
ändern. Hierfür müssen Sie sich nur die 
aktuelle Version des Iflash-BIOS-Updates 
herunterladen und diese ausführen. Mit 
der Datei „sw.exe” extrahieren Sie nun 
die BIOS- und ITK-Dateien, die im spä- 
teren Verlauf noch gebraucht werden. 
Nun wählen Sie im Integrator Toolkit un- 
ter „File” die Option „New Workspace” 
und öffnen die ITK-Datei. Auf der linken 
Seite finden Sie die Option „Flex Mo- 


dules”, über die Sie das Standardlogo 
mit einem Rechtsklick auf ebendieses 
bearbeiten und ein neues Bild einbinden 
können. Hierfür wählen Sie unter „File“ 
diesmal die Option „Open” und öffnen 
die gewünschte Bilddatei. Jetzt müssen 
Sie nur noch das Bild und die Anordnung 
bestätigen und die BIOS-Datei aktuali- 
sieren. 


Eine ausführlichere Anleitung finden 
Sie in englischer Sprache auf der Intel- 
Webseite. (ab) 


WinXP Sprache: Englisch Version: 2.10 Webseite: www.motherboards.org/tools/downloads.htm! 
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XP, Vista Sprache: Engl. Version: 1.13 Webseite: www.intel.com/support/motherboards/desktop/sb/cs-015474.htm 
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The Power of X2 


Der NEUE SAPPHIRE HD 4850 X2 Grafikbeschleuniger. 


HD 4850 X2 


DUAL GPU Power 


Features: 

Dual HD 4850 GPU's onboard 
2GB GDDR3 Speicher 

DirectX 10.1 S 

ATI CrossFireX 

HDMI mit 7.1 Surround Sound 
Energieeffizienter 55nm Prozess 


1: 


channel } | aus | SAFFRIRE 
——— yy 


HD GAMINS - HD VIDEO - DUAL GPU POWER 


ACHTUNG: Alle 
Arbeiten geschehen auf 
eigene Gefahr! 


Wer übertaktet, 
möchte eine hö- 
here Performance 
erzielen. Wir zeigen, 
wie Sie Ihr System 
über das BIOS über- 
takten und dabei 
Problemen aus dem 
Weg gehen. 


CPU-Z 

Heft-DVD 
www.cpuid.com/cpuz.php 
Core Temp 

Heft-DVD 
www.alcpu.com/CoreTemp 
Prime 95 

Heft-DVD 
tp.mersenne.org/gimps 
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rundvoraussetzung für 
G ein erfolgreiches Overclo- 
cking ist ein gut program- 


miertes BIOS. Einerseits, weil alle 
benötigten Optionen vorhanden 
sein müssen, und andererseits, 
weil der jeweils zur Verfügung ste- 
hende Einstellungsbereich groß 
genug sein muss. Nur so lässt sich 
maximale Performance erzielen, da 
limitierende Faktoren im BIOS von 
vornherein ausgeschlossen wer- 
den. Doch worauf sollte man das 
Hauptaugenmerk legen? 


Ein BIOS bietet heute die Möglich- 
keit, die Spannung verschiedener 
Komponenten zu verändern. Op- 
tionen für die CPU (Vcore), den 
Speicher (Vdimm) und den Chip- 
satz (VNB) sind mittlerweile zum 
Standard geworden. Von einem 
richtig guten Overclocker-Main- 
board erwartet man aber noch 
mehr: getrennte Spannungen für 
die North- und Southbridge, eine 
einstellbare FSB Termination Vol- 
tage (VTT) sowie veränderbare 
Referenzspannungen (GTLRef, NB 
GTL Ref, DRAM Ref). Je feiner die 
Abstände zwischen den einzelnen 
Einstellungen sind, desto besser 
kann das OC-Ergebnis ausfallen. 
Ein Plus an Spannung bedeutet 
jedoch nicht immer ein besseres 
Ergebnis. Vielmehr ist es wichtig 
- egal ob beim Alltags-OC oder da- 


rüber hinaus -, die richtige Kombi- 
nation zu finden. 


Die Option „GTLRef“ ist bei mo- 
dernen Mainboards für Intel-Core- 
2-Prozessoren immer anzutreffen. 
Dieser Wert stellt einen Faktor dar 
und steht im Verhältnis zur FSB Ter- 
mination Voltage (VTT x GTLRef 
+/- Offset = GTL-Spannung). Die 
GTL-Einstellungen sind wichtig ge- 
worden, da mit gutem Feintuning 
einige MHz mehr Frontside-Bus 
erzielt werden können. Besonders 
Quadcore-Prozessoren profitieren 
hier von den richtigen Settings. 
Doch was bewirken diese Einstel- 
lungen? Mithilfe der von Intel ver- 
wendeten Gunning-Transceiver- 
Logic-Signalisierungstechnik wird 
unterschieden, ob ein beim CPU 
ankommendes Signal eine logische 
0 oder eine logische 1 darstellt. 
Während des Übertaktens können 
Situationen auftreten, in denen 
diese Signale falsch interpretiert 
werden. Hier helfen die richtigen 
GTL-Settings, um die Fehlinterpre- 
tationen zu vermeiden. Die GTL- 
Spannung können Sie nicht direkt 
beeinflussen, sie muss stattdessen 
über die GTLRef-Einstellung verän- 
dert werden. Idealerweise gibt es 
gleich vier GTLRef-Einstellmöglich- 
keiten im BIOS (zwei je Prozessor- 
Die), wobei der Standardwert bei 
Verwendung eines 45-nm-Prozes- 
sors jeweils bei 0,67x liegen soll- 


te. Es gibt jedoch Mainboards, die 
statt mit 0,67x im Default-Zustand 
mit 0,635x arbeiten. Erschwerend 
kommt hinzu, dass bei einigen Mo- 
dellen mit Offset-Werten von +1, 
+2 usw. oder auch +10 mV, +20 mV 
usw. statt mit vorgegebenen Fakto- 
ren (z. B. 0,700x) gearbeitet wird. 
Um eine Recherche, mit welchem 
Grundwert ein Mainboard arbeitet, 
kommt der Anwender daher nicht 
herum. Auch bei GTLRef gilt es 
auszutesten, welche Einstellungen 
am besten laufen. Die beste Kom- 
bination verändert sich von Board 
zu Board und von CPU zu CPU - 
eine generelle, systemübergreifend 
geltende Idealeinstellung gibt es 
nicht. 


Ähnlich wie GTLRef kann auch 
Clock-Skew helfen, einen höheren 
Frontside-Bus zu erreichen. Dabei 
funktioniert Clock-Skew etwas an- 
ders: Signallaufzeiten können mini- 
mal verlängert werden, sodass die 
Signale beim Adressaten „just In 
time“ ankommen. Ohne diese Jus- 
tierung könnten Signale im Grenz- 
bereich vereinzelt zu früh eintref- 
fen und damit zu Rechenfehlern 
führen. Für einen hohen Frontside- 
Bus bei einem Intel Core 2 Duo 
sind 200 bzw. 300 Pikosekunden 
als Ausgangswert empfehlenswert. 
Es gibt kein Patentrezept und auch 
andere Werte können funktionie- 
ren. 
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Spread Spectrum 

Bei aktiviertem Spread Spectrum 
können Frequenzen des Com- 
putersystems (FSB, PCI Express) 
Hintergrund 
ist, dass dadurch die Normen der 
elektromagnetischen Verträglich- 
keit (engl.: electromagnetic inter- 
ference, EMI) eingehalten werden. 
Im Grenzbereich, wo selbst kleins- 
te Schwankungen zu Instabilitäten 
führen können, ist eine aktivierte 
„Spread Spectrum“-Option Gift 
und sollte im Vorfeld deaktiviert 


leicht schwanken. 


werden. 


OC-Recovery 

Wer sein System einmal bis aufs 
Letzte ausgequetscht hat, wird eine 
funktionierende OC-Recovery-Op- 
tion im BIOS zu schätzen wissen. 
Diese Funktion greift, wenn im 
BIOS Werte eingestellt wurden, mit 
denen das System nicht bootet. Bei 
einer sehr guten Implementierung 
erfolgt ein automatischer Neustart 
des Systems, bei dem Standardwer- 
te geladen werden. Gleichzeitig 
erscheinen beim erneuten BIOS- 
Besuch die zuletzt verwendeten 
Einstellungen. Dadurch kann man 
enorm viel Zeit sparen, da auf der 
Suche nach den perfekten Overclo- 
cking-Einstellungen nicht ständig 
das BIOS neu konfiguriert werden 
muss, weil als einziger Ausweg ein 
CMOS-Clear bleibt. Wer eine derar- 
tige Option im BIOS vorfindet, soll- 
te diese unbedingt auf „Enabled“ 
setzen. 


Speicher-Performance 
verbessern 

Moderne Systeme bieten bereits 
eine gute Speicher-Performance. 
Wer übertaktet, kann die Leistung 
durch Verändern der Speicherla- 
tenzen und/oder des Performance- 
Levels noch einmal erheblich stei- 
gern. Hauptsächlich sollte man 
sich auf die Latenzen CAS Latency 
(Tel), RAS-to-CAS Delay (Tred), RAS 
Precharge (Trp), Cycle Time (Tras) 
sowie die Command Rate (CMD) 
primären 
Timings bringen bei einer Verkür- 


konzentrieren. Diese 
zung gegenüber dem Standardwert 
den größten Vorteil, wobei es oft- 
mals einer Erhöhung der Vdimm 
bedarf, um den Speicher stabil 
laufen zu lassen. Das Performance- 
Level ist ein chipsatzspezifisches 
Timing (nur bei Intel-Chipsätzen), 
welches der Transfergeschwindig- 
keit zwischen RAM und Speicher- 
controller zugutekommt. 
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Übertakten in der Praxis 

Egal ob man für den Alltagsge- 
brauch übertaktet Ben- 
chmark-Rekorde brechen will: 
Zu Beginn darf immer nur eine 
Komponente ans Leistungslimit 
gebracht werden. Ändert man zu 
viele Optionen auf einmal und es 
treten Fehler auf, so kann man de- 
ren Verursacher nicht eindeutig 
identifizieren und ihnen entge- 
genwirken. Kennt man später das 
Limit der einzelnen Komponenten 
(Prozessor, Speicher, Mainboard), 
so folgt zu guter Letzt die Kombi- 
nation der Einzelwerte zu einem 


oder 


endgültigen OC-Ergebnis, welches 
mit Tests ala Prime 95 auf Stabilität 
überprüft werden sollte. Wichtig 
ist, dass die verwendeten Spannun- 
gen zu den Kühlmethoden passen 
müssen, da man sonst Gefahr läuft, 
Komponenten durch Überhitzung 
zu beschädigen. 


OC einer AMD-Plattform 
Fast könnte man meinen, dieser 
Artikel handele ausschließlich das 
Overclocking eines Intel-Core-2- 
-Prozessors ab. Weit gefehlt! Mit 
Ausnahme der „GTLRef‘“- sowie 
„Performance Level‘-Optionen 
treten die beschriebenen Einstel- 
lungen auch auf AMD-Plattformen 
auf. Clock-Skew (auch als Drive 
Strength bezeichnet) gibt es eben- 
so wie Spread Spectrum oder die 
verschiedenen Spannungen. Auch 
die Performance der Plattform 
hängt von der besten Kombination 
aller Einstellungen ab. 


Ziele des Overclockings 
Aufgrund der Architektur spielt 
beim Core 2 der FSB eine große 
Rolle. Je höher dieser Bus getaktet 
wird, umso größer kann der Da- 
tendurchsatz werden. Da alle Da- 
ten auf dem Weg vom Hauptspei- 
cher zur CPU diesen Flaschenhals 
passieren müssen, ist eine hohe 
Bandbreite - und somit ein hoher 
FSB - in Sachen Performance loh- 
nenswert. Aufseiten von AMD, wo 
Speichercontroller und RAM di- 
rekt miteinander kommunizieren 
können, spielt die Höhe des Refe- 
renztaktes nur eine untergeord- 
nete Rolle. Sie sollten sich darauf 
konzentrieren, den Takt des Spei- 
chercontrollers (NB Clock oder 
auch Memory Controller Frequen- 
cy genannt, per Multiplikator vom 
Referenztakt errechnet) sowie den 
Speichertakt zu maximieren. | 
Jens Rinza 
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BE Beispieleinstellungen im BIOS: Asus Rampage Extreme 


BExtrene T paker Main 
Ai Overclock Tuner 

DC Fron CPU Level Up 
0C From Henory Level Up 
FSB Frequency 

CPU Ratio Setting 

> CPU Configuration 

= CPU Clock Skew 

= NB Clock Skew 

FSB Strap to North Bridge 
PCIE Frequency 

DRAM Frequency 

DRAN Command Rate 

DRAM Timing Control 


Advanced Pouer 


[Manual] 


ist Information : I-8-8-24-10-60-10-5 


CASH Latency 
RAS# to CAS# Delay 
RAS# PRE Tine 
RASH ACT Tine 
RAS# to RAS# Delay 


WRITE to WRITE Delay (D) 


L ? DRAM Clocks] 
[ 6 DRAM Clocks] 
[ 5 DRAM Clocks] 
[18 DRAM Clocksl 
[Auto] 


[Auto] 


3rd Information : 21-7-1-9-9 


URITE to PRE Delay 
READ to PRE Delay 
PRE to PRE Delay 
ALL PRE to ACT Delay 
ALL PRE to REF Delay 
DRAN Static Read Control 
DRAN Dynamic Write Control 
+ DRAN Skew Control 
ni Clock Tuister 
Ai Transaction Booster 
C/P : Al A2 | B1 B2 
LUL : 07 07 | 087 07 
Common Performance Level 
Pull-In of CHA PH1 
Pull-In of CHA PH2 
Pull-In of CHB PH1 
Pull-In of CHB PH2 


[Auto] 
[Auto] 
[Auto] 
[Auto] 
[futo] 
[futa] 
[Autol 


[Auto] 
[Manual] 


189] 

Disabled] 
[Disabled] 
[Disabled] 
[Disabled] 


Es Please key in numbers or select voltage? «nr 


CPU Voltage 
Load-Line Calibration 
CPU PLL Voltage 
FSB Termination Voltage 
CPU GTLUref (0) 
CPU GTLUref (1) 
CPI GTLUref (2) 
CPU GTLUref (3) 
NB GTLUref 
North Bridge Voltage 
DRAN Voltage 
NB DDRUref 
DDR3 ChannelA Uref 
DDR3 ChamnelB Uref 
South Bridge 1.5 Voltage 
South Bridge 1.05 Voltage 


CPU Spread Spectrum 


[1.450980] 
[Enabled] 
[1.51196] 
[1.23266] 
[+10nV] 
[utal 
[Auto] 
[Auto] 
[Auto] 
a] 
GLOSA | 
[Auto] 
[Auto] 
[Auto] 
BIRSAHE | 
[1.11339] 


kiedi 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 


[Disabled] 


In diesem Bild sehen Sie die Einstellungen im BIOS eines Asus Rampage 
Extreme, um einen möglichst hohen FSB zu erreichen. 
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BIOS der Zukunft 


Der Nachfolger des BIOS steht in den Startlöchern. 
Das zumindest behauptet das UEFI, ein Konsortium 


Das BIO 


S ist tot, es lebe UEFI! 


J si Click BIOS 


— 


ILLI lani, Aal dasal jasi 


Penn hey er AIr Pr 
MAK CEKA to po io erevious sens: Leii t 


eier ut 


Buntes Menü mit Mauszeiger statt blauer Optik mit Tastaturbedienung: MSIs 


Click Bios für P45-Mainboards zeigt, was UEFI schon heute zu leisten vermag. 


UEFI für MSI 


ist Unterstützung angekünd 
Dateien finden Sie auf http: 


handelt, können unter Ums 


MSI ist Vorreiter bei der Implementierung von UEFI und hat der Ankündigung von 
2007, demnächst Mainboards mit UEFI anstelle des klassischen BIOS zu veröffent- 
lichen, nun auch Taten folgen lassen. Besitzer der Mainboards P45 Platinum und 
P45D3 Platinum kommen schon heute in diesen Genuss, für das P45 Diamond 


igt. Die Anleitung (nur Englisch) sowie alle nötigen 
Ilasia.msi.com.tw/html/popup/MB/uefi/about.html 


(WEBCODE 26XX). Da es sich hierbei jedoch ausdrücklich noch um Beta-Versionen 


änden Probleme auftreten. 
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namhafter Hersteller. 


er PC erfuhr seit seiner 
Einführung im Jahr 1981 
eine rasante Entwicklung, 


von der jedoch ein Teil völlig aus- 
genommen blieb: Das „Basic In- 
put/Output System“, auf Deutsch 
etwa elementares Ein- und Aus- 
gabe-System, ist seit Jahr und Tag 
unverändert. Im Grunde genom- 
men handelt es sich dabei um die 
Firmware eines x86-PCs, die nach 
dem Einschalten die Verfügbarkeit 
des Systems sicherstellt. Es erfüllt 
unterschiedliche Aufgaben, vom 
„Power On Self-Test“ bis zur An- 
bindung externer Peripherie mit 
eigenem BIOS, und sagt dem Com- 
puter zum Schluss, wo genau sich 
der Startsektor des zu startenden 
Betriebssystems befindet. 


Aus Alt mach Neu 

Schon Mitte der 90er-Jahre machte 
man sich bei Intel und Hewlett- 
Packard anlässlich der Entwick- 
lung des 64-Bit-Prozessors Itanium 
Gedanken über die Zukunft des 
BIOS. Ein modulares System ohne 
Altlasten mit moderner grafischer 
Oberfläche sollte es ersetzen. Das 
ursprünglich „Intel Boot Initiative“ 
genannte System wurde später in 
„Extensible Firmware Interface“ 
(auf Deutsch: erweiterbare Firm- 
ware-Schnittstelle) umbenannt 
und steht seit 2005 unter der 
Kontrolle des UEFI-Konsortiums 
(„Unified EFI“). Obwohl die Begrif- 
fe EFI und UEFI also im Grunde 
genommen gleichbedeutend sind, 
werden Implementierungen vor 
der Übergabe an das Konsortium 
(Spezifikation 1.01 bis 1.10) als EFI 
und Implementierungen ab Spezi- 
fikation 2.0 als UEFI bezeichnet. 


Funktionsweise 

Prinzipiell erledigt das UEFI sämtli- 
che Aufgaben des BIOS, ist jedoch 
darüber hinaus zu deutlich mehr 
fähig. Ein Unterschied ist bereits 
in der Programmierung zu finden: 
Während das BIOS noch in Assem- 
bler programmiert werden muss, 
setzt UEFI auf die weitverbreitete 
Programmiersprache C. Im Kern 
besteht es aus drei Komponenten: 
den „EFI Services“, dem „EFI OS 
Loader“ und zusätzlichen Schnitt- 
stellen wie ACPI, SMBIOS oder 


einem Legacy BIOS zur Unterstüt- 
zung nicht-UEFI-kompatibler Be- 
triebssysteme. Wenn Sie den PC 
einschalten, werden zunächst die 
„EFI Services“ initialisiert. Diese 
laden Treiber und Anwendungen, 
die zum Beispiel den direkten 
Zugriff auf eine Netzwerkkarte 
zulassen. Dies eröffnet Ihnen die 
Möglichkeit, mithilfe einer soge- 
nannten EFI-Applikation direkt 
ein Firmware-Update vom Server 
des Mainboard-Herstellers durch- 
zuführen. 


Sind alle Treiber und Applikatio- 
nen der Reihe nach geladen, schal- 
tet das UEFI weiter zum „EFI OS 
Loader“, der sowohl den bisheri- 
gen Bootloader als auch mögliche 
Bootmanager ersetzt. Das UEFI 
vorhandene Betriebs- 
systeme und ermöglicht bei der 
Auswahl der Bootreihenfolge die 
direkte Auswahl des zu startenden 
Systems anstelle des bisher nötigen 
Zwischenschritts über das Lauf- 
werk, auf dem dann erst die Start- 


erkennt 


informationen liegen. Unterstützt 
werden unterschiedlichste Boot- 
medien, von der Festplatte über 
USB-Sticks bis zum Netzwerk. 


Kompatibilität der Be- 
triebssysteme 
Da der PC ohne explizite Unter- 
stützung des Betriebssystems für 
UEFI nicht in der Lage wäre, zu 
starten, sind Sie in der Auswahl 
eingeschränkt. Itanium-Versionen 
von Windows Server unterstützen 
EFI bereits seit Windows 2000. Von 
UEFI-Mainboards, die das Kom- 
patibilitätsmodul CSM (das oben 
bereits erwähnte „Legacy BIOS“) 
nicht enthalten, können nur 64-Bit- 
Versionen von Vista ab SP 1 starten. 
Die GUID-Partitionstabelle, die im 
Vergleich zur bisherigen MBR-Par- 
titionstabelle die Beschränkung 
auf vier primäre Partitionen und 
eine maximale Partitionsgröße 
von zwei TiByte aufhebt, bleibt 
auch Vista x64 SP 1 vorbehalten. 
Linux benötigt den Bootmanager 
Elilo und eine EFI-Version der Soft- 
ware Grub. Apple-Computer verfü- 
gen seit dem Umstieg auf die Intel- 
Plattform über ein EFI. E 
Martin Jungowski 
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BIOS-Einstellungen: BIOS-Einstellungen: 


9 O F 


BIOS Version PASKE-R P1.20 

Processor Type Intel (R) Core (TM)2 Duo CPU 
In EBS00 e 3.166Hz (64bit) 
Processor Speed J166MHz 

Microcode Update: 1067656/600 

Cache Size 6144KB 


Total Nenary 1024MB 

Single-Channel Memory Mode 
DDRII-AI 1024MB/400MHz (DDR2 800) 
DDRII_N2 None 
DDRII_B1 None 
DDRII_B2 None 


Uhrzeit, Datum, Sprache, System-Informationen 
Taktraten, Speicherteiler, RAM-Latenzen, Spannungen 
Stromsparmodi (Speedstep etc.), Onboard-Komponenten, USB 
Standby-Modus, Lüftersteuerung, Temperaturübersicht 
Boot-Reihenfolge, Startbild an- oder abschalten 
BIOS-Update, Mini-OS, Einstellungen als Profil speichern 


Uhrzeit, Datum, System-Informationen 
Profile für BIOS-Einstellungen (Performance, Strom sparen) 
Taktraten, Spannungen, Stromsparmodi, Onboard-Komp., USB 
Lüftersteuerung, Temperaturübersicht 
Boot-Reihenfolge, Startbild an- oder abschalten 
BIOS-/Systempasswort setzen 


5. 


23 


DAS HARDWARE-MAGAZIN FÜR PC-SPIELER. DAS HARDWARE-MAGAZIN FÜR PC-SPIELER 


formationen 


Taktraten, Speicherteiler, RAM-Latenzen, Spannungen 
Uhrzeit, Datum, System-Informationen 
Stromsparmodi, Boot-Reihenfolge, Startbild an- oder abschalten 
Onboard-Komponenten (LAN, Sound), USB 
Standby-Modus 

Lüftersteuerung, Temperaturübersicht 


Uhrzeit, Datum, System-In 
Stromsparmodi (Speedstep etc.), Boot-Reihenfolge 
Onboard-Komponenten, USB 

Standby-Modus 
Lüftersteuerung, Temperaturübersicht 

Weitere Stromsparmodi (Anzahl der Phasen) 
Taktraten, Speicherteiler, RAM-Latenzen, Spannungen 


Einstellungen als Profil speichern 
Bes 
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Asrock (P45XE-R) Asus (P35-/P45-/X38-/X48-Serie) 


[Option [Beschreibung [Standard [PCGH-Empfehl. | 
Advanced - Overclock Configuration Ai Tweaker 
Ratio CMOS Setting | Prozessormultiplikator Je nach CPU| Manuell einstellen Ai Overclock-Tuner |Schaltet FSB-Einstellung frei Auto OC: Manual 
ntel Speedstep Tech | Stromsparmodus Speedstep Enabled | Enabled CPU Ratio Setting |Prozessormultiplikator Auto OC: Manuell einst. 
Overclock Mode Schaltet Takteinstellung frei Auto OC: Manual FSB Frequency Bestimmt Frontside-Bus-Takt CPU-abh. | OC: anpassen 
CPU Frequency Bestimmt FSB-Takt CPU-abh. |OC: anpassen FSB Strab to N. Timing-Vorgaben für FSB-Takt Auto OC: 400 MHz 
Strap FSB to MCH iming-Vorgaben für FSB-Takt Auto OC: 400 DRAM Frequency Speicherteiler Auto Herstellervorgabe 
DRAM Frequency Speicherteiler Auto Herstellervorgabe auswählen 
auswählen DRAM Timing Bei „Manual” können Sie die Auto Manual — Herstel- 
CPU Voltage Prozessorspannung Auto OC: anpassen Control RAM-Timings einstellen lerwerte eintragen 
DRAM Voltage Speicherspannung Auto OC: anpassen EM. OC Charger | Verbessert Signalqualität Auto OC: Enabled 
SB Core Voltage Southbridge-Spannung Auto OC: anpassen bei hoher RAM-Taktrate 
GTLRef Voltage Kann OC-Potenzial verbessern Auto OC: anpassen ... Voltage CPU-, PLL-, RAM-, Northb.-Spann. |Auto OC: anpassen 
B Voltage orthbridge-Spannung Auto OC: anpassen Load-Line Enabled: CPU-Spannung Auto OC: Enabled 
VTT Voltage FSB-Spannung Auto OC: anpassen Calibration bleibt unter Last stabiler 
Advanced - CPU Configuration CPU Margin Enh. Kann OC-Potenzial verbessern (Optimized | Je nach CPU 
Boot Failure Guard | Schlägt ein Boot-Versuch fehl, Enabled | Enabled Advanced - CPU Configuration 
werden Standardw. geladen CIE Support Stromsparmodus CIE Enabled | Enabled 
Enhanced Halt State !Stromsparmodus C1E Disabled | Enabled CPU TM Function Senkt bei hoher CPU-Tempe- Enabled | Enabled 
o-Execute Hardware-Virenschutz XD-Bit, Disabled | Enabled ratur Takt und Spannung 
emory Protection | verhindert Buffer-Overflow Execute Disable Bit | Hardware-Virenschutz XD-Bit, Enabled | Enabled 
C-STATE tech iedrigerer Leerlauf-Verbrauch Disabled | C4 verhindert Buffer-Overflow 
Advanced - Chipset Configuration Intel Speedstep... |Stromsparmodus Speedstep Enabled |Enabled 
Flexibility Option Senkt FSB-Tak Disabled | Disabled Intel C-State Tech iedrigerer Leerlauf-Verbrauch |Disabled | Enabled 
DRAM tCL bis RAM-Hauptlatenzen Auto Manual — Advanced - North Bridge Configuration 
DRAM tRAS Herstellerwerte Memory Remap f. !RAM-Menge unter Windows Enabled | Enabled 
eintragen Power 
DRAM RCOMP S ... | Passt Speichertaktsignal an Auto OC: anpassen Suspend Mode 53 = Suspend to RAM Auto 53 
DRAM DLL Skew ... | Verzögert Speichertaktsignal Auto OC: anpassen Power - Hardware Monitor 
ntelligent Energy S. | Stromsparmodus Disabled | Enabled CPU Q-Fan Control | Lüftersteuerung (CPU) Disabled | Enabled 
Onboard HD Audio |Onboard-Sound Auto Falls Soundkarte: (Wert: Standard) 
Disabled Chassis Q-Fan Lüftersteuerung Disabled | Enabled 
Advanced - ACPI Configuration Control (Gehäuselüfter) (Wert: Standard) 
Suspend to RAM Stand-by-Modus Disabled | Auto Tools 
H/W Monitor Asus EZ Flash 2 BIOS-Update-Programm - Für Update nutzen 
CPU Quiet Fan Lüftersteuerung (CPU) Disabled | Enabled Drive Xpert C. RAID-Konfiguration Enabled | Kein RAID: Disab. 
Target CPU Temp. | Zieltemperatur für die CPU- 50°C 45°C Express Gate ini-Betriebssystem Enabled | Schnell Booten: Dis. 
Lüftersteuerung ASUS O.C. Profile BIOS-Einstellungen speichern - Stabile Werte 
Target Fan Speed Anvisierte Lüfterdrehzahl Level9 [Level 1 speichern 


MSI (P45-/X38-/X48-Serie) Gigabyte (P35-/P45-/X38-/X48-Serie) 


Advanced BIOS Features Advanced BIOS Features 

Full Screen Logo Displ.| Zeigt Bild statt Systeminfo Enabled | Disabled Virtualization Techno. | Aktiviert Intel-VT / AMD-V Disabled | Enabled 

Advanced BIOS Features - CPU Feature Cool&Quiet Control | Aktiviert AMDs Cool'n’quiet Auto Auto 

Execute Bit Support |Hardware-Virenschutz XD-Bit, Enabled | Enabled CPU Enh. Halt (CIE) | Stromsparmodus CIE Enabled | Enabled 
verhindert Buffer-Overflow CPU EIST Function | Aktiviert Intels erweiterte Enabled | Enabled 

CIE Support Stromsparmodus CIE Disabled | Enabled Stromsparfunktionen EIST 

Set Limit CPUID CPUID-Wert wird für ältere Disabled | XP/Vista: Disabled Full Screen Logo Zeigt Herstellerlogo statt Enabled | Disabled 

MaxVal to 3 Betriebssysteme angepasst 98/ME: Enabled OST-Informationen 

Advanced BIOS Features - Chipset Feature HDD S.M.A.R.T. Steuert S.M.A.R.T.-Funktionen Disabled | Enabled 

HPET Präzise interne Systemuhr, kann |Enabled | Enabled der Festplatten 
Multicore-Probleme beseitigen Integrated Peripherals 

Integrated Peripherals USB Keyboard Support| Unterstützung für Disabled | USB-Tast.: 

HD Audio Controller | (De)aktiviert Onboard- Enabled | Seperate USB-Tastatur Enabled 
Soundchip Soundkarte: Legacy USB storage | Ermöglicht das Booten von Enabled | Enabled 

Disabled detect USB-Geräten 

Power Management Setup Onboard Onboard-Soundkarte Auto Disabled 

ACPI Function Erweitert den IRQ-Adressraum Enabled | Enabled Audio/Azalia 

ACPI Standby State | Wahl des Stand-by-Modus S1 53 Power Management Setup 

H/W Monitor ACPI Suspend Type |Legt den Stand-by-Modus fest |S1 (POS) !53 (STR) 

CPU Smart FAN Zieltemperatur für den 65°C Standard PC Health Status 

Target Prozessor CPU Warning Überwachung der CPU- Disabled | OC: Disabled 

CPU Min. FAN Untergrenze für die Lüfter- 37,50% | Standard emperatur 

Speed (%) drehzahl des CPU-Kühlers CPU/Syst. Smart FAN | Temperaturregelung des Auto Auto 

SYS FAN 1 Control | Drehzahl des Lüfters am 75% Standard Control CPU-/Gehäuselüfters 
SYSFAN1 Anschluss MB Intelligent Tweaker (M.I.T.) 

Green Power CPU Frequency Systemtakt/Bustakt/ Auto oC: 

Energy Save Deaktiviert nicht benutzte Disabled | Enabled Frontside-Bus anpassen 
Steckplätze CPU Clock Ratio ultiplikator Auto OC: anpassen 

CPU Phase Control | Reguliert die Stromversorgung [Disabled | OC: Disabled CPU HT-Link Voltage | Spannung des Normal | OC: anpassen 
astabhängig Hypertransport-Links 

Cell Menu DDR2 Voltage Spannung des DDR2-Speichers !Auto OC: anpassen 

CPU Voltage Prozessor-Spannung Auto OC: anpassen CPU Voltage Spannung der CPU Normal | OC: anpassen 

CPU GTL REF Kann OC-Potenzial verbessern | Auto OC: anpassen CAR Dynamische Übertaktung Disabled | Disabled 

DRAM Voltage Speicherspannung Auto OC: anpassen DRAM Configuration 

MCH Voltage orthbridge-Spannung Auto OC: anpassen emory Clock Speichertakt Auto OC: anpassen 

MCH GTL REF Kann OC-Potenzial verbessern | Auto OC: anpassen CKE Power Down DRAM-Spannungsreduzierung Disabled | Disabled 

VTT FSB Voltage FSB-Spannung Auto OC: anpassen im Stand-by 

ICH Voltage Southbridge-Spannung Auto OC: anpassen DDRII Timing Speichertimings Auto OC: anpassen 
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Mods und Patches auf Heft-DVD { 


Der Zweite Welt- 
krieg als Spielesze- 
nario ist nicht mehr 
zeitgemäß, um nicht 
zu sagen Vergangen- 
heit? Mitnichten, 
wie der neueste Teil 
der Call-of-Duty- 
Serie beweist. Wir 
zeigen Ihnen, wie 
Sie aus Treyarchs 
Shooter-Spektakel 
optisch wie tech- 
nisch das Letzte 
herausholen, um 

so gewappnet das 
virtuelle Schlacht- 
feld als Sieger zu 
verlassen. 
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eit 2003 der erste Teil 
von Call of Duty erschien, 
entwickelte sich die Serie 


bis heute zu einer der populärsten 
ihrer Zeit. Bereits der erste Teil 


kombinierte eine packende Atmo- 
sphäre mit einer superben Sound- 
kulisse sowie eindrucksvoller Gra- 
fik und zog die Spieler in seinen 
Bann. Mit dem aktuellen Ableger 
World at War schickt Sie Publisher 
Activision zu den Wurzeln der Se- 
rie zurück - der Zweite Weltkrieg 
will erneut gewonnen werden. 
Welche Hardware Sie hierfür be- 
nötigen, wie Sie die ohnehin schon 
gelungene Optik perfektionieren 
und welche Tricks und Kniffe die 
Konsole ermöglicht, erläutern die 
folgenden Seiten. 


Während in Call of Duty noch die 
Engine eines indizierten Spiels aus 
dem Hause id Software zum Ein- 
satz kam, krempelten die Entwick- 
ler bei Infinity Ward den Rende- 
rer für den zweiten Teil komplett 
um. Dieser bildet in aufgebohrter 
Form die Basis für Modern War- 
Jare und auch für World at War. 
Neben einer noch realistischeren 
Darstellung von Feuer und Rauch 
überzeugt die aktuelle Version der 
Engine auch durch detailliertes 
Wasser. Details dazu halten wir im 
Extrakasten auf der nächsten Seite 
für Sie parat. 


Pünktlich zum Start stand - wie 
mittlerweile leider üblich - für 
Call of Duty: World at War (dt) 
ein sogenannter Day-One-Patch zur 
Verfügung. Dieser behebt diverse 
Probleme, welche zuvor unter an- 
derem mithilfe der öffentlichen 
Multiplayer-Beta lokalisiert wurden. 
Aufgrund unserer Erfahrungen mit 
ebendieser raten wir Ihnen drin- 
gend dazu, den 300 MiByte schwe- 
ren Softwareflicken zu installieren. 


Deutsche Spieler durften an der 
Beta im Übrigen nicht teilnehmen, 
da diese im Gegensatz zur Retail- 
version über verfassungswidrige 
Symbole verfügte. Neben Haken- 
kreuzen und wegfliegenden Kör- 
perteilen verzichtet die geschnit- 
tene Version auch auf verkohlte 
Leichen, in Flammen stehende 
Gegner sowie einige derbe Zwi- 
schensequenzen. Dem Spielgefühl 
schadet dies allerdings kaum. Der 
verringerte Blutgehalt geht auch 
noch in Ordnung, dass deutsche 
Spieler jedoch nicht in den Genuss 
der kooperativen Nazi-Zombiehatz 
kommen, dürfte den einen oder 
anderen sicherlich stören. 


Um herauszufinden, welche Grafik- 
karte potent genug ist, um die mo- 
difizierte Warfare-Engine flüssig 


darzustellen, setzen wir auf unser 
bewährtesIntel-Testsystem: Dessen 
Basis bilden eine X48-Platine samt 
zweimal 2.048 MiByte DDR2-800 
und ein auf 3,6 GHz übertakteter 
Core 2 Duo E8500. Als Benchmark 
verwenden wir den Beginn der 
Mission „Ohne Unterbrechung“, 
welche den GPUs alles abverlangt. 
Sollte Ihre Karte in diesem Worst- 
Case-Szenario im grünen Bereich 
liegen, laufen die restlichen Missi- 
onen butterweich. 


Sämtliche Prozessoren vermessen 
wir zusammen mit ihren jeweili- 
gen High-End-Chipsätzen, nament- 
lich dem Intel X48 und dem AMD 
790FX. Hinzu kommt eine Geforce 
GTX 280, welche wie auch die bei 
den CPU-Benchmarks genutzte 
„Geringer Widerstand“ 
eine die Werte verzerrende Grafik- 
limitierung verhindert. 


Mission 


Als Betriebssystem kommt auf 
beiden Systemen Microsofts Win- 
dows Vista x64 samt Service Pack 
1 sowie aktuellen Updates zum 
Einsatz, die Benchmarks entstan- 
den mithilfe der Treiberversionen 
Geforce-Beta 180.43 und Catalyst 
8.551-Hotfix. Um zu verhindern, 
dass Call of Duty: World at War 
(dt.) die Leistung der zu prüfenden 
Komponenten künstlich begrenzt, 
deaktivierten wir mithilfe der Kon- 
sole die spieleigene Fps-Bremse. 


www.pcgh.de 


TWIMTBP? Treiber! 

Call of Duty: World at War (dt.) 
gehört wie auch seine Vorgänger 
zu Nvidias „The Way It's Meant To 
Be Played‘“-Kampagne. Somit ist 


es wenig verwunderlich, dass der 
Titel auf den hauseigenen Geforce- 
Beschleunigern zu Beginn runder 
lief als auf AMDs Radeon-Karten. 
Beide Hersteller veröffentlichten 
allerdings kurz nach der Veröffent- 
lichung neue Treiber, welche die 
Performance zum Teil verbessern. 
Installieren Sie daher vor dem ers- 
ten Spielstart unbedingt den Ca- 
talyst 8.12 WOHL respektive den 
Geforce 180.48 WHQL, um in den 
Genuss höherer Fps-Raten zu kom- 
men. Unsere Benchmark-Tests attes- 
tieren dem aktuellen AMD-Derivat 
ein Leistungsplus von knapp 5 Pro- 
zent (WEBCODE 262Z), die Leis- 
tung von Nvidias Geforce-Karten 
stagniert dagegen auf dem Niveau 


vorhergehender Treiber (WEB- 
CODE 2622). 
Welche Grafikkarte ... 


Wie unsere Benchmarks zeigen, ist 
die ehemalige High-End-Karte 7900 
GTX in unserer anspruchsvollen 
Testszene selbst mit 1.280 x 1.024 
Bildpunkten ohne Kantenglättung 
und anisotrope Filterung sichtlich 
überfordert - nur durchschnitt- 
lich 19 Fps lassen kaum Spielspaß 
aufkommen. Deutlich potenter 
agiert die einstige Konkurrenz in 
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Form der Radeon X1900 XTX, wel- 
che immerhin bedingt spielbare 
26 Fps erreicht. Noch einmal gut 
30 Prozent schneller ist die Rade- 
on HD 3870: Durchschnittlich 34 
und minimal 26 Fps spuckt Fraps 
aus. Etwas flotter agiert die G80- 
basierende Geforce 8800 GTS mit 
640 MiByte Videospeicher, welche 
durchschnittlich knapp 39 Fps für 
sich verbuchen kann, subjektiv 
läuft Call of Duty: World at War 
(dt.) allerdings auf dieser Karte 
nicht wirklich flüssig. 


Die folgenden drei Karten - Ge- 
force 8800 GT, Geforce 8800 GTX 
und Radeon HD 4850 - liegen prak- 
tisch auf gleichem Niveau und ren- 
dern im Schnitt flüssige 48 bis 50 
Fps. AMDs ehemaliges Dual-GPU- 
Flaggschiff HD 3870 X2 kommt 
zwar auf durchschnittlich 55 Fps, 
die minimale Bildwiederholrate 
sackt jedoch vergleichsweise stark 
ab. Hier zeigt sich, dass Crossfire 
zwar gut skaliert, in kritischen Si- 
tuationen aber Probleme bereitet. 
Wie bereits erwähnt, liegt Call of 
Duty: World at War (dt.) Nvidias 
Geforce besonders gut, zumindest 
wenn es sich um ein Modell der 
Ser-Serie oder besser handelt. Da- 
her positioniert sich die Geforce 
9800 GTX+ vor der Radeon HD 
4870, unabhängig davon, ob die 
AMD-Karte auf 512 oder 1.024 Mi- 
Byte Videospeicher zurückgreift. 
Die GTX-200-Modelle schaffen 
zwar den Sprung aufs Treppchen, 
gegen AMDs HD 4870 X2 ist jedoch 
kein Geforce-Kraut gewachsen. 
Allerdings gilt auch hier, dass die 
minimale Framerate der X2-Karte 
überraschend niedrig ausfällig. 


In 1.680 x 1.050 mit vierfachem 
FSAA und einer 16:1 AF trennt sich 
die Spreu vom Weizen: Alles unter- 
halb einer Radeon HD 4850 erzielt 
nicht einmal annähernd spielbare 
Werte. AMDs schnellste Single- 
GPU-Karte, die Radeon HD 4870, 
erzielt im Mittel nur knapp 30 Fps 
und liegt damit gleichauf mit Nvidi- 
as Geforce 8800 GT. Die alte 8800 
GTX schlägt sich wacker und hält 
mit ihrer Wachablöse 9800 GTX+ 
gut Schritt. Letztere beschleunigt 
World at War auf 37 Average-Fps. 
Die nominell schnellste Karte im 
Testfeld ist die HD 4870 X2, auf- 
grund der niedrigen Minimum-Fps 
und des dezenten Mikroruckelns 
ist die zweitplatzierte Geforce GTX 
280 jedoch die bessere Wahl. » 


Extended 


Spiele-Tuning 


Call of Duty: 
World at War (dt.) 


å 1.280 x 1.024, 
CoD: World at War (dt.) Kein FSAAJAF 
E Für 1.280 x 1024 ohne AA/AF reicht bereits eine 9800 GT. Er 
E Die HD 3870 ist zu schwach für alle Details. 

E Für AA/AF benötigen Sie mindestens eine GTX 260-216. Minimum-Fps 

CoD: World at War (dt.) v1.1, Save „Ohne Unterbrechung” 
» BED. > FLÜSSIG SPIELBAR 

BESSER >| Fps |o 10 20 |30 40 50 60 70 80 90 u 
Radeon HD 4870 X2/ 88 (+167 %) 10- 
2x1.024 MiByte | M 49 (+227 %) ' 
Geforce GTX 280/ 71 (+115 %) 360,- 
1.024 MiByte 47 (+213 %) $ 
Geforce GTX 260/ ; 64 (+94 %) 250- 
896 MiByte 42 (+180 %) ? 
Geforce 9800 GTX+/ | EEE 59 (+79 6) 150-- 
2 MiByte i 37 (+147 %) $ 
Radeon HD 4870 | MM 57 (+73 9) 500: 
512 MiByte EEE 30 (+100 %) g 
Radeon HD 3870 X2/ | M 55 (+67 %) 200- 
2x1.024 MiByte | M 27 (+80 %) $ 
Geforce 8800 GTX/ 50 (+52 %) NI 
768 MiByte b 35 (+134 %) fi 
Geforce 9800 GT/ | ME 45 (+15 7) idi 
512 MiByte pe] 30 (+100%) & 
Radeon HD 4850/ 47 (+42 %) iii 
512 MiByte E 24 (+60 %) ' 
Radeon HD 3870/ 33 (Basis) 85. 
512 Mißyte HERREN 15 (Basis) ' 
Radeon X1900 XTX/ | MEM 26 (-21 %) N 
2 Mißyte | EEE 14 (-7% -l 
Geforce 7900 GTX | | MEE 18 (-45 %) m 
512 MiByte EN 12 (-20% u 


GF Beta 180.43 (Q), Cat. 8.551-Hotfix (Al def) 


System: C2D E8500 @ 3,6 (9 x 400 MHz), Intel X48, 4 GiByte DDR2-800-RAM, Vista x64 SP1, 


CoD: World at War (dt.) 


1.280 x 1.024, 
kein FSAA/AF 


E Vier Kerne bringen bis zu 12 Prozent mehr Leistung. 
E Mit einem Einkernprozessor ist der Titel unspielbar. 
E CoD WaW profitiert stark von zusätzlichem L2-Cache. 


Minimum-Fps 


Call of Duty: World at War v1.1, Save „Geringer Wiederstand” 


BESSER» | Fps |o 10 20 30" ab 0 70 80 90 zes 
CE QX9650 (4 x 3,0 GHz) D 83 (+137 %) 850,- 
C2D E8400 (2x 3,0 GHz) C 74 (+111 %) 150,- 
20 06600 (4 x 2,4 GHz) DOO 68 (+94 %) 150,- 
Ph. X4 9950 (4 x 2,6 GHz) n 68 (+92 %) 150,- 
C2E E6850 (2 x 3,0 GHz) C | 64 (+83 %) 180,- 
Ph. X4 9650 (4 x 2,3 GHz) ac) (+77 %) 130,- 
C2D E6600 (2 x 2,4 GHz) a 53 (+51 %) 130,- 
Ph. X3 8650 (3 x 2,3 GHz) EEE 52 (449 %) 85,- 
A64 X2 6400+ (2 x 3,2 GHz) EEE 5) (+9 %) 95,- 
Pentium E2160 (2 x 1,8 GHz) OOo | 35 f asis) 50,- 
A64 X2 5000+ (2 x 2,6 GHz) EEE | 30 (-14%) 50,- 
Athlon 64 4000+ (2,6 GHz)] | EEE 17 (-51 %) N.I. 


System: Geforce GTX 280, Intel X48/AMD 790FX, 4 G 
180.43 (Q), Cat. 8.551-Hotfix (Al def) 


iByte DDR2-800-RAM, Vista x64 SP1, GF Beta 


Engine-Evolution 


Der erste Teil von Call of Duty baute 
wie auch das Add-on United Offensive 
auf die id-Tech-3-Engine. Diese setzte 
den Zweiten Weltkrieg zwar optisch 
recht gut in Szene, konnte die Spieler 
zum Launch jedoch nicht vom Hocker 
reißen. Daher programmierte Infinity 
Ward für Call of Duty 2 in Eigenregie 
eine neue Engine. Diese sorgte mit 
exzellenten Texturen und dynamischen 
Schatten für eine sehr gute Optik; ein 


besonderer Augenschmaus aber waren 
die fantastischen Raucheffekte. Für 
Modern Warfare bohrten die Entwickler 
die proprietäre Engine stark auf und er- 
weiterten den Renderer unter anderem 
um HDR und Tiefenunschärfe sowie 
teilweise zerstörbare Objekte. World at 
War basiert auf der Modern Warfare- 
Engine, neu hinzugekommen sind eine 
Ozean-Simulation sowie eine animierte 
Flora und verbesserte Feuereffekte. 
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Extended 
Spiele-Tuning 


Call of Duty: 
World at War (dt.) 


Konsolen-Befehle 


Allgemeines 

cmdlist Listet alle Befehle auf 

god Gott-Modus an/aus 

demigod Doppelte Lebensenergie 
give all Alle Waffen plus Munition 
notarget Unsichtbar an/aus 

noclip Clipping an/aus 
jump_height Gravitation 

timescale Zeit 

jumptonode Sprung zum nächsten Speicherpunkt 
ufo Flugmodus 

kil Selbstmord 

Optik und Features 

seta cg_blood Gewaltdarstellung regulieren 


seta cg_drawcrosshair 


Fadenkreuz ein-/ausblenden 


seta cg_drawfps 


Framerate ein-/ausblenden 


seta cg_fov Field of Field (iefenschärfe) verändern 
seta com_maxfps Framerate limitieren 
seta r_Blur Unschärfeeffekt aktivieren 


seta r_Motionblur 


Bewegungsunschärfe aktivieren 


seta cg_laserforceon 


Laserpointer an der Waffe 


sf_use_ignoreammo 1 Unbegrenzt Munition 
st_use_contrast 1 Super-Kontrast-Modus 
sf_use_bw 1 Film-Noir-Modus 

sf_use_invert 1 Foto-Negativ-Modus 
sf_use_chaplin 1 Old-Movie-Modus 

centerview Zentriert die Sicht der Spielfigur 
record xxxx Demoaufnahme starten 
stoprecord Demoaufnahme beenden 

demo xxxx.dm_2 Aufgenommene Demo abspielen 
ui_hud_hardcore HUD ein/ausblenden 


Maps 

map xxxx ap laden 

devmap Xxxx ap im Entwicklermodus laden 
mak ission: Semper Fi 

peli ission: Geringer Widerstand 
pel2 ission: Harte Landung 

Sniper ission: Der Auftrag 

see] ission: Ihr Land, ihr Blut 

pella ission: Durch Gräben und Bunker 
pel1b ission: Ohne Unterbrechung 
see2 ission: Blut und Eisen 

oki3 ission: Sollbruchstelle 

pby_fly ission: Black Cats 

ber2 ission: Räumungsbefehl 

ber3b ission: Mit letzter Kraft 

oki2 ission: In der Hitze des Gefechts 
ber1 ission: Ring aus Stahl 

ber3 ission: Herz der Deutschen 


WU Die Konsole: Aktivierung und Funktion 
SPIELOPTIONEN 


Konsole aktivieren 
Untertitel 


Fadenkreuz 


Aktivieren Sie im ersten Schritt die Konsole in den Spieloptionen. Per Zirkum- 
flex-Taste öffnen Sie anschließend die Eingabezeile und tippen die Befehle ein. 


Ja 
Nein 
Nein 
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.„.. welche CPU? 

Wie bei der Call of Duty-Serie üb- 
lich muss zwar die Grafikkarte die 
Hauptlast stemmen, um einen flot- 
ten Zweikernprozessor kommen 
Sie jedoch nicht herum. Unsere 
Benchmarksequenz veranschau- 
licht eindrucksvoll, dass die über- 
arbeitete Warfare-Engine zwin- 
gend eine flotte Dualcore-CPU 
voraussetzt: Der einkernige Athlon 
64 4000+ rangiert mit rund 17 Fps 
weit abgeschlagen auf dem letzten 
Platz. Sein Zweikern-Pendant Ath- 
lon X2 5000+ erzielt mit 30 Fps 
eine fast doppelt so hohe Framera- 
te. Erschreckend langsam: der Pen- 
tium Dual-Core E2180. Call of Duty: 
World at War (dt.) skaliert sehr gut 
mit zusätzlichem L2-Cache, wovon 
der kleine Pentium mit 1 MiByte 
freilich nur sehr wenig zu bieten 
hat. Deutlich potenter ist AMDs 
Phenom X3 8650 3 x 2,3 GHz) mit 
52 Fps, welcher es mit dem höher 
getakteten Athlon 64 X2 6400+ (2 
x 3,2 GHz) sowie dem Core 2 Duo 
E6600 aufnimmt. Aufgrund des 
niedrigen Preises von rund 85 Euro 
und zukunftssicheren drei Kernen 
ist der kleine Phenom daher un- 
sere Preis-Leistungs-Empfehlung. 
Call of Duty: World at War (dt.) ist 
so gut auf Mehrkernprozessoren 
hin optimiert, dass der Phenom X4 
9650 gegenüber dem mit gleicher 
Frequenz laufenden X3 8650 um 
20 Prozent zulegen kann. 


Intels Core-2-CPUs ziehen ihre 
Leistung dagegen mehr aus dem 
Takt und dem L2-Cache statt aus 
zusätzlichen Kernen: Während der 
Q6600 seine beiden zusätzlichen 
Kerne gegenüber dem E6600 in 
knapp 30 Prozent mehr Fps um- 
münzt, zieht der Core 2 Duo E8400 
dank 2 MiByte mehr L2-Cache dem 
E6850 um satte 16 Prozent davon. 
Die Leistungskrone beansprucht 
wenig überraschend ein Core 2 
Extreme, mit einem Preis von rund 
850 Euro hat diese CPU in der Pra- 
xis aber keinerlei Relevanz. 


Tuning via Grafikmenü 

Sollte eine Ihrer Komponenten den 
Anforderungen von Call of Duty: 
World at War (dt.) nicht gewach- 
sen sein, schafft das Grafikmenü 
Abhilfe. Neben dem Verzicht auf 
„Antialiasing“ steigern Sie inbeson- 
dere durch das Deaktivieren der 
Schatten die Framerate spürbar, 
da die Grafikkarte deutlich entlas- 
tet wird. Die Atmosphäre leidet 


hierbei jedoch stark. „Zwei Grafik- 
karten“ sorgen für mehr Leistung, 
auch wenn nur ein Pixelbeschleu- 
niger verbaut ist. Die „Specular 
Maps“ sollten Sie nur in Härtefäl- 
len deaktivieren, da World at War 
ohne diese Glanztexturen viel von 
seinem Realismus verliert. Verfügt 
Ihre Grafikkarte über weniger 
als 512 MiByte Videospeicher, ist 
es ratsam, die allgemeine Textur- 
auflösung sowie die der Normal- 
und Specular-Maps auf den Wert 
„Hoch“ zu verringern. Die Grafik 
büßt gegenüber „Extra“ kaum an 
optischer Qualität ein. 


Die Konsole 

Wie viele andere Spiele auch ver- 
fügt Call of Duty: World at War 
(dt.) über eine spieleigene Kon- 
sole. Diese müssen Sie zuerst im 
Optionsmenü aktivieren, anschlie- 
ßend lässt sie sich im Gefecht per 
Druck auf die Zirkumflex-Taste öff- 
nen. Wie üblich gilt: Einzig im Sin- 
gleplayer-Modus bietet die Konso- 
le den vollen Umfang, im Internet 
oder im Netzwerk nur dann, wenn 
Sie das jeweilige Spiel hosten und 
Cheats aktivieren. Und selbst wenn 
Letzteres der Fall ist, stehen nicht 
alle Funktionen zur Verfügung. 


Um die Cheats im Singleplayer-Mo- 
dus nutzen zu können, ist es erfor- 
derlich, die jeweilige Map im Deve- 
loper-Modus zu starten. Öffnen Sie 
hierzu die Konsole und tippen Sie 
„devmap [mapname]“ ein. Die Na- 
men der Missionen sowie weitere 
interessante Befehle entnehmen 
Sie der Liste auf der linken Seite. 


Neben den üblichen Spielereien 
wie Unverwundbarkeit (God-Mo- 
de), der Möglichkeit, durch Wände 
zu gehen respektive zu fliegen (no- 
clip), sowie der kompletten Waffen- 
sammlung samt Munition (give all) 
ermöglicht die Konsole auch eine 
andere Optik. Wenn Sie in Modern 
Warfare mindestens acht Note- 
books eingesammelt haben, ken- 
nen Sie bereits drei der vier Modi, 
welche das Erscheinungsbild verän- 
dern: Neben dem Super-Kontrast, 
dem Film-Noir- und dem Foto-Nega- 
tiv-Modus offeriert die Konsole zu- 
sätzlich den sogenannten Chaplin- 
Modus. Dieser färbt das Bild leicht 
gelblich und soll wie ein alter Film 
wirken. Alle vier Modi lassen sich 
kombinieren. Einen Einfluss auf die 
Fps haben diese optischen „Aufwer- 
tungen“ im Übrigen nicht. 
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Besonders praktisch für Screen- 
shots ist die Option, das HUD aus- 
zublenden (ui_hud_hardcore 1) 
und die Spielgeschwindigkeit zu 
regulieren (timescale). Das Faden- 
kreuz lässt sich im Optionsmenü 
aktivieren respektive deaktivieren. 
Zusammen mit der (Bewegungs-) 
Unschärfelassen sich somit erst- 
klassige Bilder anfertigen. 


Call of Duty: World at War (dt.) 
unterstützt neben den üblichen 
4:3- und 5:4-Auflösungen wie 1.280 
x 960 und 1.280 x 1.024 auch die 
Widescreen-Modi 16:10 und 16:9, 
beispielsweise 1.920 x 1.080. Das 
Bild wird hierbei weder gestaucht 
noch beschnitten, sondern er- 
freulicherweise horizontal erwei- 
tert. Dadurch erlangen Sie gerade 
im Multiplayer-Modus einen im 
wahrsten Sinne des Wortes sicht- 
lichen Vorteil, da Sie Ihre Gegner 
aufgrund des größeren Sichtfeldes 
früher lokalisieren. Mithilfe des 
Konsolenbefehls „seta cg_fov“ de- 
finieren Sie zusätzlich das Field of 
View, also das Sichtfeld. Standard 
sind 65 Grad, die Spanne reicht 
von einem bis hin zu 160 Grad. Auf 
einem 16:9-Monitor bieten sich 80 
bis 90 Grad an, das Blickfeld wird 


dadurch größer, ohne unrealis- 
tisch zu wirken. Sollten Sie online 
spielen, lässt Call of Duty: World 
at War (dt.) maximal 80 Grad zu. 
Da mit einem erweiterten Field 
of View logischerweise mehr 
Details dargestellt werden, sinkt 
die Framerate je nach Auflösung 
und Grafikkarte deutlich: Im Test 
renderte eine GTX 280 in 1.920 
x 1.080 mit Standard-FoV rund 15 
Prozent schneller als mit 90 Grad. 


Zum Zeitpunkt der Drucklegung 
stand uns der Patch 1.2 zwar noch 
nicht zur Verfügung, einige Ände- 
rungen gelten jedoch als gesichert. 
So ermöglicht das Update erstmals 
seit Call of Duty 2 wieder die Auf- 
nahme von Singleplayer- wie Mul- 
tiplayer-Demos und dank Bugfixes 
soll gerade der Multiplayer-Modus 
stabiler und fehlerfreier laufen. 
Bereits verfügar sind dagegen die 
Editor-Tools. Dieses knapp 1,3 Gi- 
Byte große Paket enthält alles, was 
Sie benötigen, um Mods für CoD: 
World at War (di.) anzufertigen. 
Schließlich möchte Publisher Acti- 
vision die Spieler ja bei der Stange 
halten - bis die Pflicht erneut auf 
das virtuelle Schlachtfeld ruft. 
Marc Sauter 


4:3-Auflösung (1.280 x 960) 


Call of Duty: World at War (dt.) unterstützt von Haus aus unterschiedliche Bildfor- 
mate wie 4:3, 16:10 und 16:9. Die beiden Letztgenannten erweitern das Field of 

View deutlich. Ein noch breiteres Sichtfeld ermöglicht der Konsolenbefehl „cg_fov 
90” (kleines Bild). 


Standard-Optik 


Chaplin-Optik (sf_use_chaplin 1) 
IL N 


Film-Noir-Optik (sf_use_bw 1) 


Super-Kontrast-Optik (sf_use_co 
. Wi, 


Foto-Negativ- plus Super-Kontrast-Optik 
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Extended 
Spiele-Tuning 


Call of Duty: 
World at War (dt.) 


FSAA: Geforce GTX 280 ws 
E MSAA lässt die Vegetation unbehandelt. 

ETMSAA glättet die Pflanzenwelt des Testlevels kostenlos. 

E 4x TSSAA ist fast so teuer wie das hübsche 16x5 + TMSAA. 


Minimum-Fps 


CoD: World at War (dt.), „Ohne Unterbrechung”-Spielstand 
» BED. SPIELBAR » FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER > | Fps |o 10 20 30 40 50 


Ax MSAN Ar O 43,5 (Basis) 
Ax AA + TMSAA/16:1 AF EEE 43,4 (0 %) 


GXAA + TSSAATIG:1AF | 24,5 (-44 %) 
EEE 2 1,6 (-50 %) 
16x5 + TMSAAIG:TAF | | EN 21,5 (-50 %) 
16x5 + TSSAA/16:1AF | EEE 10,5 (-75 %) 


16x5-AA/16:1 AF 


System: Core 2 Quad Q6600, 2 x 2 GiByte DDR2-800, Windows XP SP3, Geforce 180.84 Beta 


BEE Radeon: Bessere AA-Modi aktivieren 


All'Settings 


Graphics Adayter 


1.ATI Radeon HO 4800 Senes [ SyncMaster } hd 
SMOOTHVISION HO:Antı-Abasıng - 
[T Use appkcation settings 
| ax | 
Samples. EX 
| 16x 
RADEON 
GRAPHICS 
Bse | ox | aw | o | ogas 


Neben Adaptive-AA können Sie im Treiber auch die Custom-Filter-Modi aktivie- 
ren. Letztere treten in Kraft, wenn Sie hier etwas anderes als „Box” wählen. 


BE Geforce: Nhancer aktiviert SSAA-(Hybrid-)Modi 


Pretie fnm Optionen Mile 


Profi Eraiungen 
.n z- © Gta 
ieoor benen 2 Afneargen Optmerungen | Kampatbitzt 
00? Qatun uf Sauce SU AFR LAEI] Ss 
TBLA Baio ior H Bige SU AFRE=2200000 1) R tataan 
2510 Ue SU AFFEN] Oar “a 
JOhiak Vertage OKIGO SL APR. aa ws 
JOhst01 SUAFRPO0C00001] masmay un 
Merl} SU FRANCE SU Lamas; on 
Otta SLLAFR LWIDEI00004) SU re as 
n - — Q mf 
— D255 a MS 
Aatyrtare Osiner J airemh m iosi isee 
er 
we Diem Taova 
Aaaa Feng, 
= 
Baeren © uman > . 
Anti Aliasing: AA Eimsellung des Spiels aufwerten - ad > - 
Wene sormam mene or Aat aioeng Linus ster den Treter erzmungen wre a! der Biternchrorissben 
Unten Ar pie Üanserng-hiten son Somm saver! gar) opa war cas Spei sebe! cem 
Tede vorptt s mer àa a 


Dan hunena dei den megier Spam Aderüngn verfügen Menet suete Some ot 
setel e ene Opin um AA m Sael zy sibrierpe snd pe peten dem Treter den 
wur pens vu menn AA penes angewendet werden pol ung wem sht 


Art Algen; m Spiel zu Bin.eren si Inmpanibier ung pueh efüzenter sa Ser Ai Uos 
urn sen Treiber ra erzwingen, hat aber Sen Nacmtek sasa man saf Se lies 
beschränkt at de cas Spei sebat anbietet 


Der Nhancer erlaubt die Aktivierung inoffizieller AA-Modi, die Vollbild-Super- 
sampling enthalten. Diese xS- und SS-Modi glätten alles auf dem Bild. 
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CoD 5: Grafik tunen 


Der Grafiktreiber liefert Ihnen Werkzeuge für bessere Optik. 


all of Duty: World at War (dt.) 
basiert auf einer weiterent- 
wickelten Engine des Vorgängers 
Modern Warfare. Obwohl der Ent- 
wickler ein anderer ist, setzt der 


neueste Spross der Serie auf einen 
sehr ähnlichen Grafikstil. Dazu ge- 
hört auch die Tatsache, dass weite 
Teile der dargestellten Vegetation 
mittels sogenannter Alphatests re- 
alisiert werden. Dabei handelt es 
sich um (transparente) Texturen 
- und das ist ein Problem, denn 
Texturen werden von herkömmli- 
chem Anti-Aliasing auf Multisam- 
pling-Basis nicht geglättet. MSAA 
bearbeitet nur die Geometrie, 
mit der Konsequenz, dass Bäume, 
Gras und Büsche trotz aktiver Kan- 
tenglättung weiterflimmern. Doch 
die Grafikkartentreiber von Ati/ 
AMD und Nvidia verfügen über ef- 
fektive Waffen dagegen. 


Transparenz-/Adaptive- 

Anti-Aliasing aktivieren 

Zur optionalen Bekämpfung 
des Alphatest-Aliasings erdach- 
ten Ati und Nvidia sogenanntes 
Transparenz-AA. Dieses hat einzig 
und allein Auswirkungen auf die 
transparenten Texturen, arbeitet 
also adaptiv - deshalb nennt Ati es 
auch „Adaptive AA“ (AAA); Nvidia 
taufte es „Transparency AA“ (TAA). 
Die Arbeitsweise hat nicht nur auf 
die Optik Auswirkungen, sondern 
auch auf den verursachten Ge- 
schwindigkeitseinbruch. Fährt ein 
Spiel ganze Wälder voller Alpha- 
tests auf - CoD: World at War (dt.) 
ist so ein Fall -, ist die zusätzliche 
Glättung mitunter richtig teuer. 


Spätestens hier gilt es zu differen- 
zieren: Möchten Sie hochwertiges 
AAA/TAA auf Supersampling-Basis 
(SSAA) oder doch die günstige 
Multisampling-Methode (MSAA)? 
Sofern Sie eine Radeon nutzen, 
nimmt Ihnen der Grafikkartentrei- 
ber die Entscheidung ab. Aktuel- 
le Versionen entscheiden selbst, 
Sie dürfen nicht mehr zwischen 
SSAA und MSAA wählen. In CoD 
5 kommt auf einer Radeon stets 
MS-AAA zum Einsatz, Sie können 
nur entscheiden, ob die volle An- 
zahl an Samples (Qualität) oder 
die Hälfte (Performance) genutzt 
werden soll. 


Arbeitet hingegen eine Geforce in 
Ihrem Rechner, haben Sie zusätz- 
lich die Möglichkeit, Transparenz- 
Supersampling (TSSAA) zu appli- 
zieren. Der Vorteil äußert sich 
optisch. Während TMSAA/AAA die 
Vegetation weicher erscheinen 
lässt, also den Grafikinhalt verän- 
dert, arbeitet TSSAA so, wie Sie es 
von Kantenglättung kennen: Es 
werden nur die Kanten bearbeitet, 
ergo mit Zwischenstufen versehen. 
Da dieses zusätzliche Sampling je- 
doch auf SSAA-Basis stattfindet, ist 
der Leistungseinbruch sehr hoch. 
SSAA ist nichts weiter als eine in- 
terne Berechnung mit höherer 
Auflösung und anschließendem 
Downsampling auf die Ausgabeauf- 
lösung. Und das geht auch anders. 


Geforce: Vollbild-SSAA 
aktivieren 

Inoffiziell beherrschen Geforce- 
Karten auch AA-Modi, die Vollbild- 
SSAA enthalten. Im Gegensatz zum 
TSSAA werden also nicht nur die 
Alphatests, sondern die ganze Sze- 
ne oversampelt und anschließend 
heruntergerechnet. Der Vorteil 
dieser Methode ist, dass sie auch 
gegen Textur- und Shaderflimmern 
hilft. Viele Pixelshader-Effekte in 
CoD 5 neigen zum Flimmern, daher 
sollten Sie einen Blick auf die xS-/ 
SS-Modi und unsere Screenshots 
werfen. Sie aktivieren die Modi mit 
dem Tool Nhancer (auf DVD). 


Radeon: Tent-CFAA gegen 
Texturflimmern 
Obgleich Radeon-Karten kein 
SSAA darstellen können, bietet der 
Treiber eine andere Methode, um 
Shaderflimmern einzudämmen. 
Das Custom-Filter-AA (CFAA, nicht 
zu verwechseln mit Crossfire) lässt 
sich in drei Versionen aktivieren. 
Die Tent-Modi arbeiten mit einem 
Unschärfe-Effekt, der neben „gu- 
ten“ Informationen auch hochfre- 
quente Inhalte (Flimmern/Alia- 
sing) verschluckt. „Narrow-tent“ 
(siehe Bild links) führt lediglich 
zu sanfter Unschärfe, wohingegen 
„Wide-tent“ einen deutlicheren 
Matschschleier über das Bild legt. 
Acht Multisamples plus Wide-tent 
ergeben „16x AA“ - eine teure Ent- 
flimmerung des Bildes. | 
Tim Gehrmann/Raffael Vötter 
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Herkömmliches Multisampling-Anti-Aliasing lässt Texturen unbearbeitet. Links sehen Sie dieses AA (4x MSAA), rechts mit zusätzlich aktiviertem Transparenz-Multisampling 
(TMSAA). Achten Sie auf die Pflanzen: Das TMSAA erfasst sie. Die Glättung entsteht durch „Aufweichung” der Kanten - fast ohne Leistungseinbruch. 


4x MSAA + Transparenz-Supersampling (TSSAA) 


f 


Zumindest im Nvidia-Treiber haben Sie die Wahl, ob anstatt TMSAA besser TSSAA (Transparenz-Supersampling) zum Einsatz kommen soll. Dies sorgt für die typische Glättung, kostet 
jedoch über 40 Prozent Leistung. Reines 16x-Supersampling bearbeitet das gesamte Bild auf SSAA-Basis und schaut damit exzellent aus, ist jedoch unspielbar. 


16xS (4x MSAA + 4x Vollbild-SSAA) 


Pixelshader beziehen ihre Informationen aus den Texturwerten. „Optimierte Texturfilter“ verstärken deswegen das Textur- bzw. Shaderflimmern. Mit einer Geforce können Sie mit 
dem Nhancer Supersampling-Modi (16x5 auf dem rechten Bild) aktivieren. Diese sampeln auch die Texturen und Shader intern mehrfach, was für Glättung sorgt. 
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Wir geben wert- 
volle Tuningtipps, 
damit Sie Rockstars 
hardwarehungriges 
Meisterwerk auch 
mit Einsteiger- und 
Mittelklassesyste- 


men spielen können. 


Grand Theft Auto 4 
Fraps 
Heft-DVD 


Driversweeper 
www.phyxion.net 
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illkommen in Liberty 
City, Cousin Niko! Verfol- 

gungsjagden durch Häu- 
serschluchten, Schießereien und 
krumme Geschäfte - das haben vie- 
le Fans der GTA-Reihe vom neues- 
ten Werk aus dem Hause Rockstar 
erwartet. Und GTA 4 hält, was es 
verspricht - doch zum Verkaufs- 
start wurde die Spielergemeinde 
mit der ernüchternden zweiten 
Wahrheit konfrontiert: Berichte 
von horrenden Systemanforderun- 
gen, Abstürzen und vielen anderen 
Schwierigkeiten durchfluten bis 
heute die Foren. Ob Ihr Rechner 
leistungsfähig genug ist für GTA 4 
oder wie Sie ihn fit machen, erfah- 
ren Sie in diesem Artikel. 


Die Einstiegshürde ist hoch: Laut 
Entwickler sollten Sie einen Zwei- 
kernprozessor mit 2,4 GHz, 1 Gi- 
Byte RAM und eine Geforce 7900 
oder Radeon X1900 Ihr Eigen 
nennen. Benutzer von Windows 
Vista müssen beim Arbeitsspei- 
cher noch einen drauflegen und 
brauchen mindestens 1,5 GiByte. 
Mit 16 GiByte Festplattenspeicher 


benötigt der neueste Spross der 
GTA-Reihe außerdem viel Platz. 
Rockstar weist zudem darauf hin, 
dass das jeweils aktuelle Service 
Pack installiert sein muss: SP1 für 
Vista, SP3 für XP. Eine Internetver- 
bindung wiederum ist nicht zwin- 
gend erforderlich, ohne sie ist je- 
doch der Aufwand zur Aktivierung 
bedeutend höher. 


Damit Sie GTA 4 überhaupt flüssig 
spielen können, führt kein Weg an 
einer sehr schnellen Dual- oder 
Quadcore-CPU vorbei - die Engine 
von GTA 4 skaliert hervorragend 
mit Mehrkernprozessoren. Auf 
der einen Seite ist dies ein großer 
Schritt nach vorne, da kaum ein an- 
deres aktuelles Spiel die Leistung 
moderner Multicore-Prozessoren 
in diesem Ausmaß nutzt. Auf der 
anderen Seite hat dieser Fortschritt 
für Besitzer eines langsamen Zwei- 
oder gar Einkernprozessors einen 
bitteren Beigeschmack. 


Nennen Sie eine CPU mit nur ei- 
nem Kern Ihr Eigen, sollten Sie gar 
nicht erst in Versuchung kommen, 


über eine Anschaffung von GTA 4 
nachzudenken, denn mehr als 10 
Bilder pro Sekunde sind dann bei 
halbwegs ansehnlicher Optik nicht 
drin; der Unterschied zwischen 
dem Einkerner Athlon 64 4000+ 
und dem Zweikerner Athlon 64 X2 
5000+ beträgt trotz gleicher Takt- 
frequenz über 80 Prozent. 


Doch wirklich Spaß macht GTA 4 
erst beim Einsatz von vier Kernen. 
Mit schnellen Zweikernprozes- 
soren ist der Titel zwar passabel 
spielbar, jedoch kann selbst ein 
übertakteter Core 2 Duo E8500 
mit 4 GHz einer Quadcore-CPU mit 
3 GHz nicht das Wasser reichen. 


RGSC 

Rockstar Games Social Club. Wird 
benötigt, um GTA 4 online im 
Multiplayer-Modus zu spielen. 


GfWL 

Games for Windows Live. Ein 
Steam-ähnliches Tool zum Kauf von 
Software und Spielen direkt über 
das Internet. Wird benötigt, um in 
GTA 4 den Spielstand zu speichern. 


= 


Lediglich einem Phenom X4 9950 
BE (2 x 2,6 GHz) ist der 4-GHz-Du- 
alcore leicht überlegen. 


Intels Core 2 Quad Q6600 erreicht 
dagegen mit nur 2,4 GHz bereits 28 
Durchschnitts-Fps und ermöglicht 
somit flüssiges Spielen. Gegenüber 
seinem Zweikern-Pendant E6600 
kann der Q6600 rund 52 Prozent 
Mehrleistung für sich verbuchen. 
Der E6600 selbst reiht sich in das 
untere Drittel des Testfeldes ein 
und zieht mit dem älteren Athlon 
64 X2 5000+ gleich. Im Mittelfeld 
liegt der E8400, der sich knapp vor 
dem gleich getakteten, aber mit 
weniger L2-Cache ausgestatteten 
E6850 platziert. Von Nachlade- 
rucklern und Leistungseinbrüchen 
sind jedoch selbst Quadcores nicht 
befreit, das Spiel wirkt aber um ei- 
niges flüssiger und stottert seltener 
als mit einem Dualcore-Prozessor. 


Grafikkartenvergleich 

Um einer Limitierung durch die 
CPU vorzubeugen, setzten wir für 
unsere Grafikkarten-Benchmarks 
einen auf 3.330 MHz (333 x 10) 
übertakteten Core 2 Extreme 
QX6850 ein, als Arbeitsspeicher 
kamen 4.096 MiByte DDR2-800 
zum Einsatz. Als Benchmark dien- 
te unser „Promenade“-Spielstand: 
Diese Szene sorgt mit einer hohen 
Weitsicht, aufwendigen Licht- und 
Schatteneffekten sowie vielen Pas- 
santen und Fahrzeugen für eine 
realistische, praxisnahe Testum- 
gebung. Die Einstellungen in den 
Grafikoptionen setzten wir auf den 
jeweils maximalen Wert, die Sicht- 
weite reduzierten wir dagegen auf 
50 Prozent - ansonsten limitiert 
selbst unsere 3,3-GHz-CPU. 


Vorneweg: Im Gegensatz zu den 
happigen Prozessoranforderun- 
gen, die selbst High-End-Hardware 
quälen, begnügt sich GTA 4 bereits 
mit durchschnittlicher Grafikkar- 
tenleistung. Alle von uns geteste- 
ten Grafikkarten liegen dicht bei- 
einander, was allerdings auf die 
unvermeidliche Limitierung durch 
die CPU zurückzuführen ist. GTA 
4 ist es nahezu egal, welcher Gra- 
fikchip verwendet wird, solange 
ein halbwegs aktuelles Modell im 
Rechner steckt: Bereits mit einer 
etwa 90 Euro teuren Radeon HD 
3870 sind rund 30 Fps möglich, 
allerdings nur bei Verwendung 
des Catalyst 8.12 WHQL. Mit älte- 
ren Treibern waren maximal vier 
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Bilder pro Sekunde drin, wenn 
das Spiel überhaupt startete. GTA 
4 profitiert zudem von mehr als 
512 MiByte Videospeicher, die mit 
1.024 MiByte ausgestattete Radeon 
HD 3850 konnte sich daher knapp 
vor die HD 3870 mit 512 MiByte 
setzen. 


Eine Geforce 9800 GTX+, welche 
bereits für 160 Euro zu haben ist, 
liegt nicht weit entfernt von der 
GTX 280, die knapp vor der GTX 
260 den Bestwert markiert. Hinter 
diesen reihen sich die zwei übrigen 
Modelle mit Geforce-Chip ein. Nvi- 
dia hatte durch die Zusammenar- 
beit mit Rockstar womöglich einen 
Vorsprung bei der Optimierung 
der Treiber. Multi-GPU-Karten und 
-Systeme auf Nvidia-Basis hinge- 
gen unterstützt das Spiel nicht: SLI 
funktioniert laut Rockstar nicht, 
AMDs Crossfire schon. Tatsächlich 
ist ein leichter Leistungsgewinn 
der HD 3870 X2 gegenüber der 
HD 3870 spürbar, dieser dürfte je- 
doch eher auf die doppelte Menge 
an verfügbarem Grafikspeicher zu- 
rückzuführen sein. 


Schaltertuning 

Die Gier von GTA 4 nach leistungs- 
starker Hardware ist leider kaum 
zu befriedigen, man kann sie je- 
doch etwas besänftigen. Hierfür 
schauen wir uns die Einstellungs- 
möglichkeiten etwas genauer an. 
Die Auflösung zu senken brachte 
in unseren Tests keinerlei Leis- 
tungssteigerung: Egal ob Sie in 
800 x 600 oder in 2.560 x 1.600 
spielen, die Fps-Werte bleiben im 
Falle der 8800 GTX wie auch mit 
der GTX 280 praktisch gleich. Sie 
sollten also stets in der von Ihrem 
Monitor höchsten unterstützten 
Auflösung spielen. 


Besonderes Augenmerk sollten Sie 
der Option „Sichtdistanz“ schen- 
ken: Wir erreichten durch das 
Herabsetzen derselben vom Ma- 
ximalwert auf 1 bis zu 50 Prozent 
Mehrleistung. Doch selbst dann 
sollte ein Vierkernprozessor mit 
3,0 GHz im Rechner stecken. Für 
Dualcore-PCs wie den Core 2 Duo 
E6600 oder vergleichbare AMD- 
Modelle wie den X2 5000+ hinge- 
gen sollten Sie sich auf einen Wert 
von etwa 35 beschränken. Damit 
bleibt die Grafikqualität auf ange- 
nehmem Niveau und das Spielen 
mit durchschnittlich über 20 Bil- 
dern pro Sekunde ist möglich. P 


Grand Theft Auto 4 


Extended 
Spiele-Tuning 


GTA 4: CPU-Vergleich ae 
I Mit einem Einkernprozessor ist GTA 4 nicht spielbar. Minimum-Fps 


E Ein Zweikernprozessor bringt 80 Prozent mehr. 
E Die Engine skaliert am besten mit vier Kernen. 


PCGH-Spielst. „Promenade”/max. Details/50 % Sichtdistanz 


BESSER» | Fps o 10 20 BED. 30 FLÜSSIG SPIELBAR PREIS 
Core 2 Quad Extreme QX6850 @ 4x 3,6 GHz u 38 (+52 %) 930,- 
Core 2 Quad Extreme QX6850 (4x 3,0 GHz) EEE 37(+48 %) 930,- 
Core 2 Duo E8500 @ 2x 4,0 GHz OO 33 (+32 %) 170,- 
Phenom X4 9950 (4x 2,6 GHz) C 32 (+28 %) 155,- 
Core 2 Duo E8500 @ 3,6 GHz a | 29 (+16 %) 170,- 
Core 2 Quad Q6600 (4x 2,4 GHz) — 2 (+16 %) 170,- 
Core 2 Duo E8400 (2x 3,0 GHz) CE | 27 (+8 %) 155,- 
Core 2 Duo E6850 (2x 3,0 GHz) © ë 25 (Basis) 160,- 
Athlon 64 X2 6400+ (2x 3,2 GHz) A >? (12 %) 95,- 
Core 2 Duo E6600 (2x 2,4 GHz) OOOO 4 19 (-24 %) 230,- 
Athlon 64 X2 5000+ (2x 2,6 GHz) EEE 18 (-28 %) 55,- 
Athlon 64 4000+ (2,6 GHz) EEN 10 (-60 %) 50,- 

Athlon 64 3200+ (2,0 GHz) IE 5 -68 %) 50,- 


System: Geforce GTX 280, 4 GiByte DDR2-RAM, Intel X48/AMD 790FX, Vista x64 SP1, Geforce 180.48 (Q) 


1.280 x 1.024, max. 
Details, Sichtw. 50% 


GTA 4: GPU-Vergleich 


E GTA 4 skaliert kaum mit der Grafikkarte. 
E SLI wird nicht unterstützt, Crossfire dagegen schon. 
E Die Engine profitiert von mehr als 512 MiByte Grafik-RAM. 


1.680 x 1.050, max. 
Details, Sichtw. 50% 


Minimum-Fps 


PCGH-Spielstand „Promenade” 
BESSER P> | Fps o 10 b BED. See. FLÜSSIG Po 


1.024 MiByte ä 35 (435%) i 
Geforce GTX 2601 i 39 (+30%) ii 
896 MiByte 34 (+31%) , 


PREIS 


Geforce 9800 E 35 (17%) 160,- 
GTX+/512 MiByte | E 33 (+27%) t 
Geforce 9800 GT || EEE 34 (--1 37) 120- 

512 MiByte E 33 (+27) i 
Geforce 00 GT7 | EEE 34 (--13%:) 100- 

512 MiByte E 30 (+ 15%) i 
Radeon HD 3870 33 (+10%) 270- 
X2/1.024 MiByte | EEE T31 (+19%) ; 
Radeon HD 4870/ =- 32 (+7%) 220,- 

1.024 MiByte 30 (+15%) ö 
Radeon HD 4870 EE 32 (+7%) Mo- 
X2/1.024 MiByte (30 (+15%) $ 


Radeon HD 3850/ E 31 (+3%) 100- 
1.024 MiByte 30 (+15%) ' 
Radeon HD 3870/ |30 (Basis) o0- 

512 MiByte 26 (Basis) 2 


System: C2E 0X6850 @ 3.330 MHz, 4 GiByte DDR2-RAM, Intel P45, Windows Vista x64 SP1, Geforce 
180.48 (Q), Catalyst 8.12 (A.I. default) 


BEE GTA 4: stellenweise herausragende Optik 


Mit maximalen Details, 63 Prozent Sichtweite und 16x AF erreichen Sie auch 


mit einer Geforce GTX 280 in der Auflösung 1.680 x 1.050 nur 14 Fps. 
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Höchste Detailstufe 


Extended 


Spiele-Tuning 


Grand Theft Auto 4 


Schaltertuning 


Einstellungs- | Max. Tuning- Gewinn | Vorher | Nachher 
stufe potenzial |in Fps 
Auflösung 800 x 600 8% 1 12 Fps |13 Fps 
Texturqualität | Niedrig 25bis42% |3bis5 |12Fps |15 bis 17 Fps 
Renderqualität | Niedrig 8% 1 12 Fps |13 Fps 
Sichtdistanz |1 33 bis 50% |4bis6 |12 Fps |16 bis 18 Fps 
Detaildistanz |1 8bis42% |1bis5 |12 Fps |13 bis 17 Fps 
Fahrzeugdichte | 1 8bis66% |1bis8 |12 Fps |13 bis 20 Fps 
Schattendichte | 1 25% 3 12 Fps |15 Fps 
F Am meisten bringen die Einstellungen „Sichtdistanz” und „Fahrzeugdichte”. 
F Das Herabsetzen der Schattendichte bewirkt einen körnigen Schatten. 
I Eine niedrige Texturqualität lässt die Texturen sehr matschig wirken. 


System: Intel Core 2 Duo E4600, Geforce 8800 GTX, 4 GiByte RAM; 


Werte in 1.024 x 768 und alles auf maximalen Wert 


BE Betailstufen im Vergleich 


Die Sichtdistanz macht sich im Spiel deutlich bemerkbar. Besonders gut zu se- 
hen ist das an dem kaum zu erkennenden Frachter und den Kränen in der linken 


Bildhälfte. Die Texturqualität lässt teilweise sogar Bänke verschwinden. 
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Auch eine reduzierte Schatten- 
dichte verschafft Ihnen etwas Luft; 
wird dieser Wert aber zu weit he- 
rabgesetzt, bekommen die Schat- 
ten eine seltsame Körnung und 
flimmern in Bewegung noch mehr 
als ohnehin schon. Die Minimie- 
rung der Detaildistanz sowie der 
Fahrzeugdichte bringt noch mehr, 
wenn auch auf Kosten der Atmo- 
sphäre; je nachdem, wo Sie sich in 
der Stadt befinden, können die Re- 
sultate jedoch variieren. 


Die Fps konnten wir darüber hi- 
naus nur noch durch eine niedri- 
gere Texturqualität erhöhen. Hier- 
durch wirken die Texturen jedoch 
sehr verwaschen und detailarm. 
Auf dem Wert „Mittel“ liefert die 
Engine recht gute Ergebnisse bei 
gleichzeitiger Mehrleistung. Ver- 
meiden Sie es, die Einstellung auf 
„Niedrig“ zu stellen, wenn Sie nicht 
gerade eine Low-End-Maschine be- 
sitzen - der immense optische Ver- 
lust steht sonst in keinem Verhält- 
nis zur Fps-Steigerung. 


Hinter der Option „Renderquali- 
tät“ verbirgt sich nichts anderes als 
der anisotrope Filter, daher ist in 
den meisten Fällen die Einstellung 
„sehr Hoch“ (8x) bzw. „Maximum“ 
(16x) möglich, ohne dass sich die 
Leistung spürbar verringert. Das 
größte Potenzial liegt also in der 
Sichtdistanz. Diese sollten Sie Ih- 
rem System entsprechend anpas- 
sen. Drei Beispiele von möglichen 
PC-Konfigurationen finden Sie 
weiter hinten in diesem Text. 


2 GiByte ausreichend? 

Egal, was Rockstar sagt: Mit weni- 
ger als 2 GiByte Arbeitsspeicher 
haben Sie keinen Spaß. Selbst mit 
diesen 2.048 MiByte RAM war es 
uns unter Windows XP nicht mög- 
lich, mit vollen Details zu spielen. 
Entfernte Objekte wurden erst 
nach mehreren Sekunden vollstän- 
dig aufgebaut, zudem ruckelte das 
Spiel häufig. Für das Laden eines 
Spielstandes über den Hauptmenü- 
Punkt „Start“ benötigten wir rund 
41 Sekunden. Im Vergleich dazu 
war das System mit 3,5 GiByte fünf 
Sekunden schneller, das direkte 
Laden eines Spielstandes verkürzte 
sich von rund 12 auf 5 Sekunden. 
Einen deutlichen Leistungsunter- 
schied im Spiel konnten wir aller- 
dings nicht messen, auch wenn 
sich die Ruckler subjektiv verrin- 
gerten. Durch das automatische 


Herabsetzen der Entfernungsde- 
tails wurde das Spiel unter der 
Verwendung von 2 GiByte etwas 
flüssiger dargestellt, jedoch emp- 
fanden wir das bereits erwähnte 
„Aufpoppen“ entfernter Objekte 
als sehr störend. Zudem wurden 
einige Texturen nicht geladen. 


Einstellungsempfehlung 
für verschiedene Systeme 
Damit Sie schneller die besten Ein- 
stellungen finden, um GTA 4 auch 
auf Ihrem Computer bei bestmög- 
licher Qualität flüssig zu spielen, 
haben wir anhand von drei Syste- 
men die Grafikoptionen auf Herz 
und Nieren geprüft. 


Einsteigersystem 

Unser Low-End-PC besteht aus ei- 
nem Athlon 64 X2 3800+ mit 2x 
2,0 GHz, 2.048 MiByte RAM und 
einer Geforce 7900 GT. Stellen Sie 
die Texturqualität auf „Niedrig“. 
Hierdurch wirken die Texturen 
zwar sehr matschig und die Haare 
sowie die Kleidung lassen viele De- 
tails vermissen, die Framerate wird 
es Ihnen jedoch danken. Die Ren- 
derqualität stellen Sie idealerweise 
auf „Mittel“. Die Sichtdistanz soll- 
ten Sie ganz herabgeregeln und auf 
den Wert „1“ setzen - keine Sorge, 
die Sicht ist auch auf diesem Wert 
recht akzeptabel. Lediglich Objek- 
te in der Ferne wirken hierdurch 
wie Bausteine. Auch Fahrzeugdich- 
te und Detaildistanz senken Sie am 
besten auf die Minimalwerte, der 
Einfluss dieser Größen schwankt 
allerdings stark in Abhängigkeit 
von der Spielszene - hier können 
Sie ein wenig experimentieren. 


Mittelklassesystem 

Unser Mittelklasse-PC setzt auf 
einen Core 2 Duo E6600 mit 2 x 
2,4 GHz, 4.096 MiByte RAM und 
die ältere Geforce 8800 GTX mit 
768 MiByte Videospeicher. Um mit 
rund 20 Fps spielen zu können, 
stellen Sie die Texturqualität auf 
„Mittel“, die Renderqualität kön- 
nen Sie ohne Bedenken maximie- 
ren. Stellen Sie den Wert der Sicht- 
distanz auf 35 Prozent, für mehr 
ist der Prozessor zu schwach. Die 
Optik ist mit den genannten Ein- 
stellungen durchaus ansprechend 
und ermöglicht rund 20 Bilder pro 
Sekunde, wodurch GTA 4 bereits 
recht flüssig wirkt. Kleine Ruckler 
bei schnellen Schwenks lassen sich 
ohnehin nicht vermeiden. Fahr- 
zeugdichte und Detaildistanz brau- 
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chen Sie auf diesem Systen nicht 
zu minimieren, hier sind jeweils 70 
Prozent drin. Die Schattendichte 
senken Sie auf 12, so vermeiden Sie 
Leistungseinbrüche bei Nacht. 


High-End-Rechner 

Erst mit einem leistungsstarken 
Vierkernprozessor wie dem von 
uns genutzen QX6850 mit 3,0 
GHZ ist flüssiges Spielen mit einer 
Sichtdistanz von etwa 60 Prozent 
möglich. Sie wollen mehr? Dann 
greifen Sie zu einem Core i7, wel- 
cher im Kurztest eine sehr gute 
Leistung erbrachte. Als Grafikkar- 
te empfehlen wie ein Modell der 
Geforce-8-Reihe respektive eine 
Radeon HD 4850 oder besser. Ein 
solcher Pixelbeschleuniger erlaubt 
eine Maximierung der Textur- wie 
Renderqualität ebenso wie der 
restlichen Optionen. Setzen Sie 
auf Windows XP oder Vista in der 
64-Bit-Version, empfiehlt es sich, in 
die Vollen zu gehen - 4.096 oder 
mehr MiByte Arbeitsspeicher re- 
duzieren nicht nur die Ladezeiten, 
sondern beugen auch dem nervi- 
gen „Aufpoppen“ von Gebäuden 
und Objekten vor. 


Minimale Konfiguration 
Da Einkernprozessoren mit GTA 4 
völlig überfordert sind, sollten Sie 
mindestens einen Zweikerner wie 
den Core 2 Duo E4400 oder den 
Athlon 64 X2 4200+ einsetzen - 
allerdings erlauben derlei Kaliber 
nur eine geringe Sichtweite. Unter 
Windows XP sind die vom Her- 
steller angegebenen 1.024 MiByte 
Arbeitsspeicher 
Voraussetzung, aufgrund der nach 
wie vor niedrigen Speicherpreise 
sollten Sie aber mindestens 2.048 
MiByte RAM verbauen. Für Vista- 
Systeme sind 4.096 MiByte Pflicht. 
Die Grafikkarte spielt wie erwähnt 
eine untergeordnete Rolle, eine 
Geforce 7900 GT oder eine Rade- 
on X1950 Pro mit 256 MiByte RAM 
sollte es jedoch sein. 


einzuhaltende 


Kaufempfehlung 

Sie schaffen sich extra für GTA 4 
einen neuen PC an? Dann hat der 
Prozessor Priorität: Greifen Sie auf 
jeden Fall zu einem Vierkerner mit 
mindestens 2,4 GHz. Die Devise 
lautet zudem: je mehr Takt, desto 
besser - GTA 4 dürfte zum Liebling 
für Übertakter avancieren. Mehr 
L2-Cache sorgt ebenfalls für mehr 
Fps, geben Sie daher wenn möglich 
einem Modell mit mehr Zwischen- 
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speicher den Vorzug, etwa aus 
Intels Q9000er-Reihe. Wünschen 
Sie sich ein System auf AMD-Basis, 
greifen Sie zum Phenom X4 9950 
BE oder zum neuen Phenom II. 


Problemkind GTA 4 

Schon lange gab es kein Spiel 
mehr, das so sehnlich erwartet 
wurde - vor der Veröffentlichung 
liefen Foren vor Screenshots und 
ersten Informationen förmlich 
über. Am Erscheinungstag schlug 
die Vorfreude jedoch in Protest 
um, Grund hierfür sind die Massen 
an Fehlern und Problemen, die mit 
dem Rockstar-Werk auftraten. 


Bei manchen läuft GTA 4 extrem 
schlecht, bei anderen stürzt es mit 
schöner Regelmäßigkeit ab. Der 
größte Teil der Käufer aber kämpft 
mit dem am häufigsten auftreten- 
den Problem: Das Spiel startet 
gar nicht erst richtig oder verab- 
schiedet sich kurz nach dem Start. 
Besonders stark betroffen sind 
Besitzer von Radeon-Grafikkarten. 
Rockstar hat jedoch mittlerweile 
einen ersten Patch zum Download 
freigegeben, dieses 33 MiByte wie- 
gende Update wird automatisch 
über GfWL heruntergeladen. Nach 
Installation des Softwareflickens 
konnten wir das Spiel unter Ver- 
wendung verschiedener Radeon- 
Grafikkarten erfolgreich und re- 
produzierbar zum Laufen bringen. 
Manch einer erlebte Forenberich- 
ten zufolge aber auch das Gegen- 
teil: GTA 4 lief vor der Installation 
des Patches problemlos, verwei- 
gert seitdem jedoch den Start. 


Allgemeine Probleme 
und Lösungen 

Um GTA 4 problemlos spielen zu 
können, sollten Sie die folgenden 
grundlegenden Dinge beachten: 
Neben dem jeweils aktuellen Win- 
dows-Service-Pack, ohne das GTA 
4 gar nicht erst startet, sollte auch 
Microsofts .‚Net-Framework 3.5 SP1 
installiert sein. Vor allem die Trei- 
ber wollen auf dem neuesten Stand 
sein: Nvidia hat kurz nach der Ver- 
öffentlichung des Spiels einen 
neuen Beta-Treiber zum Download 
bereitgestellt, der speziell für GTA 
4 optimiert wurde. Es handelt sich 
hierbei um die Version 180.84, wel- 
che in unseren Tests einen leichten 
Anstieg der Fps-Rate gegenüber 
der Version 180.48 WHQL erzielte. 
Für Radeon-Grafikkarten ist der Ca- 
talyst 8.12 WHQL erste Wahl, » 


Extended 
Spiele-Tuning 


Grand Theft Auto 4 


BEE Fehlende Texturen 


CELETTE 


Durch 2.048 MiByte Arbeitsspeicher werden bei vollen Details entfernte Objekte 
verzögert dargestellt. In einigen Fällen fehlen die Texturen komplett. 


Audio 


Steuerung 


Anzeige 


BE VRAM-Limitierung deaktivieren 


Die VRAM-Limitierung begrenzt automatisch die maximal wählbaren Werte 
in den Grafikeinstellungen. Durch die erweiterte Verknüpfung können Sie alle 
Einstellungen auf den maximalen Wert stellen. 


GTA 4: Ladezeiten 


Laden eines Spiel- 
standes nach dem 


E Mit 2.048 MiB 


E Ladezeiten profitieren von mehr Arbeitsspeicher. 
e verdoppelt sich die Ladezeit. 
E Verzögerte Texturenerzeugung durch 2.048 MiByte 


PC mit 2 MiByte Arbeitsspeicher 


Start des Spiels 


Laden eines 
Spielstandes im 
laufenden Spiel 


BESSER <| Sek. |o 10 20 30 40 50 
r EE jö D HH sm Zu nz > 
2.048 MiByte 12 a 
PC mit 3,5 MiByte Arbeitsspeicher 
BESSER <| Sek. |o 10 20 30 40 50 
7 =] 
3.584 MiByte 5 2 


System: Intel Core 2 Duo E4600, Geforce 8800 GTX, 4 GiByte RAM 
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Wie im Taskmanager zu sehen ist, sorgt GTA 4 nicht nur für eine hohe CPU- 
Auslastung, auch der Speicherverbrauch ist unverhältnismäßig hoch. 


m Mehrspielermodus messen Sie sich 
online mit anderen Spielern weltweit. 
Auch gegen Besitzer einer Xbox 360 
mit Live-Account können Sie antreten. 
Die vielen Spielmodi sowie die riesige 
Spielwelt mit Straßenverkehr und 
Passanten bieten einen besonderen 
Reiz. Eine gute Internetverbindung mit 
niedrigen Pings sollte vorhanden sein. 
Durch zu hohe Pings läuft das Spiel 


asynchron und es besteht die Gefahr, 
dass Ihre Schüsse oder Rammversuche 
ins Leere gehen. Sollten Sie während 
einer Multiplayer-Session Grafik-Än- 
derungen vornehmen, ist ein Time-out 
der Verbindung möglich. Besteht dieser 
Time-out länger als eine Minute, wird 
Ihre Verbindung zum Host getrennt. 
Dies wird mit einer Fehlermeldung im 
Spiel angezeigt. 


„LaunchGTAIV"-Verknüpfung erweitern 


Eigenschaften vom Grand INe Auto lv. 


Allgemein | Verknüpfung Kompatibilität 


"F\äction\GTA4ı\Grand Theft Auto IV" 


Keine 
Normales Fenster 


v 


Erweitern Sie die Verknüpfung zu „LaunchGTAIV.exe” um die Parameter „-no- 
restrictions” und „-nomemrestrict”, um die Limitierung durch das VRAM der 
Grafikkarte zu deaktivieren — aber nur, wenn Sie sich in den RGSC einloggen. 
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der die gröbsten Probleme behebt. 
Diese Versionsangaben sind natür- 
lich nur Momentaufnahmen zum 
Zeitpunkt des Redaktionsschlusses 
- es kann durchaus sein, dass es be- 
reits neuere Versionen gibt, wenn 
Sie diese Zeilen lesen. Darüber 
informieren wir Sie natürlich auf 
www.pcgameshardware.de. Auch 
die übrigen Komponenten sollten 
Sie mit frischen Treibern versor- 
gen. Übernimmt etwa ein Realtek- 
Soundchip die Audioausgabe in 
Ihrem System, spendieren Sie auch 
ihm neue Software; der Chipsatz- 
treiber ist weniger entscheidend, 
doch auch hier schadet eine Aktu- 
alisierung nicht. 


MN nc AN 2 

Der Fehler „Error Code RMN40“ 
tritt auf, wenn Sie das Service Pack 
3 für Windows XP nicht installiert 
haben. Sollte das Service Pack 1 auf 
Ihrem Vista-Betriebssystem fehlen, 
verweigert GTA 4 mit der Meldung 
„Error Code RMN20“ den Dienst. 
In beiden Fällen schafft nur eine 
Installation des jeweiligen Update- 
Pakets Abhilfe, eine andere Lösung 
ist uns nicht bekannt. 


Fehlende oder schwarze Textu- 
ren sind meist im Grafiktreiber 
begründet. Deinstallieren Sie den 
vorhandenen Treiber. Installieren 
Sie dann das Programm Drivers- 
weeper. Anschließend starten Sie 
den PC im abgesicherten Modus 
neu, das Menü hierfür erreichen 
Sie durch Drücken der F8-Taste 
während des Startvorgangs. Im 
abgesicherten Modus starten Sie 
Driversweeper und deinstallie- 
ren alle Reste des Grafiktreibers. 
Starten Sie nun Windows neu und 
installieren Sie die empfohlenen 
Treiber für Ihre Grafikkarte. Dies 
ist jedoch nur eine mögliche Lö- 
sung und keine Garantie für die 
Behebung des Problems, zudem 
ist dieser Lösungsansatz nicht ganz 
ungefährlich. 


Durch die Limitierung der Gra- 
fikeinstellungen, eingeschränkt 
durch das ausgelesene VRAM der 
Grafikkarte, lassen sich einige 
Einstellungen nicht maximieren - 
obwohl das System möglichweise 
schnell genug wäre. Um die künst- 


liche Sperre zu umgehen, erstellen 
Sie eine Verknüpfung zur „Launch- 
GTAIV.exe“, welche sich im GTA 
4-Ordner befindet. Erweitern Sie 
das Ziel um die Parameter „-nore- 
strictions“ und „-„nomemrestrict“ 
(ohne Anführungszeichen). Der 
Pfad sollte nun so aussehen: „Lauf- 
werk:\Installationspfad\LaunchG- 
TATV.exe“ -norestrictions -nomem- 
restrict 


Wird beim Speichern des Spiel- 
standes die Meldung „Fatal Error 
MMAI10“ angezeigt, gehen Sie wie 
folgt vor: Zunächst loggen Sie sich 
aus dem Rockstar Games Social 
Club (RGSC) aus und übersprin- 
gen den geforderten Login. Starten 
Sie anschließend das Spiel. Loggen 
Sie sich bei der nun kommenden 
Aufforderung in Games for Win- 
dows Live (GfWL) ein, indem Sie 
ein Konto erstellen. Jetzt sollte das 
Speichern des Spielstandes ohne 
Probleme verlaufen. Ohne Verbin- 
dung zum Internet nutzen Sie den 
Offlinemodus von GfWL. Beim Ver- 
such zu speichern werden Sie auch 
hier zum Login aufgefordert. Bestä- 
tigen Sie mit „Ja“, wechseln Sie mit 
„Alt“ + „Tab“ auf den Desktop und 
wählen Sie den Offline-Modus von 
GfWL aus. Die Speicherfunktion 
sollte nun aktiv sein. Es ist jedoch 
leider nicht ausgeschlossen, dass 
Sie dabei an den Spielstart zurück- 
versetzt werden. 


In einigen Fällen gibt es Probleme 
mit angeblich installierter Emu- 
lationssoftware. Dieses Problem 
scheint willkürlich aufzutreten. In 
den meisten Fällen hilft ein weite- 
rer Versuch, das Spiel zu starten. 
Aufeinem unserer Testsysteme war 
es aufgrund dieses Fehlers jedoch 
nicht möglich, GTA 4 zum Start zu 
überreden; auch nach unzähligen 
Neustarts des Spiels wie auch des 
gesamten Systems verweigerte Se- 
curom den Start. 


Den Multiplayer-Modus von GTA 4 
starten Sie im Spiel über Ihr Han- 
dy, welches Sie von Cousin Roman 
erhalten haben. Dabei sollten Sie 
im Rockstar Games Social Club so- 
wie bei Games For Windows Live 
angemeldet sein. Blenden Sie das 
Handy über die Pfeil-Hoch-Taste 
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ein und wählen Sie „Multiplayer“. 
Sie können im darauffolgenden 
Menü zwischen „Mitgliedersuche“, 
„Ranglistenspiel“ und „Spielermo- 
dell“ wählen. Über „Mitgliedersu- 
che“ wählen Sie aus, ob Sie „Live“ 
oder „LAN“ spielen möchten. Wäh- 
len Sie „Live“, können Sie sich on- 
line mit anderen Spielern messen, 
auch mit Xbox-360-Besitzern. An- 
schließend treten Sie über „Schnel- 
les Spiel“ einer Partie bei. Es ste- 
hen hierbei die verschiedensten 
Multiplayer-Modi zur Verfügung, 
neben den Standardmodi wie Dea- 
thmatch und Team-Deathmatch 
wählen Sie zwischen insgesamt 
15 Spieltypen. Unter anderem ist 
auch eine Version des klassischen 
„Räuber und Gendarm“ vertreten. 
Diesen Spieltyp finden Sie unter 
dem Namen „Cops & Gangster“. 


Über den Menüpunkt „Spiel erstel- 
len“ eröffnen Sie eine eigene Par- 
tie. Im folgenden Menü wählen Sie, 
welchen Spieltyp Sie wünschen, 
und bestätigen Ihre Wahl. Nach 
Ladebildschirm 
wechselt GTA 4 in den Multiplayer- 
Modus und verlangt anschließend 
ergänzende Angaben zum Spieltyp. 
Nun müssen Sie nur noch warten, 


einem kurzen 


bis genügend andere Spieler die 
Lobby betreten haben. Um Ihrem 
Charakter ein individuelles Auf- 
treten zu verpassen, wählen Sie im 
Multiplayer-Menü die Option „Spie- 
lermodell“. Hierüber ist es möglich, 
Ihrer Kreativität freien Lauf zu las- 
sen. Dabei haben Sie die Wahl der 
Kleidung und des Geschlechts. Die 
Charaktereigenschaften 
in aufgabenbezogenen Spieltypen 
wie dem angesprochenen „Cops 
& Gangster“ nicht berücksichtigt. 
Hier sind Sie entweder ein Ma- 
fiamitglied oder Sie stehen auf der 
Seite des Gesetzes und tragen eine 
schicke Polizeiuniform. 


werden 


GTA 4 steht noch nicht lange im 
Regal und der Großteil der Besit- 
zer hat noch mit Startschwierigkei- 
ten zu kämpfen, da gibt es bereits 
die ersten Mods - unter anderem 
eine Modifikation, die ein beson- 
ders schweres Auto erzeugt. Über 
„GTA 4 Magic“ können Sie Dateien 
von GTA 4 modifizieren. Dies wird 
benötigt, um beispielsweise mit 
der „Load Screen Skip“-Mod die 
Ladevideos zu Beginn des Spiels zu 
deaktivieren. Des Weiteren ist es 
durch „Real Cars Name List“ mög- 


lich, die Originalnamen der Fahr- 
zeuge anzeigen zu lassen. Mit der 
„Rocket Clock“-Mod steht zudem 
ein Raketenwerfer als neue Waf- 
fe zur Verfügung. Die genannten 
und weitere Mods sind im „GTA 4 
HQ“ unter der Web-Adresse http:// 
gtahq.multiplayernetwork.net zu 
finden. 


Ein Gimmick, welches bereits in 
GTA: San Andreas zu finden war, 
ist die Möglichkeit, eigene von 
DRM befreite MP3- oder WMV- 
Dateien über das Radio im Spiel 
anzuhören. Hierzu speichern Sie 
die gewünschten Stücke unter 
„Eigene Dateien\Rockstar Games\ 
GTA 4\User Music“ ab oder legen 
eine Verknüpfung zu Ihrem Musik- 
archiv an. Nach Start des Spiels 
wechseln Sie in die Optionen und 
wählen „Sound“. Aktivieren Sie die 
automatische Suche und lassen Sie 
einmal die komplette Suchfunkti- 
on arbeiten. Während des Spielens 
können Sie nun, sobald Sie sich in 
einem Fahrzeug befinden, über 
das Mausrad den Sender „Indepen- 
dence FM“ wählen. Mit den Tasten 
„N“ und „B“ wechseln Sie zwischen 
den einzelnen Songs hin und her. 
Damit die Wahl des Musiktitels 
auch funktioniert, müssen Sie in 
den Sound-Optionen den Abspiel- 
modus „Sequentiell“ oder „Zufalls- 
wiedergabe“ auswählen. 


Über den Video-Editor können 
Sie Ingame-Szenen aufnehmen, 
bearbeiten und veröffentlichen. 
Drücken Sie während des Spiels 
die Taste „F2“. Es wird nun ein kur- 
zes Video aufgezeichnet, welches, 
abhängig von der Datenintensität, 
zwischen 30 und 60 Sekunden 
lang ist. Bedenken Sie: Der Clip be- 
inhaltet die Ereignisse vor Betäti- 
gung der „F2“-Taste. Um den Video- 
Editor zu starten, wählen Sie in 
Ihrem Handy „Video-Editor“. Nach 
wenigen Sekunden sehen Sie die- 
ses Programm mit den von Ihnen 
gespeicherten Clips. Wählen Sie 
„Editor“ und beginnen Sie mit der 
Bearbeitung des Films. Sind Sie mit 
dem Ergebnis zufrieden, klicken 
Sie im Bereich „Galerie-Export“ 
auf die Felder „Web“, „720p“ oder 
„1080p“. Der Editor wandelt nun 
Ihr Video um und legt es in der Ga- 
lerie ab, über welche Sie das fertige 
Video hochladen können. 

Andreas Schaufel/Marc Sauter 


Spielermodell individuell gestalten 


Spielermodell 


Geschlecht Männlich 
Kopf 11/13 
Torso 4/8 
Beine 6/6 
Brillen 2/9 
Hüte 3/9 


Gesichtsbehaarung 
Outfit 


Ihren Multiplayer-Charakter passen Sie ganz nach Ihren Wünschen an. Das 
Geschlecht, die Kleidung sowie Haare und Gesicht können geändert werden. 


Multiplayer-Spiel erstellen 


Cops und Gangster 


Wählen Sie im rechten Menü die gewünschten Einstellungen für die selbst 
erstellte Mehrspielerpartie aus. 


Video-Editor im Überblick 


Clips Editor Galerie Upload Online 


Die aufgezeichneten Videos bearbeiten und wandeln Sie über den Video-Editor. 
Anschließend laden Sie sie in die Galerie des Rockstar Games Social Club. 
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Tuning Left 4 Dead (dt.) 


Schon Mittelklasse- 
Hardware reicht 
aus, um in Valves 
jüngstem, auf der 
Source-Engine basie- 
rendem Spiel Left 
4 Dead (dt.) an der 
Zombiejagd teilzu- 
nehmen. Wir zeigen 
Ihnen, mit welchen 
Einstellungen dies 
machbar ist. 
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J bwohl der Einsatz der 
Source-Engine, die auch 
3 in Spielen wie 
Counter-Strike: Source oder Half- 
Life 2 Verwendung fand, auf 
niedrige Hardware-Anforderungen 
schließen lässt, haben die Entwick- 
ler von Left 4 Dead (dt.) die Grafik 
gehörig aufgemöbelt. Die Folge ist 
ein spürbar gestiegener Hardware- 
Hunger, jedoch im Gegenzug eine 
sehr schöne und detaillierte Dar- 
stellung von Charakteren und Um- 
gebung. 


schon 


Zunächst sollten Sie sicherstellen, 
dass Sie den aktuellen Grafikkar- 
tentreiber installiert haben. Zum 
Redaktionsschluss waren dies der 
Catalyst 8.12 für Grafikkarten mit 
Ati-Chip; für Nvidia-Grafikkarten 
der G200-, Geforce-9- und -8-Serie 
ist der aktuelle Treiber die Version 
180.48. Ältere Nvidia-Grafikkarten 
ab Geforce 7 abwärts müssen mit 
Version 178.24 vorlieb nehmen. Da 
in neuen Treibern häufig spezielle 
Optimierungen für neue Spiele 
enthalten sind, empfiehlt sich die 
Installation selbst dann, wenn Sie 
mit der Performance im Großen 
und Ganzen zufrieden sind. Be- 
sonders der aktuelle Treiber von 
Nvidia bietet Leistungspotenzial in 


vielen Spielen. Neben dem aktuel- 
len Treiber sollten Sie auch die Ein- 
stellungen von Steam ändern, sodass 
die Software mit niedriger Priorität 
startet. Dies hat im Normalfall zwar 
kaum Auswirkungen, kann aber in 
Einzelfällen durchaus das eine oder 
andere Fps bringen (beziehungs- 
weise kosten). Legen Sie hierfür 
zunächst eine Batch-Datei an, in- 
dem Sie über „Start“ - „Ausführen“ 
„notepad  c:\windows\startsteam. 
bat“ (ohne Anführungszeichen) ein- 
tippen und mit „Enter“ bestätigen. 
Die Nachfrage, ob eine neue Datei 
angelegt werden soll, bestätigen Sie 
mit Ja, anschließend geben Sie in die 
Datei den folgenden Befehl ein, den 
gegebenenfalls anpassen müssen: 


start /low C:\Programme\Steam\ 
Steam.exe -silent 


Speichern Sie die Datei und öff- 
nen Sie über „Start“ - „Ausführen“ 
- „regedit“ den Registry-Editor. 
Navigieren Sie zu „HKEY_CUR- 
RENT_USER\Software\Microsoft\ 
Windows\CurrentVersion\Run“ 
und ändern Sie den Starteintrag für 
Steam auf „C:\Windows\startsteam. 
bat“ (ohne Anführungszeichen). 

Weitere Steam-Optimierungen, 


beispielsweise die individuelle 


Video: Qualitätsvergleich 


Größe des zugewiesenen Arbeits- 
speichers, bringen nachweislich 
keinen Vorteil und können im 
schlimmsten Fall das Spiel verlang- 
samen - wir raten also von dahin- 
gehenden Experimenten ab. 


Gute Tuningmöglichkeiten erge- 
ben sich direkt aus dem Spiel he- 
raus, denn die Grafikeinstellungen 
können recht detailliert vorgenom- 
men werden. Um alle Einstellungen 
zu sehen, müssen Sie zunächst ein- 
mal auf „Erweiterte Einstellungen“ 
klicken, erst dann eröffnen sich 
Ihnen alle für die Performance re- 
levanten Optionen. 


Die erste interessante Option ist 
der Grießeleffekt. Dieser Effekt 
legt, je nach Einstellung, eine mehr 
oder weniger grobe Körnung über 
das Gesamtbild. In unseren Bench- 
marks hatte er zwar keinen Ein- 
fluss auf die Performance, kann 
jedoch für die Atmosphäre je nach 
Geschmack sehr förderlich bis sehr 
störend sein. Stellen Sie diesen 
also nach Ihren persönlichen Vor- 
lieben so ein, dass Sie sich davon 
nicht gestört fühlen. 


Der Anti-Aliasing-Modus und der 
Filtermodus regeln die Kantenglät- 
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tung und die anisotrope Filterung. 
Erstere hat recht starken Einfluss 
auf die Leistung, jedoch auch auf 
die Bildqualität. Ein guter Kompro- 
miss ist die Einstellung 2x, die im 
Vergleich zu 8x Anti-Aliasing sieben 
Fps brachte, jedoch im Vergleich 
zu gar keiner Kantenglättung nur 
einen Einbruch um drei Fps nach 
sich zog. Beim Filtermodus bringt 
die Umstellung von 16x auf 2x 
immerhin vier Bilder pro Sekunde 
extra, die Optionen „trilinear“ und 
„bilinear“ können wir Ihnen auf- 
grund der damit verbundenen sehr 
schlechten Bildqualität nicht emp- 
fehlen. Den Punkt „Auf Vertikal 
Sync warten“ sollten sie möglichst 
deaktivieren, sonst werden die ma- 
ximalen Fps mit Ihrer Bildwieder- 
holfrequenz abgeglichen, die bei 
TFT-Monitoren in der Regel nur bei 
60 Hertz liegt und somit die Fps un- 
nötig limitieren würde. 


Bis zu 13 Bilder pro Sekunde brach- 
te die Umstellung der Shader-De- 
tails von „sehr hoch“ auf „niedrig“, 
allerdings geht dieser Schritt auch 
mit einem gravierenden Bildqua- 
litätsverlust einher. Sinnvoller ist 
da die Umstellung auf „hoch“ (drei 
Fps) oder „mittel“ (weitere sieben 
Fps). Die Effektdetails, eine etwas 
unglückliche Bezeichnung für 
Schatten- und Geometrieberech- 
nungen, bergen zehn Fps Poten- 
zial, wobei sich sieben davon im 
Schritt von „mittel“ auf „niedrig“ 
verstecken und die restlichen drei 
im Schritt von „hoch“ auf „mittel“. 


Die Modell-/Texturdetails bestim- 
men den Grad der Rundung sowie 
Texturschärfe und -details. Bei der 
Umstellung von „hoch“ auf „mittel“ 
gewannen wir fünfFps, der weitere 
Schritt auf „niedrig“ brachte noch 
einmal weitere zwei Fps. Eine sehr 
missverständliche Option befin- 
det sich hinter „Verfügbarer Paged 
Pool-Speicher“, denn hiermit legen 
Sie fest, wie viel Speicherdurst sich 
das Spiel genehmigen darf. Was 
den meisten jedoch unklar sein 
dürfte, ist, dass sich diese Option 
nicht nur bedeutend auf die Leis- 
tung auswirkt, sondern auch sehr 
stark auf die optische Qualität. Stel- 
len Sie den entsprechenden Wert 
auf „niedrig“, wirken Texturen ver- 
waschen und plump, dafür steigt 
die Leistung um satte 16 Fps im 
Vergleich zur Einstellung „hoch“. 
Unser Tipp: auf „mittel“ können 
Sie in puncto Bildqualität kaum 
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Paged-Pool-Speicher „hoch“ 


Paged-Pool-Speicher „mittel“ 


Paged-Pool-Speicher „niedrig” 


Der verfügbare Paged-Pool-Speicher beschleunigt das Spiel hauptsächlich durch Verringerung der Textur- und Objektqualität. 
Von links nach rechts: Einstellung „hoch“, „mittel” und „niedrig” 


Unterschiede ausmachen, gewin- 
nen jedoch vier Bilder pro Sekun- 
de (siehe Bildvergleich oben). 


Wie alle auf der Source-Engine ba- 
sierenden Spiele verfügt natürlich 
auchZeft4Dead(dt.)übereinespiel- 
interne Konsole, die Sie zunächst 
jedoch aktivieren müssen. Wech- 
seln Sie hierzu zu „C:\Programme\ 
Steam\steamapps\<accountname>\ 
left 4 dead\left4dead\cfg“ und 
öffnen Sie die Datei „config.cfg“ 
mit dem Windows-internen Edi- 
tor Wordpad (oder einem äquiva- 
lenten Editor Ihrer Wahl, jedoch 
nicht mit dem dafür ungeeigneten 
Editor Notepad). Suchen Sie die 
Zeile „bind „““ toggleconsole“ und 
ändern Sie die Taste auf eine auf 
der deutschen Tastatur besser er- 
reichbare ab, beispielsweise „F10“. 
Falls Sie die häufig genutzte „*“-Tas- 
te für die Konsole nutzen wollen, 
dann tragen Sie anstelle des „^“ das 
Zeichen „\“ ein. Allerdings funktio- 
nierte dies nicht auf allen geteste- 
ten Systemen, wir empfehlen da- 
her eine andere Taste. 


Speichern Sie die Datei und star- 
ten Sie das Spiel. Wechseln Sie an- 
schließend zu „Optionen“ - „Tas- 
tatur/Maus“ und aktivieren Sie die 
Entwicklerkonsole, falls noch nicht 
geschehen. Anschließend können 
Sie mit einem Druck auf die von 
Ihnen festgelegte Taste die Konso- 
le ein- und ausblenden. Denken Sie 
daran, dass die Konsolencheats 


Höchste Detailstufe 


Niedrigste Detailstufe 


Die Bildqualität nimmt sehr stark ab, besonders gut zu erkennen an den in 
niedrigeren Detailstufen fehlenden Schatten und schwammigen Texturen der 
Umgebung. Der Paged-Pool-Speicher ist hier noch auf „Hoch” gesetzt. 
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Extended 
Spiele-Tuning 


Tuning 
Left 4 Dead (dt.) 


Prozessoren 


1.280 x 1.024, 
kein FSAA/AF 


E Singlecore-Prozessoren sind für Left 4 Dead (dt.) ungeeignet. 


E Flüssige Darstel 


1.680 x 1.050, 
4x FSAA/16:1 AF 


ung ist erst ab einem E6600 möglich. 


E Left 4 Dead (dt.) profitiert stark von Mehrkernsystemen. Minimum-Fps 
PCGH Real-time Demo „Final Battle” 
BESSER > | Fps 0 10 20 wi en Seo 70 30 
C2E QX9650 ne 
C2D E8500 @ 3,6 GHz m un %) 
C2D Q6600  . cs 
coso a.z; $ 
Phenom X4 9950 ————] E en 
Pheram KAE ——————— Ik 584) 
Phenom X3 8650 Ts 16290) 
C2D E6600 ESS En un 
re 
Pentium DC E2160 — — I 
A64 4000+ e 2 
A64 3200+ —— |2? (Basis) 


System: Geforce GTX 280, X48/AMD 790FX, 2 x 2.048 MiB DDR2-800, Vista x64 SP1; Gef. 180.43 (Q) 


= 1.280 x 1.024, 
Grafikkarten nn 
E Zwischen 8800GT/512 und GTX 280 liegen nur sechs Fps. oil 


E Eine 7900 GTX 
E In allen Lagen fl 


ist für Left 4 Dead (dt.) ungeeignet. 4x FSAA/16:1 AF 


üssig läuft L4D (dt.) ab einer HD 4850/512. 


Minimum-Fps 
PCGH Real-time Demo „Final Battle” 
» B. SPIELB. |> FLÜSSIG SPIELBAR 
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88 (+172 %) 
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Geforce 9800 GTX+ 
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Geforce GTX 260-216 — — {mr ie %) 
148 (+157 %) 
60 %) 


84 (+ 
71 (+221 %) 
31 (+65 %) 


Radeon HD 4870/512 


i 83 (+158 %) 
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i 71 (+281 %) 


83 (+157 %) 
Radeon HD 3870 X2 H (+210 %) 
HE 159 (+216 %) 
82 (+154 %) 
Geforce 8800 GTX 60 (+175 %) 
135 (+35 %) 
l 82 (+153 %) 
Geforce 8800 GT/512 58 (+163 %) 
EE 123 (425%) | 
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Radeon HD 4850/512 65 (+195 %) 
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; ; 70 (+119 %) 
Radeon HD 3870 37 (+70 %) 
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Radeon HD 3850/256 || EEE 31 (+40 %) 
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Radeon X1900 XTX | EEE 0 (+35 %) 
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Geforce 7900 GTX | EEE 2 
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| 19 (Basis) 


System: C2D E8500 @ 


3,6 GHz, X48, 2 x 2.048 MiB DDR2-800, Vista x64 SP1; Gef. 180.43 (Q)/Cat. 8.11 (Al def) 
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nur im Einzelspielermodus und bei 
Spielen im lokalen Netzwerk ein- 
setzbar sind, denn nur derjenige, 
der das Netzwerkspiel und somit 
den lokalen Server gestartet hat, 
kann mithilfe der Konsole diverse 
Einstellungen tätigen. Online sind 
die Cheats dadurch logischerweise 
nicht verfügbar. 


Bevor Sie Cheats anwenden kön- 
nen, müssen Sie diese in der Kon- 
sole aktivieren: Geben Sie den 
Befehl „sv_cheats 1“ ein. Eine de- 
taillierte Übersicht der wichtigsten 
Befehle samt Erklärung können Sie 
der Tabelle am Ende des Artikels 
entnehmen, eine Auflistung aller 
2.735 bekannten Befehle finden 
Sie unter WEBCODE 262]. 


Benchmarks 

Die Benchmarks zum optimalen 
Prozessor und zur richtigen Gra- 
fikkarte entstanden - anders als 
die Benchmarks zu den Schalter- 
auswirkungen - noch vor der offi- 
ziellen Veröffentlichung von Left 4 
Dead (dt.) mit der Demo des Spiels. 
Zum Einsatz kam hier die sehr 
rechenintensive Timedemo „Final 
Battle“, die mit ihren Horden von 
Gegnern Höchstanforderungen an 
das System stellt. Schafft das Sys- 
tem hier eine flüssige Darstellung, 
dann dürfte esim Verlauf des Spiels 
keine Probleme geben. Da die Ti- 
medemo nicht mit der Vollversion 
lauffähig war, wurden die Bench- 
marks für die Auswirkung der 
Schaltereinstellungen mit einer an- 
deren Methode durchgeführt. Da- 
durch sind diese Ergebnisse nicht 
mit denen der Grafikkarten- und 
CPU-Benchmarks vergleichbar. 


Die richtige Grafikkarte 
Um Limitierungen durch den Pro- 
zessor möglichst zu vermeiden 
und die Leistung auf einem hohen 
Niveau zu halten, setzten wir auf ei- 
nen auf 3,6 GHz übertakteten (9 x 
400 MHz) Intel Core 2 Duo E8500. 
Am unteren und oberen Ende der 
Leistungsskala befanden sich mit 
der 7900 GTX und der GTX 280 
zwei Grafikchips von Nvidia, das 
Feld dazwischen war mit unter- 
schiedlichen Ati- und Nvidia-GPUs 
bunt besetzt. 


Was uns sofort auffiel: Nvidias 7900 
GTX ist für Left 4 Dead (dt.) nicht 
geeignet, die Karte schaffte selbst 
bei einer Auflösung von 1.280 x 
1.024 und ohne FSAA und AF nur 


gerade noch flüssige 32 Bilder 
pro Sekunde, die nächstschnellere 
Grafikkarte, die Ati Radeon X1900 
XTX, lag selbst bei den Minimum- 
Fps noch über dem Ergebnis der 
7900 GTX. Zudem trübten bei der 
einzigen Multi-GPU-Lösung im 
Test, der Radeon HD 3870 X2, Mi- 
kroruckler das Spielvergnügen, die 
große Schwester HD 4870 X2 pro- 
duzierte gar Bildfehler und musste 
vom Test ausgeschlossen werden. 


Niedrige Einstellungen 
Bei einer Auflösung von 1.280 x 
1.024 und deaktiviertem FSAA 
und AF reicht bereits eine Ati Ra- 
deon HD 3850 mit 256 MiByte 
Grafikspeicher für flüssiges Spiel- 
vergnügen aus, das Ergebnis unse- 
res Benchmarks liegt bei 63 Fps, 
die Minimum-Fps betragen 47. 
Einen Wert von über 60 Fps bei 
den Minimum-Fps erreicht hier 
erst die Geforce 8800 GT/512 mit 
61 Minimum-Fps und knapp 82 
durchschnittlichen Fps. 
Wert steigt auch nicht mehr be- 
deutend höher, selbst die teure 
Geforce GTX 280 schafft lediglich 
knapp 88 Fps durchschnittlich 
und nur 64 Fps Minimum. Ab ei- 
ner Grafikkarte vom Schlage einer 
8800 GT/512 limitiert bei diesen 
Einstellungen bereits offenbar un- 
ser übertakteter Prozessor, mehr 
Kerne und höhere Taktfrequenz 
wären angebracht. 


Dieser 


Von Crossfire profitiert Left 4 Dead 
(dt.) spürbar, Atis Radeon HD 3870 
X2 ist mit knapp 83 Fps um knapp 
19 Prozent schneller als das mit nur 
einem Chip bestückte Exemplar 
und platziert sich mit diesem sehr 
guten Wertzwischen der Nvidia Ge- 
force 8800 GTX und dem Konkur- 
renten aus dem eigenen Hause in 
Form der Radeon HD 4870 mit 512 
MiByte Grafikspeicher. Schneller 
sind nur noch Geforce 9800 GTX+, 
Geforce GTX 260-216 und Geforce 
GTX 280. Bedeutender sind jedoch 
die 62 Minimum-Fps der HD 3870 
X2, die zwar nur knapp 13 Prozent 
über dem Wert der mit einem Chip 
bestückten Karte liegen, jedoch 
die oft als Grenze zur flüssigen 
Darstellung der Source-Engine 
wahrgenommene Schwelle von 60 
Fps überschreiten. 


Mittlere Einstellungen 

Bei einer Auflösung von 1.680 x 
1.050 und 4x FSAA/16:1 AF bildet 
Nvidias Geforce 7900 GTX, wie 
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zu erwarten war, ebenfalls das 
Schlusslicht, jedoch nicht mehr 
so weit abgeschlagen wie zuvor. 
Die einzige weitere Karte mit nur 
256 MiByte Grafikspeicher im 
Test, Atis Radeon HD 3850, muss 
dem hohen Speicherhunger Tribut 
zollen und bricht dramatisch ein, 
bleibt jedoch noch knapp über 
der mit 512 MiByte besser ausge- 
statteten Radeon X1900 XT. Und 
auch die große Schwester, die HD 
3870, kratzt trotz 512 MiByte Gra- 
fikspeicher am unteren Ende der 
Leistungsskala: mit einem Ergebnis 
von nur 37 Average Fps und 26 Mi- 
nimum-Fps ist das Spiel gerade so 
einigermaßen flüssig spielbar. 


Das Mittelfeld bilden die Nvidia Ge- 
force 8800 GT mit 512 MiByte Gra- 
fikspeicher, die Geforce 8800 GTX 
sowie Atis Radeon HD 4850 mit 512 
MiByte Grafikspeicher und die Mul- 
ti-GPU-Karte HD 3870 X2. Alle vier 
Karten erreichen Minimum-Fps 
von 46 bis 48, unterscheiden sich 
in den Durchschnitts-Fps jedoch 
beträchtlich voneinander. Das un- 
tere Ende markiert Nvidias Geforce 
8800 GT/512, die damit jedoch im- 
mer noch spürbare 20 Fps schnel- 
ler ist als die Radeon HD 3870, am 
oberen Ende liegt die HD 3870 X2, 
die mit 68 Fps immerhin drei Fps 
über der HD 4850/512 liegt. 


Im obersten Drittel finden sich au- 
ßer der HD 4870 mit 512 MiByte 
Grafikspeicher die zu erwartenden 
Vertreter von Nvidia: Die Geforce 
9800 GTX+ markiert das untere 
Ende des Spitzen-Quartetts und 
kann sich mit 71 Fps nur knapp 
von der HD 3870 X2 absetzen, 
punktet jedoch mit einem Wert 
von 58 bei den Minimum-Fps. Das 
Spitzenduo bilden die Nvidia GTX 
260-216 und GTX 280, beide mit 
62 Minimum-Fps (ein Wert, den 
auch die HD 4870/512 erreicht) 
und 79 beziehungsweise 83 Fps im 
Durchschnitt. 


In der Königsklasse trennt sich 
die Spreu vom Weizen - bei einer 
Auflösung von 1.920 x 1.200 und 
4x FSAA / 16:1 AF schafft keine 
einzige Grafikkarte mehr die 60 
Minimum-Fps, die Geforce GTX 
280 liegt mit einem Minimumwert 
von 54 Fps sogar noch deutlich da- 
runter. Das Schlusslicht markiert 
- wie soll es anders sein - Nvidias 
Geforce 7900 GTX mit 14 Mini- 
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mum und 19 Durchschnitts-Fps. 
Nur Knapp schneller rechnet Atis 
Radeon HD 3850, die aufgrund 
des geringen Grafikspeichers 
selbst die ansonsten deutlich lang- 
samere X1900 XT mit 512 MiByte 
vorbeiziehen lassen muss, wenn- 
gleich auch denkbar knapp: 23 
Fps Durchschnitt und 16 Fps Mini- 
mum der HD 3850/256 stehen 25 
Fps Durchschnitt und 18 Fps Mi- 
nimum der X1900 XT gegenüber. 
Eine mit 512 MiByte ausgestattete 
HD 3850 würde sich hier deutlich 
vor der X1900 XT platzieren. Der 
Spitzenreiter des unteren Drit- 
tels ist mal wieder Atis Radeon 
HD 3870, die mit 31 Fps und 21 
Minimum-Fps eine gerade so noch 
flüssig spielbare Welt auf den Bild- 
schirm zaubert. 


Deutlich schneller sind da schon 
die Geforce 8800 GT/512 und die 
Geforce 8800 GTX, die mit 48/35 
und 50/37 Average-/Minimum- 
Fps recht nah beieinander liegen. 
Knapp darüber kann sich die 
Radeon HD 4850 mit 54 und 39 
Average- und Minimum-Fps plat- 
zieren, darüber wiederum die HD 
3870 X2 mit 58/36 Durchschnitts-/ 
Minimum-Fps und die 9800 GTX+, 
die mit 59/47 Fps erstmals spür- 
bar langsamer ist als die Spitzen- 
gruppe und diese vom Quartett 
zum Trio schrumpfen lässt. Ganz 
oben platzieren sich Geforce GTX 
260-216 mit 70/53, Radeon HD 
4870/512 mit 71/53 und Geforce 
GTX 280 mit 74/54 Durchschnitts-/ 
Minimum-Fps. 


Auchunterschiedliche Prozessoren 
konnten wir vorzeitig mit der De- 
mo-Version testen, um herauszufin- 
den, ab welcher Prozessorleistung 
und mit welchen Einstellungen Sie 
Left 4 Dead (dt.) uneingeschränkt 
spielenkönnen. ZumEinsatzkamen 
Single-, Dual-, 
Triple- und Quadcore-Modelle bei- 
der Hersteller, vom 25 Euro günsti- 
gen AMD Athlon 64 3200+ Single- 
core mit 2,2 GHz bis zum mehr 
als 32 Mal so teuren Intel Core 2 
Extreme QX9650 mit 4 x 3,0 GHz. 
Um den Einfluss der Grafikkarte 
möglichst gering zu halten, setzten 
wir auf eine Geforce GTX 280. 


unterschiedliche 


Was uns sehr gut gefiel, war die 
Skalierbarkeit der Engine, die von 
mehreren Kernen spürbar zu profi- 
tieren weiß. Intels Core 2 Quad 


Tuning 


1.024 x 768, 8x 
FSAA, 16x AF 


Left 4 Dead (dt.) 


E Am meisten bringt die Einstellung „Paged Pool Speicher". 
E 2x FSAA ist schneller als 8x FSAA, aber fast gleich schön. 
E Der Grießeleffekt hat keinen Einfluss auf die Leistung. 


Minimum-Fps 


BESSER » | Fps 


Left 4 Dead (dt.) 
P B. SP. FLÜSSIG SPIELBAR 
0 20 40 60 80 100 120 140 


Paged Pool: Niedrig 


124 (+94 %) 


Paged Pool: Mittel 


| 12 (+75 %) 


IModell-/Texturdetails: Niedrii 


En 108 (+69 %) 


Modell-/Texturdetails: Mittel 


En 106 (+66 %) 


Effektdetails: Niedrig 


En | 01 (+58 %) 


Effektdetails: Mittel 


e e e 


Shader Detail: Niedrig 


E 91 (+12 %) 


Shader Detail: Mittel 


En 88 (+38 %) 


Shader Detail: Hoch 


En 51 (+27 %) 


2x AF 


En 78 (+22 %) 


kein FSAA 


En 74 (+16 %) 


2x FSAA 


E 7 | (+11 %) 


Grießel deaktiviert 


En 64 (0 %) 


Basis 


64 (basis) 


System: AMD Athlon 64 X2 5400+, 2.048 MiByte RAM, Radeon HD 3850/512 


Left 4 Dead (dt.) Intro 


Left 4 Dead (dt.) überzeugt mit einer spannenden Atmosphäre, einem fesselnden 
Spielprinzip und sehr gut gelungenem Mehrspielermodus. 


Die Überlebenden 


Die Gruppe der Überlebenden in einem frühen Entwurf der Entwickler. Von links 


nach rechts: Louis, Francis, Zoey und Bill 
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Online-Tuning 


Extended 
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Left 4 Dead (dt.) 


Beim Onlinespiel zählen neben 
möglichst hohen Fps auch andere 
Werte, allen voran ein möglichst 
niedriger Ping. Dieser in Millisekunden 
ausgedrückte Wert bezeichnet die Zeit- 
spanne, die zwischen einer auf Ihrem 
PC durchgeführten Aktion und der 
Ankunft dieser Aktion auf dem Server 
vergeht. Je niedriger der Ping, desto 
lüssiger läuft das Spiel — ein hoher 
Ping führt dazu, dass Sie das Spiel 

nur stark verzögert genießen können. 
Der Ping hängt übrigens in erster 

Linie von Ihrem Internetprovider ab 

— einige Anbieter ermöglichen gegen 
Aufpreis die Umstellung der Leitung 
von der standardmäßig verwendeten 
Fehlerkorrektur „Interleaving” auf das 


schnellere „Fastpath“. Spielen Sie häu- 


fig online, könnte sich diese Investition 
für Sie durchaus lohnen. 


Unabhängig davon empfehlen wir, zu- 


nächst in Steam selbst die korrekte Ver- 


bindungsgeschwindigkeit einzustellen. 
Sie finden diese unter „Einstellungen" 
— „Downloads“. Anschließend sollten 
Sie sichergehen, dass keine anderen 
Anwendungen Ihre Internetleitungen 
ür sich in Anspruch nehmen. Dies 
können beispielsweise die automa- 
ischen Updates von Windows oder die 
Updatefunktion eines Virenscanners 
sein. Im Zweifelsfall stellen Sie diese 
auf eine ganz frühe oder ganz späte 
Uhrzeit um (die Windows-Updates 
aufen beispielsweise standardmäßig 
um 03:00 Uhr früh), sodass diese auf 


Für ruckelfreie Online-Spiele ist der Ping 
genauso wichtig wie die Fps-Rate. 


keinen Fall während eines Onlinespiels 
durchgeführt werden. Wir raten jedoch 
davon ab, die automatischen Updates 
vollständig zu deaktivieren oder den 
Virenscanner zu schließen oder gar zu 
deinstallieren. Sie setzen sich dadurch 
einem zu hohen Sicherheitsrisiko 

aus. Auch im Hintergrund laufende 
Filesharing-Programme sind aufgrund 
der vielen gleichzeitig geöffneten 
Verbindungen sehr problematisch, 

wir empfehlen, diese während des 
Onlinespiels komplett zu schließen. Ist 
hr Ping trotz aller Maßnahmen immer 
noch zu hoch, können Sie mithilfe des 
askmanagers im Register „Netzwerk” 
eststellen, ob eine Anwendung die 
Leitungen möglicherweise blockiert. 
Unter Windows Vista ist dies sogar 
sehr detailliert möglich: Klicken Sie im 
askmanager im Register „Leistung” 
auf den Button „Ressourcenmonitor” 
und erweitern Sie dort die Anzeige für 
„Netzwerk”. Anschließend können 

Sie sehr genau analysieren, welche 
Anwendung wie viel Netzwerkverkehr 
erzeugt. 


BEE Ressourcenmonitor 


Qaei Übermnhen £ 


Ressourcerübersicht 


+ Bessowtenanumnate 
+ Intemmontortune 


+ uamunpnae 
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= 
Der in Vista enthaltene Ressourcenmonitor ermöglicht Ihnen die detaillierte Aus- 
wertung des nach einzelnen Anwendungen aufgeschlüsselten Netzwerkverkehrs. 
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Q6600 war beispielsweise um bis 
zu 26 Prozent schneller als sein 
Dualcore-Pendant E6600. Auch 
AMDs K10 schlug sich im Vergleich 
zu den Dualcore-K8-Prozessoren 
sehr gut, unter anderem auch auf- 
grund der Nutzung der zusätzlich 
verfügbaren Kerne. So war der mit 
2,3 GHz moderat getaktete Phe- 
nom X3 8650 durchweg schneller 
als der schnellste K8-Prozessor X2 
6400+ mit 2x 3,2 GHz. Der Phenom 
X4 9650 war dafür kaum schneller 
als der X3 8650. Ebenso profitierte 
Left 4 Dead (dt.) spürbar von mehr 
Cache - Intels Core 2 Duo E8400 
„Wolfdale“ war durchweg schnel- 
ler als der E6850 „Conroe“, der bei 
gleichem Takt über 2 MiByte weni- 
ger L2-Cache verfügt. Dies erklärt 
unter anderem auch das unerwar- 
tet schlechte Abschneiden des Pen- 
tium Dual-Core E2160. 


Niedrige Einstellungen 
Bei einer Auflösung von 1.280 x 
1.024 und deaktiviertem FSAA/AF 
bilden die Singlecore-Prozessoren 
Athlon 64 3200+ und 4000+ mit 
22/14 und 28/19 Durchschnitts-/ 
Minimum-Fps das untere Ende der 
Leistungsskala, mit 35/24 Durch- 
schnitts-/Minimum-Fps nur knapp 
darüber liegt mit dem Pentium 
E2160 der erste Dualcore-Prozes- 
sor des Testfelds. Einigermaßen 
flüssiges Spielen ist erst ab einem 
Core 2 Duo E6600 möglich, der 
mit 55 Average und 39 Minimum- 
Fps knapp an der sicheren Schwel- 
le von 60 Durchschnitts-Fps kratzt. 
Diese verfehlen auch der Athlon 
64 X2 6400+ mit 56/39, der Phe- 
nom X3 8650 mit 57/41 und der 
Phenom X4 9650 mit 58/43 Durch- 
schnitts-/Minimum-Fps knapp, ge- 
knackt wird sie erst vom Phenom 
X4 9950 mit 63 Average- und 46 
Minimum-Fps. 


Erstaunlich gut schlägt sich Intels 
Core 2 Quad Q6600 mit 4 x 2,4 
GHz, der sogar den schnellen Core 
2 Duo E6850 mit 2x 3,0 GHz knapp 
schlägt. Ganz oben liegt, wie zu er- 
warten war, der Core 2 Extreme 
QX9650 mit 89 Durchschnitts- und 
64 Minimum-Fps; er ist damit nur 
um ein Fps schneller als der für 
die Grafikkartenbenchmarks ein- 
gesetzte, auf 3,6 GHz übertaktete 
Core 2 Duo E8500. 


Hohe Einstellungen 
Da die Grafikbenchmarks gezeigt 
haben, dass bei einer Auflösung 


von mehr als 1.680 x 1.050 die Gra- 
fikkarte der bestimmende Faktor 
ist, legten wir dies als Auflösung 
für die hohen Einstellungen fest. 
Zudem aktivierten wir 4x FSAA 
und 16:1 AF. 


Die Singlecore-Prozessoren Athlon 
64 3200+ und 4000+ liegen er- 
wartungsgemäß abgeschlagen auf 
den hinteren Plätzen, der Pentium 
E2160 nur knapp davor. Einigerma- 
ßen flüssig spielbar ist Left 4 Dead 
(dt.) bei diesen Einstellungen erst 
ab einem 2 x 3,2 GHz schnellen 
Athlon 64 X2 6400+, der 54 Ave- 
rage- und 38 Minimum-Fps schafft. 
Die Grenze von 60 Fps knackt hier 
erst AMDs Phenom X4 9950 mit 
62 Average- und 46 Minimum-Fps, 
knapp dahinter reihen sich der 
Core 2 Duo E6600 mit 55/39, der 
Phenom X3 8650 mit 56/40 und 
der Phenom X4 9650 mit 57/41 
Durchschnitts-/Minimum-Fps ein. 
Schneller sind auch hier nur noch 
Intels hochgetaktete Dwualcore- 
Prozessoren sowie der Core 2 
Quad Q6600 und - mit 88 Durch- 
schnitts- und 64 Minimum-Fps die 
Liste anführend - der Core 2 Ex- 
treme QXI650. 


Fps pro Prozessorkern 
Hätten die getesteten Prozessoren 
nur einen Kern, würde sich das 
folgende Bild ergeben: Mit nur 14 
Fps pro Kern bildet AMDs Phenom 
X4 9650 das Schlusslicht, dicht ge- 
folgt vom X4 9950 (15,5 Fps), dem 
Pentium Dual-Core E2160 (16,5 
Fps) und dem Phenom X3 8650 
(19 Fps). An der Spitze liegt der 
auf 2x 3,6 GHz übertaktete Core 2 
Duo E8500 mit 41,5 Fps pro Kern, 
die 2 x 3,0 GHz schnellen E8400 
und E6850 folgen dahinter mit 
36 und 33 Fps. Deutlich darunter 
liegen der E6600 und Athlon 64 
X2 6400+ mit etwa 27 Fps. Der 
Core 2 Extreme QX9650 braucht 
schließlich nur noch rund 22 Fps 
pro Kern, um sich dennoch an die 
Spitze zu katapultieren. 


Mit einem Kern weniger sinkt die 
Leistung also beträchtlich, was be- 
sonders gut beim Phenom X3 und 
X4 zu sehen ist, jedoch auch beim 
Vergleich zwischen E6600 und 
Q6600 - Ersterer schafft gute 11 
Fps mehr pro Kern als Letzterer. 
Auch zeigt das Rechenbeispiel sehr 
schön den Einfluss des L2-Caches 
im direkten Vergleich zwischen 
den gleich hoch getakteten Prozes- 
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Left 4 Dead (dt.) Uncut 


Um eine Indizierung zu vermeiden, hat 
Valve eng mit der USK zusammengear- 
beitet und in Deutschland nur eine leicht 
modifizierte Version ohne Jugendfreigabe 
auf den Markt gebracht. 


Die Version, die Sie im deutschen 
Einzelhandel und über Steam erwerben 
können, beinhaltet keine abgetrennten 
Gliedmaßen und keine „Ragdolls”, das 
heißt, getötete Zombies bleiben nicht 
ewig liegen, sondern lösen sich nach 
einer Weile auf. Die Menge an Blut und 
sonstige Darstellungen sind jedoch 
unverändert geblieben, anderslautende 


soren E6850 und E8400 - drei Fps 
pro Kern mehr schafft der E8400, 
weit abgeschlagen ist hingegen der 
E2160 mit nur einem MiByte L2- 
Cache. Der Abstand zu den knapp 
über 27 Fps des E6600 ist nicht 
nur durch die um 600 MHz höhe- 
re Taktfrequenz zu erklären, denn 
der Taktfrequenzsteigerung von 
33 Prozent steht eine Pro-Kern- 
Leistungssteigerung von gut 66 
Prozent gegenüber. 


Unsere Empfehlungen 
für Left 4 Dead 

Basierend auf den durchgeführ- 
ten Benchmarks können wir die 
folgenden Empfehlungen ausspre- 
chen. Diese verstehen sich natür- 
lich nicht als der Weisheit letzter 
Schluss, sondern nur als ganz all- 
gemeine Tipps. 


Minimale Konfiguration 
Da das Spiel mehrere Prozessoren 
geschickt zu nutzen weiß, empfeh- 
len wir als sinnvollen Prozessor 
mindestens einen Athlon 64 X2 
5000+ oder einen Intel Core 2 Duo 
ab E6550/E6600. Unter Windows 
XP genügen zwar theoretisch be- 
reits 1.024 MiByte Arbeitsspeicher, 
in Anbetracht der zurzeit sehr 
niedrigen Speicherpreise raten 
wir jedoch zu einer Aufrüstung auf 
2.048 MiByte. Unter Windows Vis- 
ta sollten es aufgrund des höheren 
Speicherhungers des Betriebssys- 
tems auf jeden Fall 2.048 MiByte 
sein, eine weitere Aufrüstung auf 
4.096 MiByte brachte hingegen 
keine Verbesserung der Leistung, 
lediglich die Ladezeit verkürzte 
sich geringfügig. 


Bei der Grafikkarte fällt uns die 
Empfehlung nicht ganz so leicht. 


www.pcgh.de 


Gerüchte sind gegenstandslos. Die 
Verifikation, ob Sie eine geschnittene 
oder ungeschnittene Version spielen, 
erfolgt über den CD-Key. Sie können also 
im Ausland eine ungeschnittene Version 
erwerben, beispielsweise in Österreich, 
und anschließend diesen CD-Key in 
Steam registrieren. So erhalten Sie eine 
ungeschnittene deutsche Version, die 
der in den USA und dem Rest der Welt 
verkauften Version entspricht. Die bei 
anderen Spielen manchmal vorzufindende 
Lokalisierung des Spielers über die 
IP-Adresse erfolgt bei Left 4 Dead (dt.) 
hingegen nicht. 


Die Benchmarks haben gezeigt, 
dass durch Verringern der spiel- 
internen Einstellungen die Leis- 
tung beträchtlich steigt. In dem 
Fall reicht bereits eine Radeon HD 
2600 XT oder Geforce 8600 GTS, 
bei höchsten Details empfehlen wir 
mindestens eine Radeon HD 3850 
oder eine Geforce 8800 GTS/320. 


Empfohlene Konfiguration 
Mit einem Phenom X4 9950 be- 
ziehungsweise einem Core 2 
Quad Q6600 müssen Sie sich um 
die Leistung keine Sorgen ma- 
chen. Auch der E8400 schlug sich 
hervorragend und erhält unsere 
Empfehlung. AMDs schnellster 
Zweikernprozessor, der Athlon 
64 X2 6400+, läuft dem Testfeld 
hingegen besonders bei modera- 
ten Grafikeinstellungen hinterher, 
kann jedoch auf AM2-Mainboards 
ohne Phenom-Support durchaus 
zu einer beachtlichen Leistungs- 
steigerung führen. 


Mit einer Radeon HD 4850 mit 512 
MiByte Grafikspeicher sind wir nur 
sehr selten bei weniger als 60 Fps 
angekommen, gleiches gilt für die 
Geforce 8800 GT mit 512 MiByte 
Grafikspeicher, die jedoch im Ver- 
gleich zur HD 4850 (512 MiByte) 
bei höheren Einstellungen spürbar 
Federn lassen muss. Schneller als 
die Radeon HD 4850 ist bei sehr 
hohen Details erst die teurere Ge- 
force 9800 GTX+. Sollten Sie hin- 
gegen bereits über eine Radeon 
HD 3870, HD 4850 oder HD 4870 
verfügen, dann wäre der Kauf ei- 
ner zweiten identischen Karte auf- 
grund des guten Abschneidens der 
HD 3870 X2 eine Option für mehr 
Leistung. | 

Martin Jungowski 


Die wichtigsten Konsolen-Befehle 


Befehl 


Beschreibung 


Cheats aktivieren 


sv_cheats 1/0 


Aktiviert (1) oder deaktiviert (0) die über 
Konsole eingegebenen Cheats 


Ausrüstung 

give ammo Munition voll aufladen 

give auto_shotgun Shotgun bekommen 

give first_aid_kit Erste-Hilfe-Kit bekommen 
give gascan Benzinkanister bekommen 
give health Volle Gesundheit wiederherstellen 
give hunting_rifle Jagdgewehr bekommen 

give molotov Molotowcocktail bekommen 
give oxygentank Sauerstoffflasche bekommen 
give pain_pills Schmerzmittel bekommen 
give pipe_bomb Rohrbombe bekommen 

give propane_tank Propangastank bekommen 
give pumpshotgun Pumpgun bekommen 

give rifle Gewehr bekommen 

give shotgun Shotgun bekommen 

give smg aschinengewehr bekommen 
Gegner 

director_force_panic_event egamob erschaffen 


z_common_limit X 


aximalzahl an gleichzeitig vorhandenen 
Gegnern auf X setzen [30] 


z_mega_mob_size X 


öße des Megamobs festlegen [50] 


„z_mob_spawn_min_interval_level X 
z_mob_spawn_max_interval_level Y" 


G 

ntervall, in dem ein Mob von Zombies erzeugt 
wird, festlegen. „Level” steht für die Schwierig- 
keitsstufe easy, normal, hard oder expert. 


Ss 


„z_mob_spawn_min_size X 
z_mob_spawn_max_size Y" 


inimale und maximale Größe des 
ombiemobs festlegen [10 (min)] [30 (max)] 


z_spawn boomer 


z_spawn common 


andard-Zombie erschaffen 


z_spawn hunter 


Z 
Boomer erschaffen 
S 
H 


unter erschaffen 


z_spawn mob 


obgruppe Zombies erschaffen 


z_spawn smoker 


Smoker erschaffen 


z_spawn tank 


Tank erschaffen 


z_spawn witch 


I 


exe erschaffen 


z_spawn_mobs_behind_chance X 


it X Prozent Wahrscheinlichkeit wird ein Mob 
hinter der Gruppe erschaffen und nicht davor [75]. 


z_vision_range X 


ie weit ein Zombie sehen kann [500] 


z_vision_range_alert X 


Wi 
Wie weit ein Zombie sehen kann, wenn 
er alarmiert ist [1500] 


z_vomit_maxdamagedist X 


Bereich, in dem sich Gegner auf Sie übergeben 
und Schaden anrichten können [350] 


Verschiedenes 


_resetgamestats Aktuelle Statistiken löschen und neu beginnen 
_restart Spiel komplett beenden und neu starten 
addip / banip IP-Adresse zur schwarzen Liste hinzufügen 
banid User-ID zur schwarzen Liste hinzufügen 
callvote X Abstimmung über X starten 

changelevel Level im Multiplayer wechseln 

changelevel2 Level im Singleplayer wechseln 

cs_make_vip Bestimmten Spieler als VIP markieren 

carlist Zeigt alle bekannten Befehle 

differences Alle Werte zeigen, die nicht Standard sind 
display_elapsedtime Die seit Beginn des Spiels vergangene Zeit anzeigen 
endround Aktuelles Spiel/aktuelle Runde beenden 

exec skript.cfg Datei skript.cfg ausführen 

exit Spiel komplett beenden 

god 1/0 Unverwundbarkeit aktivieren/deaktivieren 
help X Hilfe zu Befehl X anzeigen 

r_sse2 Unterstützung für SSE2 aktivieren/deaktivieren 


reset_gameconvars 


Geänderte Werte auf Standard zurücksetzen 


thirdpersonshoulder 


n die Third-Person-Perspektive umschalten 


timedemo 


imedemo-Benchmark starten 


timeleft 


Zeigt die Zeit bis zur nächsten Mission an 
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Far-Cry-2-Optik-Tuning für Profis 


Wichtige Konsolenbefehle 


Befehl Wirkung 
evict_resources Freigabe von Ressourcen (D3D und Treiber) 
gfx_HemiQuality Konfiguration der Umgebungsdarstellung 

2 = dynamisch, 1 = statisch, 0 = aus 
gfx_LeavesRatio Bestimmt die Anzahl der Blätter an Bäumen 
gfx_LeavesShadowRatio | Ändert das Verhältnis von Blättern und deren Schatten 
gfx_LodScale Konfiguriert das Level-of-Detail-System 
gfx_MaxDecalCount Maximale Anzahl, etwa von Einschusslöchern 
gfx_MaxHemiMapDistance | Distanz, bis zu welcher die Hemi-Map benutzt wird 
gfx_RealTreeCapsMax Bestimmt die Entfernung, bis zu der bewegte 
Distance Bäume angezeigt werden 
gfx_RealTreesLodScale Reguliert die LOD-Skalierung der Bäume 
gfx_TerrainDetailBlendView | Ändert die Distanz, bis zu der entfernte Objekte mit 
Distance blendenden Texturen versehen werden 
gfx_TerrainDetailView Bestimmt, bis zu welcher Entfernung detaillierte 
Distance Landschaftstexturen dargestellt werden 
gfx_TerrainLodScale Ändert die LOD-Skalierung der Umgebung 
gfx_WaterReflectionQuality | Brechungsgrad des Wassers 
gfx_WaterRefraction Aktiviert die Brechung des Wassers 
screenshot Nimmt einen Screenshot auf 
showFps Zeigt die Framerate an 


E Water Reflection Quality 
Grad der Umgebungsspiegelungen 


auf Wasserflächen 
E Water Refraction 


Brechungsgrad des Wassers. Sorgt 


durch entsprechende Lichteffekte für 


erhöhten Realismus. 
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E Level of Detail (Lod) 
Detailstufen, die bei der realitäts- 
nahen Simulation virtueller 3D- 
Umgebungen verwendet werden. 

E gfx 
Abkürzung für engl. Graphics, also 
Grafik. 


Tuning Far Cry 2 


Zusätzlich zu den Einstellungen im Optionsmenü 
bietet Far Cry 2 mit der Konsole weitere Möglichkei- 
ten, die Optik des Safari-Shooters zu verbessern — wir 
zeigen Ihnen die wichtigsten. 


ie kennen vielleicht das 
Problem: Ein Spiel bietet 
im Optionsmenü eine 


ganze Reihe von Einstellungsmög- 
lichkeiten, um die Grafik optimal 
an die Leistungsfähigkeit Ihres 
PCs anzupassen. Doch abseits 
von Anti-Aliasing und Auflösung 
möchten Sie gern noch weitere, 
tiefer gehende Anpassungen vor- 
nehmen, für die jedoch reguläre 
Schalter im Optionsmenü fehlen. 


Lösung: Die Konsole 
Dieser Problematik haben sich die 
Entwickler von Ubisoft Montreal 
angenommen und mit der Kon- 
sole eine Möglichkeit geschaffen, 
solcherlei Änderungen auch di- 
rekt während des normalen Spiel- 
verlaufs vorzunehmen. Einige der 
hier zu findenden Befehle bieten 
allerdings leider nur dieselbe 
Funktionalität wie ihre Schalter- 
Pendants im Optionsmenü. So 
sorgt beispielsweise die Aktivie- 
rung des Kommandos „gfx_Dis- 
ableShadowGeneration“ ebenso 
wie der reguläre Schalter „Schat- 
ten“ für die Zu- beziehungsweise 
Abschaltung derselben. 


Um die entsprechenden Befehle 
eingeben zu können, rufen Sie 
zunächst die Konsole mittels der 
Taste „X“ auf. Über das nun akti- 
vierte Interface nehmen Sie die 
Einstellungen Ihrer Wahl vor. 
Zunächst sollten Sie sich jedoch 
einen groben Überblick über 
die zur Verfügung stehenden 
Kommandos verschaffen. Eine 
entsprechende Liste erhalten Sie 
durch die Eingabe des Fragezei- 
chens und die anschließende Be- 
stätigung. Die wichtigsten dieser 
Befehle finden Sie im Extrakasten 
auf der linken Seite. 


Weitere Befehle 

Einige der interessantesten Opti- 
onen haben wir im Bildvergleich 
auf der rechten Seite für Sie zusam- 
mengefasst. Sie erkennen Befehle, 
welche das grafische Subsystem 
von Far Cry 2 betreffen, grund- 


sätzlich an dem Präfix „gfx_“. 
Neben diesen Kommandos gibt 


es aber noch eine ganze Menge 
Eingabemöglichkeiten, 
welche sich in der Regel direkt auf 
das Spielgeschehen auswirken. 


weiterer 


So bewirkt beispielsweise die 
Eingabe des Befehls „quit“ be- 
ziehungsweise „quitToMainMe- 
nu“ einen direkten Abbruch des 
Spiels. Auch die Aktivierung der 
Option „look_HelpCrosshair“ zum 
Ein- und Ausschalten des Faden- 
kreuzes als Zielhilfe mag sich als 
nützlich erweisen, wenn Sie es 
bevorzugen, die entsprechende 
Option direkt und ohne Umwe- 
ge über das grafische Konfigu- 
rationsmenü vorzunehmen. Zur 
permanenten Anzeige der Bilder 
pro Sekunde und Aufnahme von 
Bildschirmfotos eignen sich die 
beiden Befehle „showFps“ und 
„screenshot“. Ersterer empfiehlt 
sich insbesondere, wenn Sie über 
Konsole oder Optionsmenü Än- 
derungen an den Grafikeinstel- 
lungen vorgenommen haben und 
nun die Leistung ständig im Auge 
behalten wollen, ohne erst mittels 
des enthaltenen Far Cry 2-Bench- 
mark-Tools umfangreiche Messun- 
gen vornehmen zu müssen. 


Eine Frage der Details 
Unter den Befehlen, die Sie mithil- 
fe der Konsole ausführen können, 
befinden sich auch einige mit 
dem Zusatz „Lod“, wie zum Bei- 
spiel „gfx_ClustersLodScale“ oder 
„gfx_LodScale“. Mithilfe dieser 
Befehle können Sie festlegen, ab 
welcher Entfernung zur Spielfigur 
bestimmte Objekte beispielswei- 
se mit hochauflösenden Texturen 
versehen werden. Der Einsatz 
derartiger Kommandos dient dem 
Ziel, plötzlich „aufpoppende“ Gra- 
fiken zu vermeiden. Allerdings 
sollten Sie entsprechende Befehle 
nur äußerst vorsichtig verwen- 
den, da der Einsatz zu Situationen 
führen kann, in welchen regulär 
vorhandene Texturen 
verschwinden und somit die an- 
sonsten hervorragende Savannen- 
Stimmung empfindlich gestört 
wird. | 
Manuel Schulz 


einfach 
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Extended | Far Cry 2 
Spiele-Tuning 


Konsolenbefehle 


gfx_WaterReflectionQuality 0 


gfx_DisableShadowGeneration 1 . gfx_DisableShadowGeneration 0 


rw. 


gfx_WaterRefraction 1 gfx_WaterRefraction 0 


gfx_LodScale 5 gfx_LodScale 0 
“ = g EGRI LLII IIIT. 
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Mehr Spielspaß bei 


NfS: Undercover 


Auch in diesem Teil 
der NfS-Serie arbei- 
tet die verstaubte 
Underground- 
Engine. Trotzdem 
lässt sich das Spiel 
optisch aufwerten. 
Wir verraten, mit 
welchen Tools und 
Mods dies möglich 
ist. 


Arbeitsmaterial 


E NfS-Undercover-HD-Patch 
WEBCODE 2623 


E NfS-Undercover-No-Intro- 
Patch 
WEBCODE 2624 


E Geforce 180.48 
Heft-DVD, www.nvidia.de 


u Catalyst 8.12 
Heft-DVD, www.amd.de 
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ein Autorennspiel für den 
PC hat sich so oft verkauft 
wie die Spiele der Need 


for Speed-Serie und dementspre- 
chend sind die Erwartungen an 
den zwölften und vielleicht letzten 
Teil Need for Speed: Undercover 
sehr hoch. Die Fangemeinde hoffte 
mit Spannung auf eine Fortsetzung 
des vor drei Jahren erschienenen 
Spiels NfS: Most Wanted, denn die 
Enttäuschung über den Vorgänger 
NfS: Pro Street war groß. Ausser 
detailgetreuen Autos bot es kaum 
Neuheiten, wodurch man schnell 
die Lust am Spielen verlor. Das will 
EA Games mit der aktuellen Epi- 
sode wieder besser machen und 
versprach schönere Grafik und 
spannendere Spielszenen als beim 
Vorgänger. 


Die Grafik von NfS: Undercover ist 
nicht immer akzeptabel: Das Spiel 
leidet an Überstrahlungseffekten, 
Grafikrucklern und einigen Bugs. 
Bevor Electronic Arts einen Patch 
veröffentlicht hat, haben sich un- 
zählige Fans bereits ihre eigenen 
Modifikationen gebastelt, zum Teil 
mit sehr ansehnlichen Resultaten. 
Doch bei inoffiziellen „User-Mods“ 
istimmer besondere Vorsicht gebo- 
ten, denn diese verändern oftmals 
wichtige Dateien wie im Fall des 
NfS: Undercover-HD-Patches die 
Datei d3d9.dll. Solche tiefgreifen- 
den Veränderungen in Systemda- 


pupii- 


CLUTID | 


teien haben oft zur Folge, dass man 
vom Onlinespielen ausgeschlossen 
wird. 


Bessere Texturen für NfS 
Der NfS: Undercover-HD-Patch re- 
duziert den Überstrahlungseffekt 
und das Spiel wirkt dadurch etwas 
schattiger, ohne die Grafikleistung 
zu beeinflussen. Zusätzlich wurden 
Bodentexturen, Begrenzungen, 
die Vegetation und sogar Gebäu- 
de sowie Verkehrsschilder verbes- 
sert. Sie installieren den Patch wie 
folgt: 


I Entpacken Sie das Archiv ins 
Spielverzeichnis. 

I Starten Sie die TexMod.exe, kli- 
cken Sie auf das Ordnersymbol 
und wählen Sie „nfs.exe“ aus. 

I Stellen Sie sicher, dass der „Packa- 
ge Mode“ aktiv ist, und wählen Sie 
die „NFSUC_HD_PATCH.tpf“ aus. 

I Starten Sie das Spiel über den Be- 
fehl „RUN“. 


Ruckler trotz genug Fps 

Die Engine von NfS: Undercover ist 
konsolenkompatibel und müsste 
somit Multicore-Unterstützung bie- 
ten. Trotzdem klagen Multi-CPU- 
Anwender immer wieder über 
Grafikruckler, obwohl sie stets 
konstante Frameraten haben, die 
sich jenseits der 30 Fps bewegen. 
Dies ist mit hoher Wahrscheinlich- 
keit auf einen Bug im Spiel zurück- 


zuführen. Der Fehler lässt sich mit 
einfacher Zuweisung im Taskma- 
nager beheben. 


Während des Spiels rufen Sie 
den Taskmanager („Strg“ + „Alt“ + 
„Entf“) auf und klicken auf „Pro- 
zesse“. Mit einem Rechtsklick auf 
„nfs.exe“ ändern Sie die Zugehö- 
rigkeit auf eine CPU, indem Sie das 
entsprechende Häkchen setzen. 
Anschließend kehren Sie ins Spiel 
zurück. 


Need for Speed: Underco- 
ver ohne Intro starten 

Für ganz Eilige, die sich über die 
bereits etliche Male angesehenen 
Introvideos nicht mehr ärgern wol- 
len, lässt sich durch den 1 KiByte 
großen NfS: Undercover-No-Intro- 
Patch das Intro überspringen, um 
so schneller an das Spielvergnügen 
zu gelangen. 


Mehr Leistung durch 
Abschalten 

Viele  Einstellungsmöglichkeiten 
bringen oftmals nur wenige Ver- 
besserungen und kosten zu viel 
Rechenleistung. So verhält es sich 
auch bei Need for Speed: Under- 
cover. Die Unterschiede zwischen 
2x AA und 6x AA sind in der Spie- 
lepraxis kaum bemerkbar, kosten 
aber rund 15 Prozent der Leistung. 
Genauso verhält es sich auch mit 
den dynamischen Schatten: Kaum 
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verbesserte Grafik auf Kosten der 
Framerate und des Spielvergnü- 
gens ist die Folge. Wer eine Nvidia 
Geforce GTX 280 oder eine Rade- 
on HD 4870 besitzt, den wird es 
vielleicht nicht allzu sehr stören, 
wenn ein paar Fps fehlen, da das 
Spiel mehr als 50 Fps darstellt. 


Aber bei einer Mittelklassekarte 
sieht die Sache ganz anderes aus. 
Hier wird die Zurücksetzung der 
Qualitätseinstellung auf ein ge- 
sundes Mittelmaß sicher nicht 
schaden. Sie erhalten ein besse- 
res Spielerlebens und vor allem 
ein weniger von Bildaussetzern 
geplagtes Spiel. Grundsätzlich 
sollte man für einen ungetrübten 
Spielspaß auf einem 22-Zoll-LCD 
(1.680 x 1.050 Auflösung) min- 
destens eine Nvidia Geforce 9600 
GT, wenn nicht sogar eine 9800 
GT oder eine vergleichbare Gra- 
fikkarte im Einsatz haben. Für die 
Auflösung 1.280 x 1.024 empfiehlt 
es sich, mindestens eine 8600 GT 
einzusetzen. Aktuelle CPUs schei- 
nen mit dem Spiel keine großen 
Schwierigkeiten zu haben, aber 
auch hier empfehlen wir mindes- 
tens einen halbwegs aktuellen Pro- 
zessor der Conroe-Architektur wie 
den E7300 beziehungsweise eine 
vergleichbare AMD-CPU. 


Der Verzicht auf Effekte wie Bloom 
oder Wetter führt nur zu einer ma- 
geren Mehrleistung von bis zu 6 
Prozent. Daher ist diese Tuning- 
Maßnahme nur für Spieler mit ei- 
ner sehr schwachen Grafikkarte 
(Geforce 7600 GT/Radeon HD 
2600 XT) empfehlenswert. Wenn 


Sie die Umgebungs- und Wagen- 
schatten deaktivieren, entlasten 
Sie neben der Grafikkarte auch 
den Prozessor. Das Heizerspekta- 
kel verliert dadurch zwar eine ge- 
hörige Portion an Realismus, dafür 
steigt die Gesamtleistung um bis 
zu 33 Prozent. Bei der Einstellung 
„Niedrig“ für Wagendetails ist die 
Pixelkarosse nicht nur weniger 
aufwendig texturiert, 
wird auch mit weniger Polygonen 
dargestellt. Das spart der Grafikkar- 
te und dem Prozessor Arbeit und 
führt zu einem Leistungsgewinn 
von bis zu 11 Prozent. Spiegeln 
sich die Objekte am Pistenrand 
und Schatten auf dem Lack und 
der Scheibe, muss Ihre Grafikkarte 
viel rechnen. Ist diese wie im Fal- 
le einer Geforce 7950 GT/Radeon 
X1950 Pro zu schwach, schalten 
Sie die Effekte für ein Fps-Plus von 
bis zu 17 Prozent aus. 


sondern 


Windows Vista oder XP? 
Auf einem aktuellen Rechner (zum 
Beispiel Core 2 Duo/Quad und 
mindestens 2 GiByte Arbeitsspei- 
cher) läuft NfS: Undercover mit 
Windows XP oder Vista gleich 
schnell. Setzen Sie aber einen 
schwächeren Rechner mit nur 1 
GiByte RAM ein, so empfehlen wir 
Windows XP. Der Vista-Vorgänger 
benötigt für die eigenen Prozesse 
weniger Arbeitsspeicher und da- 
durch bleibt mehr freier RAM für 
Need for Speed: Undercover. Die 
Ladezeiten sind auf einem PC mit 1 
GiByte RAM und Windows XP bis 
zu 25 Prozent kürzer als auf dem 
gleichen System mit Vista. | 
Oktay Irmak 


Tuningmaßnahmen 


1.680 x 1.050 


E Eine Reduzierung der Bildqualität bringt 
E Mit 620 MHz Chip-, 1.500 MHz Shader- 
Takt arbeitet die Geforce 8800 GTX fast 


23 Prozent mehr Fps. Minimum-Fps 
und 2.000 MHz RAM- 


7 Prozent schneller. 


BESSER » | Fps 0 10 


Änderung der Einstellungen 


P FLÜSSIG SPIELBAR 


20 3b BED. 


Ohne Schatten/Beleuchtung/2x AA 


En 38,00 (+22,58 %) 


Nur 2x AA 


E 35,00 (+2,90 %) 


Maximale Einstellungen 


3 1,00 (825i;) 


BESSER $ | Fps o 10 


Übertakten der Grafikkarte 


> BED. P FLÜSSIG SPIELBAR 
40 50 


20 


Overclocking 


En 38,00 (+22,58 %) 


Maximale Einstellungen 


3,00 (Basis) 


Treiber aktualisieren 
BESSER » | Fps o 10 


» BED. 


> FLÜSSIG SPIELBAR 
20 3/0 40 50 


Geforce 180.48 


3 1,00 (+6,90 %) 


Geforce 178.24 


en >9,00 (Basis) 


System: Intel Xeon x3350 (09450), MSI Neo 2, 4 GiByte RAM, Geforce 8800 GTX, Windows XP 
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Extended 


Need for Speed: 


Spiele-Tuning | Undercover 


BEE Auswirkungen des High-Res-Texture-Packs 
| Ohne HD-Pack 


Das HD-Texture-Pack ersetzt die vorhandenen Texturen durch hochaufgelöste 
Pixeltapeten. Davon profitieren besonders der Straßenbelag und die Gebäude. 


WE Kantenglättung 


2x Anti-Aliasing 


Zwischen den beiden Kantenglättungsmodi 2x und 6x sind kaum Unterschiede 
zu erkennen. Die Leistung reduziert sich szenenabhängig um bis zu 15 Prozent. 


BEE Umgebungseffekte 


Ändern godi Umgebungseffekte von „Mittel“ auf „Hoch“, ist kaum ein 
Unterschied erkennbar. Trotzdem sinkt die Leistung um bis zu 6 Prozent. 
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DSA: Drakensang 


oh 


Die Optik der 
Verkaufsversion 
von Drakensang 
war zwar bereits 
recht ansehnlich, 
vermochte jedoch 
niemanden so recht 
vom Hocker zu 
reißen. Das soll sich 
mit dem neu verfüg- 
baren High Texture 
Pack ändern. 
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ie Welt Aventurien, Schau- 
platz von Drakensang, 
dem neuesten Abenteuer 


der Pen&Paper-Rollenspiel-Serie 
Das Schwarze Auge, ist riesig. 
Dementsprechend groß ist auch 
die Anzahl der Texturen, welche 
die Entwickler von Radon Labs für 
die glaubhafte Modellierung der 
virtuellen Welt benötigten. 


Wenn auch Drakensang - für ein 
Rollenspiel dieser Größe - erstaun- 
lich bugfrei auf den Markt kam, 
so konnten wir doch einige klei- 
nere Schönheitsfehler entdecken, 
welche die ansonsten sehr gute 
Spielatmosphäre beeinträchtigten. 
Beispielsweise störte uns neben 
seltenen Texturfehlern und Clip- 
ping-Bugs auch der Verzicht auf 
eine Anti-Aliasing-Option. 


Dieser Mängel waren sich anschei- 
nend auch die Mannen von Radon 
Labs bewusst und so wurden mit 
Version 1.02 nicht nur die ange- 
sprochenen Mängel behoben, son- 
dern auch weitere Verbesserungen 
wie die bereits angesprochene 
Kantenglättung in das Spiel auf- 
genommen. Daneben dient der 
Software-Flicken auch als Basis 
für das ebenfalls neu erschienene 
„High Texture Pack“, welches eini- 
gen Tausend Texturen zu neuem 
Glanz verhilft. 


So ärgerlich es auch ist, dass die 
Entwickler der Community kei- 
nen Editor für den Entwurf eige- 
ner Charaktermodelle und Aben- 
teuer in Aventurien zur Verfügung 
stellen, umso erfreulicher ist die 
Veröffentlichung des 1,7 GiByte 
schweren Texturenpaketes. Nahe- 
zu sämtliche Objekte der Spielwelt 
wurden mit neuen, hochauflösen- 
den „Tapeten“ versehen und das 
Spielerlebnis dadurch atmosphä- 
risch wesentlich dichter gestaltet. 
Einige beispielhafte Vergleichs- 
Screenshots finden Sie auf der 
rechten Seite. Möglich wurde die 
bessere Optik durch eine höhere 
Texturauflösung. Diese wurde in 
den meisten Fällen auf das Vierfa- 
che, in einigen Fällen sogar auf das 
Sechzehnfache angehoben. Zusam- 
men mit den zum Verkaufsstart 
ebenfalls noch nicht integrierten 
Außenbereichs-Lichtquellen hat 
die Welt von Aventurien somit nun 
endlich die stimmungsvolle Atmo- 
sphäre erhalten, die der verdienten 
Rollenspielserie gerecht wird. 


Besitzer von Mittelklassesystemen 
können beruhigt aufatmen. Sie 
dürfen den frischen Charme des 
Spiels genießen, ohne für neue PC- 
Komponenten tief in die Tasche 
greifen zu müssen. An den System- 
voraussetzungen hat sich nämlich 


en. 
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kaum etwas geändert. Nach wie 
vor sollten Sie über einen halb- 
wegs schnellen Single- oder Dual- 
verfügen. Mehr 
Kerne machen sich im Spielablauf 
nicht bemerkbar. Ebenfalls gleich 
geblieben sind die Anforderungen 
an den Arbeitsspeicher. Hier sind 
Sie mit zwei GiByte auf der siche- 
ren Seite und haben keine stören- 
den Nachlade-Ruckler zu befürch- 
ten. Leicht gestiegen sind jedoch 
die Ansprüche an die Grafikkarte, 
zumindest wenn Sie die nun ver- 


core-Prozessor 


fügbare Kantenglättung hinzu- 
schalten. Auf unserem - für Dra- 
kensang zugegebenermaßen etwas 
überdimensionierten - Testsystem 
(C2Q Q6600, Radeon HD4870 1 
GiByte, 3 GiByte DDR2-800, Win- 
dows Vista 32-Bit) konnten wir 
bei vierfachem Anti-Aliasing einen 
minimalen Einbruch der durch- 
schnittlichen Framerate von 68 auf 
65 Fps feststellen. Die Aktivierung 
der High-Res-Texturen hingegen 
erbrachte hier keine Änderung. 
Lediglich die minimale Bildaufbau- 
rate sank von 50 auf 35 Fps. Mit 
einer Mittelklasse-Grafikkarte wie 
der Geforce 8800 GT oder Radeon 
HD3870 können Sie also Drakens- 
ang nach wie vor in High-End-Gra- 
fik genießen. Lediglich bei etwas 
älteren Modellen wie der Radeon 
X1950 Pro kann es zu gelegent- 
lichen Rucklern kommen. 

Manuel Schulz 
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Extended | DSA: 
Spiele-Tuning | Drakensang 


Verkaufsversion gegen High Texture Pack 


| Steintexturen in der Verkaufsversion 


a 
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Fell in der Verkaufsversion 


Verkaufsstand-Objekte in der Verkaufsversion 


Mauertexturen mit dem High Texture Pack 


err Gärdisi. Habt vielen 
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ENB Series Mod 


Dank der ENB Series Mod des russischen Entwicklers 
Boris Vorontsov erstrahlen alte wie aktuelle Spiele in 
neuem Glanz. Wir erklären, wie und warum. 


— Mod für GTA SA und VC 
— Mod für HL2 (dt.) + Episoden 
— Mod für TES4 Oblivion u. v. m. 


ENB Series Mod in Kombination mit Half-Life 2 (dt.) 
Half-Life 2 (dt.) original 


= i 
Half-Life 2 (dt.) samt Episoden profitiert je nach Szene stark von der ENB Series 


Mod - in diesem Fall durch die realistischere Beleuchtung aufgrund des Blooms. 
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ie sehnen sich danach, alte 
Perlen mit modernen Ef- 
fekten wie Depth of Field, 


Bloom, Motion Blur und SSAO zu 
zocken? Dann ist Boris Vorontsovs 
ENB Series Mod genau das Richtige 
für Sie. Wie der Name bereits im- 
pliziert, hat der russische Modder 
seine Kreation auf diverse Spiele 
hin optimiert und angepasst. Im 
Folgenden erläutern wir Ihnen, 
wie die Mod funktioniert, was Sie 
dafür benötigen und wie Sie Boris’ 
Meisterwerk an Ihre eigenen Vor- 
stellungen anpassen. 


Basis einer jeden ENB Series Mod 
ist eine sogenannte Hook-DIl. Diese 
kleine Datei klinkt sich zwischen 
Grafikkartentreiber und Program- 
mierschnittstelle (API) ein und 
steuert so die Effekte, welche Sie 
mithilfe der dazugehörigen Kon- 
figurationsdatei, der enbseries.ini, 
nach Belieben variieren können. 


Um in den Genuss der Effekte 
der ENB Series Mod zu kommen, 
benötigen Sie eine Shader-Modell- 
2-Grafikkarte. Darunter fallen alle 
Geforce-FX-Beschleuniger sowie 
alle AMD-Modelle ab der Radeon 
9500 oder besser - einige der Mods 
laufen jedoch nur auf einer Shader- 
Modell-4-fähigen GPU. Da die ENB 
Series Mod laut Entwickler Boris 
viel Videospeicher verlangt, was 
unsere Tests bestätigen, sollte Ihr 
Pixelbeschleuniger mit mindes- 
tens 256 MiByte bestückt sein. 


Vor der Installation der Mod gilt es, 
diese herunterzuladen. Besuchen 
Sie dafür den WEBCODE 262R, 
alternativ finden Sie einige ENB 
Series Mods auf der Heft-DVD. Die 
Größe fällt mit unter einem MiByte 
erfreulich klein aus. 


Die Installation der ENB Series 
Mod gestaltet sich äußerst sim- 
pel: Entpacken Sie die Dateien in 
das Verzeichnis, in welchem sich 
die Ausführungsdatei des jeweili- 
gen Spiels befindet. Bei manchen 
Titeln wie Half-Life 2 (dt.) ist es 
erforderlich, die DII- wie die Kon- 


figurations-Datei in den Ordner zu 
entpacken, in dem sich auch die 
spielspezifischen Dlls befinden. 


Im nächsten Schritt öffnen Sie die 
enbseries.ini, der Windows-Editor 
ist dafür bereits Werkzeug genug. 
Mithilfe dieser Datei regulieren Sie 
die Stärke der Effekte. Unter dem 
WEBCODE 262P erläutert Boris 
auf Englisch die optischen wie leis- 
tungstechnischen Auswirkungen 
der einzelnen Parameter. Neben 
aufhellenden, kontrast- 
steigernden Bloom-Effekt wertet 
insbesondere SSAO (Screen Space 
Ambient Occlusion) die Optik 
stark auf, da diese Rendering-Tech- 
nik für eine deutlich realistische- 


einem 


re Beleuchtung und Schattierung 
der dargestellten Szenerie sorgt. 
Im Endeffekt liegt es allerdings 
im Auge des Betrachters, welche 
Intensität als Verbesserung und 
welche als Verschlechterung emp- 
funden wird. Unser Tipp: Experi- 
mentieren Sie mit den vorhande- 
nen Parametern. Gerade wenn Sie 
ein Faible für einzigartige Screen- 
shots haben, sollten Sie der Mod 
eine Chance geben. 


Um das Resultat Ihres Ini-Tunings 
zu begutachten, starten Sie das 
Spiel und aktivieren Sie per Druck 
auf „Shift“ und „F12“ die ENB Se- 
ries Mod. 


Boris gibt auf seiner Homepage an, 
er könne sein Projekt nicht ruhen 
lassen, da es ihm einfach zu viel 
Spaß bereite. Auf Nachfrage verriet 
er uns, dass er sich daher bereits 
Gedanken darüber macht, wie er 
Grand Theft Auto 4 mit SSAO und 
Co. zu einer noch besseren Grafik 
verhelfen könnte. 

Marc Sauter 


SSAO 
Eine Beleuchtungstechnik 


Motion Blur 
Simuliert Bewegungsunschärfe 


Depth of Field 
Simuliert Tiefenschärfe 


Tuning FIFA 09 


Jedes Jahr bringt 
Electronic Arts ein 
Spiel der FIFA-Serie 
aufs Neue heraus 
und jedes Jahr gibt 
es neue Tipps, Tricks 
und Möglichkeiten 
des Tunings. Wir zei- 
gen Ihnen, wie Sie 
das Beste aus der 
aktuellen Reinkarna- 
tion FIFA 09 heraus- 
holen. 


ie seit nunmehr 16 Jahren 

existierende FIFA-Serie ge- 

hört schon längst zu den 
Urgesteinen der PC- und Konsolen- 
spiele und ist aus dem Reigen der 
alljährlichen Neuauflagen nicht 
mehr wegzudenken. Seit Kurzem 
ist die aktuelle Fassung FIFA 09 
erhältlich und die Kritik an Elec- 
tronic Arts reißt seitdem nicht ab 
- immer wieder finden sich Unge- 
reimtheiten, Bugs oder andere un- 
nötige Ärgernisse. 


Doch dank einer großen und sehr 
aktiven Fangemeinde werden die 
meisten Probleme schnell ange- 
gangen und bis zum Erscheinen 
der offiziellen Patches Übergangs- 
lösungen präsentiert. So natürlich 
auch in der Reinkarnation des 
Fußball-Klassikers. Bevor Sie mit 
dem Spielen beginnen, empfehlen 
wir zunächst die Installation des 
aktuellen Patches (siehe Arbeits- 
material), der bereits so manchen 
Fehler behebt. 


In manchen Punkten kann die Fuß- 
ballsimulation FIFA 09 seine Kon- 
solenherkunft nicht leugnen: Die 
angezeigten Bilder pro Sekunde 
ungeachtet Ihrer persönlichen Ein- 
stellungen sind auf 60 begrenzt, 
was für Konsolen ein durchaus 
beachtlicher Wert ist. Leider haben 
wir noch keine Möglichkeit gefun- 
den, diesen Framelock zu deakti- 
vieren. 
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Die Grafik von FIFA 09 ist zwar 
durchaus gelungen, dennoch gibt 
es schon wenige Wochen nach 
dem Erscheinen des Spiels diverse 
Möglichkeiten, noch mehr aus der 
Engine herauszuholen. Vorweg na- 
türlich die Kantenglättung, denn 
es gibt keine spielinterne Option, 
diese zu aktivieren. Um also in 
den Genuss von Anti-Aliasing und 
Anisotrope Filterung zu gelangen, 
müssen Sie dies im Treibermenü 
Grafikkarte 
also bei Grafikkarten von Ati im 
Catalyst Control Center respektive 
in den Ati Tray Tools, bei Nvidia- 
Grafikkarten in der Nvidia-System- 
steuerung. 


Ihrer aktivieren; 


FIFA 09 Patch 
WEBCODE 26ZM 
www.fifa09.ea.com/de 


Unterstützte Gamepads 
WEBCODE 26ZN 
www.fifa09.ea.com 


Rinaldo Filemaster 09 
WEBCODE 26ZP 
http://files.filefront.com/ 
FileMaster09zip/;11891852;/ 
fileinfo.html 


Lightning Patch 
WEBCODE 26ZR 
http://md.fifa-evolution.com 


Realistic Nets Patch 
WEBCODE 2625 


Achtung: Sie benötigen auf je- 
den Fall die aktuelle Version der 


Treiber, da die Einstellungen mit 
älteren Versionen häufig nicht 
übernommen werden. So funk- 
tionierte die Kantenglättung im 
Test für Ati-Karten beispielsweise 
erst ab der Treiberversion 8.9. Im 
Spiel müssen Sie zudem die Tie- 
fenunschärfe deaktivieren, da nur 
dann Anti-Aliasing auch aktiv ist. 
Ebenso ist bei Grafikfehlern, etwa 
ausgestreckten Armen bei allen 
Spielern (dem sogenannten T-Ef- 
fekt), durchsichtigen Trikots oder 
elendig langsamen Menüs, eine Ak- 
tualisierung Ihrer Treiber nötig. 


Falls Sie zu den Glücklichen ge- 
hören, die auch mit aktivierter 
Kantenglättung noch konstante 
60 Fps haben (nachzumessen bei- 
spielsweise mit der kostenlosen 
Demoversion von Fraps, siehe 
Heft-DVD), können Sie das Spiel 
insgesamt etwas flüssiger gestal- 
ten. Denn in einigen Momenten 
scheint es trotz hoher Framerate, 
als würden die Spieleranimationen 
ruckeln, beispielsweise bei Freistö- 
ßen oder Eckbällen. So lösen Sie 
das Problem: Öffnen Sie die Datei 
„cfg_pc_h.ini“, die sich in Ihrem FI- 
FA-Installationsverzeichnis in data\ 
cmn befindet (natürlich können 
Sie auch die Dateien „cfg_pc_m. 
ini“ und „cfg_pc_l.ini“ editieren, 
die jeweils die Einstellungen für 
„medium“ und „low“ beinhalten), 
und ändern Sie hier den Wert für 


RENDER_RATE_MODE von 7 auf 
3. Unter Umständen ist es anschlie- 
Bend nötig, die Spielgeschwindig- 
keit in den Spieleeinstellungen von 
Normal auf Hoch zu setzen, da das 
Spiel sonst manchmal zwar flüssi- 
ger, aber wie in Zeitlupe abläuft. 


Sind Sie immer noch unzufrieden 
mit der Grafik, bleibt Ihnen noch 
die Erhöhung der Detailstufe. Öff- 
nen Sie hierfür wieder die Datei 
„cfg_pc_h.ini“ und ersetzen Sie die 
Einstellungen unter [RMCONFIG_ 
DATA] mit folgenden Werten: 


PLAYER_LOD_HIGH_NEAR = -1.0 
PLAYER_LOD_HIGH_FAR = 1.806 
PLAYER_LOD_MED_NEAR = 1.856 
PLAYER_LOD_MED_FAR = 0.714 
PLAYER_LOD_LOW_NEAR = 0.764 
PLAYER_LOD_LOW_FAR = 0.21 
PLAYER_LOD_SLOW_NEAR = 0.26 
PLAYER_LOD_SLOW_FAR = 0.0 
PLAYERHEAD_LOD_HIGH_NEAR = -1.0 
PLAYERHEAD_LOD_HIGH_FAR = 0.1 
PLAYERHEAD_LOD_MED_NEAR = 0.1 
PLAYERHEAD_LOD_MED_FAR = 0.01 
PLAYERHEAD_LOD_LOW_NEAR = 0.01 
PLAYERHEAD_LOD_LOW_FAR = 0.0 
PLAYERSHADOW_LOD_HIGH_NEAR = -1.0 
PLAYERSHADOW_LOD_HIGH_FAR = -1.0 
PLAYERSHADOW_LOD_LOW_NEAR = -1.0 
PLAYERSHADOW_LOD_LOW_FAR = 0.0 
PLAYERACCS_LOD_NEAR = -1.0 
PLAYERACCS_LOD_FAR = 0.25 


Die letzten zwei Punkte sind stan- 
dardmäßig im Spiel nicht vorhan- 
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Filemaster 09 & bigGUI 


Sämtliche Spieleinstellungen finden Sie in 
der Datei config.dat im Hauptverzeichnis 
von FIFA 09, die intern aufgeteilt in die 
Dateien ai.ini, career.ini, common.ini, 
ocale.ini, sku.ini, product.ini, player.ini 
und emotion.ini ist. 


Um diese zu bearbeiten, müssen sie 
zunächst aus der config.dat extrahiert 
werden, was Sie mit dem kostenlosen 
Rinaldo Filemaster 09 erledigen. Leider 
unktioniert dieses Programm offiziell 
nicht unter Windows Vista x64 oder 
Windows XP x64, noch dazu ist es sehr 


fehlerhaft: Wir konnten es auf keinem 
einzigen unserer PCs, egal ob Vista oder 
XP, verwenden; es verweigerte bereits 
beim Start den Dienst und stürzte auf 
allen Rechnern ab. Auch die häufig 
empfohlene Alternative, das Programm 
bigGUI, konnten wir nicht nutzen; 

das Programm ist offenbar noch nicht 
vollständig kompatibel zu FIFA 09 und 
verweigerte mit einer Fehlermeldung das 
Extrahieren der config.dat. Da sich in den 
Foren jedoch auch Erfolgsmeldungen fin- 
den lassen, sollten Sie das Tool trotzdem 
ausprobieren. 


den und müssen von Ihnen manu- 
ell hinzugefügt werden. Der Effekt 
dieser Einstellungen: Feine Details 
wie Gesichter der Spieler werden 
deutlich genauer dargestellt (siehe 
Screenshots). Für diese Einstellun- 
gen benötigen Sie allerdings einen 
sehr leistungsstarken Rechner der 
neuesten Grafikkarten- und CPU- 
Generation. 


Intro deaktivieren 

Viele Anwender stört es, dass sie 
zum Start des Spiels jedes Mal die 
Sprache bestätigen und anschlie- 
ßend diverse Videos und Bilder 
abwarten müssen. Dieses Vorge- 
plänkel lässt sich zwar nicht in den 
offiziellen Spieleinstellungen deak- 
tivieren, trotzdem gibt es mithilfe 
einer zusätzlichen Datei die Mög- 
lichkeit, direkt das Hauptmenü 
aufzurufen. 


Legen Sie hierzu im Installations- 
verzeichnis von FIFA 09 die Datei 
„jocale.ini“ an und tragen Sie Fol- 
gendes ein: 


VIDEO=0 

AVAILABLE_LANGS = ger 
[OPTIONS] 
DEFAULT_TEXT_LANGUAGE = ger 
[GUI] 

SKIP TITLE =1 


Die Sprache ist natürlich frei wähl- 
bar. 


Steuerung 

Das bevorzugte Eingabegerät für 
FIFA-Enthusiasten ist seit jeher das 
Gamepad. Verständlicherweise 
sind daher sehr viele Spieler schwer 
enttäuscht, dass ausgerechnet die 
Unterstützung hierfür in FIFA 09 
sehr schlecht ausgefallen ist. Oft 
hilft es, wenn Sie vom hersteller- 
spezifischen auf den Windows- 
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Standard-Treiber wechseln. Dann 
stehen Ihnen zwar die speziellen 
Funktionen des Controllers nicht 
mehr zur Verfügung, aber wenigs- 
tens funktioniert er. Eine Liste der 
unterstützten Controller finden Sie 
auf der Electronic-Arts-Webseite zu 
FIFA 09 (siehe Arbeitsmaterial). 


Online-Spiel optimieren 

Besonders ärgerlich sind für viele 
Spieler die häufigen Verbindungs- 
abbrüche im Online-Spiel. Falls Sie 
hinter einem Router oder einer 
Firewall sitzen, müssen Sie einige 
Ports auf Ihren Rechner weiterlei- 
ten: 3658 UDP, 9570 UDP (ein- und 
ausgehend). Wie Sie dies bewerk- 
stelligen, hängt vom Einzelfall ab. 
Details entnehmen Sie bitte der 
Betriebsanleitung Ihres Routers. 


User-Mods 
Auf den Webseiten FIFA 4 Fans 
(www.fifa4fans.de) und Fifaplanet 
.de finden Sie allerlei Modifikatio- 
nen. Besonders angetan haben es 
uns die originalgetreuen Trikots 
aller deutschen Erst-, Zweit- und 
Regionalligisten sowie der italieni- 
schen Serie A und fünf österreichi- 
scher Vereine. Wer echte Stadionat- 
mosphäre bevorzugt, findet selbst 
die Original-Fangesänge aus deut- 
schen Fußballstadien. Und auch 
die Original-Bälle, -Vereinsflaggen 
und -Werbebanden aller deutschen 
Bundesligastadien sind verfügbar. 
Um die Grafiken in FIFA 09 gegen 
eigene zu ersetzen, benötigen Sie 
das sogenannte Kit Tool, welches 
Sie unter WEBCODE 26YG herun- 
terladen können. Wir empfehlen 
zudem den „Lightning Patch“, der 
Darstellungsfehler bei Nachtspie- 
len behebt, sowie den „Realistic 
Nets Patch“, der die miserable Dar- 
stellung der Tornetze verbessert. @ 
Martin Jungowski 


Extended 


FIFA 09 


Spiele-Tuning 


Bildvergleich 


Niedrige Qualität 


Höchste Qualität 


Höchste Qualität + Tuning 


Niedrigste, höchste und höchstmögliche Qualität nach den im Artikel beschrie- 
benen Maßnahmen. Gut sichtbar: Kantenglättung und detailgetreue Gesichter. 


Schalter-Benchmarks 


1.280 x 1.024/1.024 x 
768, kein AFIFSAA 


I Das meiste Potenzial birgt das 3D-Gras. 
E Die Detailstufe zu verringern bringt fast gar nichts. 
E Keine Besserung brachte die Reduzierung der Shader. 


Minimum-Fps 


BESSER » | Fps 


Anfangssequenz, v.1.0 


> BED. SPIELBAR |» FLÜSSIG SPIELBAR 


0 10 20 40 
+ Auflösung; 1.024x768 38 (+41 %) 
+ 3D-Gras: aus 37 (437 %) 


+ Postprocessing: aus 


N 23 (+7 %) 


+ Shader Qualität: 0 


N 23 (+7 %) 


+ Anzeigeauflösung: Gering 


N 23 (+7 %) 


+ Detailstufe: Gering 


E 28 (+4 %) 


+ Schiedsrichter: aus 


28 (+4 %) 


+ Assistenten: aus 


27 (1 %) 


+ Anzeigequalität: gering 


27 (1 %) 


1.280x1.024, max. Details 


27 (Basis) 


System: Core 2 Duo @ 2,2 GHz, Geforce 8600M GT, 2 GiByte RAM, Windows Vista x86 


CPU: Ein- vs. Zweikern 


1.280 x 1.024, 
kein FSAA/AF 


E Nur 12 Prozent Zuwachs bei Zweikern-CPUs 
I Aufrüstung auf vier Kerne ist dadurch sinnfrei. 
E Ein schneller Singlecore kann durchaus reichen. 


Minimum-Fps 


BESSER » | Fps 


Anfangssequenz, v.1.0 
0 10 20 


» BED. SPIELBAR |» FLÜSSIG SPIELBAR 


Dualcore 


E 26 (+12 %) 


Singlecore 


En 23 (Basis) | 


System: Core 2 Duo @ 2,2 GHz, Geforce 8600M GT, 2 GiByte RAM, Windows Vista x86 
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Mit Prince of Persia 
kehrt eine Legende 
zurück. Auch diesmal 
muss der Protago- 
nist auf seinem Weg 
zum Ziel allerlei 
Bösewichte aus 

dem Weg räumen. 
Damit das Spiel 
auch ruckelfrei läuft, 
beachten Sie die 
Tipps in unserem 
Tuning-Artikel. 


Registry-Editor 
Mit Windows mitgeliefert 


Dezimal/Hexadezimal 
Zahlensysteme, die die Dar- 
stellung einer Zahl festlegen. 
Hexadezimal rechnet von 0 
bis F, Dezimal im bekannten 
Zehnersystem. 
Registry-Editor 

In Windows enthaltenes Tool, 
um die Registry, eine Art zen- 
trale Datenbank mit diversen 
Einstellungen, zu bearbeiten 
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ast schon unzählige Male 
F hat sich der Prinz aus 
Persien in die Herzen 


der Spieler gekämpft und auch 
die Neuauflage verspricht wieder 
ein Erfolg zu werden. Und damit 
Sie den Spaß ungestört genießen 
können, haben wir mithilfe der 
Vorabversion bereits potenzielle 
Tuningmöglichkeiten ausgespäht 
und rechtzeitig für Sie getestet. Die 
Ähnlichkeit mit Assassin's Creed 
hinsichtlich des Comic-Stils ist üb- 
rigens kein Zufall: Beide Spiele ba- 
sieren auf der Anvil-Engine. 


Im Spiel selbst finden Sie keine die 
Grafik betreffenden Einstellungen, 
diese müssen Sie allesamt noch 
vor dem Spielstart vornehmen. 
Und die Auswahl ist sehr dürftig, 
denn außer Auflösung (vergessen 
Sie hier nicht, das Häkchen bei 
„Breitbild“ zu setzen, falls Sie eine 
entsprechende Breitbildauflösung 
einstellen), Vsync, Kantenglättung, 
einer dreistufigen Einstellung der 
Grafikqualität und der Aktivie- 
rung/Deaktivierung von hochauf- 
lösenden Texturen können Sie hier 
nichts weiter einstellen. 


Wollen Sie also beispielsweise hohe 
Details, aber aus Performancegrün- 
den auf die Schatten verzichten, 
dann ist dies nicht ohne Weiteres 
möglich. Trotzdem bedeutet das 


nicht, dass Ihnen diese Möglich- 
keit verwehrt bleibt. Denn Prince 
of Persia legt diese Einstellungen 
in der Windows-Registry ab und 
hier können Sie jeden Punkt ein- 
zeln bearbeiten, um die für Sie 
idealen Einstellungen zu finden. 
Öffnen Sie hierfür den Registry- 
Editor mittels „Start“ - „Ausführen“ 
- „regedit“ und navigieren Sie zu 
„HKEY_CURRENT_USER\Soft- 
ware\Ubisoft\Prince of Persia\1.0\ 
Engine“. Wenn Sie die Werte än- 
dern, achten Sie unbedingt darauf, 
dass Sie die Auswahl von „Hexa- 
dezimal“ auf „Dezimal“ umstellen, 
denn die Werte in diesem Artikel 
sind in dezimaler Zählweise ange- 
geben, der Registry-Editor zeigt 
jedoch standardmäßig den hexade- 
zimalen Wert. Zwar macht dies bei 
Zahlen bis 10 keinen Unterschied 
aus, Sie sollten es sich jedoch an- 
gewöhnen, bevor Sie irgendwann 
vergessen umzuschalten. 


Wir führten die Benchmarks se- 
quenziell durch und änderten 
immer nur eine Einstellung pro 
Durchlauf. Ausgangsbasis waren 
die Einstellungen, die uns das 
Menü von Prince of Persia als die 
bestmöglichen anbot: 1.280 x 
1.024, 4x FSAA, höchste Detailstu- 
fe, kein Vsync und hochaufgelöste 
Texturen aktiviert. Anschließend 
deaktivierten oder modifizierten 
wir in der Registry nach und nach 


einzelne Werte, um deren genaue 
Wirkung zu testen. Da sich die 
Geforce 6600 GT als unspielbar 
langsam erwies, beziehen sich die 
Angaben im Text ausschließlich 
auf die Ergebnisse der Radeon HD 
3850/512. 


Den größten Effekt hatte der Wert 
„PostEffects“ - setzten wir diesen 
von „O“ auf „2“, gewannen wir 
ganze 10 Fps. Den geringsten Zu- 
gewinn brachte die Deaktivierung 
der Schatten („Shadows“ von „2“ 
auf „O“ setzen); gerade mal 2 Fps 
mehr. Die Reduzierung der Auflö- 
sung auf 1.024 x 768 erhöhte die 
Leistung um 5 Fps, die Deaktivie- 
rung der hochauflösenden Textu- 
ren („DegradedTextures“ von „O“ 
auf „1“ setzen) brachte 3 Fps. 


Sehr positiv wirkte sich auch die 
Verringerung der Kantenglättung 
aus. Eine Änderung von 4x auf 2x 
FSAA („Antialiasing“ von „4“ auf 
„2“) brachte 7, die vollständige De- 
aktivierung („Antialiasing“ auf „O“) 
noch mal weitere 8 Fps. Die De- 
tailstufe der Partikeleffekte (,„Par- 
ticleEffectNumber“) können Sie 
zwar theoretisch zwischen „0“ und 
„100“ variieren, tatsächlich änder- 
te sich das Benchmark-Ergebnis je- 
doch bei zwei Stufen: Die erste Stu- 
fe ist eine Reduktion von „100“ auf 
„80“, was zu einer Steigerung von 
7 Fps führte. Die zweite Stufe, eine 
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Reduktion von 80 auf 50, brachte 
hingegen nur noch weitere 2 Fps. 
Niedrigere Werte als 50 änderten 
nichts mehr an den Fps, ebenso 
wenig eine Reduktion auf Werte 
zwischen 51 und 79 und zwischen 
81 und 99. Insgesamt konnten wir 
jedoch mit allen Einstellungen zu- 
sammen die Fps von schlecht spiel- 
baren 26 auf sehr gut spielbare 70 
katapultieren, eine Steigerung von 
stolzen 169 Prozent. 


Optisches Tuning 

Obwohl uns das Menü wie bereits 
erwähnt lediglich Kantenglättung 
bis maximal 4x FSAA anbot, konn- 
ten wir mithilfe eines Tricks auch 
8x FSAA erzwingen. Dies funktio- 
nierte allerdings nur, wenn alle 
anderen Werte auf ihrer jeweils 
höchstmöglichen Stufe waren. War 
dem nicht so, dann stürzte Prince 
of Persia schon beim Start ohne 
Fehlermeldung einfach ab. Um 
8x FSAA zu aktivieren, gehen Sie 
folgendermaßen vor: Stellen Sie 
zunächst im Menü alle Werte auf 
das Maximum und aktivieren Sie 
die hochauflösenden Texturen. An- 
schließend ändern Sie in der Regis- 
try den Wert für „Antialiasing“ von 
„4“ auf „8“. Einstellungen darüber 
brachten das Spiel leider reprodu- 
zierbar zum Absturz, mehr ist also 
offenbar nicht möglich. 


Prince of Persia profitiert stark von 
mehreren CPU-Kernen. Während 
das Spiel lief, war unser Dualcore- 
Prozessor auf beiden Kernen voll 
ausgelastet. Auch ein testweise ein- 
gesetzter AMD Phenom X4 9850 
bestätigte Beobachtung. 
Zwar waren jetzt nicht mehr alle 
vier Kerne zu 100 Prozent ausgelas- 
tet, jedoch immer noch zu rund 80 
bis 90 Prozent. Wir entschlossen 
uns mit dem Athlon 64 X2 5200+ 
(2 x 2,7 GHz) für einen Dualcore- 
Prozessor der Mittelklasse. 


diese 


Zusätzlich zu einer Radeon HD 
3850/512 führten wir einen zwei- 
ten Durchlauf auch mit einer älte- 
ren Nvidia Geforce 6600 GT mit 
256 MiByte Grafikspeicher durch. 
Damit wollten wir testen, ob das 
Spiel bei einem Verzicht auf De- 
tails auch auf einer älteren Grafik- 
karte noch spielbar ist. So viel vor- 
ab: Unterhalb einer Geforce 7800 
GT oder Radeon HD 2600 XT ist 
selbst bei niedrigsten Details an 
Framerates über 20 Fps nicht zu 
denken. Die Benchmarksequenz 
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beinhaltete eine sehr komplexe 
Szene mit aufwendiger Beleuch- 
tung und vielen einzeln umher- 
wirbelnden Partikeln, welche die 
Fps mehrere Sekunden lang in 
den Keller stürzen ließen und das 
Gesamtergebnis dadurch stark be- 
einflussten. 


Das optimale System 

Unsere Empfehlung für das Sys- 
tem, auf dem Sie Prince of Persia 
mit nur geringfügig reduzierten 
Details genießen können: Dual- 
core-Prozessor ab Athlon 64 X2 
6000+ mit 2 x 3,0 GHz (Brisbane- 
Kern) oder einen Phenom X3 8750 
Black Edition mit 3 x 2,4 GHz und 
offenem Multiplikator. Was Intel 
angeht, empfehlen wir einen Du- 
alcore ab 2,5 GHz aufwärts, zum 
Beispiel den Core 2 Duo E7200 
oder E8200, beide mit Wolfdale- 
Kern. Als Grafikkarte sollten Sie 
mindestens über eine Radeon HD 
3870 verfügen, besser noch eine 
HD 4850. Aufseiten Nvidias sollte 
es zumindest eine Geforce 8800 
GT mit 512 MiByte Grafikspeicher 
(G92) sein, aber auch die etwas be- 
tagte Geforce 8800 GS mit 640 Mi- 
Byte Grafikspeicher (G80) reicht 
aus. Da das Spiel sich als recht tex- 
turspeicherhungrig herausgestellt 
hat, empfehlen wir unabhängig 
von der GPU mindestens 512 Mi- 
Byte Grafikspeicher. Beim Arbeits- 
speicher sollten es 2.048 MiByte 
sein, da mit weniger RAM die Lade- 
zeiten recht hoch ausfallen. 


Das optimale System, mit dem 
Sie selbst 8x FSAA noch aktivie- 
ren können, ohne einen Frame- 
rateneinbruch zu verzeichnen, 
verfügt auf jeden Fall über einen 
Quadcore-Prozessor. AMDs Phe- 
nom X4 9950 Black Edition mit 4 
x 2,6 GHz ist unsere Empfehlung, 
da er mit etwa 160 Euro günstig 
ist und sich dank offenem Multi- 
plikator sehr bequem übertakten 
lässt. Verfügen Sie über ein Sockel- 
775-Mainboard, dann raten wir zu 
einem Core 2 Quad ab Q9550, der 
mehr als ausreichend Power bie- 
ten sollte. Als Grafikkarte sollte es 
schon eine Radeon HD 4870 oder 
eine Geforce GTX 260 sein (egal 
ob -216 oder -192). Beide Karten 
lassen keine Wünsche mehr of- 
fen. Dual-GPU-Karten konnten wir 
noch nicht testen und somit auch 
noch keine Empfehlung ausspre- 
chen. | 

Martin Jungowski 


Extended 


Spiele-Tuning 


Prince of Persia 


BE Sildvergleich 


Schlechteste und beste Bildqualität im direkten Vergleich. Auch mit niedrigen 
Einstellungen sieht Prince of Persia noch einigermaßen passabel aus. 


WE Resistry-Editor 


lab) (Standard) REG_SZ 
#3] AlternateVerticalsync REG_DWORD 
A] AlternateVerticalsyncThreshold REG_DWORD 
4] Antialiasing REG_DWORD 
3) AspectRatioOverride REG_DWORD 
Ki) DegradedTextures REG_DWORD 
; REG_DWORD 
REG_DWORD 
REG_DWORD 
REG_DWORD 
Ad] ScreenResolutionWidth REG_DWORD 
A] Shadows REG_DWORD 
A] Verticalsync REG_DWORD 


(Wert nicht gesetzt) 
0x00000001 (1) 
0x00000000 (0) 
0x00000008 (8) 
0x00000085 (133) 
0x00000000 (0) 
0x00000005 (5) 
0x00000064 (100) 
0x00000002 (2) 
0x00000400 (1024) 
0x00000500 (1280) 
0x00000002 (2) 
0x00000000 (0) 


Mithilfe des Registry-Editors von Windows können Sie alle Grafikeinstellungen 
detailliert vornehmen - selbst solche, die im Menü nicht vorhanden sind. 


Tuning 


Prince of Persia 


Radeon HD 
3850/512 


E Die 6600 GT ist selbst bei niedrigsten Details zu lahm. 
E Für eine Auflösung von 1.024 x 768 reicht eine HD 3850. 


Geforce 6600 
GT/256 


ParticleEffects auf 50 


E Die Postprocessing-Effekte kosten enorm viel Leistung. Minimum-Fps 
PCGH-Speicherstand „Level boss fight” 
> BED. » FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER > | Fps |o 10 2 30 40 50 60 70 
70 (+169 %) 


E 13 (+225 %) 


ParticleEffects auf 80 


68 (+162 %) 


FSAA deaktiviert 


61 (+135 %) 


2x FSAA 


53 (+104 %) 


PostEffects deaktiviert 


46 (+77 %) 


Hochauflösende 
Texturen deaktiviert 


36 (+38 %) 


1.024 x 768 


E 33 (+27 %) 


Schatten deaktiviert 


28 (+8 %) 
EE 5 (+25 %) 


4x FSAA 


26 (Basis) 


E 4 (Basis) 


1.280 x 1.024, 8x FSAA,| 
max. Details 


20 (23 %) 
Absturz 


System: Athlon 64 X2 5200+, 2.048 MiByte DDR2-800, Windows XP (32 Bit) 
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Stalker: Clear Sky 


Bei Stalker: Clear Sky lohnt sich nach vier Updates ein 
erneuter Blick auf das Spiel. Der aktuelle Patch bringt 
unter anderem neue Funktionen für Radeon-Besitzer. 


Rubrik | Extended 


Stalker: Clear Sky und Direct X 10.1 


BE schatten im Direktvergleich 
m. 


Der aktuelle Patch und eine Radeon-Grafikkarte im Rechner ermöglichen wei- 
chere und damit realistischere Schatten (rechtes Bild). 


WE Tansparenz-AA (kurz TAA): Direct X 10 gegen 10.1 


= 


Erst durch den Patch werden alle Objekte im Spiel Stalker: Clear Sky sauber 
erfasst und auch geglättet (rechtes Bild). 


or Kurzem wurde der vier- 
te Patch mit der Versions- 
nummer 1.05.06 für Stal- 


ker: Clear Sky veröffentlicht. Die 
Neuerungen umfassen nicht nur 
weitere Bugfixes, sondern auch ein 
Gimmick für Radeon-Grafikkarten- 
Nutzer: Direct-3D-10.1-Funktionen. 
Wir haben getestet, was Sie davon 
haben. 


Direct 3D 10.1 hat einen schweren 
Stand: Erst mit dem Service Pack 
1 für Windows Vista ausgeliefert 
und von Nvidia ignoriert, blieb 
der breitflächige Einsatz der fort- 
schrittlichsten 3D-API bislang aus. 
Doch jetzt soll alles besser werden. 
AMD rührt die Werbetrommel und 
lässt mit einigen Spielen Taten 
sprechen. Für das jüngste Tscher- 
nobyl-Abenteuer erschien just ein 
Patch, der es jeder aktuellen Rade- 
on-Grafikkarte ermöglicht, Nutzen 
aus Direct X 10.1 (genauer: Direct 
3D 10.1) zu ziehen. Wir haben den 
Test gemacht. 


Clear Sky Version 1.05.06: 
die Neuheiten 

Der Patch soll das Spiel auf Rade- 
on-Karten nicht nur beschleuni- 
gen, sondern auch eine bessere 
Optik ermöglichen. Unter Direct X 
10 war es bisher nicht möglich, die 
üppige Vegetation mit Kantenglät- 
tung zu versehen. Hier setzt das 
Update 1.05.06 an: Dank Direct 3D 
10.1 werden auch die Alphatests 
mehrfach gesampelt; der Effekt ist 
derselbe wie bei herkömmlichem 
Adaptive-AA (AAA) beziehungs- 
weise Transparency-Supersamp- 
ling bei Nvidia (nur unter Direct X 
9 möglich). Des Weiteren werden 


die Schatten weicher und damit 
realistischer dargestellt. Übrigens 
profitieren laut unseren Tests auch 
Geforce-Grafikkarten-Nutzer von 
dem Patch 1.05.06. Zwar mangelt 
es Nvidias Karten an Direct-X-10- 
.l-Funktionen, dennoch ermög- 
licht das Update die Nutzung von 
Transparenz-AA unter Direct X 10 
und verbessert auch die Glättung 
der Polygonkanten. 


Haben Sie eine Radeon-Grafikkarte 
im Rechner, können Sie im Grafik- 
menü zwischen Direct-X-10- und 
-10.1-Transparenzglättung wählen. 
Letztere lässt Bewegungen ruhi- 
ger wirken, obgleich das Bild der 
Direct-X-10-Glättung mehr Fülle 
zeigt. Der Direct-3D-10.1-Modus 
ist nicht zwangsläufig schneller 
als der Direct-X-10-Modus der Ver- 
sion 1.05.05, obgleich wir aktuelle 
Treiber benutzen. Dafür sieht die 
Grafik dank Direct X 10.1 deutlich 
besser aus. 


Fazit: Direct X 10.1 
Der Patch ist nicht nur für Radeon- 
Nutzer sehr empfehlenswert. Auch 
Geforce-Grafikkarten profitieren 
von Direct-X-10-Verbesserungen 
und geringfügig höheren Fps. Des 
Weiteren beseitigt das Update ei- 
nige Bugs in anderen Bereichen 
des Spiels. Unsere Spielstände der 
Version 1.05.04 funktionierten 
übrigens einwandfrei mit beiden 
neueren Spielversionen. Doch so 
schön die Glättung der transpa- 
renten Texturen auch ist: Ohne ein 
Multi-GPU-Gespann kommt wegen 
niedriger Frameraten wenig Freu- 
de auf. | 
Raffael Vötter, Marco Albert 


1.680 x 1.050, 
kein FSAA/AF 


Direct X 10 gegen 10.1 


I Die Direct-X-10.1-Funktionen kosten Performance. 
E Das Spiel läuft auf der HD 4870 etwa 7 Prozent langsamer. 
E Stalker ist trotz Patch in dieser Auflösung kaum spielbar. 


Minimum-Fps 


Stalker: Clear Sky (PCGH-Spielstand) 

BESSER P | Fps o 10 » BED. SPIELBAR 

GTX 260, Patch 1.05.06 0X10) | | 26,10 (+8,75 %) 
HD 4870, Patch 1.05.05 (DX10) | En 25,90 (+7,92 %) 


GTX 260, Patch 1.05.05 (DX10) | En 24,60 (+2,50 %) 
HD 4870, Patch 1.05.06 (DX10.1) O 24,00 (Basis) 


Direct X 10.1 und TAA 


1.680 x 1.050, 
4x FSAA/16:1 AF 


E Die Geforce GTX 260 unterstützt kein Direct X 10.1. 
E Transparenz-AA kostet bis zu 50 Prozent Leistung. 
I Mit diesen Einstellungen ist das Spiel gar nicht spielbar. 


Minimum-Fps 


BESSER » | Fps 0 


Stalker: Clear Sky (PCGH-Spielstand) 


10 15 


HD 4870, Patch 1.05.06 (DX10 aAA) 13,00 (+27,45 %) 


HD 4870, Patch 1.05.06 (DX10.1 + TA) 12,50 (+22,55 %) 


GTX260, Patch 1.05.06 (DX10 + TAA) | ee 10,20 (Basis) 


GTX 260, Patch 1.05.06 (DX10.1 + TAA) 


System: C2D E8500 @ 3,6 GHz; Intel X48; 2 x 2.048 MiByte, Vista x64 SP1, Gef. 180.43 (Q)/Cat. 8.551 


System: C2D E8500 @ 3,6 GHz; Intel X48; 2 x 2.048 MiByte, Vista x64 SP1, Gef. 180.43 (Q)/Cat. 8.551 
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Dass eine Windows- 
Installation mit 
fortschreitender Zeit 
immer langsamer 
wird, ist allseits 
bekannt. Wir zeigen 
Ihnen, wie Sie dem 
entgegenwirken 
können. 


Arbeitsmaterial 


E EasyBCD 
www.neosmart.net 

E Drive Image XML 
Heft-DVD, www.runtime.org/ 
drivelmage-xml.htm 


E Kernel 
Der eigentliche Kern eines 
Betriebssystems, meist nur 
wenige hundert bis tausend 
Kilobyte groß 


E Hardware 
Abstraction Layer 
Abstraktionsschicht zwischen 
Hardware und Software, durch 
die Anwendungen mittelbar 
auf die Hardware zugreifen 
können, ohne überhaupt zu 
„Wwissen”, was im PC steckt 
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ine der goldenen Regeln 

von Windows besagt, dass 

nach einer bestimmten 
Zeit eine Neuinstallation unver- 
meidbar wird, und mit jedem neu 
installierten Programm nähert 
man sich der Halbwertszeit um 
einen kleinen Schritt. Und da die 
Deinstallation der nicht mehr be- 
nötigten Software nur in seltenen 
Fällen wirklich Abhilfe schafft und 
häufig Datei- und Registry-Leichen 
übrig bleiben, ist auch dies nur ein 
beschränkt geeignetes Mittel, um 
ein System wieder fit zu kriegen. 
Den fortgeschrittenen Alterungs- 
prozess merkt man besonders 
stark an der Startzeit des Systems. 
Denn während eine taufrische 
Windows-Installation in der Regel 
(und natürlich auch abhängig vom 
Rechner) in deutlich unter einer 
Minute bereitsteht, kann dieser 
Prozess nach längerer Zeit durch- 
aus auch mal mehrere Minuten 
in Anspruch nehmen. Doch was 
passiert beim Windows-Start über- 
haupt? 


Vom POST zum Boot- 
manager 

Wenn Sie Ihren PC einschalten, 
führt das BIOS zunächst den so- 
genannten „Power-on self-test“ 
durch. Nachdem dieser festgestellt 


hat, dass mit Ihrem System alles in 
Ordnung ist, wird die Kontrolle an 
das Betriebssystem übergeben. 


Unter Windows XP wird nun erst 
mal der NT Bootloader NTLDR in 
den Speicher geladen. Dieser sucht 
auf der ersten physikalischen Fest- 
platte (welche das ist, hängt in den 
meisten Fällen von den Einstellun- 
gen im BIOS-Setup ab) auf der phy- 
sikalisch ersten primären Partition 
nach der Datei boot.ini, die alle 
nötigen Informationen zum wei- 
teren Startvorgang enthält. Ist die 
Datei gefunden, sucht der Loader 
anschließend auf dem in der Datei 
angegebenen Laufwerk nach der 
Datei hiberfil.sys, einem Ruhezu- 
stands-Speicherabbild. Wird diese 
Datei nicht gefunden, werden der 
Windows-Kernel ntoskrnl.exe und 
der „Hardware Abstraction Layer“ 
hal.dll geladen. Die beiden laden 
nun wiederum alle für die weite- 
ren Schritte benötigten Treiber. 
Dieser Vorgang dauert insgesamt 
nur wenige Sekunden und wird 
unter XP durch einen weißen La- 
debalken auf schwarzem Hinter- 
grund dargestellt. Moderne PCs 
sind jedoch so schnell, dass Sie 
diesen Balken gar nicht mehr zu 
Gesicht bekommen. 

Unter Windows Vista hat sich die- 


Start beschleunigen 


ser frühe Startvorgang erstmals 
seit der Einführung von Windows 
NT 4.0 geändert. Den eben er- 
wähnten NT Loader gibt es hier 
nicht mehr, stattdessen wird die 
Kontrolle vom BIOS-Setup an den 
„Windows Boot Manager“ Bootmgr 
übergeben. Dieser lädt die „Boot 
Configuration Data“ (BCD), wel- 
che die bisherige boot.ini-Datei 
ersetzt. Die BCD ist dabei keine 
einfache Textdatei mehr, sondern 
eine kleine Datenbank und liegt 
auf dem Startlaufwerk im Ordner 
„Boot“. Wählen Sie im Bootma- 
nager Vista aus, wird die Datei 
winload.exe geladen, die jetzt den 
Windows-Kernel ntoskrnl.exe lädt. 
Ab diesem Moment unterscheidet 
sich der weitere Startprozess von 
Vista kaum mehr von XP. 


Session Manager und 
Winlogon 

Interessant wird es für uns ab 
dem Moment, an dem der „Session 
Manager“ smss.exe die Kontrol- 
le vom NT Loader NTLDR über- 
nimmt. Neben der Einbindung 
aller bekannten Laufwerke und 
Partitionen übernimmt er auch 
das Anlegen (bzw. Initialisieren) 
der Auslagerungsdatei(en) sowie 
die Umbenennung zuletzt deinstal- 
lierter Programmteile, die nicht im 
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laufenden Betrieb entfernt werden 
konnten (z. B. Treiber), und startet 
zum Schluss mit der Datei win- 
logon.exe den „Windows Logon 
Manager“. 


Dieser lädt als Erstes ein Pro- 
grammmodul namens „Graphical 
Identification and Authentica- 
tion“ (GINA), welches den allseits 
bekannten Anmeldebildschirm 
anzeigt und zum Anmelden auffor- 
dert. Weitere Aufgaben von Win- 
logon, dessen Aufgabenbereich 
unter Vista erweitert wurde, kom- 
men hauptsächlich in Netzwerken 
zum Zuge. Nach der Anmeldung 
werden der „Service Control Ma- 
nager“ (SCM) und der „Local Secu- 
rity Authority Subsystem Service“ 
(Isass.exe) geladen. Zuletzt werden 
noch sämtliche Programme aus 
dem Autostart ausgeführt (siehe 
Extrakasten) - fertig. 


Die Pflicht 

Den Startprozess beschleunigen 
können Sie bereits von Anfang an. 
Viele Anwender haben unnütze 
Einträge im Bootmenü. Um diese 
zu entfernen, editieren Sie unter 
Windows XP mit dem mitgelie- 
ferten Editor die Datei c:\boot.ini. 
Da diese jedoch standardmäßig 
schreibgeschützt und versteckt ist, 
müssen Sie zunächst ihre Attribu- 
te ändern. Geben Sie hierfür über 
„Start“ - „Ausführen“ „attrib -a -h 
-s -r c:\boot.ini“ ein und bestäti- 
gen Sie die Eingabe mit „Enter“. Un- 
ter Vista können Sie zwar mithilfe 
des mitgelieferten bededitors das 
Bootmenü anpassen, wir empfeh- 
len jedoch den grafischen Editor 
EasyBCD (www.neosmart.net). 


Der weitaus längste Teil des Sys- 
temstarts beginnt jedoch erst nach 
dem Login, wenn die Autostart- 
programme geladen werden: Bei 
einem frisch installierten System 
nimmt dieser Vorgang rund die 
Hälfte der Startzeit in Anspruch. 
Logischerweise liegt auch hier das 
höchsteBeschleunigungspotenzial. 
Zunächst empfehlen wir die Dein- 
stallation aller Programme, die Sie 
nicht mehr benötigen. Häufig brin- 
gen komplexe und große Anwen- 
dungen kleine Hilfsprogramme 
mit, die bereits beim Systemstart 
im Hintergrund geladen werden, 
um den Start des Hauptprogramms 
zu beschleunigen. Im Anschluss 
empfehlen wir, mithilfe des bei XP 
und Vista mitgelieferten Tools „Sys- 
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temkonfiguration“ den Systemstart 
zu bereinigen. Geben Sie hierfür 
unter „Start“ - „Ausführen“ „mscon- 
fig“ ein und bestätigen Sie dies mit 
„Enter“. Anschließend wechseln 
Sie zum Reiter „Systemstart“ und 
deaktivieren die Einträge, die Sie 
nicht automatisch gestartet haben 
möchten (siehe Bild). Neben den 
Autostartprogrammen können Sie 
auch alle nicht benötigten Dienste 
mithilfe des Programms „services. 
msc“ deaktivieren. Dabei kann 
es ratsam sein, den Starttyp von 
„Automatisch“ auf „Automatisch 
(verzögert)“ oder „Manuell“ zu set- 
zen, statt die Dienste vollständig 
zu deaktivieren. Letzteres ist vor 
allem dann zu empfehlen, wenn 
die Dienste erst bei Bedarf geladen 
werden sollen. 


Viele Mainboards haben heutzuta- 
ge zwei oder gar drei Netzwerkkar- 
ten verbaut, genutzt wird jedoch 
selten mehr als eine. Deaktivieren 
Sie alle unnötigen Schnittstellen 
im BIOS-Setup, denn beim Start 
sucht Windows auf jeder Schnitt- 
stelle nach einer IP-Adresse, was 
bei nicht angeschlossenem Kabel 
den Start um bis zu 30 Sekunden 
pro Netzwerkschnittstelle verlän- 
gern kann. Alternativ deaktivieren 
Sie die ungenutzten Schnittstellen 
auch unter Windows. Wenn Sie 
zudem keine Windows-Freigaben 
auf anderen PCs nutzen, können 
Sie die automatische Suche nach 
freigegebenen Ordnern und Dru- 
ckern beim Systemstart deaktivie- 
ren. Sie finden diese Einstellung in 
jedem beliebigen Explorer-Fenster 
unter „Extras“ - „Ordneroptionen“ 
- „Ansicht“. Zu guter Letzt sollten 
Sie noch die Festplatte defragmen- 
tieren, da beim Start viele kleine 
Dateien geladen werden und jede 
unnötige Lesekopfbewegung auf- 
grund fragmentierter 

übermäßig viel Zeit kostet. 


Dateien 


Die Kür 

Mit dem Registry-Editor können 
Sie festlegen, welche Treiber beim 
Start geladen werden und zu wel- 
chem Zeitpunkt dies geschieht. 
Wir raten hierbei jedoch zu 
höchster Vorsicht! Da nur schwer 
ersichtlich ist, welcher Treiber 
wirklich benötigt wird, können Sie 
sich Ihr System sehr schnell kaputt 
optimieren. Wer sich dennoch an 
die Mammutaufgabe traut und sich 
durch dutzende Treiber kämpfen 
möchte, findet die Liste in der P 


Extended 


Windows 


Windows schneller 
starten 


Autostart — was, wie, wo? 


Dass das Bereinigen des Ordners „Au- 
tostart” im Startmenü bei Weitem nicht 
ausreicht, um unter Windows sämtliche 
automatisch gestarteten Programme 

zu kontrollieren, das wird den meisten 
spätestens dann bewusst, wenn sich 
eine dieser nervigen Anwendungen 
partout nicht deaktivieren lässt. Denn 
zusätzlich zu den zwei Autostart- 
Ordnern (einmal für alle Benutzer, 
einmal für den angemeldeten Benutzer) 
gibt es noch sechs verschiedene Pfade 
in der Windows Registry, in denen 

Sie nachschauen müssen. Hier wird 
grundsätzlich zwischen den Ordnern 
„Run“ und „RunOnce” unterschieden. 
Letztere enthalten Einträge zu Pro- 
grammen, die lediglich einmalig beim 
nächsten Anmeldevorgang ausgeführt 
werden. Die Einträge aus den einzelnen 
Run-Ordnern werden hingegen bei 
jedem Einloggen ausgeführt. 


Um auf ganzer Front für Ruhe zu 
sorgen, müssen Sie folgende Orte der 
Registry untersuchen: 


Windows-Anmeldung 


E HKEY_CURRENT_USER\Software\ 
Microsoft\Windows\CurrentVersion\Run 
E HKEY_CURRENT_USER\Software\ 
icrosoft\Windows\CurrentVersion\ 
RunOnce 
E HKEY_CURRENT_USER\Software\ 
icrosoft\Windows NT\Current 
Version\Windows\Run 
E HKEY_LOCAL_MACHINE\Software\ 
icrosoft\Windows\CurrentVersion\ 
policies\Explorer\Run 
KEY_LOCAL_MACHINE\Software\ 
icrosoft\Windows\CurrentVersion\ 
Run 
KEY_LOCAL_MACHINE\Software\ 
icrosoft\Windows\CurrentVersion\ 
RunOnce 


Mithilfe des mitgelieferten Systemkon- 
figurationsprogramms msconfig können 
Sie übrigens alle Autostart-Objekte un- 
abhängig davon, wo sie sich befinden, 
bequem konfigurieren. In Windows 
2000 ist dies nicht enthalten, Sie 
müssen „msconfig for Win2k" manuell 
herunterladen und installieren. 


Windows 


Professional 


eyright © 1985-200 
Microsoft Corporation 


Administrator 


Die Aufforderung zum Anmelden ist das erste Lebenszeichen des Prozesses 
Winlogon, der für den letzten Teilabschnitt des Systemstarts verantwortlich ist. 


ES: WINDOWS \system.. 
CWO Sisysten.. 


UDr ogr ame 


C: Programme \Avıra\, 


C: Programme inam.. 


Gi Programme Delta... 
C: Programme Dev.. 


C: Programme \Adabe... 
Cı Programme \Free#D.. 


Se: \winDowEyBten. 
"C: Programme \DNA.. 


HAMWBORTNARE Microsoft indes Eurrentiier 
MAMSOFTWARE \ikrogoft\indons\Kurrentier 
MAMGOFTWARE Iarosaft indes \Currentver. 
WAMWORTWARE Wuirrosoft Andone Eurrentier 
MAM\SORTWARE Mierosoft\ihndews Currentver 
MILMISOFTIWARE iroso ft dans \Currentver 
HELM\SOFTWARE 'Miaosoft \hindens \Eurrentver. 
MWAM SOFTWARE \Mkrosaft Windes Currentver 
MRLMISOFTWARE Microsoft \ihindons \Currentver 
EEUEORTIWARE mass osoft Windans Curentver. 
HECU SOFTWARE \Nicrosoft\Windons Curente. =] 
> 


Metern | aleco | 


Er Re] Ve 
Mithilfe des Systemkonfigurationsprogramms msconfig können Sie neben den 
Autostart-Programmen auch das weitere Startverhalten konfigurieren. 
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Extended 


Windows 


Windows schneller 
starten 


me una 


Von Microsoft selbst gibt es ein 

Tool, welches bei Anwendern und 
Administratoren zugleich lange Zeit 
für die Analyse des Startvorgangs 
NT-basierter Betriebssysteme aus 
Redmond bis einschließlich Windows 
XP sehr beliebt war. Das Programm 
namens Bootvis erstellt während des 
Systemstarts, der Treiber-Initialisierung 
oder des Aufwachens aus dem Stand- 
by beziehungsweise Ruhezustand 
einen sogenannten Trace (die englische 
Formulierung „to trace something” be- 
deutet auf Deutsch sinngemäß „etwas 
Schritt für Schritt nachverfolgen oder 
nachspüren"). Anschließend wertet es 
die aufgezeichneten Daten grafisch 
aus (siehe Bild). Neben der Dauer der 
einzelnen Systemstartschritte werden 


auch Prozessor- und Festplatten-Aktivi- 
tät analysiert sowie die durch einzelne 
Treiber ausgelösten Verzögerungen 
ausgewertet. Vor allem Letzteres 

ist äußerst nützlich, da schlampig 
programmierte Treiber den Systemstart 
häufig gehörig ausbremsen können. 
Mithilfe von Bootvis können Sie genau 
nachprüfen, welcher Treiber für dieses 
Verhalten verantwortlich ist, und ihm 
den Garaus machen. Damit das Pro- 
gramm überhaupt einen Trace anlegen 
kann, dürfen die SATA-Laufwerke nicht 
im AHCI-Modus angesprochen werden, 
da das Tool sonst kein Systemlaufwerk 
finden kann. Da das Tool nicht zu Vista 
kompatibel ist, wird es mittlerweile aus 
Sicherheitsgründen nicht mehr zum 
Download angeboten. 


If Mir 


EUA UME N 


vr 


Bootvis wertet die einzelnen Schritte des Startvorgangs grafisch aus und 
ermöglicht dadurch gezieltes Vorgehen bei der Suche nach Bootverzögerungen. 


Start beschleunigen 


Startzeit/ 
Stromaufnahme 


I Die Fragmentierung bremste den Start um 13 Sekunden. 
E Der Umzug auf die schnellere Platte brachte 14 Sekunden. 
E Mit 9 Watt benötigt der PC auch ausgeschaltet zu viel. 


Startvorgang bis ruhender Desktop 


BESSER «| Sekunden o 20 


40 60 80 


100 120 140 


Unoptimiert 


| 37 (asi!) 


Unnötige Software deinstalliert 


133 (-3 %) 


Autostart von unnötigem Ballast bereinigt 


1 19 (13 %) 


Unnötige Dienste von „Autom.” auf „Deaktiv.”] | 114 (-17 %) 


Festplatte defragmentiert 


En 101 (25 %) 


Umzug auf neue 320-GB-HDD mit 7.200 U/min | | ME 87 (-36 %) 


Ruhezustand (mit neuer HDD) 


EEE 29 (-79 %) 


Stand-by (unabhängig von der HDD) 


E7 (-95 %) 


Leistungsaufnahme 


BESSER <4 | Watt 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 
Ruhender Desktop A 9 | 
Stand-by (S1) En 14 
Standby 63) E 13 
Ruhezustand | É 
Ausgeschaltet EE o 
Vom Strom getrennt 0 


System: Phenom X3 8750, 2.048 MiByte DDR2-800, 80 GB HDD (5.400 U/min), Vista Business (32 Bit) 
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Windows-Registry unter \HKEY_ 
LOCAL_MACHINE\SYSTEM\Cur- 
rentControlSet\Services. Welche 
Bedeutung die einzelnen Schlüssel 
haben, finden Sie unter WEBCODE 
265M. Vor allem Anwender, die 
häufig ihre Hardware wechseln 
und somit massig Treiberleichen 
im System haben, können hiervon 
profitieren. 


Weiteres Potenzial verbirgt sich 
hinter einem Umzug des Betriebs- 
systems. Viele Anwender haben 
mehrere Festplatten, häufigwerden 
größere und schnellere hinzuge- 
kauft und als Daten/Spiele-Platten 
genutzt, das System jedoch aus Be- 
quemlichkeit auf der alten Festplat- 
te belassen. Eine kurze Analyse mit 
Bootvis (siehe Extrakasten) zeigt: 
Vor allem die Lesegeschwindigkeit 
der Startplatte kann den System- 
start stark beeinflussen. Verfügen 
Sie beispielsweise wie in unseren 
Benchmarks über eine 80-GByte- 
Festplatte mit 5.400 U/min und 
ziehen Ihr System auf eine moder- 
ne 320-GByte-Festplatte mit 7.200 
U/min um, können Sie die Startzeit 
spürbar verkürzen. Das hierfür 
nötige und für Privatanwender 
kostenlose Programm Drive Image 
XML finden Sie auf der Heft-DVD 
oder unter WEBCODE 265N. 


Wichtig: Sie müssen eine bestehen- 
de Partition angeben, auf die das 
System kopiert werden soll. Sind 
auf der Partition noch Daten, müs- 
sen Sie diese unbedingt rechtzeitig 
sichern. Wir raten ohnehin generell 
zu einem Back-up aller wichtigen 
Daten, bevor Sie irgendwelche Op- 
timierungsmaßnahmen einleiten. 
Wenn Sie nur eine Partition auf der 
neuen Festplatte haben, müssen Sie 
diese mit einem geeigneten Tool 
zunächst verkleinern und im freien 
Bereich eine neue primäre Partiti- 
on anlegen. Erledigen können Sie 
dies beispielsweise mit dem Para- 
gon Partition Manager 8.5, welcher 
als Vollversion auf der DVD der 
PCGH Ausgabe 01/2009 enthalten 
war. Auch die in Vista integrierte 
Datenträgerverwaltung ist hierfür 
geeignet. Da Festplatten im vorde- 
ren Teil aufgrund der höheren Da- 
tendichte schneller sind, sollte das 
Betriebssystem möglichst vorn auf 
der Festplatte sein. Ist die einzel- 
ne Partition hingegen bisher noch 
kaum genutzt, können Sie natürlich 
problemlos im hinteren Bereich ei- 
nen großen Teil abschneiden, die 


Daten verschieben und das System 
auf die nun freigewordene Partiti- 
on klonen. 


Windows in unter zehn 
Sekunden starten 

Schon seit über zehn Jahren be- 
herrscht Windows zusätzlich zum 
Herunterfahren noch die Mög- 
lichkeit, in den Stand-by-Modus zu 
wechseln. Ob dies funktioniert, 
hängt allerdings stark von Ihrer 
Hardware ab. Vor allem ältere Sys- 
teme bereiten hier des Öfteren 
Probleme. Überprüfen Sie vor 
den Versuchen zunächst in Ihrem 
BIOS-Setup, ob der Energiespar- 
modus dort auf S3 steht, denn 
nur dann schalten sich auch die 
Lüfter aus. Im S3-Modus wird der 
PC nicht wirklich ausgeschaltet, 
sondern in einen Schlafmodus 
versetzt. Abgesehen vom Arbeits- 
speicher werden alle Komponen- 
ten komplett von der Stromver- 
sorgung getrennt. Als Konsequenz 
ergeben sich eine stark verkürzte 
Startzeit, die hauptsächlich von 
der Anlaufzeit der Festplatte ab- 
hängt, und ein minimaler Energie- 
bedarf im scheinbar ausgeschalte- 
ten Zustand. Sie dürfen jedoch auf 
keinen Fall die Stromversorgung 
ganz unterbrechen, denn dann 
sind sämtliche Informationen aus 
dem Arbeitsspeicher unwiderruf- 
lich verloren. 


Seit Windows 2000 beherrschen 
die Betriebssysteme aus Redmond 
zusätzlich den Ruhezustand (engl.: 
Hibernation, techn.: S4-Modus). 
Hierbei wird auf der Festplatte ein 
Speicherabbild erstellt und der 
PC anschließend komplett ausge- 
schaltet. Beim Start wird der Inhalt 
wieder von der Festplatte in den 
Arbeitsspeicher geschrieben und 
das System so in den gespeicher- 
ten Zustand zurückversetzt. Vorteil 
gegenüber dem Stand-by-Modus: 
Da sich der Speicherinhalt auf 
dem nicht-flüchtigen Festplatten- 
speicher befindet, können Sie die 
Stromversorgung bedenkenlos be- 
enden und den PC sogar zerlegen. 
Abhängig vom Speicherausbau 
kann diese Startmethode jedoch 
auch sehr lange dauern. Besonders 
Windows Vista x64 ist diesbezüg- 
lich berühmt-berüchtigt - ab sechs 
GiByte Arbeitsspeicher nimmt das 
Aufwachen aus dem Ruhezustand 
oftmals mehr Zeit in Anspruch als 
ein vollständiger Neustart. E 

Martin Jungowski 
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Wer bremst hier? 


Die meisten Pro- 
gramme laden be- 
reits beim System- 
start Komponenten 
in den Speicher. 
Wir zeigen Ihnen 
die größten Soft- 
warebremsen unter 
Windows XP. 


Arbeitsmaterial 


E Bootvis 
WEBCODE 266H 


E Virtualbox 
www.virtualbox.org 


E Office-Suite 
Als Office-Suite wird ein 
Bürosoftware-Komplettpaket 
bezeichnet, meist bestehend 
aus Textverarbeitung, Tabellen- 
kalkulation und Präsentations- 
software. 


E Open Source 
Ist der Quellcode einer Soft- 
ware für jeden frei zugänglich, 
spricht man von „Open-Source- 
Software". 


E Quicktime 
Ein Video-Abspielprogramm 
und Codec der Firma Apple 

E .Net-Framework 
Laufzeitumgebung für 
Windows-Software der Firma 
Microsoft, stellt bestimmte 
Funktionen und Schnittstellen 
zur Verfügung 
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oftware bremst. Und zwar 
gewaltig. Häufig installie- 
ren Programme zusätz- 


liche Komponenten, die bereits 
beim Systemstart geladen werden, 
egal ob die Software im Anschluss 


überhaupt benötigt wird oder 
nicht. Dass sich dies negativ auf 
das Startverhalten von Windows 
auswirkt, dürfte jedem schnell klar 
werden. Es reicht, sich einmal an 
einen Rechner mit viel installierter 
Software zu setzen und die Start- 
zeit mit der eines frisch installier- 
ten Systems zu vergleichen — ein 
Unterschied wie Tag und Nacht. 


Warum Bremse? 

Bei einigen Anwendern wird der 
Begriff der Software-Bremse auf 
Widerstand stoßen, denn ab und zu 
sind die beim Start geladenen Hel- 
ferlein auch recht praktisch. Wer 
beispielsweise täglich mit Open 
Office arbeitet, wird sich über 
den von der Bürosoftware-Suite 
installierten Schnellstarter freuen, 
verkürzt er doch die Startzeit der 
Open-Office-Hauptapplikation sig- 
nifikant. 


Der Trick bei solchen Schnellstar- 
tern ist simpel: Beim Systemstart 
werden einige Bestandteile der 
Hauptanwendung in den Speicher 
geladen und dort vorgehalten, als 
wären sie aktiv. Wären sie nicht 
als aktiv markiert, dann würde der 


sii 


V vu 


Speichermanager die entsprechen- 
den Speicherbereiche überschrei- 
ben. Wird nun die Anwendung ge- 
startet, muss nicht mehr alles von 
der Festplatte in den Arbeitsspei- 
cher gelesen werden, sondern nur 
noch die das Programm startenden 
Bestandteile, was in einer deutlich 
kürzeren Startzeit resultiert. 


Anders ist dies bei Virenscannern 
und Hintergrunddiensten. Denn 
damit diese effektiv ihre Arbeit ver- 
richten können, müssen sie gestar- 
tet werden, noch bevor potenziel- 
le Schädlinge ihre Startroutinen 
aktivieren können. So wird quasi 
das gesamte Programm im Hinter- 
grund geladen, in den meisten Fäl- 
len in Form eines Laufzeit-Scanners 
als Hintergrunddienst, der kon- 
stant mitläuft und alle Schreib- und 
manchmal auch Lesevorgänge auf 
der Festplatte überwacht. Somit ist 
die Deaktivierung ohne gleichzei- 
tigen Verlust des Echtzeit-Scanners 
nicht möglich. 


Office-Software 

Neben Antiviren-Programmen fin- 
det sich diverse Office-Software im 
Prinzip auf jedem PC, auf Büro-PCs 
genauso wie auf Spiele-PCs, denn 
ganz werden Sie um das Lesen oder 
Erstellen von Dokumenten nicht 
herumkommen. Wir haben ins- 
gesamt 15 Programme auf einem 
frischen Windows installiert und 


remsen finden 


individuell für jedes Programm die 
Startzeitverlängerung gemessen. 
Dabei gab es sowohl positive als 
auch negative Überraschungen. 


Besonders angetan waren wir von 
der Tatsache, dass die Installation 
des Adobe Readers 9 die Startzeit 
um keine Sekunde verlängert, das 
Programm selber jedoch trotzdem 
sehr schnell startet. Hier haben die 
Softwareentwickler ganze Arbeit 
geleistet, denn aus der Trägheit 
der beiden Vorgängerversionen 
des Adobe Readers ist ein enormer 
Bedarf an schlanken Alternativen 
entstanden. Die große Enttäu- 
schung war die Brennsoftware CD 
Burner XP, welche die Startzeit um 
satte 13 Sekunden verlängerte und 
somit die rote Karte enthält. Der 
Primus Nero fiel entgegen seinem 
mehr als schlechten Ruf recht po- 
sitiv auf, da von den acht Sekun- 
den Startzeitverlängerung allein 
sechs auf das zwingend notwen- 
dige .Net-Framework 3.0 entfallen. 
Die anderen beiden getesteten 
Programme, Deepburner Free und 
Infra Recorder, verzögerten den 
Start um fünf respektive um sie- 
ben Sekunden. 


Bei den Bildbetrachtern nahmen 
sich Irfanview 4.23 und Acdsee 10 
nichts, Ersteres erhält jedoch auf- 
grund der kostenlosen Verfügbar- 
keit unsere Empfehlung, wenn » 
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Startet dank bereits beim Systemstart geladener Komponenten unter Windows 
7 innerhalb weniger Sekunden: Open Office in der aktuellen Version 3.0.0. 
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Dank tiefer Integration der Vorgänger ins System fällt die Installation des 


Internet Explorer 8 mit drei Sekunden Bremswirkung am wenigsten ins Gewicht. 


Sie können sämtliche hier durch- 
geführten Messungen auch selber 
nachvollziehen und benötigen dazu 
lediglich zwei Dinge: den kostenlosen 
Virtualisierer Virtualbox von Sun Micro- 
systems und das von Microsoft nicht 
mehr vertriebene Programm Bootvis 
(siehe Arbeitsmaterial). 


Mittels „File" — „New” — „Next Boot 
Trace” können Sie die Startzeit des 
nächsten Bootvorgangs genau messen. 
Um Messungenauigkeiten auszuschlie- 
ßen, empfehlen wir mehrere Durchläufe 
für jede Messung. Manchmal kann es 
passieren, dass zwischen zwei Durchläu- 
fen zwar mehrere Sekunden Messdiffe- 
renz liegen, diese jedoch nachvollzieh- 
bar bei jedem zweiten Durchlauf genau 
gleich sind, also beispielsweise 25 
Sekunden nach dem ersten Durchlauf, 
35 Sekunden nach dem zweiten, dann 
ein erneuter Durchlauf. 


n so einem Fall können Sie mit einem 
der beiden Ergebnisse arbeiten, sollten 
aber immer mehrere Messungen durch- 
ühren, um sicherzugehen, dass Sie das 
korrekte Ergebnis verwendet haben. 
Bootvis funktioniert übrigens nur 

unter XP, Anwender von Vista müssen 
ür die Messungen auf die bewährte 
Stoppuhr zurückgreifen. Bei solchen 
essungen sollten Sie sich einen fixen 
Zeitpunkt aussuchen, zum Beispiel das 
Erscheinen eines bestimmten Symbols 
im Infobereich der Taskleiste, und auch 
hier empfehlen wir mehrere Durchläufe. 
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Sie lediglich Bilder betrachten und 
nicht auch verwalten wollen. Dafür 
empfiehlt sich wiederum Googles 
Picasa in der aktuellen Version 3, 
welches den Systemstart um vier 
Sekunden verlangsamte. Die frei 
erhältliche Bildbearbeitung Gimp 
Gm englischsprachigen Raum 
häufig als „The Gimp“ bezeichnet) 
bremste den Start um sieben Se- 
kunden. 


Von besonderem Interesse sind 
natürlich Office-Suiten, die fast alle 
für die alltägliche Büroarbeit nöti- 
gen Komponenten wie Textverar- 
beitung und Tabellenkalkulation 
enthalten. Microsofts Office 2007 
hat sich seit Erscheinen keinen 
besonders guten Ruf erarbeitet 
und gilt als träger Moloch, der be- 
sonders auf älteren Computern 
unbrauchbar langsam laufen soll. 
Zumindest bei der Startzeitver- 
zögerung zeigt sich Office 2007 
von seiner besten Seite: Nur eine 
Sekunde Verzögerung fällt in den 
Bereich der Messungenauigkeit. 
Ganz anders hingegen die kos- 
tenlose Alternative Open Office, 
die den Start um fünf Sekunden 
(Version 2.4.0) beziehungsweise 
neun Sekunden (Version 3.0.0) 
verzögert. Trotzdem startet Open 
Office immer noch spürbar langsa- 
mer als Office 2007, kann aber mit 
dem Null-Euro-Preisschild massiv 
punkten. Enttäuscht hat uns auch 
die ebenfalls kostenlose Textver- 
arbeitung Abiword, die wie auch 
Open Office für unterschiedliche 
Systeme verfügbar ist und sich in 
den letzten Jahren den Ruf erarbei- 
tet hat, sehr flott zur Tat zu schrei- 
ten. Zwar startet die Anwendung 
selber deutlich schneller als Word 
2007 oder gar Open Office Writer, 
die Startzeit des Systems verlängert 
sich nach der Installation jedoch 
um acht Sekunden. 


Antiviren-Software 

Der Sicherheitsaspekt ist heutzu- 
tage nicht mehr zu verachten, 
denn wer einen ungeschützten 
Computer ans Internet anschließt, 
dessen PC wird nicht nur unter 
Umständen umgehend infiziert, 
sondern kann auch als Viren- 
schleuder oder Spambot weiteres 
Unheil anrichten. Und auch hier 
liegt der Abstand zwischen dem 
schnellsten und dem langsamsten 
Testkandidaten bei mehreren Se- 
kunden - 15, um genau zu sein. Die 
rote Laterne teilen sich Kaspersky 


Antivirus 2009 und Norton Antivi- 
rus 2008, die beide den Start um 
je 21 Sekunden verlängern und so- 
mit fast schon verdoppeln. Mit nur 
einer Sekunde kürzerer Startzeit 
liegen Bitdefender Gamesafe und 
AVG 8 nur knapp davor. Letzteres 
fiel vor allem dadurch auf, dass es 
den Desktop zwar nur mit sieben 
Sekunden Verzögerung zeigte, an- 
schließend jedoch den PC noch 
für weitere 13 Sekunden auslastete 
und dadurch spürbar verlangsam- 
te. Mit gehörigem Abstand folgen 
Spybot Search & Destroy, welches 
den Start um acht Sekunden aus- 
bremst, und die Virenscanner An- 
tivir 8 und Avast 4 Home sowie 
die Anti-Spyware-Lösung Adaware 
2008 mit jeweils sechs Sekunden 
Bremswirkung. 


Browser und mehr 

Da heutzutage fast jeder PC auch 
an das Internet angeschlossen ist, 
wartet auch hier eine Unmenge an 
Software auf die potenziellen An- 
wender. Zwischen A wie AOL Ins- 
tant Manager und W wie Windows 
Live Messenger tummeln sich jede 
Menge Anwendungen, die um die 
Gunst der Anwender buhlen. Be- 
sonders hart umkämpft ist nicht 
erst seit dem Einstieg Googles 
der Browsermarkt. Vor allem älte- 
re Semester erinnern sich an den 
Browserkrieg, den sich Microsoft 
und Netscape in den 90er-Jahren 
lieferten und der im Untergang 
von Netscape und der Vormacht- 
stellung Microsofts endete. Neben 
dem Internet Explorer ist heute 
vor allem Mozilla Firefox bei Privat- 
anwendern sehr beliebt, die Exoten 
Opera, Google Chrome und Apple 
Safari findet man in den Nutzersta- 
tistiken der Windows-Anwender 
meist nur unter ferner liefen. 


Am schnellsten startete das Sys- 
tem erwartungsgemäß nach der 
Installation des Internet Explo- 
rer 8. Nicht weil der Browser so 
schnell wäre, sondern weil sich 
auch die Vorgängerversion schon 
tief ins System eingräbt und bei 
jedem Start mitgeladen wird - der 
Internet Explorer wird schließ- 
lich seit Windows 98 standard- 
mäßig mitinstalliert und kann, 
zumindest laut Microsoft, auch 
nicht ohne immensen Aufwand 
vollständig vom System entfernt 
werden. Da der Internet Explorer 
8 seine Vorgänger direkt ersetzt 
und nicht ergänzt, fällt deren 
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Startzeitverlängerung folglich 
weg und wird durch die der ak- 
tuellen Version ersetzt. Folge: Das 
System braucht mit dem Internet 
Explorer 8 nur drei Sekunden län- 
ger als mit dem Internet Explorer 
7. Mozilla Firefox und Opera ver- 
langsamten den Start lediglich um 
insgesamt fünf Sekunden, Google 
Chrome nochmals um weitere 
zwei. Apples Safari ist ein zwei- 
schneidiges Schwert: Zusammen 
mit Quicktime verzögert es die 
Startzeit um neun Sekunden, ohne 
hingegen nur um sechs. Lassen Sie 
auch noch Apple Software Up- 
date, Quicktime und Bonjour weg, 
dann beträgt die Verzögerung so- 
gar nur noch zwei Sekunden. 


Der schnellste Instant Messenger 
war Skype mit zwei Sekunden 
Bremswirkung, der langsamste 
ICQ 6 mit stolzen 18. Dazwischen 
liegen Miranda und der Windows 
Live Messenger (drei Sekunden), 
Pidgin, Trillian und der Yahoo 
Messenger (fünf Sekunden), AOLs 
Instant Manager (sechs Sekunden) 
und der beliebte IRC-Client Mirc 
(acht Sekunden). 


Multimedia 

Zum in Windows integrierten 
Windows Media Player gibt es eine 
Unzahl an Alternativen, sowohl für 
die Video- als auch für die Audio- 
Wiedergabe. Multitalente sind bei- 
spielsweise der VLC Mediaplayer, 
der die Bootzeit um sechs Sekun- 
den verlängerte. Entwarnung kön- 
nen wir bei Itunes geben, welches 
sich bereits in der Vergangenheit 
entgegen seinem Ruf als schnell 
und schlank erwiesen hat - nur 
drei Sekunden Bootzeitverlänge- 
rung sprechen eine klare Sprache, 
knapp gefolgt vom wegen seiner 
häufigen Verbindungsabbrüche 
viel gescholtenen Real Player mit 
fünf Sekunden. Das als schlanke 
Alternative empfohlene Winamp 
verzögerte den Start um sechs Se- 
kunden, das als noch schlanker 
geltende Foobar 2000 hingegen 
überhaupt nicht. 


Obwohl beim Windows Media Play- 
er das Gleiche gilt wie schon beim 
Internet Explorer, nämlich dass er 
tief im System verwurzelt ist und 
bestimmte Bestandteile unweiger- 
lich bei jedem Systemstart geladen 
werden, wirkt sich eine Aktualisie- 
rung deutlich stärker bremsend aus 
als die Aktualisierung des Internet 
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Explorers: Ganze sieben Sekunden 
langsamer startete Windows XP 
nach der Installation des WMP 11 
im Vergleich zum zuvor installier- 
ten WMP 9. 


Tipps und Tricks 

Sie sind dieser Startzeitverlänge- 
rung keineswegs hilflos ausgelie- 
fert. Leider kommt es in den letzten 
Jahren immer häufiger vor, dass 
zusätzliche Software wie ungewoll- 
te Toolbars diverser Suchanbieter 
unbemerkt mitinstalliert werden. 
So will Nero standardmäßig die 
Ask-Toolbar installieren, Irfanview 
will gar neben der Google Toolbar 
auch gleich noch die Google-Desk- 
top-Suche mitinstallieren. Wenn 
Sie anstelle der Standardinstallati- 
on auf „Benutzerdefiniert“ klicken, 
können Sie explizit einzelne Kom- 
ponenten auswählen. 


WennIhnendennochungewünsch- 
te Software untergeschoben wur- 
de, dann sollten Sie diese anschlie- 
ßend über die Systemsteuerung 
wieder deinstallieren. Besonders 
aufdringlich ist Apples Itunes, 
welches ungefragt gleich drei 
weitere Programme mitinstalliert: 
Quicktime, Apple Software Up- 
date und Bonjour. Zumindest das 
Apple Software Update und Bon- 
jour können Sie getrost wieder de- 
installieren, falls Sie die Funktionen 
nicht nutzen. Für Quicktime gilt 
das Gleiche, allerdings wird dieses 
häufiger eingesetzt. Bei Safari ist 
dies ähnlich, jedoch können Sie 
hier von vornherein entscheiden, 
ob Sie mit oder ohne Quicktime 
installieren wollen. Zudem fragt 
das Setup explizit nach, ob Sie das 
Apple Software Update und Bon- 
jour ebenfalls installieren wollen, 
Ersteres aber nur, falls Sie sich für 
die Installation ohne Quicktime 
entscheiden. Wählen Sie hingegen 
die Installation mit Quicktime, 
wird das Software Update unge- 
fragt mitinstalliert. 


Sie sollten vor allem bei kleineren 
Anbietern oder privaten Program- 
mierern nicht davor zurückschre- 
cken, dem Programmierer oder 
Hersteller Ihren Unmut über unge- 
wollt mitinstallierte Software mit- 
zuteilen. Hinter Software stecken 
auch nur Menschen und eventuell 
hilft es schon, wenn Ihnen ein Pro- 
grammierer seine Beweggründe 
für diesen Schritt erläutert. | 
Martin Jungowski/Markus Tänzer 
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Schneller Shutdown 


Den PC flotter 


herunterfahren 


Die Freunde war- 
ten schon, Sie sind 
auf dem Sprung, 
aber Windows fährt 
noch minutenlang 
herunter? Wir zeigen 
Ihnen, wie Sie mit 
wenig Aufwand die 
Wartezeit enorm 
reduzieren können. 


Arbeitsmaterial 


Tuning-Tools 


E Tune Up Utilities 
(Testversion für 30 Tage 
kostenlos) 

WEBCODE 263M 


E Crap Cleaner/CClean 
(Freeware), Heft-DVD 
WEBCODE 263L 


E User Profile Hive Cleanup- 
Dienst/UPHClean 
(kostenlos für Windows- 
Besitzer 
WEBCODE 263K 


E Taskmate Pro 
(Freeware 
WEBCODE 263) 


E Autoruns 
(Freeware), Heft-DVD 
WEBCODE 263H 


E Startuplite 
(Freeware) 
WEBCODE 262G 


Shutdown-Tools 


E Shutdownking Pro 
(Freeware) 
WEBCODE 262F 


E Shutdown Now 
(Testversion für 
14 Tage kostenlos) 
WEBCODE 262E 

E Shutdownpro 
(Freeware) 
WEBCODE 262D 

E Windows Exit XP 


(Freeware) 
WEBCODE 262C 
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enn Sie Windows he- 
W runterfahren, löst dies 


im Hintergrund einen 
komplexen Vorgang aus: Das Be- 
triebssystem schließt und spei- 
chert Programme, leert Caches, 
entlädt Treiber und beendet sämt- 
liche Schreibvorgänge. Im Laufe 
des Rechnerlebens sammelt sich 
so immer mehr Ballast an, der das 


Herunterfahren verlangsamt. 


Wenn Ihr Computer beim Shut- 
down ewig braucht und Sie inzwi- 
schen locker einen Kaffee trinken 
können, sind daran möglicherwei- 
se hängende Prozesse oder Dienste 
schuld. Oder im Autostart-Ordner 
befinden sich zu viele nicht benö- 
tigte Programme, die das System 
trotzdem beenden muss. 


Normalerweise will Windows ak- 
tive Prozesse „sauber“ beenden 
und wartet jeweils 20 Sekunden, 
bevor es den Dienst oder die An- 
wendung zwangsweise abschal- 
tet. 20 Sekunden sind nicht lang. 
Aber da Windows die Dienste stur 
nacheinander beendet, summiert 
sich die Zeit zum Herunterfahren 
schnell auf einige Minuten. 


Kleine Handgriffe, große 
Wirkung 

Mit wenigen Handgriffen in der 
Registry lässt sich bereits viel er- 
reichen, indem das Zeitlimit bei 


den Werten „WaitToKillApplika- 
tion“ für Programme und „WaitTo- 
KillService“ für Dienste von den 
standardmäßigen 20.000 Millise- 
kunden auf beispielsweise 2.000 
Millisekunden reduziert wird: Öff- 
nen Sie dazu mit „Start“ - „Ausfüh- 
ren“ und dem Befehl „regedit“ den 
Registrierungseditor, dort bearbei- 
ten Sie die drei folgenden Einstel- 
lungen: 


HKEY_CURRENT_USER\Control 
Panel\Desktop\WaitToKillApp- 
Timeout 


HKEY_LOCAL_MACHINE\SYS- 
TEM\CurrrentControlSet\Con- 
trol\WaitToKillServiceTimeout 


HKEY_USERS\DEFAULT\Control 
Panel\Desktop\WaitToKillApp- 
Timeout 


Beachten Sie bitte, dass einige An- 
wendungen Zeit zum Speichern 
von Dateien benötigen. Werden 
die Programme von Windows vor- 
zeitig beendet, können Daten ver- 
loren gehen. 


Zusätzlich beschleunigen Sie den 
Shutdown, wenn Windows sämtli- 
che Prozesse ohne Nachfrage auto- 
matisch beenden darf. Unter dem 
Pfad „HKEY_CURRENT_USER\ 
Control Panel\Desktop“ finden 
Sie den Registry-Eintrag „AutoEnd- 


Tasks“, dessen Wert von „0“ auf 
„1“ geändert werden muss. Wir- 
kungsvoll ist auch die Eingabe des 
Befehls „shutdown -f -t 0“ in das 
„Ausführen‘“-Fenster. Oder Sie spei- 
chern die kurze Zeile in Notepad 
unter dem Namen „shutdown.bat“ 
auf Ihrem Desktop, dann reicht ein 
Doppelklick auf die Datei und der 
Rechner fährt herunter. Aber Vor- 
sicht: Die Methode ist zwar effek- 
tiv, aber bei häufiger Anwendung 
können Probleme mit der Festplat- 
te auftreten, da Windows die lau- 
fenden Prozesse nicht beendet. 


Tuning-Tools räumen auf 
Wer solch diffizile Eingriffe scheut, 
kann auch zu speziellen Anwen- 
dungen greifen. Ein bekanntes 
Tool zur Optimierung der Rechner- 
performance ist Tune Up Utilities, 
aktuell als Version 2009 verfügbar. 
Oft als Wundermittel gepriesen, 
soll das Betriebssystem nach der 
Anwendung der Utilities nicht nur 
deutlich schneller und stabiler lau- 
fen, sondern sogar viel länger in 
diesem Zustand bleiben. 


Fürs schnellere Herunterfahren 
sind vor allem die Funktionen Disk 
Cleaner, Registry Cleaner, Memo- 
ry Optimizer, Registry Defrag und 
Speed Optimizer von Interesse, 
die sich größtenteils auch in der 
„l-Klick-Wartung“ finden. Viele 
Funktionen der Utilities finden 


www.pcgameshardware.de 


Sie bereits bei Windows selbst, 
beispielsweise Defragmentierung, 
Datenträgerbereinigung oder die 
Autostart-Optimierung. Allerdings 
gestaltet Tune Up diese Funktio- 
nen deutlich anwender- und an- 
fängerfreundlicher. Ob allerdings 
ein Säubern der Registry wirklich 
nötig ist und einen Effekt für die 
Performance mit sich bringt, ist 
umstritten, da die Größe der Regis- 
try irrelevant für die Geschwindig- 
keit des Systems ist. 


Ein alternatives Tool aus der Free- 
ware-Abteilung ist der Crap Clea- 
ner, kurz CCleaner. Hier ist der 
Name Programm: Jeglicher Daten- 
müll, der sich unvermeidlich mit 
der Zeit ansammelt, wird gesucht 
und gelöscht. Neben den üblichen 
temporären Dateien findet dieser 
digitale Helfer auch Unstimmigkei- 
ten in der Registry und prüft den 
Autostart auf unnötige Einträge. 
Beruhigend ist, dass in der Regel 
auch versehentlich keine funkti- 
onsnotwendigen Einstellungen 
oder Dateien gelöscht werden kön- 
nen, obwohl auch dieses Tool eine 
Registrierungsreinigung enthält. 


Microsoft bietet selbst ein kleines 
Programm an, das den Computer 
schneller herunterfahren lassen 
soll. Auf microsoft.com steht der 
„User Profile Hive Cleanup“-Dienst 
(UPHClean, WEBCODE 263K) al- 
len Windows-Besitzern nach WGA- 
Check kostenlos zum Download 
zur Verfügung. Neben dem Been- 
den von kritischen Diensten und 
Prozessen beim Shutdown achtet 
dieser Dienst auch auf das richtige 
Abmelden vom System. 


Programme für den 
Shutdown 

Die umfangreiche Freeware Shut- 
downking Pro ist explizit für die 
Optimierung des Herunterfahrens 
gedacht. Neben der praktischen 
Funktion, den PC mit einem ein- 
zigen Klick herunterzufahren, 
bietet es zum Beispiel verschiede- 
ne Timer-Modi. Hier ist besonders 
der Modus „Prozessorauslastung“ 
erwähnenswert, der den Rech- 
ner erst herunterfährt, wenn die 
Prozessorauslastung unter einen 
gewählten Grenzwert fällt. Dies 
signalisiert in der Regel, dass eine 
bestimmte Aktion (z. B. Festplatte 
defragmentieren oder DVD bren- 
nen) beendet ist. Die Benutzer- 
oberfläche ist anwenderfreundlich 
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und unterstützt auch Kommando- 
zeilenparameter. 


Deutlich weniger umfangreich als 
Shutdownking Pro ist die Freeware 
Superfast Shutdown. Sie verkürzt 
das Herunterfahren ebenfalls deut- 
lich, legt aber nach der Installation 
lediglich zwei Verknüpfungen an: 
„Super Fast Reboot“ für das Neu- 
starten sowie „Super Fast Shut- 
down“ fürs Herunterfahren. Da 
das Tool sämtliche von Windows 
verwendeten Prozesse zum Spei- 
chern und Beenden von Program- 
men umgeht, sollten Sie vor dem 
Drücken des Turbo-Buttons alle 
wichtigen Daten speichern, denn 
Superfast Shutdown geht äußerst 
rabiat vor und kann laut Hersteller 
bei häufigem Gebrauch zu Schäden 
an der Festplatte führen. 


Andere Tools wie Windows Exit 
XP klingen zwar oft nach einem 
schnelleren Shutdown, entpuppen 
sich dann aber als einfache Desk- 
top-Buttons, die zwar einige Klicks 
sparen, aber mehr auch nicht. 
Windows-eigene Tastenfolgen wie 
„Windows“, „r“ und danach „a“ sind 
da genauso schnell. 


Weniger Dienste laden = 
weniger Dienste beenden 
Einige in den oben genannten 
Tuningprogrammen enthaltene 
Ansätze - wie die einfache Logik 
„Je weniger Dienste gestartet wer- 
den, desto weniger müssen been- 
det werden“ - finden sich auch 
in spezifischen Tools wieder. So 
listet beispielsweise das kostenlo- 
se Sysinternal Autoruns sämtliche 
Prozesse auf, die beim Start von 
Windows automatisch geladen 
werden und so das Hoch- und Run- 
terfahren des Rechners verzögern. 
Mit wenigen Klicks lassen sich so 
überflüssige Prozesse abschalten, 
die so auch nicht den Arbeitsspei- 
cher belasten. Ein Äquivalent zu 
Autoruns ist Startuplite, das eben- 
falls als Freeware erhältlich ist. 


Es spricht also nichts dagegen, den 
Rechner regelmäßig zu säubern, 
um die Performance und damit 
auch das Herunterfahren zu be- 
schleunigen. Allerdings sollten Sie 
dabei mit sensiblen Bereichen wie 
der Registry vorsichtig umgehen, 
weshalb wir Eingriffe in diesem 
Bereich nur erfahrenen Usern 
empfehlen. | 

Juliane Thümmel 


Windows schneller 
runterfahren 


Extended 


Windows 


BEE wenige Klicks, schnellerer PC 
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CCleaner 


CCleaner com 


= Geben Sie den Namen eines Programms, Ordners, 
3 Dokuments oder einer Internetressource an. 


Öffnen: 


shutdown -f -t O| | 


C a Dachasn.] 


Nicht nur die Anmutung der Tuning- und Cleaningtools unterscheidet sich stark 
von der Windows-eigenen Registry, auch die Bedienung ist völlig verschieden. 


z z Zeit 
Zeiters parnis Henamerfahren 
I Die Änderungen in der Registry verringern den Beenden- 
Vorgang um bis 22 Sekunden (40 Prozent). 
E Tune Up und CCleaner erreichen das gleiche Ergebnis. 
Zeit zum Herunterfahren 
BESSER < | Sekunden 0 10 20 30 40 50 60 


n AL] 
N 33 (-40 %) 

Nach Änderungen in der Registry und Tune Up Utilities 2009 || EEE 15 (-73 %) 

E 15 (-73 %) 


Vor Änderungen 


Nach Änderungen in der Registry 


Nach Änderungen in der Registry und CCleaner 


System: AMD Athlon XP 2600+ 1,92 GHz, 512 MiB RAM, 160 GB Festplattenspeicher, Nvidia Geforce 4 
i-4200, Windows XP Professional Service Pack 2 


Achtung: Werte können bei anderen Systemen stark abweichen. 
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für Windows 


Wem die Standard- 
Arbeitsoberfläche 
von Windows XP 
oder Vista zu sparta- 
nisch ist, der sollte 
ruhig einmal einen 
Blick ins Internet 
riskieren, denn hier 
tummeln sich Tau- 
sende von Zusatz- 
programmen, die 
das Arbeiten erleich- 
tern oder schöner 
gestalten. Wir haben 
auf den folgenden 
sechs Seiten die 
besten Tools für Sie 
herausgefiltert. 


E Dock 
Teil einer grafischen Benut- 
zeroberfläche, der meist für 
das schnelle Starten häufig 
genutzter Programme oder 
Fenster verwendet wird. Seit 
Mac OS X ist das Dock auch in 
Mainstream-Betriebssystemen 
verbreitet. 

E Widget 
Kleines Hilfsprogramm, welches 
nicht eigenständig lauffähig ist. 
Die oftmals auch als Gadgets 
oder Docklets bezeichne- 
ten Mini-Tools werden in 
einem Basisprogramm — der 
sogenannten Widget-Engine — 
ausgeführt. 

E Theme 
Sammlung an Grafiken, welche 
die grafische Benutzeroberflä- 
che eines Betriebssystems an 
ein bestimmtes Thema, etwa 
die Mac-OS-X-Optik, anpasst. 
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chönheit ist ja bekanntlich 
Ansichtssache, doch Mi- 
crosofts Betriebssysteme 


haben sich in diesem Bereich über 
die letzten Jahre nicht gerade mit 
Ruhm bekleckert. Auch wenn der 
Aero-Effekt und die restlichen op- 
tischen Spielereien von Windows 
Vista sicher schön anzusehen sind, 
so werden doch vor allem aus dem 
Apple-Lager immer wieder kriti- 
sche Stimmen laut. So gut wie alle 
neuen Features seien nichts weiter 
als ein alter Hut und bereits seit lan- 
ger Zeit Standard in den Betriebs- 
systemen mit dem Apfel-Logo. 


Wer derartige Kommentare nicht 
so einfach auf sich sitzen lassen 
möchte, kann entweder gleich in 
das Apple-Lager wechseln oder 
versuchen, sein Windows-Betriebs- 
system optisch aufzuwerten. Da für 
Spieler die erste Lösung aufgrund 
der mangelhaften Spieleunterstüt- 
zung von Apples Mac OS X nicht 
wirklich praktikabel ist, bleibt 
nur die Möglichkeit, den eigenen 
Rechner mit zusätzlicher Software 
optisch und technisch aufzuwer- 
ten. Hierfür haben wir für Sie auf 
den nächsten fünf Seiten die bes- 
ten Freeware-Produkte aus dem 
nahezu unerschöpflichen Angebot 


des Internets herausgepickt und 
diese in eine übersichtliche Form 
gebracht. In fünf Kategorien von 
einfachen Tools für die Windows- 
Taskleiste bis hin zu kompletten 
Windows-Themes, mit denen Sie 
beispielsweise Windows XP die 
ansehnlichere Vista-Optik verpas- 
sen können, dürfte für jeden Ge- 
schmack das Passende dabei sein. 


Innere Werte 

Seit Jahren schon wird es uns von 
allen Seiten eingetrichtert: „Schön- 
heit ist nicht alles. Es kommt vor 
allem auf die inneren Werte an.“ 
Und sind wir mal ganz ehrlich, ge- 
rade auf den Softwarebereich lässt 
sich diese Aussage perfekt übertra- 
gen, denn was nutzt uns das op- 
tisch ansprechendste Programm, 
wenn sich damit nicht vernünftig 
arbeiten lässt? Daher haben wir 
besonders darauf geachtet, dass 
die hier vorgestellten Tools auch 
einen entsprechenden Mehrwert 
haben und nicht nur optische 
Spielereien sind. 


Spar-tanisch 

Wenn ein Betriebssystem das 
Microsoft-Werk verlässt, kann man 
damit bereits alle nötigen Arbei- 
ten erledigen. Briefe lassen sich 


Desktop-Erweiterungen 


Sonderausstattung 


mit Wordpad schreiben, Bilder 
mit Paint bearbeiten und Sound- 
Datei mit dem Audiorecorder 
aufzeichnen. Klappt alles völlig 
problemlos, nur eben nicht be- 
sonders komfortabel - in etwa 
vergleichbar mit einem deutschen 
Kleinwagen, der in der Basisaus- 
stattung auch über vier Räder, 
Sitze und ein Lenkrad verfügt und 
uns damit sicher von A nach B 
bringt, nur eben nicht besonders 
nobel. Riskieren wir nun einen 
Blick über den Atlantik, stellen 
wir schnell fest, dass es in der US- 
amerikanischen Automobilbran- 
che ganz anders aussieht: Alufel- 
gen, Lederausstattung oder Kli- 
maautomatik? Meistens sind alle 
diese Ausstattungsmerkmale se- 
rienmäßig mit dabei. 


Da fragt man sich doch, warum 
Microsoft sich nicht ein paar 
Scheiben von den Kollegen ab- 
schneiden kann? Doch in Red- 
mond ist man anscheinend eher 
praktisch veranlagt. Zum Glück 
gibt es jedoch eine Vielzahl von 
kostenlosen Software-Helferlein, 
die dem leidgeplagten Anwender 
die Arbeit mit Windows schöner 
und leichter machen. | 

Alexander Bernt 
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Tools für die Taskleiste 


nsere erste Kategorie dreht 
Oo komplett um die Win- 
dows-Taskleiste, die - egal ob man 
sie nun liebt oder hasst - seit Jah- 
ren die zentrale Anlaufstelle der 
Windows-Betriebssysteme dar- 
stellt und somit unverzichtbar für 
ein effektives Arbeiten geworden 
ist. In ihr befinden sich alle wich- 
tigen Anwendungen, die man im 
täglichen Umgang mit dem PC 
benötigt: Startmenü, Programm- 
Shortcuts, geöffnete Tabs, laufende 
Programme und sogar die Uhrzeit 
- alles wird in dieser kleinen, un- 
scheinbaren Leiste zusammenge- 
fasst. Seit der fastschon nostalgisch 
anmutenden Windows-98-Ära hat 
sich die gute, alte Taskleiste zwar 
optisch deutlich herausgeputzt, 
innovative Features waren in den 
letzten Jahren trotzdem Mangel- 
ware. Mit wenigen 
Zusatzprogrammen lässt sich die 
angestaubte 
allerdings schnell und unkompli- 
ziert zu einem echten Hochkaräter 


schlanken 


Windows-Taskleiste 


in Sachen Komfort machen. 


Taskbar Shuffle 

Das erste Mini-Programm in unse- 
rer speziellen Zusammenstellung 
nennt sich Taskbar Shuffle und ist 
so kompakt wie genial. Die nur 
wenige hundert KiByte kleine Ins- 
tallationsdatei ist fix auf dem Rech- 
ner aufgespielt und versieht die 
Taskleiste mit einem Feature, wel- 
ches viele Nutzer seit Jahren ver- 
missen. Wie der Programmname 
bereits erahnen lässt, können Sie 
nun die geöffneten Tasks einfach 
per „Drag and Drop“ neu anord- 
nen. Praktischerweise funktioniert 
dies auch mit den Symbolen im 
Bereich der rechten unteren Ecke 
neben der Uhr. 


Telock Light 

Das nächste nützliche Tool, auf das 
wir bei unserer Recherche gesto- 
ßen sind, ist Tclock Light. Das auf- 
fälligste Merkmal nach dem Start: 
Die Windows-Uhrzeit wird um den 
Wochentag und das Datum erwei- 
tert, doch Tcelock Light kann noch 
wesentlich mehr. Wenn man sich 
das Optionsmenü etwas genauer 
ansieht, fallen sofort weitere Un- 
terkategorien auf, mit denen Sie 
Alarmsignale einstellen oder ein- 
fache Maus-Shortcuts programmie- 
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ren können. Auch die komplette 
Taskleiste, der Startbutton und das 
Startmenü lassen sich modifizie- 
ren. Egal ob es nun ein Transpa- 
renzeffekt in der Taskleiste oder 
ein persönliches Hintergrundbild 
im Startmenü sein soll, mit weni- 
gen Mausklicks ist alles nach eige- 
nen Wünschen geändert. 


Visual Tooltip 

Diese kostenlose Zusatzsoftware 
braucht noch nicht einmal eine 
Installationsdatei, um zu funk- 
tionieren. Das Einzige, was Sie 
tun müssen, ist, die Dateien in 
einen Ordner zu entpacken und 
die Exe-Datei auszuführen, schon 
zeigt Ihnen Visual Tooltip ein Vor- 
schaubild der Programme in der 
Taskleiste an, sobald sich der Maus- 
zeiger über diesen befindet. Die 
Größe der Vorschaubilder und de- 
ren Transparenz und Hintergrund- 
farbe lassen sich zudem im Op- 
tionsmenü individuell einstellen. 
Auf Wunsch kann ein Autostart 
aktiviert werden. 


Shutdown Element 

Haben wir uns nicht alle schon 
mehr als einmal gewundert, wa- 
rum man bei Windows auf „Start“ 
klicken muss, um den Rechner he- 
runterzufahren? Um Windows in 
Zukunft stilvoller zu beenden, gibt 
es ein kleines, aber feines Tool, 
welches mit „Shutdown Element“ 
ebenfalls einen bezeichnenden 
Namen trägt. Das ebenfalls nur 
wenige hundert KiByte kleine 
Programm legt bis zu sechs zusätzli- 
che Verknüpfungen in der Schnell- 
startleiste an, unter anderem 
die Funktionen „Neustart“, „He- 
runterfahren“ und „Abmelden“. 
Darauf hat die Windows-Welt ge- 
wartet. 


Docks im Apple-Stil 

Wenn es um eine stilvolle Optik 
geht, führt kein Weg an Apples OS- 
X-Design vorbei. Vor allem die - in 
der Mac-Welt „Dock“ genannte - 
Startleiste hat es den Programmie- 
rern anscheinend angetan. Hier 
tummeln sich gleich mehrere Free- 
ware-Versionen von unterschiedli- 
chen Herstellern, die Windows mit 
einem animierten Dock im Apple- 
Stil ausstatten. Optisch den pro- 
fessionellsten Eindruck machen 


Extended 
Windows 


uar» 


Desktop- 
Erweiterungen 


A U 


Die drei getesteten Docks im direkten Vergleich: Rocketdock (oben), RK Laun- 


cher (rechts) und Objectdock (unten). 


BE Shutdown Element 


Photoshop 


g Shutdown Element 2007 - Hibernate 


E) Shutdown Element 2007 - Lock 


# 


Winamp 


FE] Shutdown Element 2007 - Logoff 
[0] Shutdown Element 2007 - Power-off 


B Shuffskutdown Computer Restart 


Shutdown Element 2007 - Standby 


2 8. Shinedo... | Adobe Bhoss 


Shutdown Element 2007 erweitert die Schnellstartleiste um nützliche Verknüp- 
fungen, die den Weg über das Startmenü sparen. 


WE Taskbar Shuffle 2.5 


ca 


I & News, Tests, Do... 
a datacs i basei 


Mit dem schlanken Tool Taskbar Shuffle 2.5 können Sie endlich Programme 
nach Belieben in der Taskleiste platzieren. 


hierbei die Freeware-Version von 
Objectdock und die deutschspra- 
chige Konkurrenz namens Rocket- 
dock. Bei diesen beiden Vertretern 
haben sich die Entwickler den Lu- 
xus geleistet, sich optisch deutlich 
vom Apple-Vorbild zu entfernen 
und ihre Programme mit einer 
Vielzahl von auswählbaren Skins 


auszustatten. Ohne große zusätzli- 
che Spielereien, dafür wesentlich 
ressourcenschonender geht der 
RK Launcher zu Werke und bleibt 
hierbei seinem Mac-Vorbild treu- 
er als die Konkurrenz. Allerdings 
funktioniert dieses Tool im Gegen- 
satz zu den beiden anderen nicht 
unter Windows Vista. >» 
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Windows 


Desktop- 
Erweiterungen 


‘Alle vorgestellten Tools | vorgestellten Tools 


Anwendung WEBCODE 
Taskbar Shuffle 2.5 265T 
Tclock Light 265U 
Visual Tooltip 2.2 265W 
Shutdown Element 2007 265X 
Objectdock 1.9 265Z 
Rocketdock 1.3.5 2652 
RK Launcher 0.4 Beta 2653 
Yahoo Widget Engine 4.5 2654 
Google Desktop 5.8 2655 
Avedesk 1.4 2656 
Vista Startmenu Emulator 3.2 2657 
Vistart Beta 6 2658 
True Transparency 0.9.4 2659 
Vista Transformation Pack 9.0 265A 
Vistamizer 3.1 265B 
Flyakite OS X 3.5 265C 
Vista OS X 2009 265D 
Aerosnap 0.61 Beta 265E 
Sizer 3.3 265F 
Circle Dock 0.9.2 Alpha 8.2 265G 


= Tclock Light 


WU Yahoo Toolbar 


Eine kleine Auswahl an Widgets für die Yahoo Toolbar: Der Wetterbericht ist 


Tclock Light erweitert die Windows-XP-Uhr um Datum und Wochentag. Die 
Software kann auch die Taskleiste mit einem Transparenzeffekt versehen. 


nützlich, die Hula-Tänzerin weniger. 
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Widgets und Gadgets 


nfang des Jahres 2007 kam 

Windows Vista auf den Markt 
und damit hielten auch die kleinen 
Minianwendungen namens Wid- 
gets in Microsoft-Betriebssyste- 
men Einzug, die Mini-Programme 
werden auch Gadget genannt. Und 
wieder einmal muss sich Microsoft 
vonseiten der Konkurrenz vor- 
werfen lassen, nur deren Ideen zu 
kopieren, denn die ersten echten 
Widget-Umgebungen kamen be- 
reits vier Jahre zuvor auf den Markt 
und die Technik wurde schließlich 
2005 von Apple in der - unter 
dem Codenamen Tiger bekannten 
- Version 10.4 von Mac OS X erst- 
mals implementiert. 


Ein grundlegendes Problem ha- 
ben jedoch alle Minianwendungen 
gemeinsam: Sie sind ohne Unter- 
stützung nicht lauffähig. Diese 
Starthilfe bekommen sie von ei- 
nem Software-Grundgerüst, der 
sogenannten Widget-Engine, die 
ausgewählte Widgets in einer mög- 
lichst einfach zu bedienenden Be- 
nutzeroberfläche zusammenfasst. 
Am ehesten vergleichen lässt sich 
die Widget-Technik noch mit den 
Plugins für Mozillas Firefox-Brow- 
ser, wenn auch mit unterschiedli- 
chen technischen Grundvorausset- 
zungen, auf die wir an dieser Stelle 
jedoch nicht eingehen. Auch die 
Firefox-Ergänzungen sind im Prin- 
zip nichts anderes als kleine Soft- 
ware-Anwendungen, die alleine 
nutzlos sind, aber in den Browser 
eingebettet ihr ganzes Potenzial 
entfalten und diesen mit ihren Zu- 
satzfunktionen aufwerten. 


Stand der Dinge 

Im vergangenen Jahr 2008 waren 
Widget-Umgebungen einer der 
großen Trends, dem sich fast kei- 
ner der großen Softwarehersteller 
verweigern konnte, und auch 2009 
scheint die Begeisterung keines- 
wegs abzunehmen. Neben Micro- 
softs Sidebar für Windows Vista 
und der Widget-Umgebung für Mac 
OS X mit dem Namen Dashboard 
sind mittlerweile auch viele Dritt- 
anbieter auf den Zug aufgesprun- 
gen und bieten ihre Engines zum 
kostenlosen oder kostenpflichti- 
gen Download an. Neben der Vista 
Sidebar, die ja ein Bestandteil des 
Betriebssystems Windows Vista ist, 


hat sich die Yahoo Widget Engine 
als beliebteste Alternative heraus- 
kristallisiert. 


Ex-Konfabulator 

Bekannt wurde diese Widget-Um- 
gebung einst unter dem Namen 
Konfabulator, der nach der Über- 
nahme durch den Suchmaschi- 
nenanbieter Yahoo im Jahre 2005 
in Yahoo Widget Engine geändert 
wurde. Der große Vorteil von 
Yahoo Widgets: Das Programm 
läuft sowohl unter Windows Vis- 
ta als auch unter dem Vorgänger 
XP und hat mit Apples Mac OSX 
ebenfalls keine Berührungsängste. 
Die grafische Benutzeroberfläche 
erinnert an Apples Dock-Design 
und ist frei auf dem Desktop po- 
sitionierbar. In der Basisversion 
stehen zwar nur neun Widgets zur 
Verfügung, doch das Angebot im 
Internet ist schier unendlich. Mitt- 
lerweile über 5.000 mehr oder 
weniger nützliche Zusatzprogram- 
me von der Echtzeit-Wetterkarte 
bis zur animierten Hula-Tänzerin 
warten auf den Anwender. Sind 
die Widgets erst von der Websei- 
te heruntergeladen, werden die- 
se in der Seitenleiste als kleines 
Vorschau-Icon angezeigt. Klickt 
man nun mit der Maus darauf, 
erscheint das Programm auf dem 
Bildschirm und versorgt den An- 
wender mit den gewünschten In- 
formationen. 


Auf der Download-Webseite von 
Yahoo Widgets sind die einzelnen 
Zusatzprogramme nach Genres 
gegliedert und können nach der 
Häufigkeit der Downloads, der 
Nutzerbewertung oder dem Up- 
load-Datum sortiert werden. Auch 
eine Volltextsuche wurde nicht 
vergessen, sodass das gewünsch- 
te Widget in den meisten Fällen 
schnell gefunden ist. Zur Auswahl 
standen zum Testzeitpunkt 20 
Kategorien von Webradios über 
Spiele bis hin zu Finanzhelferlein. 
Auch wenn einige Widgets, wie 
zum Beispiel der TV-Guide für bri- 
tische Fernsehsender, den durch- 
schnittlichen deutschen Nutzer 
nur am Rande interessieren dürf- 
te, gibt es doch für nahezu alle 
Interessen die passende Software. 
Rock-Fans kommen mit dem News- 
Widget des Rolling Stone Magazi- 
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Google Desktop (Bild 1) 


K 


Der Google Desktop kommt zwar mit vielen 


nur mittelmäßig viele Gadgets. 


ne auf ihre Kosten, während sich 
American-Football-Fans mit dem 
NFL Ticker auf dem Laufenden hal- 
ten können. 


Ein weiterer Microsoft-Konkur- 
rent, der sich in den letzten Jah- 
ren den Ruf erarbeitet hat, keinen 
Trend auszulassen, ist Google. 
Dessen Google Desktop verfügt 
ebenfalls über eine Widget-Engine, 
die vom grafischen Aufbau her 
sehr an Microsofts Vista Sidebar 
erinnert. In einer Seitenleiste am 
rechten Bildschirmrand befinden 
sich eine analoge Uhr, eine Tempe- 
raturanzeige, ein Newsticker und 
die Desktop-Volltextsuche. Der 
große Vorteil von Google Desktop: 
Die Software kommt zusätzlich zu 
Vista, XP und OS X auch mit Linux 
zurecht. Der Nachteil: Im Vergleich 
zu Yahoo Widgets ist das Angebot 
an Zusatzprogrammen recht ein- 
geschränkt. Nur etwa 1.000 der 
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Translate 
— 


Betriebssystemen zurecht, bietet aber 


- auch hier Gadgets genannten - 
kleinen Helferlein stehen auf der 
Google-Homepage zur Verfügung, 
wobei viele mit eher fragwürdigem 
Nutzwert ausgestattet sind. Ein vir- 
tueller Blumentopf, eine Kristall- 
kugel oder diverse Mini-Games wie 
Pacman oder ein Tetris-Klon sind 
wohl eher zum gepflegten Zeitver- 
brennen gedacht. Im Gegenzug 
dazu gibt es jedoch auch einige 
durchaus nützliche Gadgets, mit 
denen man Ebay-Auktionen beob- 
achten kann, oder ein brauchbares 
Online-Radio. 


Die bereits erwähnte Windows Vis- 
ta Sidebar protzt mit der enormen 
Anzahl an verfügbaren Gadgets. 
Rund 6.000 Mini-Anwendungen 
können auf der Windows-Live- 
Gallery kostenlos heruntergeladen 
werden, doch diese Zahl ist trüge- 
risch. Beschränken wir uns auf die 
relevanten Sprachen Deutsch und 


Google Desktop (Bild 2) 


Die Standard-Sidebar von Windows Vista kommt in Sachen Gadget-Auswahl nicht 
an die Yahoo Toolbar heran, doch nützliche Minianwendungen finden sich auch hier. 


Englisch, bleibt gerade einmal die 
Hälfte übrig und hiervon sind nur 
knapp 500 auf Deutsch. Trotzdem 
gibt es auch für die Vista Sidebar 
eine Vielzahl von nützlichen Zu- 
satzprogrammen wie Währungs- 
rechner, Screenshot-Tools 
Web-Radios. 


oder 


Der Exot unter den Widget-Umge- 
bungen nennt sich Avedesk und 
lebt hauptsächlich von der Unter- 
stützung der Community. Bei der 
von Andreas Verhoeven entwickel- 
ten Software hören die Widgets 
auf den Namen Desklets. Der au- 
genscheinlichste Unterschied zu 
Yahoo Widgets oder Google Desk- 
top: Die Mini-Anwendungen lassen 
sich individuell anpassen. Somit 
kann der Anwender selbst über das 
Logo, die Farbgebung oder gar die 
Funktion des Desklets bestimmen. 
Auf der offiziellen Homepage von 
Avesoft finden sich momentan gan- 


ze 85 Desklets aus den unterschied- 
lichsten Kategorien, etwa Multime- 
dia, Information oder Netzwerk. 
Diese Zahl wirkt zwar im Vergleich 
zu den tausenden Widgets und 
Gadgets der Konkurrenz reichlich 
mickrig, doch da sich jedes Desklet 
modifizieren lässt, ergeben sich 
bei Avedesk nahezu unbegrenzte 
Variationsmöglichkeiten. 


Auch bei den Widgets ist das Über- 
angebot im Internet Fluch und 
Segen zugleich, denn bei mehre- 
ren tausend verfügbaren Mini-Pro- 
grammen ist es für den Anwender 
nicht immer leicht, die passenden 
Tools zu finden. Zuallererst sollte 
man sich im Klaren sein, ob man 
die Widget-Umgebung der Wahl 
als seriöse Informationsquelle 
oder nur als Spaß nebenbei nutzen 
möchte, denn ein Großteil der ver- 
fügbaren Anwendungen hat mit 
Nutzwert nicht viel am Hut. 
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ei Vistart 


Internet 
Mozilla Firefox 


3| Emall 
Microsoft Office Outlook 


verwendet 


dung 
teuerung 
Ausführen. 


> Alle Programme Hilfe ı 


Die Freeware Vistart stattet XP — wie auch der Konkurrent Vista Startmenu 
Emulator — mit dem Startmenü von Windows Vista aus. 


Fl True Transparency 


True Transparency versieht die XP-Fenster mit dem coolen Aero-Look von 
Windows Vista. 
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ie finden die Optik von Mac OS 
Sx viel schöner als die gewohnte 
und mittlerweile langweilig gewor- 
dene Anmutung von Windows? 
Deshalb müssen Sie nicht gleich 
ins Apple-Lager wechseln, denn 
viele Freeware-Programme gestal- 
ten Ihr Windows-Betriebssystem 
nach Ihren eigenen Vorstellungen 
um. Egal ob Sie nur einzelne Teile 
wie die Rahmen der Fenster oder 
das Startmenü ändern möchten, 
für fast jedes Anwenderbedürfnis 
gibt es die passende Software. 


Vista Startmenu Emulator 
Der Vista Startmenu Emulator 
tauscht das altbackene Windows- 
XP-Startmenü gegen das moderne- 
re Design von Windows Vista aus 
und verleiht dem gewohnten Be- 
triebssystem somit einen aktuellen 
Anstrich. Die aktuelle Version 3.2 
bildet neben der charakteristischen 
und auf Wunsch transparenten Op- 
tik auch das integrierte Suchfeld 
von Windows Vista nach. Eine in- 
teressante Alternative ist Vistart, 
denn die englisch- und deutsch- 
sprachige Software benötigt im Ge- 
gensatz zum Konkurrenten Vista 
Startmenu Emulator keine Installa- 
tion und schont mit seiner Gesamt- 
größe von nur wenigen hundert Ki- 
Byte zudem die Systemressourcen. 
Auf der anderen Seite bietet Vistart 
nicht die Optionsvielfalt des Vista 
Startmenu Emulators. 


Rahmen-Bedingungen 

Ein weiteres Freeware-Tool, wel- 
ches Windows XP seinem Nach- 
folger Vista ein kleines Stückchen 
näher bringt, hört auf den Namen 
True Transparency. Die englisch- 
sprachige Software versieht die 
Fenster unter Windows XP mit 
dem Vista-Look und lässt diese 
transparent wirken. Auch die Vis- 
ta-Schaltflächen zum Minimieren 
oder Schließen eines Fensters wer- 
den durch True Transparency auf- 
gewertet. Wer noch einen Schritt 
weiter gehen möchte, sollte sich 
einmal das Vista Transformation 
Pack genauer ansehen. Denn ne- 
ben dem bereits erwähnten True 
Transparency bietet dieses Kom- 
plett-Theme auch die 3D-Vorschau 
Winflip, die der Vista-Funktion 
Flip 3D nachempfunden ist. Des 
Weiteren gibt es ein Startmenü im 


Vista-Design, einen Nachbau der 
Vista-Sidebar und neue Wallpaper 
und Bildschirmschoner für den 
Desktop. Achtung: Da einige Nut- 
zer über Probleme bei der Dein- 
stallation des Vista Transformation 
Packs klagen, empfiehlt sich im 
Vorfeld ein Back-up des ursprüng- 
lichen Systems. Eine interessante, 
weil schlankere Alternative gibt es 
auch hier: Vistamizer verwandelt 
Ihr Windows XP - zumindest op- 
tisch - ebenfalls in den Nachfolger, 
ist jedoch deutlich schlanker und 
verfügt zudem über die Option, 
einen Systemwiederherstellungs- 
punkt zu setzen. 


Ver-apple-t 

Wer sich sowohl optisch als auch in 
Sachen Bedienung in Apples Mac 
OS X verguckt hat, für den könnte 
Flyakite OS X genau das Richtige 
sein. Die mittlerweile in der Ver- 
sion 3.5 erhältliche Freeware bildet 
Apples Betriebssystem Mac OS X in 
der Versionsnummer 10.4 detailge- 
treu nach. Die Installationsdatei 
ist etwa 30 MiByte groß und lässt 
dem Nutzer während der Einrich- 
tung die Wahl, welche Optionen 
er gerne installiert haben möchte. 
Neben dem Apple-typischen Dock 
stehen unter anderem ein neues 
Design für das Startmenü, die Fens- 
ter sowie sämtliche Icons zur Wahl. 
Doch der Autor Chris Kite hat auch 
diejenigen User nicht vergessen, 
die das Tool wieder deinstallieren 
wollen, denn auch bei Flyakite 
OS X wird bei der Installation si- 
cherheitshalber ein Systemwieder- 
herstellungspunkt gesetzt. 


Für Windows-Vista-Anwender, die 
nicht auf den Mac-Look verzich- 
ten wollen, gibt es übrigens auch 
eine Alternative. Diese heißt Vista 
OS X und ahmt als kleinen Extra- 
Anreiz sogar statt Mac OS X Tiger 
die neuere Version OS X 10.5 Leo- 
pard nach. Die zentralen Elemente 
sind hier ebenfalls das Dock sowie 
die Startleiste und das Startmenü, 
doch auch an kleine Details wie 
Hintergrundbilder sowie Knöpfe 
und Symbole wurde gedacht. Pas- 
sende Apple-Sounds und Mauszei- 
ger komplettieren das Paket. In 
der aktualisierten Version 2009 
wurden zudem einige Fehler be- 
reinigt. 
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Select components to Create System Restore Point 
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Check the components you want to install and uncheck the components you don't want to 
install, Chick Next to continue. 


Description 
Space required: 265.6M8 


Creates a system restore point. NOTE: Icon cache must be 
rebuilt manually after using System Restore. 


Die Installationsroutine von Flyakite OS X setzt automatisch einen Systemwieder- 
herstellungspunkt. Das Tool bildet Mac OS X Tiger für Windows XP nach. 


Sonstige Tools und Fazit 


BE vistaos x 


KIEA A IOR 


mg 


So wie dieser originale Mac-OS-X-Leopard-Desktop könnte auch Ihr Windows Vista 


bald aussehen: Vista OS X imitiert das Apple-Vorbild fast bis ins Detail. 


ir möchten Ihnen noch drei 

weitere Tools vorstellen, 
die etwas abseits des Themas sind, 
aber für mehr Produktivität sorgen 
können. 


Aerosnap 

Eine kleine, aber durchaus nütz- 
liche Funktion des kommenden 
Vista-Nachfolgers Windows 7 kön- 
nen Sie sich auch für Windows XP 
oder Vista auf den Bildschirm ho- 
len. Die Beta-Version der Freeware 
Aerosnap will dem Anwender den 
Umgang mit Ordnern erleichtern, 
indem sie diese per „Drag and 
Drop“ mit einigen Funktionen ver- 
sieht: Ziehen Sie beispielsweise ein 
geöffnetes Fenster mit der Maus 
an die Oberseite des Desktops, 
so wird dieses automatisch maxi- 
miert. Auch die rechte und linke 
Desktop-Seite sind mit einer eige- 
nen Funktion ausgestattet. Wenn 
Sie den ausgewählten Ordner per 
Maus an eine der Seiten bewegen, 
wird dieser dort fixiert und auf die 
komplette Bildschirmhöhe erwei- 
tert, sodass der Ordner die linke 
oder rechte Monitorhälfte bedeckt. 
Sobald Sie das Fenster wieder von 
der jeweiligen Seite wegbewegen, 
springt dieses übrigens automa- 
tisch in die ursprüngliche Größe 
zurück. 


In der aktuellen Version 0.61 gibt 
es zusätzlich die Option, die Ord- 
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nergröße und den Einrastbereich 
individuell anzupassen. Wer die 
- nach einer kleinen Eingewöh- 
nungsphase - durchaus nützliche 
Software testen möchte, braucht 
allerdings Microsofts .Net-Frame- 
work 2 (Heft-DVD). 


Sizer 

Besonders für Anwender, die 
Screenshots in einer bestimmten 
Pixelgröße anfertigen müssen, eig- 
net sich das Tool Sizer. Die nicht 
einmal 100 KiByte kleine Software 
erweitert das Kontextmenü von 
Fenstern und Ordnern um die Op- 
tion „resize/reposition“. Hiermit 
werden die einzelnen Ordner oder 
auch Fenster wie beispielsweise 
ein Internet-Browser in den Auflö- 
sungen 640 x 480, 800 x 600 und 
1.024 x 768 Pixel dargestellt. Nun 
lassen sich mit einem geeigneten 
Screenshot-Tool optimal dimensio- 
nierte Abbilder des gewünschten 
Fensters erstellen. Doch auch für 
Anwender, die eine Zwischengrö- 
ße - wie etwa eine Widescreen- 
Auflösung - benötigen, hat Sizer 
eine Lösung im Angebot. 


Über das 
können Sie zudem 


Konfigurationsmenü 
individuelle 
Auflösungen einstellen und dem 
Kontextmenü hinzufügen. Ist Sizer 
aktiviert, werden die aktuellen Pi- 
xelangaben als kleines Bonbon in 
einem Popup angezeigt, wenn Sie 


die Fenstergröße wie gewohnt an 
der Fensterecke unten rechts ma- 
nuell ändern. 


Circle Dock 

Eine coole und zudem praktische 
Alternative zu den auf Seite 15 
vorgestellten Docks wie RK Laun- 
cher, Rocketdock oder Objectdock 
ist das Tool Circle Dock. Wie der 
Name schon vermuten lässt, sind 
bei diesem Vertreter des Genres 
die Anwendungs-Icons kreisför- 
mig angeordnet und nicht wie 
bei der Konkurrenz an einer Seite 
des Desktops. Mit der - von vielen 
Anwendern ungenutzten - mittle- 
ren Maustaste wird die Benutzer- 
oberfläche eingeblendet und nun 
können Sie per „Drag and Drop“ 
oder Rechtsklick Verknüpfungen 
hinzufügen. 


Der große Vorteil bei einem kreis- 
förmig angeordneten Dock ist der, 
dass man die Wählscheibe - ähn- 
lich wie bei einem alten Telefon 
- rotieren lassen kann. Und genau 
diese Option hat auch der Circle- 
Dock-Programmierer Eric Wong 
in seinem Tool realisiert. Mit dem 
Mausrad lässt sich die Scheibe dre- 
hen, sodass Sie die gewünschte 
Verknüpfung schnell erreichen. Im 
Optionsmenü können Sie Circle 
Dock zudem mit einigen Skins an 
den persönlichen Geschmack an- 
passen, Deutsch als Standardspra- 


che auswählen oder den Startme- 
nü-Button auf das zentrale Icon des 
Circle Docks legen. Genau wie Ae- 
rosnap benötigt auch Circle Dock 
das Microsoft .‚Net-Framework 2. 


Fazit 
Mit den hier vorgestellten Desk- 
top-Erweiterungen 
die eingestaubten Redmonder Be- 
triebssysteme sowohl in Sachen 
Anmutung aufwerten als auch 
mit neuen Funktionen ausstatten. 
Während die optischen Spielerei- 
en wie True Transparency sicher 
Geschmackssache sind, möchte 
man als Anwender die vielen klei- 
nen, aber feinen Tools wie Taskbar 
Shuffle am liebsten nie wieder 
hergeben. Muss man ja auch nicht, 
denn alle hier vorgestellten Pro- 
gramme sind Freeware und somit 
völlig kostenlos. Trotzdem oder ge- 
rade deshalb sollte man allerdings 
vorsichtig bei der Installation zu 
Werke gehen, denn eine Garantie, 
dass alle Tools auf jedem System 
fehlerfrei laufen, gibt es nicht. 
Bei unseren Tests haben wir fest- 
gestellt, dass das System ab etwa 
drei bis fünf gleichzeitig installier- 
ten Programmen merklich lang- 
samer wurde. Doch wenn Sie die 
Programme Ihrer Wahl sinnvoll 
zusammenstellen, steht der neu ge- 
wonnenen Freude am altgedienten 
Betriebssystem nichts im Wege. E 
Alexander Bernt 


lassen sich 
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Hilfe zur 


Selbsthilfe 


Eine Neuinstallation 
lässt sich häufig be- 
reits mit Windows- 
Bordmitteln vermei- 
den. Wir verraten 
Ihnen die wichtigs- 
ten Tipps und Tricks. 


Arbeitsmaterial 


E Windows Update Agent 
http://support.microsoft.com/ 
default.aspx/kb/949104 


E System Rescue CD 
www.sysresccd.org 


E Acronis True Image 
www.acronis.de 
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ielerlei Probleme können 
y dazu führen, dass Ihre 
Windows-Installation nur 
noch schleppend oder fehlerhaft 
läuft oder sich im Extremfall gar 
nicht mehr starten lässt. Doch nicht 


immer ist wirklich eine Neuinstalla- 
tion nötig, denn Windows verfügt 
nicht erst seit Vista über Mechanis- 
men, die der Selbstheilung dienen 
und eine kränkelnde Installation 
wieder fit bekommen. 


Automatische Prozesse 

An vorderster Stelle stehen Mecha- 
nismen, die von Windows eigen- 
ständig angestoßen werden, sobald 
etwas schiefzulaufen scheint. Von 
besonderem Interesse ist ein mit 
Windows XP eingeführtes Feature 
namens „Windows side-by-side“, 
welches mit dem DLL-Terror älte- 
rer Windows-Versionen endgültig 
aufgeräumt hat. 


Eine DLL-Datei („Dynamic-Link Li- 
brary“, auf Deutsch etwa: dynami- 
sche Programmbibliothek) enthält 
spezielle Funktionen, die von ande- 
ren Programmen genutzt werden 
können. Finden Sie beispielsweise 
einen sehr effizienten Algorithmus 
zur Berechnung von Pi, dann kön- 
nen Sie diesen in Form einer DLL- 
Datei auch anderen Anwendungen 
zugänglich machen, sodass die 


Windows hilft 


sich selbst 


anderen Programmierer nicht mit 
großem Zeitaufwand selbst ei- 
nen Algorithmus programmieren 
müssen. Das Problem ist jedoch 
hausgemacht: Angenommen, zwei 
Softwarehersteller verwenden un- 
terschiedliche Versionen ihrer Pro- 
grammbibliothek und kopieren 
sie bei der Installation jeweils ins 
Windows-Verzeichnis. 
ein Anwender nun beide Program- 
me auf seinen PC, dann kann es 
abhängig von der Installationsrei- 
henfolge passieren, dass eines der 
beiden Programme nicht funktio- 
niert, weil es zur vorgefundenen 
DLL-Datei inkompatibel ist. 


Installiert 


Die einfachste Lösung für dieses 
Dilemma war bisher die Installa- 
tion sämtlicher benötigter DLL-Da- 
teien im Programmverzeichnis der 
Software, denn hier wird immer als 
Erstes nachgeschaut. Der Nachteil 
dieser Methode ist jedoch, dass Sie 
viele DLL-Dateien in identischer 
Version doppelt und dreifach auf 
Ihrer Festplatte liegen haben. Ge- 
nau an dieser Stelle setzt „Windows 
side-by-side“ an und löst das Pro- 
blem auf elegante Art und Weise. 
DLL-Dateien, die bereits in anderer 
Version vorhanden sind, werden in 
das Verzeichnis „Windows\winsxs“ 
installiert und entsprechend mar- 
kiert. So wird sichergestellt, dass 


von einer DLL-Datei jede Version 
nur ein einziges Mal vorhanden ist 
und die entsprechenden Anwen- 
dungen darauf zugreifen können. 
Mit Vista hat Microsoft diesen 
Mechanismus übrigens noch mal 
weitreichend überarbeitet und das 
teilweise mehrere Gigabyte große 
winsxs-Verzeichnis ist nun kom- 
plett vor Zugriffen der Anwender 
gesperrt. 


Eine mit Vista neu eingeführte 
Funktion ist die Selbstheilung des 
NTFS-Dateisystems. Mit Windows 
XP war die Erkennung von Datei- 
systemfehlern zwar auch möglich, 
jedoch war zur Behebung des 
Fehlers ein Neustart mit anschlie- 


E Logdatei 
Das System speichert Meldungen, 
z. B. Erfolgs- oder Fehlermeldun- 
gen, in sogenannten Logdateien, 
die zur Fehlersuche anschließend 
ausgewertet werden können. 


E DLL-Datei 
Dynamic-Link Library, Programm- 
bibliothek des Betriebssystems 
Windows, die spezielle Funktionen 
zur Verfügung stellt 


E NTFS 
NT File System, Dateisystem der 
NT-Schiene von Windows 


ßender Durchführung einer Datei- 
systemüberprüfung (das berühmt- 
berüchtigte chkdsk) nötig. Unter 
Windows Vista läuft dies etwas 
anders ab. Erkennt das Dateisys- 
tem einen Fehler, dann wird ledig- 
lich der betroffene Bereich auf der 
Festplatte für Zugriffe gesperrtund 
ein zusätzlicher Thread im Hinter- 
grund gestartet. Dieser beseitigt 
dann den Fehler und gibt den 
betroffenen Bereich wieder frei. 
Zwar ist dieses Verhalten standard- 
mäßig bereits aktiviert, Sie können 
jedoch mithilfe von fsutil sowohl 
den Status abfragen als auch die 
Selbstheilung im Hintergrund 
deaktivieren. Das Programm ist 
textbasiert und muss in einer Ein- 
gabeaufforderung (,„Start“ - „Aus- 
führen“ - „cmd“) gestartet werden. 
Der Befehl zum Überprüfen des 
Status auf Laufwerk C: lautet daher 
„fsutil repair query C:“ Mit „fsutil 
repair set 1/0“ können Sie das Fea- 
ture aktivieren (1) beziehungswei- 
se deaktivieren (0). 


Windows-Dateischutz 

Ein weiterer automatischer Schutz- 
mechanismus ist der sogenannte 
Windows-Dateischutz (englisch: 
„Windows File Protection‘), der 
mit Windows XP eingeführt wur- 
de. Dabei handelt es sich um eine 
Überwachung kritischer System- 
dateien, die bei Bedarf aus dem 
DLL-Cache oder von der Original- 
CD wiederhergestellt werden. 


Der Mechanismus überwacht be- 
stimmte Ordner auf Änderungen. 
Sobald ein solches überwachtes 
Verzeichnis eine inhaltliche Modi- 
fikation meldet, wird das Schutz- 
system aktiv und überprüft sämtli- 
che durchgeführten Änderungen. 
Wird eine Änderung an einer als 
geschützt markierten Datei fest- 
gestellt, muss zunächst überprüft 
werden, ob die Änderung nicht 
unter Umständen sogar erwünscht 
ist, beispielsweise weil die geän- 
derte Datei nun in einer neueren, 
verbesserten Version vorliegt. Ist 
dies jedoch nicht der Fall, dann 
greift die automatische Wiederher- 
stellung, um weitere Schäden zu 
vermeiden. 


Es gibt jedoch auch Fälle, in denen 
der automatische Hintergrund- 
schutz versagt und eine kritische 
Systemdatei durch eine fehler- 
hafte oder inkompatible ersetzt 
wird. In diesem Fall können Sie 
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den Reparaturprozess mithilfe des 
Programms sfc manuell anstoßen. 
Starten Sie hierfür zunächst über 
„Start“ - „Ausführen“ - „cmd“ die 
Eingabeaufforderung und geben 
Sie nun „sfc /scannow“ ein. Sollte 
der äußerst seltene Fall eintreten, 
dass selbst der DLL-Cache-Ordner 
fehlerhaft ist, können Sie diesen 
mittels „sfc /scanonce“ (nur unter 
Windows XP) beim nächsten Sys- 
temstart reparieren. Mit der neue- 
ren Version von sfc unter Windows 
Vista können Sie sogar einzelne Da- 
teien überprüfen lassen. 


Halbautomatische und 
manuelle Mechanismen 
Neben den automatisch laufenden 
Hintergrundprozessen gibt es auch 
eine ganze Reihe an Möglichkei- 
ten, eine kränkelnde Windows-In- 
stallation manuell wieder gesund zu 
kriegen. Speziell mit Windows Vis- 
ta hat Microsoft sehr viel Zeit und 
Energie in diesen Aspekt gesteckt 
und die Windows-Diagnose einge- 
führt. Vielen frühen Anwendern ist 
dieses Feature wohlbekannt, denn 
besonders in den frühen Tagen von 
Vista waren Abstürze älterer Soft- 
ware mit Kompatibilitätsproble- 
men an der Tagesordnung. Nach 
jedem Absturz erschien jedoch ein 
Fenster, in dem verkündet wurde, 
dass Windows nach einer Lösung 
für das Problem suche. 


Natürlich sind die Funktionen in- 
zwischen deutlich ausgereifter, 
wenn auch die meisten unbemerkt 
im Hintergrund laufen. Zentrale 
Anlaufstelle für die Vista-Diagnose 
ist die Ereignisanzeige, eine Art 
Schaltzentrale zur Ansicht und 
Auswertung aller angelegten Log- 
dateien. Auf Basis der Einträge 
hier laufen zwei Hintergrundpro- 
zesse permanent und starten bei 
kritischen Fehlern sofort entspre- 
chende Reparaturmaßnahmen. Als 
wichtigste dürfte die Festplatten- 
Diagnose gelten, die bei kritischen 
Schreib- und Lesefehlern sofort 
aktiv wird und den Anwender auf 
den Fehler hinweist, gleichzeitig 
jedoch auch anbietet, ein Back-up 
zu erstellen. Zwar meldet auch 
Windows XP kritische Schreib-/ 
Lesefehler der Festplatte in der 
Ereignisanzeige, hier müssen Sie 
jedoch manuell nachschauen und 
selbstständig tätig werden. 


Eine zweite automatische Hin- 
tergrundüberwachung der » 


Windows hilft 
sich selbst 


Extended 


Windows 


le) Windows-Vista-Diagnose 


Die in Vista integrierte Windows-Diagnose steht Ihnen beim Diagnostizieren 
unterschiedlicher Probleme mal mehr und mal weniger hilfreich zur Seite. 


BE systemwiederherstellung 
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Gs 
Zickt ein Treiber oder startet eine Anwendung nicht mehr, können Sie mit der 
Systemwiederherstellung sozusagen „zurückspulen”. 


Bi Windows-Speicherdiagnosetool 


Wählen Sie ein Wiederherstellungstool aus 


Probleme, de den Start von Windows verhindern, automatisch beheben 


Windows auf einen früheren Status wiederherstellen 


Windows Complete PC-Wiederherstellung 
Computer mittels einer Scherung 


Das Windows-Speicherdiagnosetool hilft, defekten Speichermodulen den Garaus 
zu machen, und gehört bei Windows Vista zum Lieferumfang. 
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Die letzte als funktionierend bekannte Konfiguration hilft Ihnen, problematische 


Updates, Treiber- oder Software-Installationen wieder rückgängig zu machen. 


Reparaturinstallation 


GaNSVINDOUVS "Microaofe Windows AP Profeasiona) 


reparieren 


Die Reparaturinstallation gestattet eine Quasi-Neuinstallation ohne gleichzeiti- 
gen Verlust des Benutzerprofils oder der bereits installierten Software. 


Wenn auch die letzte als funktionie- 
rend bekannte Konfiguration nicht 
mehr hilft, bleibt Ihnen als letzte Stufe 
vor einer Reparatur- oder Neuinstalla- 
tion noch der Abgesicherte Modus. 


Dabei handelt es sich um einen 
speziellen Betriebsmodus, der erstmals 
mit Windows 95 eingeführt wurde. 
Anstelle des normalen Starts werden 
hier nur eine Handvoll Standardtreiber 
geladen, beispielsweise der Standard- 
VGA-Treiber, der erst ab Windows XP 
eine höhere Auflösung als 640 x 480 
zulässt. Auch Netzwerktreiber, Sound- 
treiber oder Treiber für weitere Hard- 
ware werden im Abgesicherten Modus 
nicht geladen, ebenso wenig wie 


große Teile der Registry und sämtliche 
Autostart-Einträge. In älteren Versionen 
vor Windows 2000 werden auch die 
Startdateien autoexec.bat und config. 
sys umgangen, die jedoch in Versionen 
ab Windows 2000 nicht mehr in ihrer 
alten Funktion vorhanden sind. 


Einmal gestartet, können Sie im 
Abgesicherten Modus verschiedene 
Einstellungen treffen, rückgängig 
machen oder fehlerhafte Treiber oder 
Software deinstallieren. Häufig ist auch 
die Beseitigung eines hartnäckigen 
Virus oder Trojaners nur im Abgesi- 
cherten Modus möglich, da dieser 
sonst beim Systemstart in den Speicher 
geladen wird und sich munter weiter 
vervielfältigt. Auch alte Treiberleichen 
können aus dem Gerätemanager 
beseitigt werden, Software lässt sich 
hingegen in den meisten Fällen nicht 
installieren. 
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Ereignisanzeige ist der Schutz vor 
Systemressourcenmangel. Dafür 
werden die Logs für Festplat- 
ten- und Arbeitsspeicherzugriffe 
ebenso überwacht wie die Prozes- 
sor- und Netzwerkauslastung. Nä- 
hert sich eines der überwachten 
Elemente einer kritischen Grenze, 
dann wird das System aktiv und 
warnt den Anwender. Gleichzeitig 
bietet der Mechanismus an, spe- 
ziell ausgesuchte Programme, die 
schon lange nicht mehr benötigt 
wurden, zu beenden, um genau 
so viele Systemressourcen wieder 
frei zu machen, wie aktuell benö- 
tigt werden. In Zeiten von 2.048 
MiByte Arbeitsspeicher, schnellen, 
großen Festplatten und 3-GHz- 
Prozessoren dürften jedoch die 
wenigsten Anwender mit dieser 
Überwachungsfunktion in Kon- 
takt kommen. 


Die zwei verbleibenden Elemen- 
te der Windows-Vista-Diagnose 
müssen Sie hingegen manuell an- 
stoßen. Zum einen wäre dies die 
Netzwerkdiagnose, zum anderen 
der Speichertest. Die Netzwerkdi- 
agnose finden Sie im „Netzwerk- 
und Freigabecenter“ in der Sys- 
temsteuerung hinter „Netzwerk 
und Internet“. Sie hilft Ihnen, falls 
Sie beispielsweise trotz korrek- 
ter Verkabelung keine IP-Adresse 
erhalten oder trotz richtiger Ad- 
resszuweisung keinen Zugriff auf 
ein Netzwerk haben. Auch bei 
drahtlosen Netzwerken greift die 
Analysefunktion und ist speziell 
dann hilfreich, wenn Sie zwischen 
vielen unterschiedlichen Hotspots 
hin und her wechseln, beispiels- 
weise zwischen Ihrem WLAN zu 
Hause, dem Netzwerk an der Uni- 
versität, dem eines Freundes und 
einem öffentlichen Hotspot in 
einem Cafe. Nach ein paar Sekun- 
den bis Minuten Diagnose macht 
der Assistent Lösungsvorschläge, 
wenn er das Problem identifizie- 
ren konnte. 


Um den Speichertest durchzufüh- 
ren, müssen Sie von der Windows- 
Installations-DVD booten. Bestäti- 
gen Sie im ersten Fenster zunächst 
die gewünschte Sprache und kli- 
cken Sie anschließend auf „Com- 
puterreparaturoptionen‘. Neben 
der Systemstartreparatur (siehe 
nächste Seite) finden Sie hier den 
Speichertest. Nach dem obligato- 
rischen Neustart werden Sie von 
einem blauen Bildschirm begrüßt, 


in dem Sie weitere Einstellungen 
vornehmen können. Wir empfeh- 
len den Standard-Test mit Default- 
Einstellungen, da nur so sämtliche 
Fehlerquellen aufgespürt werden. 
Da ein solcher Test je nach verbau- 
ter Speichermenge durchaus meh- 
rere Stunden in Anspruch nehmen 
kann, sollten Sie ausreichend Zeit 
und Geduld mitbringen - oder 
den Test einfach über Nacht lau- 
fen lassen. 


Eine weitere sehr effektive Funk- 
tion verbirgt sich hinter der Kon- 
figurationssicherung. Angenom- 
men, Sie installieren ein Tool, 
welches von sich selbst behauptet, 
durch Optimierung der Windows- 
Konfiguration das System zu be- 
schleunigen. Oder aber Sie aktua- 
lisieren einen Treiber, der bessere 
Leistung verspricht. Dumm nur, 
wenn anschließend das System 
nicht mehr startet, sondern be- 
reits während des Bootvorgangs 
abstürzt. 


Für solche Fälle verfügt Windows 
seit Windows 2000 über die Mög- 
lichkeit, die letzte als funktionie- 
rend bekannte Konfiguration aus- 
zuwählen. Mit dieser können Sie 
die letzten Änderungen mit einem 
Tastendruck wieder rückgängig 
machen. Aber Vorsicht: Unter Um- 
ständen kann diese letzte als funk- 
tionierend bekannte Konfiguration 
mehrere Tage zurückliegen. Zwar 
gehen Ihnen dadurch keine Daten 
verloren, aber seither durchgeführ- 
te Software- und Treiber-Installatio- 
nen müssen Sie wiederholen. 


Eingeführt mit Windows ME, gilt 
die Systemwiederherstellung seit- 
dem als praktische und kostenlose 
Möglichkeit, ein nicht mehr funk- 
tionierendes System mit wenigen 
Mausklicks auf einen älteren Zeit- 
punkt zurückzustellen. Da Win- 
dows 2000 noch vor Windows ME 
eingeführt wurde, war Windows 
XP die erste Windows-Version der 
NT-Schiene, die über die System- 
wiederherstellung verfügte. Mit 
der Einführung von Vista haben 
die Programmierer aus Redmond 
die Software im Kern gründlich 
überarbeitet, denn während ältere 
Versionen ausschließlich bestimm- 
te Dateitypen überwacht und vor 
dem Überschreiben gesichert ha- 
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ben, wurde dieser Algorithmus in 
Vista durch die Technologie der 
sogenannten Schattenkopie er- 
setzt. Dabei werden auf Dateisys- 
temebene sogenannte „Snapshots“ 
angelegt, die anschließend zur 
Wiederherstellung verwendet 
werden. Wie Sie die Systemwie- 
derherstellung aufrufen, hängt von 
Ihrem System ab. Unter XP und 
Vista befindet sich das Programm 
unter „Start“ - „Zubehör“ - „Sys- 
temprogramme“ - „Systemwieder- 
herstellung‘“. Unter Vista können 
Sie auch von der Installations-DVD 
booten und von dort aus die Wie- 
derherstellung starten. Leider pas- 
siert es jedoch ab und zu, dass die 
Funktion versagt und Sie nur eine 
Fehlermeldung darüber erhalten, 
dass die Wiederherstellung zu ei- 
nem früheren Zeitpunkt nicht er- 
folgreich war. Zwar wurde mit der 
Überarbeitung der Systemwieder- 
herstellung die Häufigkeit solcher 
Fehler stark gesenkt, Nutzer von 
Windows XP haben aber trotzdem 
hin und wieder damit zu kämpfen. 
Eine Alternative finden Sie im Ext- 
rakasten rechts. Falls Sie die Funk- 
tion nicht nutzen, können Sie sie 
getrost deaktivieren. 


Wenn alle Stricke reißen 

In ganz hartnäckigen Fällen kann 
es passieren, dass Ihnen der Erfolg 
trotz stundenlanger intensiver Ver- 
suche verwehrt bleibt und Win- 
dows einfach nicht mehr starten 
will oder Ihnen ein Systemfehler 
weiterhin unbeirrt die Freude am 
Spielen und Arbeiten vermiest. Für 
solche Extremfälle hat Microsoft 
mit Windows XP die sogenannte 
Reparaturinstallation eingeführt. 


Um eine solche durchzuführen, 
benötigen Sie eine Original-Win- 
dows-XP-CD, von der Sie den PC 
zunächst starten müssen. Wichtig: 
Im ersten Bildschirm bietet Ihnen 
das Windows-Setup zwar bereits 
die Möglichkeit an, die bestehende 
Installation zu reparieren, hierbei 
handelt es sich jedoch noch nicht 
um die Reparaturinstallation. Drü- 
cken Sie an dieser Stelle „R“ statt 
„Enter“, landen Sie in der Repara- 
turkonsole. 


Drücken Sie also zunächst die Ein- 
gabetaste und bestätigen Sie den 
Lizenzvertrag mit einem Druck auf 
„F8“. Anschließend sucht das Setup 
noch einmal nach vorhandenen 
Installationen und bietet Ihnen 
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die Windows-Auswahl an. Falls Sie 
über mehrere Installationen von 
Windows XP verfügen, suchen Sie 
die korrekte aus und drücken an- 
schließend die Taste „R“. Nun wird 
Windows repariert. 


Die Reparatur bedeutet dabei, dass 
sämtliche für den Betrieb notwen- 
digen Systemdateien ersetzt wer- 
den, die bestehenden Benutzer- 
profile und Anwendungen erhalten 
bleiben. Sämtliche Betriebssystem- 
Updates und Service Packs müssen 
Sie im Anschluss jedoch neu instal- 
lieren. Häufig verweigert nach ei- 
ner Reparaturinstallation Windows 
Update den Dienst. Woran das liegt 
und wie Sie den Fehler beheben 
können, entnehmen Sie dem Extra- 
kasten auf der rechten Seite. 


Mit Windows Vista hat Microsoft 
diese sehr beliebte Art der Quasi- 
Neuinstallation leider wieder abge- 
schafft. Hier existiert lediglich die 
Möglichkeit, mittels der Compu- 
terreparaturoptionen unterschied- 
liche Wiederherstellung durch- 
zuführen, beispielsweise 
Systemstartreparatur (die übrigens 
sehr häufig zweimal durchgeführt 


eine 


werden muss, bevor sie zum ge- 
wünschten Erfolg führt), aber 
auch die Systemwiederherstellung 
zu einem früheren Zeitpunkt oder 
das Einspielen eines kompletten 
System-Back-ups. 


Erhalten geblieben ist die Repara- 
turkonsole, eine minimalistische 
Eingabeaufforderung, die Erste- 
Hilfe-Maßnahmen ermöglicht. In 
Vista befindet sich diese ganz un- 
ten in den Computerreparaturop- 
tionen, unter XP müssen Sie hier- 
für von der CD booten und schon 
im ersten Bildschirm die Reparatur 
auswählen. Nach der Auswahl und 
Anmeldung an einer der gefunde- 
nen Installationen steht Ihnen eine 
Handvoll Befehle zur Verfügung, 
mit der Sie Reparaturmaßnahmen 
einleiten können. Die wichtigsten 
Befehle unter Windows XP zur 
Reparatur des Bootsektors bezie- 
hungsweise des Master Boot Re- 
cords sind „fixboot“ und „fixmbr“. 
Der Befehl chkdsk unter XP und 
Vista prüft die Festplatte auf Fehler. 
Eine Übersicht über alle weiteren 
Befehle erhalten Sie mit „help“, 
Hilfe zu einzelnen Befehlen (bei- 
spielsweise „fixboot“) mittels „help 
fixboot“. E 
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Windows Update reparieren 


Nach der Durchführung einer Repa- 
raturinstallation kann es passieren, 
dass Sie keine Updates mehr über 
Windows Update installieren können, 
weder automatisch noch manuell. 
Eine Installation ohne Verwendung 
von Windows-Updates, also über 

den direkten Download eines jeden 
Updates von den Microsoft-Servern, ist 
zwar weiterhin möglich, stellt jedoch 
ein Sicherheitsrisiko dar. 


Die Ursache für dieses Verhalten kann 
an zwei Stellen liegen. Meistens ist es 
eine fehlerhaft registrierte DLL-Datei, 
die Sie lediglich neu registrieren müs- 
sen. Geben Sie hierzu die folgenden 
drei Befehle in dieser Reihenfolge 

in der Eingabeaufforderung ein, die 
Sie mittels „Start” — „Ausführen“ — 
„cmd” starten können: 


net stop wuauserv 
regsvr32 %windir%\system32\wups2.dll 
net start wuauserv 


Die zweite Ursache tritt seltener auf, 
ist jedoch mindestens genauso nervig. 
Hier liegt der Hund in einem veralteten 


Windows Update Agent begraben. 
Bei der Reparaturinstallation werden 
manchmal einzelne Dateien des 
Windows Update Agents mit älteren 
Versionen von der CD überschrieben. 
Dadurch gilt dieser zwar weiterhin 
als installiert, ist jedoch nicht mehr 
unktionsfähig. 


Die Lösung: Laden Sie die aktuelle 
Version des Windows Update Agents 
von der Microsoft-Homepage (http:// 
support.microsoft.com/kb/946928/de) 
herunter (zum Redaktionsschluss war 
dies Version 7.2.6001.788 vom Okto- 
ber 2008, siehe Arbeitsmaterial) und 
starten Sie die Eingabeaufforderung. 
Wechseln Sie in das Verzeichnis, in 
dem die heruntergeladene Setup-Datei 
des Windows Update Agents liegt 
(windowsupdateagent30-x86.exe oder 
-x64.exe), und rufen Sie diese Datei mit 
dem Parameter /wuforce auf. Dieser ist 
notwendig, da er die Installation er- 
zwingt. Die von Microsoft empfohlene 
Variante der automatischen Installation 
funktioniert nicht, da sie bereits eine 
installierte Version vorfindet und 
infolgedessen abbricht. 


Alternative Image-Datei 


Von der Systemwiederherstellung sind 
nicht alle gleichermaßen begeistert. 
Zwar ist die mit Windows XP 
eingeführte zweite Version deutlich 
zuverlässiger als der mit Windows 

ME vorgestellte erste Versuch, der in 
der Tat nur in den seltensten Fällen 
überhaupt funktionierte, aber ist der 
Ruf erst ruiniert, hilft auch eine Rund- 
umerneuerung mit XP und eine weitere 
mit Vista nicht mehr. 


Als Alternative haben sich schon seit 
mehreren Jahren die sogenannten 
mages etabliert. Dabei handelt es sich 
um ein 1:1-Abbild Ihrer Festplatte, 
welches in einer einzelnen großen Da- 
ei gespeichert wird. Läuft Ihr System 
einmal nicht mehr, wird das Image 
einfach wieder zurückgespielt und das 
gesamte System dadurch auf einen 
rüheren Zeitpunkt zurückgesetzt. Die 
achteile dieser Methode sind prin- 
zipbedingt und liegen auf der Hand: 
Durch die direkte Kopie sind die Images 
zum einen sehr groß, zum anderen 
sind inkrementelle Back-ups nicht 
immer möglich — sind die Daten nicht 
mehr aktuell, müssen Sie ein komplett 
neues Image anlegen. Weiterhin gehen 
sämtliche auf dem Laufwerk durch- 
geführten Änderungen verloren, also 
beispielsweise auch eigene Dateien, die 
Sie seit dem Erstellen des Images dem 
Laufwerk hinzugefügt haben. Trotzdem 
bevorzugen immer mehr Anwender 


diese Art der Systemsicherung, da man 
hiermit nur einmal ein lauffähiges 
System komplett einrichten muss und 
es anschließend beliebig oft in wenigen 
Minuten wiederherstellen kann. 


Somit eignen sich Images hervorragend 
zur Systemreparatur, sollten jedoch 
nicht als Allheilmittel unter den Back- 
up-Lösungen gelten — zusätzliche Da- 
tensicherung Ihrer persönlichen Daten 
ist auch mit den oder gerade wegen der 
System-Images dringend notwendig. 
Mittlerweile haben viele Hersteller 

den Trend erkannt und so gibt es eine 
Vielzahl an zueinander inkompatiblen 
Lösungen. Neben dem Pionier Norton 
Ghost hat in den letzten Jahren vor 
allem True Image von der Firma Acronis 
sehr weite Verbreitung gefunden. Die 
kostenpflichtige Software versteht sich 
dabei als komfortable „Ein-Klick”- 
Lösung, die Datensicherung kinderleicht 
gestalten soll. Als kostenlose Alterna- 
tive hat sich das kostenlose Partimage 
einen guten Namen gemacht. Es is 
in jeder aktuellen Linux-Distribution 
enthalten und befindet sich zusätzlich 
auf der kostenlos erhältlichen „System 
Rescue CD” (siehe Arbeitsmaterial) und 
natürlich auf der Heft-DVD. Zwar is 
hier die Unterstützung für NTFS vom 
Entwickler nur als experimentell einge- 
stuft, was jedoch eher lizenzrechtliche 
Gründe hat. In der Praxis konnten wir 
keine Probleme feststellen. 
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Kostenlos absichern 


Sicherheit hat ihren 
Preis — aber wenigs- 
tens am Computer 
müssen Sie keine 
(finanzielle) Freiheit 
opfern, um sich ge- 
gen Bedrohungen zu 
schützen. Wir stellen 
Ihnen Freeware vor, 
mit der Sie sich ge- 
gen Viren, Rootkits 
und Computer-Spio- 
ne schützen können. 


Virus 

Verbreitet sich selbstständig 
von Computer zu Computer. 
Anfangs vor allem technische 
Spielerei begabter Programmie- 
rer, mittlerweile in der Regel 
Vehikel für Schadcode wie 
Keylogger oder Spyware. 


Trojaner 
Enthält Schadcode wie Keylog- 

ger oder Spyware und installiert 
diesen auf dem Rechner 


Keylogger 
Protokolliert heimlich Eingab 
am Rechner und übermittel 
diese an Dritte 


Rootkit 
istet sich tief im System ein 
und ermöglicht Angreifern di 
Kontrolle über den befallenen 
Computer 


D 


n 
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Spyware 

Oberbegriff z. B. für Keylogger. 
Generell Programme, die das 
Nutzerverhalten, etwa besuchte 
Websites, ausspionieren und an 
einen Dritten übermitteln. 


Adware 

Überschreibt Banner auf Web- 
sites mit eigener Werbung oder 
blendet Werbe-Pop-ups auf 
dem Windows-Desktop ein. 


On-Demand-Scanner 
Virenscanner, der nach manuel- 
lem Start arbeitet 


On-Access-Scanner 
Virenscanner, der Dateien au- 
tomatisch bei der Ausführung 
kontrolliert 
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ie Software-Beigaben der 
meisten Komplettrechner 
enthalten Antivirus- und 
Firewall-Anwendungen. Leider sind 
in der Regel nur Updates für die 
ersten drei Monate inklusive, da- 
nach werden Abogebühren fällig. 
Und wer seinen Computer selbst 
zusammenschraubt, muss sich so- 
wieso selbst nach einer geeigneten 
Lösung umschauen. Dabei lohnt 
es sich, einen Blick auf das riesige 
Repertoire an Sicherheits-Freeware 
zu werfen. Dort finden Sie erstaun- 
lich leistungsfähige Lösungen für 
alle Bedrohungsszenarien. 


Bevor Sie sich nun in die Freeware- 
Verzeichnisse stürzen und zahllose 
neue Programme installieren, soll- 
ten Sie sich erst einmal überlegen, 
wovor Sie Ihren Computer über- 
haupt schützen wollen. Denn die 
Gefahrenlage wird immer unüber- 
sichtlicher: Die ersten Viren kamen 
schon vor den zu Zeiten des C64 
auf, aber erst durch das Internet 
konnten sie sich so richtig verbrei- 
ten. Virenscanner und Firewalls 
sind deshalb unverzichtbar und 
dienen der Prophylaxe gegen Com- 
puter-Leiden. Ist der Computer erst 
einmal infiziert, installiert er dort 
als Trojaner oft Spy- und Adware. 
Anti-Spyware oder Trojaner-Remo- 
ver bilden dann das Gegenmittel, 
um den Befall zurückzudrängen. 
Als Schutzmaßnahmen für das Surf- 


vergnügen oder um neue Software 
auszuprobieren bieten sich außer- 
dem Virtualisierungslösungen an: 
Ungesundes Surf- oder Testverhal- 
ten gefährdet dann nur die virtuel- 
le Maschine und nicht das darunter 
liegende physische Gerät. Spiona- 
geversuchen auf Ihrem Computer 
können Sie außerdem durch gute 
Verschlüsselungsprogramme ei- 
nen Riegel vorschieben. 


Virenscanner sind die Königsdiszi- 
plin unter der Sicherheits-Software. 
Dutzende täglich neuer Viren stel- 
len die Hersteller vor die große 
Herausforderung, ihre Programme 
ständig zu aktualisieren und ein 
intelligentes Erkennungsverfahren 
für neue Schädlinge zu entwickeln. 
Gute Virenscanner checken zu- 
dem nicht nur eingehende Mails, 
Instant Messages und Dateien, 
sondern überwachen auch das lau- 
fende System auf Auffälligkeiten, 
die auf Befall hinweisen. Trotzdem 
- oder gerade deshalb - existieren 
in diesem Feld eine Menge kosten- 
loser, leistungsfähiger Angebote. 
Die meisten dieser Programme 
sind abgespeckte Privatanwender- 
Versionen von kommerziellen Pa- 
keten, wie z. B. im Fall Avira. Aber 
es gibt auch Open-Source-Modelle 
wie Clamwin. Avira Antivir Perso- 
nal Edition zeichnet sich durch 
eine sehr gute Erkennungsrate 


bei klassischen Viren aus, zudem 
scannt das Programm recht schnell 
und der Hersteller reagiert äußerst 
fix mit Updates auf neue Viren. 
Bei Ad- und Spyware ist Antivir PE 
hingegen nicht so erfolgreich. Der 
größte Nachteil: Das Programm ist 
selbst Nagware und blendet bei je- 
dem Update ein großes Werbefens- 
ter auf dem Desktop ein. 


Als Alternative zu Antivir PE bietet 
sich die Avast Home Edition an, 
die genau wie Antivir PE Appetit 
auf den kostenpflichtigen großen 
Bruder machen soll. Die Virener- 
kennung von Avast ist fast so zu- 
verlässig wie bei Avira, die Ad- und 
Spyware-Erkennung sogar deut- 
lich besser. Im Gegensatz zu Avira 
bringt Avast sogar eine rudimentä- 
re Systemüberwachung mit. Dafür 
dauert der Virenscan etwas länger 
und die Systembelastung ist höher. 
Privatanwender 
einmal pro Jahr eine (kostenlose) 
Lizenz bestellen, aber ansonsten 
nervt das Programm nicht mit Wer- 
bung oder Update-Erinnerungen. 


müssen zudem 


Eine komplett kostenlose Alterna- 
tive zu Avira und Avast stellt Clam- 
win dar, die Windows-Portierung 
des GNU/Linux-Scanners ClamAV. 
Das Programm verfügt derzeit nur 
über einen On-Demand-Scanner, d. 
h. Dateien werden bei der Ausfüh- 
rung nicht automatisch im Hinter- 


grund gescannt. Auch heuristische 
Suche und Systemüberwachung 
sind dem Tool fremd. Deshalb soll- 
ten Sie es nicht alleine einsetzen, 
aber in Ergänzung zu einem der 
oben genannten Programme bietet 
es einen veritablen Schutz. Zusätz- 
lich zum Virenscanner empfehlen 
wir Ihnen das Tool Threatfire. Die 
Freeware ist auf die Systemüber- 
wachung spezialisiert und weist 
eine gute verhaltensbasierte Erken- 
nungsrate neuer und unbekannter 
Viren auf. So erreichen Sie mit 
der Kombination aus Freeware- 
Virenscanner und -Systemüberwa- 
chung die Leistung kommerzieller 
Pakete. 


Firewalls halten unge- 
betene Gäste ab 

Nur Minuten nach der ersten On- 
line-Verbindung stürmen Verbin- 
dungsversuche auf sämtliche Ports 
des Computers ein. Eine Firewall 
ist deswegen ein mittlerweile un- 
vermeidliches Online-Tool. Neben 
den Firewalls in Internet-Routern 
und Accesspoints sowie der eher 
rudimentären Windows Firewall 
behaupten sich einige sehr brauch- 
bare kostenlose Alternativen. Der 
Pionier und das wohl bekannteste 
Programm in dieser Kategorie ist 
Zone Alarm von Checkpoint. Es 
ist besonders einfach zu bedienen 
und trennt zwischen Internet- und 
LAN-Verbindungen, für die separa- 
te Sicherheitseinstellungen getrof- 
fen werden können. 


Auch die Sunbelt Personal Firewall 
(ehemals Kerio) ist kinderleicht 
zu bedienen. Im Gegensatz zu den 
Virenscannern raten wir davon ab, 
mehrere Personal Firewalls paral- 
lel zu installieren. Die Programme 
können sich gegenseitig in die 
Quere kommen und die Fehlersu- 
che wird unnötig erschwert, wenn 
die Internetverbindung aus uner- 
klärlichen Gründen zusammen- 
bricht. 


Zu Personal Firewalls existieren 
(mindestens) gleichwertige Alter- 
nativen: Glücklich, wer ein aktu- 
elles Nvidia-Mainboard hat. Diese 
bringen - wenigstens für den 
ersten LAN-Port - eine solide in- 
tegrierte Firewall mit, die über ein 
Webinterface konfiguriert wird 
und mit Zone Alarm oder Kerio/ 
Sunbelt mithalten kann. Für LANs 
mit mehreren Rechnern lohnt sich 
schnell eine Hardware-Firewall, 
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die Sie schon für gut 30 Euro be- 
kommen: Ein alter PC mit mindes- 
tens zwei Netzwerkkarten genügt, 
dazu Open-Source-Lösungen wie 
IPCop oder Monowall und fertig 
ist die Hardware-Firewall. Sie sind 
dank Assistenten extrem simpel 
einzurichten und leisten mit ihren 
vielseitigen Plugins weit mehr als 
klassische Personal Firewalls. 


Spyware und Trojaner 
entfernen 

Hat sich ein besonders lästiger Tro- 
janer oder aufdringliche Spyware 
erst mal auf dem Computer einge- 
nistet, reichen Virenscanner zur 
Beseitigung oft nicht mehr aus. Für 
diese Aufgabe existieren deshalb 
spezialisierte Scanner. Für Ad- und 
Spyware haben sich Spybot Search 
& Destroy und Ad-Aware Free 
bewährt. Spybot kann nicht nur 
installierte Spyware finden und 
löschen, sondern auch verhindern, 
dass sich neue einnistet. Dazu „im- 
munisiert“ das Programm die In- 
ternetbrowser Internet Explorer, 
Mozilla/Firefox und Opera gegen 
bekannte Spyware und überwacht 
laufend das System auf Program- 
me, die versuchen, sich selbst zu 
installieren. Ad-Aware Free bringt 
zusätzlich eine Funktion mit, um 
Rootkits zu löschen. Für diese Auf- 
gabe sind aber wiederum Spezialis- 
ten besser geeignet. 


Antiviren-Hersteller wie Panda 
oder Sophos bieten kostenlose 
Rootkit Remover an, die ähnlich 
komfortabel zu bedienen sind wie 
die jeweiligen Antiviren-Program- 
me. Tools wie der Sysinternals 
Rootkit Revealer oder GMER rich- 
ten sich an deutlich erfahrenere 
Anwender, denn die Programme 
tauchen tiefer in das System ein. 
Der Anwender muss Windows-Pro- 
zesse durchschauen, die Ergebnis- 
se selbst interpretieren und seine 
eigenen Schlüsse daraus ziehen. 
In der Praxis hat sich eine Kombi- 
nation aus einem Rootkit Remover 
der Antivirenhersteller und einem 
Profi-Tool bewährt: Das benutzer- 
freundliche Tool scannt und ent- 
fernt im ersten Durchlauf Rootkits, 
mit dem Profitool können Sie nach- 
kontrollieren, ob noch Auffälligkei- 
ten verbleiben. 


Kryptographie sichert 
vertrauliche Daten 

Trojaner durchsuchen befallene 
Computer häufig nach inter- » 


Windows kostenlos 
absichern 


Extended 
Windows 


Freeware für die Windows-Sicherheit 


Tool WEBCODE/DVD 
Antivirus 

Microsoft Onecare 263N/- 

Avira Antivir PE 263P/Heft-DVD 
Avast Home Edition 263R/Heft-DVD 
Clamwin 263S/- 
Threatfire 263T/- 

Firewall 

Zone Alarm 263U/- 

Sunbelt Personal Firewall 263W/- 

IPCop 263X/- 
mOnOwall 263Y/- 
Anti-Spy-/Adware und Anti-Rootkit 

Spybot S&D 2632/- 
Ad-Aware Free 2632/- 

Panda Anti-Rootkit 2633/- 

Sophos Anti-Rootkit 2634/- 
Sysinternals Rootkit Revealer 2635/- 

GMER 2636/- 
Verschlüsselung 

GPG 2637/- 

GPGee 2638/- 
Truecrypt 2639/Heft-DVD 


Virtualisierung 


Microsoft Virtual PC 263A/Heft-DVD 
Virtualbox 263B/- 
Weitere Sicherheitstools 

Secunia Personal Software Inspector 263Cl- 
Knoppicillin 263D/- 
PCGH-Knoppix -/Heft-DVD 
Anbieter WEBCODE 
Bitdefender 263F 
Kaspersky 263G 
Panda 264H 
Symantec 264] 

Trend Micro 264K 


BE system auf Sicherheitslücken prüfen 
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Der Personal Software Inspector warnt deutlich vor Software-Lücken - und 
verweist auf verfügbare Updates. 
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BEE Eingebaute Firewall bei Nvidia-Mainboards 


Nvidias Firewall kann bequem im Browser konfiguriert werden. Das Main- 
board-Feature bietet einen ausreichenden Schutz. 


BEE Spybot Search & Destroy 


v 
\d based ben Ug ever een rooi au 


43749 bedrohliche Prockste sind bereits biochiert, 29664 zusätzliche Blochierungen sind möglich. 
Bte mmurmeren Sin. 


Spybot Search & Destroy schützt den Rechner gegen Spyware. Allerdings müs- 
sen Sie den Rechner manuell scannen. 


©] Truecrypt 


Fie | Volmes Keyfies Tools Settings Hep 
Select Fe... 


Mount Favorite Volumes 
Save Currently Mounted Volumes as Favorte 


Mount volume 
Mount Volane wth Options 
Ato-Mounk Al Device-Hosted Volumes 


(tiiatte 


Disawurf, Voksne 


Dismount All Mounted Volumes 


change volume Password... 


Mit Truecrypt können Sie Daten, Ordner und ganze Laufwerke verschlüsseln, 
sodass nur Sie auf die Daten zugreifen dürfen. 


BEE Dateien, Ordner und Laufwerke prüfen 


Der Online-Virenscanner von Panda hilft schnell und unkompliziert, falls Sie sich 
bei einer Datei nicht sicher sind, ob ein Virus enthalten ist oder nicht. 
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essanten Informationen wie TANs 
und PINs für das Onlinebanking, 
Software-Keys oder anderen per- 
sönlichen Daten. Um diese ab- 
zusichern, sollten Sie eine gute 
Verschlüsselung einsetzen, bei- 
spielsweise GPG (GNU Privacy Gu- 
ard), die Open-Source-Variante von 
PGP (Pretty Good Privacy). Das 
Programm kann nicht nur Text und 
Mails verschlüsseln, sondern über 
das Windows-Explorer-Plugin GP- 
Gee auch Dateien absichern. Noch 
einen Schritt weiter geht True- 
crypt. Das Programm verschlüsselt 
zuverlässig komplette Festplatten 
oder legt sogenannte Container an, 
in denen Programme und Daten 
vor Zugriff geschützt sind. 


Virtuelle Maschinen als 
Surfstation 

Das Hype-Thema Virtualisierung 
eignet sich auch als Sicherheits- 
maßnahme. Mit Virtual PC von 
Microsoft oder der Open-Source- 
Lösung Virtualbox können Sie eine 
eigene Virtual Machine (VM) be- 
treiben, die sich zum Surfen oder 
Ausprobieren neuer Programme 
nutzen lässt. Mögliche Viren und 
andere Schädlinge befallen so nur 
die jeweilige Virtual Machine, die 
Sie zur Not einfach löschen und 
neu aufsetzen. 


Speziell zum Surfen können Sie 
auch eine Linux-Variante als VM 
laufen lassen. Für dieses Betriebs- 
system existieren noch immer 
bedeutend weniger Viren als für 
Windows. Downloads können Sie 
auf einem freigegebenen Laufwerk 
sichern und so auch von anderen 
VMs bzw. dem „realen“ Computer 
aus erreichen. Aber Vorsicht: Die 
Downloads enthalten möglicher- 
weise Schädlinge. Deshalb vor der 
Installation auf anderen virtuellen 
Instanzen oder Rechnern aufjeden 
Fall auf Viren prüfen! 


Ergänzungen zur Basis- 
Sicherheit 

Eine klassische Lücke für Hackver- 
suche sind veraltete Programmver- 
sionen mit gründlich erforschten 
Lücken. Der Personal Software 
Inspector ist ein kostenloser Up- 
date-Manager von Secunia, der die 
installierte Software auf dem Com- 
puter samt Version inventarisiert 
und Sie vor bekannten Lücken 
warnt. Das Programm kennt meh- 
rere tausend Programme, checkt 
die Websites der Hersteller nach 


der jeweils aktuellen Version und 
gibt Empfehlungen zu Updates ab. 


Wer keine Virenscanner installie- 
ren oder eine zweite Meinung zu 
einem verdächtigen Programm 
einholen will, findet Hilfe bei den 
Online-Virenscannern, die alle gro- 
ßen Antiviren-Hersteller anbieten. 
Um den kompletten Rechner zu 
scannen, müssen Sie in der Regel 
nur ein kleines Active-X- oder Java- 
Programm herunterladen. Um ein- 
zelne Dateien zu checken, laden Sie 
diese einfach auf den Server des 
Herstellers hoch und erhalten kurz 
danach das Resultat. Aber Achtung: 
Manche Online-Virenscanner, zZ. 
B. von Symantec oder Kaspersky, 
können die Viren nur entdecken, 
aber nicht löschen. Um sie zu ver- 
nichten, müssen Sie dann doch 
ein Antiviren-Programm auf Ihrem 
Rechner installieren. 


Die zweite und beste Alternative 
(bzw. Ergänzung) zum installierten 
Virenscanner sind spezielle Sicher- 
heits-Live-CDs wie Knoppicillin 
unserer Kollegen von der c't oder 
unser eigenes PCGH-Knoppix aus 
diesem Heft. Der Vorteil bei Live- 
CDs: Viren können das Betriebssys- 
tem nicht modifizieren, um sich zu 
verstecken, und richten auch kei- 
nen Schaden an den Daten auf der 
Festplatte an. Die CDs oder DVDs 
bringen neben Virenschutz oft 
auch Rootkit Remover und andere 
Rettungstools mit. 


Microsoft bastelt übrigens der- 
zeit schon an einem kostenlosen 
- und besseren - Nachfolger für 
Onecare. Unter dem Codenamen 
„Morro“ entsteht eine neue Sicher- 
heitslösung für Windows, die spar- 
samer mit den Systemressourcen 
umgehen soll als der Vorgänger. 
Die Software wird Mitte 2009 ver- 
öffentlicht und vermutlich nahtlos 
an das auslaufende Onecare an- 
knüpfen. 


Wir raten aber davon ab, bis dahin 
mit Sicherheitsmaßnahmen zu 
warten. Und selbst nach dem Start 
von Morro sollten Sie sich nicht 
alleine darauf verlassen, sondern 
sich lieber ein kleines Notfallpaket 
aus verschiedenen Programmen 
und Lösungen schnüren, um für 
den Ernstfall gewappnet zu sein. 
Früher oder später wird er kom- 
men! E] 

Sebastian Thümmel 
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Gewinnspiel 


Microsoft Deutschland und die PC Games Hardware verlosen gemeinsam 25 Pakete des Betriebssystems Windows 
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Vista Home Premium. Mit der richtigen Hardware können Sie sofort in die Direct-X-10-Welt einsteigen! = 
m 


Installationsmedium 
DVD kann unter WEI 
bestellt werden. 


Gesamtwert ca. € 5.000,- 


Gewinnspielfrage 


Welche Direct-X-Version unterstützt Windows Vista Home Premium derzeit maximal? 


Die Antwort schicken Sie uns per SMS. Hängen Sie dafür an das Kennwort „PCGH 03/E” 
den Buchstaben der Lösung und Ihre Adresse an. Ihre Antwort könnte dann folgender- 
maßen aussehen: „PCGH 03/E A Adresse”. Schicken Sie die Lösung an: 


Sie können weiterhin einfach per 


Mögliche Antworten: 
Postkarte am Gewinnspiel teilnehmen. 


PCGH 03/E A Direct X 8 Schicken Sie diese an: 


PCGH 03/E B Direct X 9 PURNAMA e ti — Schweiz: © 92 92 
PCGH 03/E C Direct X 10 en ve 7 7 E 7 ae oe 
= Preise pro SMS: Deutschland: € 0,49*, Schweiz: sfr 0,70, Österreich: € 0,50 E -Gewinnspie g 
PCGH 03/E D Direct X 11 * D2- i 
Inkl. 0,12 EUR/SMS VF-D2-Transportanteil Dr.-Mack-Straße 77 
Teilnahmeschluss ist der 04.03.2009. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen und die Gewinnbenachrichtigung erfolgt schriftlich oder telefonisch. 90762 Fürth 


Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA AG sowie deren Angehörige sind von der Teilnahme ausgeschlossen. 
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Im Handel und im 
Internet gibt es zahl- 
reiche Programme, 
die Windows schö- 
ner, schlanker oder 
schneller machen 
sollen. Wir haben 
vier Vertreter dieser 
Software-Sparte 
auf ihre Wirkung 
getestet. 
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iele Anwender möchten 
die maximale Leistung aus 
dem eigenen Rechner he- 
rausholen. Da das Betriebssystem 
die Schnittstelle zwischen Hard- 
und Software ist, ist Windows ein 


beliebtes Tuningziel. Es ist daher 
nicht verwunderlich, dass es sehr 


viele Anwendungen gibt, welche 
die Leistung des Rechners erhöhen 
sollen, indem Windows optimiert 
wird. Doch leider haben solche 
Tools nicht immer die erhoffte 
Wirkung. 

Mittels einfacher Handhabung 
durch die sogenannte „1-Klick-Op- 
timierung“ oder die Aktivierung 
geheimer Wunderschalter im Be- 
triebssystem sollen die Ressourcen 
des PCs effektiver genutzt werden 
- so lauten die Verheißungen der 
Tuningtools. Vor allem kommer- 
zielle Hersteller versprechen nicht 
nur „frische Vista Power“ (Tvista 
2.0 von Data Becker) oder „läuft 
wie neu“ (PC Performance Opti- 
mizer 2009 von Mysecuritycenter), 
sondern werben auch mit dem 


„millionenfachen Einsatz“ ihres 


Programms (Tuneup Utilities 2009 
von S$.A.D.). Ähnlich präsentiert 
Piriform mit „225 Millionen Down- 
loads“ seine Freeware Ccleaner. 
Wir haben diese vier Tuningtools 
auf ihre Funktionalität und den ver- 
sprochenen Performance-Gewinn 
getestet - zum Teil mit ernüchtern- 
den Ergebnissen. 


Der erhoffte Geschwindigkeits- 
rausch wird vorerst ein Traum 
bleiben, da der Blick hinter die 
glänzende Fassade zeigt, dass sich 
das Tuning oftmals auf das Aufräu- 
men und Optimieren der Festplat- 
te konzentriert. Diese Funktionen 
bietet Windows selbst auch, wenn 
auch nicht so komfortabel. Abge- 
sehen von einem etwas gesteiger- 
tem freien Festplattenplatz konnte 
beim Testsystem (Intel Quadcore, 
4 GiByte RAM, Samsung F1 500 
GB) jedoch keines der Tools eine 
nennenswerte Leistungssteige- 
rung bewirken (vgl. Kästen). 


Während das Löschen temporärer 
Dateien bei allen Testkandidaten 


zum Standard zählt, bieten nur 
Tuneup und Tvista die bequeme 
„1-Klick-Optimierung“ als zusätzli- 
ches Feature. Der gewonnene freie 
Speicherplatz bringt allerdings 
keine weiteren Performance-Zu- 
wächse. 


Bei allen Produkten konnten wir 
nur eine minimale Bootzeitverkür- 
zung messen, wenn diverse unnö- 
tige Autostarts deaktiviert wurden. 
Da es sich aber um Zeiten von we- 
niger als einer Sekunde handelt, 
ist subjektiv kein Leistungsgewinn 
spürbar. Andererseits zeigte unser 
Test auch, dass sich die Bootzeit 


Windows-Registry 
Systemdatei, die alle wichtigen 
Einstellungen für das Windows- 
Betriebssystem und für installierte 
Programme enthält 


Dienst 

Abkürzung für Windows-System- 
dienst, startet automatisch und 
läuft im Hindergrund 


des nicht optimierten Systems 
kaum von der eines frisch instal- 
lierten Vista unterscheidet. 


Auch wenn der Performance- 
Gewinn nicht wirklich überzeugt, 
sollten Sie unnötige Programme 
deaktivieren, die bei jedem Start 
des PCs ausgeführt werden, damit 
nicht im Hintergrund Rechenleis- 
tung vergeudet wird. Das Deakti- 
vieren von Programmen im Auto- 
start können Sie ohne Probleme 
manuell mit dem Befehl „mscon- 
fig‘ im Windows-Fenster „Ausfüh- 
ren“ einstellen. Wesentlich beque- 
mer ist es mit einem der getesteten 
Tuningtools, da diese gleich Emp- 
fehlungen geben. Tvista kann un- 
bekannte Programme sogar per 
Internetabfrage auf ihre Funktio- 
nalität prüfen und die Empfehlung 
darauf abstimmen. 


Wir warnen jedoch davor, den An- 
weisungen der Tuningtools blind 
zu vertrauen - viele Anwendungen 
greifen in die Windows-Registrie- 
rung ein und können damit im 
schlimmsten Fall Einträge löschen, 
die für das Funktionieren von in- 
stallierten Programmen oder Win- 
dows selbst unbedingt notwendig 
sind. 


Arbeitsspeicher 
optimieren 

Die Reinigung des Arbeitsspei- 
chers ist dank Vista und gängiger 
Speicherriegel jenseits der 1.024 
MiByte heute eigentlich überholt 
und stammt noch aus einer Zeit, 
in der man um jedes MiByte RAM 
dankbar war. Inzwischen lässt sich 
das Speichermanagement von Vis- 
ta fast als intelligent bezeichnen, 
da es den vorhandenen Arbeits- 
speicher sinnvoll und voraus- 
schauend nutzt. Die Tuningtools 


Tuningsoftware 


bringen diesen Vorgang durch- 
einander und bewirken so teil- 
weise sogar einen Leistungsabfall. 
Der im Test genutzte synthetische 
Benchmark 3D Mark 06 hatte mit 
aktivierter Speicheroptimierung 
der Tools zwei Prozentpunkte we- 
niger als ohne Optimierung. Auch 
ein Tuning ohne Speicheroptimie- 
rung erbrachte keine Mehrleistung 
und unterlag den für Messwerte 
typischen Schwankungen. Die 
Ladezeit der Spiele lässt sich folg- 
lich nicht verkürzen, da diese im 
Wesentlichen von Faktoren wie 
Arbeitsspeicher, CPU und Fest- 
plattengeschwindigkeit allgemein 
abhängt - hierauf können Tuning- 
tools jedoch kaum einwirken. 


Fazit 

Die Performance mit Windows 
Vista lässt sich auf heutigen Rech- 
nern nicht mehr spürbar steigern, 
da relevante Faktoren wie der 
Arbeitsspeicher optimal 
genutzt werden. Wenngleich das 
Aufräumen der Festplatte und das 
Abschalten nicht benötigter Auto- 
start-Einträge empfehlenswert ist, 
hilft ein Softwaretuning nur margi- 
nal und führt bei Weitem nicht zu 
dem erträumten Geschwindigkeits- 
rausch. Wer trotzdem schneller un- 
terwegs sein möchte, sollte eher 
auf aktuellere Hardware setzen. 


schon 


Auch wenn keines der von uns 
getesteten Tuningprogramme an 
die erwünschte und versprochene 
Leistungssteigerung heranreicht, 
erleichtern sie dennoch das Auf- 
räumen und Optimieren des PCs. 
Das Freewaretool Ccleaner ist nicht 
ganz so umfangreich ausgestattet 
wie die kommerziellen Produkte, 
reicht aber völlig für regelmäßige 
Reinigungsarbeiten aus. | 

Oktay Irmak/Juliane Thümmel 
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im Test 


Windows 


3D Mark 06 


I Die Tuning-Programme zeigen keine Wirkung. 


Standard- 
einstellungen 


E Die geringfügig unterschiedlichen Ergebnisse sind auf 
Messungenauigkeiten zurückzuführen. 


3D Mark 06 v.1.10, Standardeinstellungen 


BESSER » | Punkte 0 


5.000 10.000 


15.000 


Frisch installiertes Vista SP1 


11.023 (0%) 


Ccleaner 


11.020 (0%) 


1 Jahr altes Vista vor Optimierung 


| 4.014 (Basis) 


Tuneup Utilities 2009 


1.01 | 


%) 


PC Performance Optimizer 2009 


Tvista 2.0 


(0 
14.011 (0%) 
13.998 (0 


%) 


F1 500GB, MSI Neo2-FR, Nvidia Geforce 8800 GTX 


System: Intel Xeon X3350 @ 3,4 GHz, 4 GiByte RAM, Windows Vista Ultimate x86, Samsung Spinpoint 


Windows-Startzeit 


E Die Tuning-Programme wirken sich wenig auf die Startzeit 
von Windows Vista aus. 
E Selbst das neu installierte Vista startet kaum schneller. 


PC-Start bis Anmeldungsbildschirm 
BESSER €| Sekunden |o 10 20 30 40 50 


Standard- 
einstellungen 


60 


Frisch installiertes Vista SP1 


R 50,9 (0%) 


Tuneup Utilities 2009 


N 5,0 (0 %) 


Tvista2.0 


51.1 (0 %) 


Ccleaner 


51,40%) 


1 Jahr altes Vista vor Optimierung 


ee 5 |. (Basis) 


PC Performance Optimizer 2009 


N 516 (0 %) 


F1 500GB, MSI Neo2-FR, Nvidia Geforce 8800 GTX 


System: Intel Xeon X3350 @ 3,4 GHz, 4 GiByte RAM, Windows Vista Ultimate x86, Samsung Spinpoint 


= Tuneup Utilities 2009 
Speicherplatz gewinnen 
ED ale Ostereragar (C1) 


Berran won. 


Zum Reingen vorgeschlagene Elemente. 
ig, Mt bronge bateen und Sicherungen (3303) 


Dasan und Ordner organiseren 


mn 
Wu Ga Fre von pe, D 


Obwohl die Tuning-Programme die Leistung nicht messbar erhöhen, bieten sie 


nützliche Funktionen zur Speicherplatzgewinnung. 


Autostarts deaktivieren 
RAM-Optimierung 
Temp-Dateien löschen 
Internet optimieren 
Defragmentierungstool 
Registry-Einträge löschen 


E Funktion vorhanden 


E Funktion nicht vorhanden 


Ccleaner Tuneup Utilities 2009 PC Performance Optimizer 2009 | Tvista 2.0 
Hersteller Piriform S.A.D. Mysecuritycenter Data Becker 
Webseite www.ccleaner.com www.tuneup.de www.mysecuritycenter.com www.databecker.de 
Preis (UVP) Freeware € 39,95 € 29,99 € 39,95 
1-Klick-Optimierung 
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Nützliche 


Programme für 
Ungeduldige 


Verschönern Sie Ihr 
Windows, sodass 
es im Glanz von 
Windows 7 erstrahlt. 
Viele praktische 
Programme und 
Vorlagen stehen 

im Internet zum 
Download bereit. 
Wir zeigen, was zu 
tun ist. 


PC Games Hardware | 03/2009 


ZH 


Dokumente 


och immer ist Windows 
N Vista nicht in jedem Haus- 
halt angekommen, schon 


kündigt Microsoft einen Nachfol- 
ger für dieses Betriebssystem an. 
Windows 7 ist nicht als komplette 
Neuentwicklung anzusehen, son- 
dern als Erweiterung und Über- 
arbeitung. Wir zeigen Ihnen, wie 
Sie aus Windows Vista oder XP 
(zumindest optisch) ein Windows 
7 machen. 


Sieben 

Ob Weltwunder, Todsünden oder 
glorreiche Westernhelden, die 
Zahl Sieben hat etwas Mystisches 
an sich. Auch Microsoft setzt nach 
ME, XP und Vista wieder auf Zah- 
len und kündigte eine neue Gene- 
ration an. Die Windows-Evolution 
verläuft nach dem bekannten Sche- 
ma: Man nehme das aktuelle Be- 
triebssystem, hübsche es auf, baue 
ein paar praktische, neue Features 
ein und versehe es mit all den in 
der Zwischenzeit aufgetauchten 
Bugfixes. Sieben Mal geschüttelt 
und ab in die Händlerregale. 


Pfifige Computerfreaks haben 
jedoch viele der angekündigten 
Merkmale selbst programmiert 
und der Netzgemeinde kostenlos 
zur Verfügung gestellt. Wie Sie 
Windows Vista so überarbeiten, 
dass Sie einige der angekündigten 
Features schon jetzt nutzen kön- 
nen, erfahren Sie im Folgenden. 
Doch eines sei Ihnen gesagt: Die 
Umbauarbeiten sind recht zeitin- 
tensiv. Sie werden eine Vielzahl 
von Programmen und zusätzlichen 
Dateien herunterladen, installie- 
ren und anpassen müssen. Bringen 
Sie also etwas Zeit und Lust am Bas- 
teln mit. Ein aktueller Computer 
samt ausreichend Arbeitsspeicher 
und genügend Leistung sollte auch 
vorhanden sein. Erstellen Sie am 
besten ein Backup Ihrer Windows- 
Installation, damit Sie auf der si- 
cheren Seite sind. 


Aktuell.net 

Bevor es darangeht, Vista etwas 
schicker zu gestalten, müssen Sie 
Microsofts .Net-Framework auf 
den aktuellen Stand bringen, da ei- 


nige der vorgestellten Programme 
dies benötigen. Sollte auf Ihrem 
Windows nicht die Version 3.5 in- 
stalliert sein, holen Sie dies nach. 
Während der Download mit einer 
schnellen Internetleitung relativ 
fix erledigt ist, dauert die Installa- 
tion aufgrund der Menge an Datei- 
en sehr lang (WEBCODE 264N). 


Neuer Browser: Internet 
Explorer 8 

Windows 7 wird eine neue Version 
des Internet Explorers enthalten. 
Die Version 8 wird auch für Win- 
dows Vista und XP verfügbar sein. 
Die aktuelle Beta-Version (Release 
Candidate 2) lässt sich über die 
Microsoft-Homepage beziehen. 
Das Installationsprogramm lädt 
nach dem Aufruf weitere Daten 
herunter (WEBCODE 264P). 


Bootbildschirm ändern 

Am Anfang steht der Bootbild- 
schirm. Bei diesem lässt sich pri- 
ma beginnen. Der Bootbildschirm 
trägt das moderne Windows-7-De- 
sign, wenn Sie die entsprechende 


www.pcgameshardware.de 


Datei austauschen. Dazu gibt es 
im Internet verschiedene Bilder 
zum kostenlosen Download auf 
der Website von Deviantart (WEB- 
CODE 264R und 264S). Die Bilder 
für den Startbildschirm sind in 
Dateien mit der Endung .tbs ver- 
borgen. Sie sind „Nachbauten“ und 
sehen dem Original täuschend 
ähnlich. 


Der Bootbildschirm lässt sich 
am einfachsten mithilfe des Pro- 
gramms Tuneup Utilities 2009 aus- 
tauschen. Eine 30-Tage-Testversion 
steht auf der Website (WEBCODE 
264T) bereit. Nach dem Start von 
Tuneup Utilities navigieren Sie in 
den Bereich „Windows anpassen“ 
und wählen den „Tuneup Styler“. 
Dort finden Sie einen Menüpunkt 
für den Startbildschirm. Darüber 
binden Sie die entpackten tbs-Da- 
teien in Windows ein. 


Login-Bildschirm 
anpassen 

Wer mehrere Benutzerkonten in 
Windows eingerichtet hat, benötigt 
auch einen Login-Bildschirm mit 
Windows-7-Optik. Dazu müssen Sie 
zunächst ein Bild hinterlegen und 
danach noch eine Systemdatei aus- 
tauschen. Laden Sie sich zunächst 
die Datei von Deviantart herunter 
(WEBCODE 264U). Installieren Sie 
das Programm Logonstudiovista, 
das im Archiv enthalten ist. Starten 
Sie Logonstudiovista und laden Sie 
das Hintergrundbild Windows7.lo- 
gonvista aus der Logonvista-Datei. 
Klicken Sie doppelt auf das neue 
Bild, um es einzurichten. Navigie- 
ren Sie nun in das Verzeichnis c:\ 
windows\branding\basebrd\ und 
geben Sie der Datei basebrd.dil wie 
im Kasten erläutert Administrato- 
renrechte. Benennen Sie die alte 
basebrd.dll in basebrddll.old um 
und fügen Sie die neue basebrd. 
dll ein. Nach dem Ausloggen er- 
strahlt Ihr Anmeldebildschirm im 
Windows-7-Look. 


Symbolleiste anpassen 

Die Symbolleiste wurde in Win- 
dows 7 verändert: Die Schnellstart- 
leiste und die geöffneten Program- 
me verschmelzen, ähnlich wie es 
Mac OS X vormacht. Starten Sie ein 
Programm, bleibt es über das glei- 
che Symbol in der Symbolleiste zu- 
gänglich. Sind mehrere Instanzen 
geöffnet, erscheint ein Auswahl- 
menü, das in hoher Auflösung eine 
Identifizierung des gewünschten 
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Fensters ermöglicht. Für Windows 
gibt es schon seit Langem Rocket- 
dock, das diese Vorgehensweise 
imitiert. Es ist so einstellbar, dass es 
sich wie die Windows-7-Leiste ver- 
hält. Laden Sie Rocketdock herun- 
ter (WEBCODE 264W) und instal- 
lieren Sie es auf Ihrem Computer. 
Navigieren Sie zu den „Einstellun- 
gen“. Verschieben Sie dort die Sym- 
bolleiste nach unten, setzen Sie in 
„Allgemein“ den Haken bei „Lau- 
fende Programm-Instanzen aktivie- 
ren“ und passen Sie Rocketdock so 
an, dass es der Windows-7-Leiste 
ähnelt oder - noch besser - Ihren 
Wünschen entspricht. Die Win- 
dows-Leiste verkleinern Sie. Fassen 
Sie mit der Maus die Leiste an der 
oberen Kante und ziehen Sie sie 
nach unten, sodass nur noch eine 
kleine Linie zu sehen ist. Rocket- 
dock wird so optimal genutzt. 


Die Alternative ist weniger spek- 
takulär. Die Symbole der Schnell- 
startleiste vergrößern Sie mit dem 
Programm Enhancemyvista (WEB- 
CODE 265J). Starten Sie das Pro- 
gramm und wählen Sie aus dem 
Karteireiter „Customizations“. Kli- 
cken Sie dann auf „Taskbar“ und 
„Iconize your Taskbar“. Schließen 
Sie das Programm und speichern 
Sie dabei die Einstellungen. Nach 
einem Neustart klicken Sie mit der 
rechten Maustaste auf einen freien 
Bereich der Taskleiste und deakti- 
vieren den Haken bei ‚Taskleiste 
fixieren“. Ziehen Sie die Leiste mit 
der Maus auf die doppelte Größe. 
Klicken Sie erneut mit der rechten 
Maustaste auf die Taskleiste und 
navigieren Sie zu „Ansicht“ - „Gro- 
ße Symbole“. Setzen Sie dort den 
Haken und passen Sie die Größe 
der Schnellstart- und Taskleiste 
nach Ihren Wünschen an. Ein 
weiteres praktisches Add-on ist in 
diesem Zusammenhang Taskbar 
Shuffle. Es erlaubt das Verschieben 
von Symbolen in der Taskleiste, 
eine entsprechende Taste lässt sich 
in den Einstellungen von Taskbar 
Shuffle konfigurieren. 


Das Windows-7-Thema 
nachbilden 

Damit die neue Taskleiste richtig 
zur Geltung kommt, binden Sie ein 
entsprechendes Windows-7-Theme 
in Ihr Vista oder XP ein. Doch das 
ist gar nicht so einfach, da gerade 
Vista dabei recht störrisch ist. Erst 
ein Trick bewirkt, dass Vista neue 
Themes akzeptiert. Laden Sie P 
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Windows 7 schon 
heute 


j Windows-7-Look mit Windows Vista 


Das Programm Aeropeak bringt die Vorschaufunktion von Windows 7 auf Vista. 


Sie sehen, welches Fenster sich hinter dem Taskleistensymbol verbirgt. 


Auf geschützte Systemdateien zugreifen 


Windows Vista schützt seine System- 
dateien, sodass sie von Viren, Würmern 
und unbedachten Nutzern nicht 


Bei der Installation einiger Programme 
aus diesem Artikel werden Sie auf 

das Problem stoßen, dass bestimmte 
Dateien nicht ersetzt werden können. 
Selbst für den Administrator ist es nicht 
möglich, betroffene Dateien zu löschen 
oder zumindest umzubenennen. 

Um Zugriff auf solche Dateien zu 
erhalten, müssen Sie den „Besitzer” 
von „Trustedinstaller" auf „Administra- 
toren” ändern, um damit den Vollzugriff 
zu ermöglichen. Suchen Sie zunächst die 
Datei auf der Festplatte. Klicken Sie mit 
der rechten Maustaste auf das Symbol 
und danach auf „Eigenschaften“. Im 
Karteireiter „Sicherheit” klicken Sie auf 


verändert oder gelöscht werden können. 


„Erweitert”. Im nun folgenden Menü 
rufen Sie den Karteireiter „Besitzer” 
auf und klicken dort auf das Feld 
„Bearbeiten“. Bestätigen Sie den 
Sicherheitshinweis. Wählen Sie nun 
„Administratoren“ als neue „Besitzer” 
der Datei aus und drücken Sie „OK". 
Wieder im Eigenschaften-Menü ange- 
kommen, klicken Sie jetzt auf dem Kar- 
teireiter „Sicherheit” auf „Bearbeiten”. 
Bestätigen Sie den Sicherheitshinweis. 
Wählen Sie oben „Administratoren” aus 
und klicken Sie bei „Berechtigungen für 
Administratoren” in der Spalte „Zulas- 
sen” auf „Vollzugriff”. Bestätigen Sie 
diesen Vorgang mit „OK” und schließen 
Sie das „Eigenschaften”-Menü ebenfalls 
mit einem Klick auf „OK”. Die Datei 
lässt sich nun umbenennen, verschieben 
oder sogar löschen. 
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dateien umzubenennen oder zu löschen. 


m Betriebssystem Windows Vista benötigen Sie nur einige Handgriffe, um System- 
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Auch ohne Rocketdock erzeugen Sie mit Enhancemyvista eine Windows 7 entspre- 
chende Schnellstartleiste. 


BEE Neuer Arbeitsplatz 
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Mit einigen Handgriffen lässt sich der Windows-7-Explorer nachbilden. Die passenden 
Symbole gibt es schon im Internet. 


BE Browser als Beta erhältlich 
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Der neue Internet Explorer 8 bietet neue Funktionen und verspricht höhere Geschwin- 
digkeit - und das auch auf Windows Vista und XP. 
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das Programm Vistaglazz (WEB- 
CODE 264X) herunter, installieren 
und starten Sie es. Klicken Sie dann 
im Startbildschirm zunächst auf „I 
agree“. Danach klicken Sie auf das 
Computersymbol links und star- 
ten den Computer neu. Platzieren 
Sie dann den Ordner ‚Windows 7“ 
aus dem Theme-Paket (WEBCODE 
264Y) im Ordner C:\Windows\Re- 
sources\Themes. Klicken Sie dop- 
pelt auf die Datei „Windows 7.ms- 
styles“ im Verzeichnis „Windows 7“. 
Im nun erscheinenden Programm- 
fenster bestätigen Sie mit „OK“. 
Jetzt fehlt nur noch ein hübsches 
Hintergrundbild im passenden 
Stil. Adäquate Hintergrundbilder 
in verschiedenen Auflösungen mit 
und ohne Logo finden Sie unter 
WEBCODE 264Z. Entpacken Sie 
das Archiv und rufen Sie das Ver- 
zeichnis mit den Bilddateien mit 
dem Explorer auf. Suchen Sie sich 
die richtige Bildschirmauflösung 
aus und klicken Sie mit der rechten 
Maustaste auf die Datei. Wählen Sie 
„Als Desktophintergrund verwen- 
den“ aus, um das Bild einzurichten. 


Leeren Arbeitsplatz 
Windows 7 räumt auch etwas mit 
dem Desktop auf. Während in Win- 
dows Vista ein Klick auf das linke 
Symbol in der Schnellstartleiste 
standardmäßig die Arbeitsoberflä- 
che leert, ist die Funktion in Win- 
dows 7 etwas anders gestaltet. Ei- 
nen Vorgeschmack gibt jetzt schon 
das Programm Aero Peek (WEB- 
CODE 2642). Mit einem Klick auf 
das Symbol im System Tray ver- 
schwinden die Programme vom 
Arbeitsplatz und lassen nur noch 
Umrandungen zurück. 


Praktische Helfer für 
Programmfenster 

Ebenfalls praktisch ist das Add- 
on Aero Snap (WEBCODE 2643). 
Mithilfe von Mausgesten oder 
Tastaturbefehlen werden Pro- 
grammfenster schnell maximiert, 
geschlossen oder links und rechts 
auf der Arbeitsoberfläche platziert. 
Dazu „wirft“ man das Fenster mit 
der Maus gegen eine Bildschirm- 
kante, woraufhin es maximiert 
beziehungsweise auf halbe Bild- 
schirmgröße links oder rechts aus- 
gerichtet aufgespannt wird. Auch 
ohne Maus ist dieses Tool recht 
praktisch. Die Windows-Taste über- 
nimmt zusammen mit den Pfeiltas- 
ten die gleichen Funktionen. Das 
schont den Zockerarm. Aber Vor- 


BE schöner rechnen 


I Cakulator a 


Der neue Taschenrechner bietet endlich 
auch eine mehrzeilige Anzeige. 


sicht! Während eines Spieles sollte 
das Add-on deaktiviert werden, da 
es auch das Spiel als „Fensteran- 
wendung“ ansieht. Im Spiel spielt 
in diesem Fall die Maus verrückt. 
Das Programm Aero Shake (WEB- 
CODE 2644) funktioniert ähnlich. 
Wedelt man mit dem Programm- 
fenster auf dem Arbeitsplatz, wer- 
den alle im Hintergrund geöffne- 
ten Fenster minimiert. 


Win-7-Taschenrechner 
Manchmal sind es die Kleinigkei- 
ten, die einem das Leben erleich- 
tern. So gibt es zum Beispiel in 
Windows 7 einen neuen Taschen- 
rechner (WEBCODE 2645). Dieser 
ist wirklich besser als sein Vista- 
Vorgänger und glänzt mit einer 
größeren Tastatur und Anzeige der 
Rechenschritte. Benennen Sie am 
besten vorher die alte Datei calc. 
exe um und fügen Sie die neuen 
Programmdateien aus dem Archiv 
in den Windows-Ordner ein. Be- 
achten Sie aber, dass Sie vorher die 
Rechte der calc.exe anpassen müs- 
sen, um die Datei umzubenennen 
oder zu löschen. 


Besser schreiben mit dem 
„neuen“ Wordpad 

Bändchen sind in - das meint zu- 
mindest Microsoft und verschönert 
die aktuelle Programmgeneration 
damit. Ob Office oder nun Windows 
7, alle Programme verfügen nun 
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mit den sogenannten Ribbons über 
etwas anders ausschauende Menüs, 
die nur noch entfernt an die alte 
Karteireiterstruktur erinnern. Mit 
Wordpad 2009 (WEBCODE 2646) 
steht nun eine Abwandlung des 
echten Wordpads von Microsoft 
bereit. Es besitzt die neue Ribbons- 
Menüstruktur und ist auch optisch 
an Windows 7 angepasst. 


Explorer anpassen 

Der Windows Explorer wird in 
Windows 7 in puncto Benutzer- 
führung etwas abgewandelt. In 
Windows Vista stehen Ihnen schon 
jetzt alle Möglichkeiten offen, diese 
Änderungen umzusetzen. Schlüs- 
sel dazu ist das „Links“-Menü im 
Explorer. In der Regel wird es nur 
kaum beachtet oder gar ausgeblen- 
det. Dabei ist es sehr praktisch. 


Mit etwas Fleiß lässt sich das „Links“- 
Menü so einstellen, dass es sich 
ähnlich wie beim Windows-7-Me- 
nü verhält. Zunächst laden Sie sich 
ein Paket mit Symbolen (Icons) im 
Windows-7-Stil (WEBCODE 2648) 
herunter. Entpacken Sie dieses Ar- 
chiv an einem gut zugänglichen 
Ort, etwa dem Desktop. Sie wer- 
den beim Anpassen der Symbole 
sehr oft das Verzeichnis aufrufen. 
Öffnen Sie den Explorer. Navigie- 
ren Sie zum Speicherort der Links 
im Ordner „C:\Users\<Benutzer>\ 
Links“. Füllen Sie nun das Verzeich- 
nis mit Verknüpfungen zu den 
Ordnern, die Sie am häufigsten 
nutzen: Bilder, MP3s, Videos etc. 
Denken Sie auch an „Computer“, 
die Festplatten- und Netzlaufwer- 
ke oder FTP-Ordner. Ziehen Sie 
mit der Maus per Drag & Drop 
die Symbole in das Verzeichnis. 
Windows erstellt automatisch eine 
Verknüpfung. Nachträglich richten 
Sie die Symbole nach Ihren Vor- 


BE Textverarbeitung 


stellungen aus und verschieben 
sie per Drag & Drop nach oben 
oder unten. Danach werden sie mit 
passenden Windows-7-Symbolen 
versehen. Klicken Sie dazu mit der 
rechten Maustaste auf eine Ver- 
knüpfung und wählen Sie aus dem 
Kontextmenü „Eigenschaften“. 
Über „Verknüpfung“ - „Anderes 
Symbol“ gelangen Sie zum Aus- 
wahlmenü der Icons. Wählen Sie 
über „Durchsuchen“ den Pfad zu 
den neuen Windows-7-Symbolen 
aus und entscheiden Sie sich für 
das entsprechende Symbol - die 
Auswahl ist reichhaltig. Passen Sie 
nun auch Ihre übrigen Verknüp- 
fungen an. 


Den Zwischenraum zwischen den 
Symbolen erstellen Sie mit einem 
simplen Trick. Basteln Sie sich 
einen neuen Ordner und geben 
Sie ihm keinen Namen. Da ein 
Standardleerzeichen nicht aus- 
reicht, entscheiden Sie sich für 
ein Leerzeichen aus dem ASCII- 
Zeichensatz. Ein solches Leerzei- 
chen fügen Sie ein, indem Sie die 
Alt-Taste gedrückt halten und am 
Num-Block „160“ eingeben. Beim 
Symbol verfahren Sie ähnlich. In 
der Standard-Symbolbibliothek 
von Windows finden Sie ein lee- 
res Symbol. Danach sollten Sie alle 
Explorer-Fenster schließen, damit 
das leere Symbol auch korrekt an- 
gezeigt wird. Im linken Bereich 
befindet sich neben dem Links- 
Menü der Ordner-Bereich. Diesen 
blenden Sie aus, indem Sie rechts 
auf den kleinen Pfeil klicken, der 
nach unten deutet. Haben Sie das 
Windows-7-Theme wie beschrie- 
ben installiert, werden die Leisten 
mit den Pfeilen bei „Links“ und 
„Ordner“ transparent dargestellt 
und fallen nicht auf. | 

Thomas Köhre 


Mit Wordpad 2009 steht ein kostenloser Texteditor bereit, der im kompletten Windows-7- 
Stil daherkommt. Leider liegt die Version nicht in deutscher Sprache vor. 
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Qiie ia lanan 
Logonstudio verändert das Hintergrundbild des Login-Bildschirms. Mit der passenden 
Vorlage erstrahlt er im Windows-7-Stil. 


BE Rocketdock 


Rocketdock stellt Schnellstart- und Taskleiste dar und ermöglicht das Öffnen und 
Minimieren von Programmen ähnlich wie unter Windows 7. 


BE Neuer Bootbildschirm 
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Mit dem kostenpflichtigen Programm Tuneup Utilities 2009 ändern Sie das Aussehen 
des Bootbildschirms. Die Testversion ist 30 Tage lang lauffähig. 


BEE windows Vista im Glanz von Windows 7 


Um neue Themes in Windows zu aktivieren, müssen Sie Vista austricksen. Als Kompli- 
zen setzen Sie Vistaglazz ein. 
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Windows 7 vs. Vista/XP 


Windows 7 wird der Nachfolger von Vista und könnte 
sogar dem noch beliebteren XP gefährlich werden. 


Windows 7 Beta 1 im Test 


Bootzeit in 
Sekunden 


Bootzeiten 


E Das alte XP startet immer noch am schnellsten. 


E Windows 7 und XP trennen 3 Sekunden (21 Prozent). 
I Vista ist nur eine Sekunde langsamer als Windows XP. 


Bootmenü bis Desktop 
BESSER €| Sek. |o 2 4 6 8 10 12 41 16 
WindowsXP x86 || ME 11 (-2 1 7%) 
N S (14%) 
Windows 7 x64 Beta ı || 14 (Bas 5) 


Windows Vista x64 


System: C2Q 09300; Intel P35; 4 x 2.048 MiB DDR2-800 (5-5-5-18), Seagate Barracuda 7200.10 


Cinebench R10 


E Unter Windows 7 und Vista haben wir mit der 64-Bit- 


Standard- 
einstellungen 


Version von Cinebench gemessen. 
E Für XP wurde allerdings die 32-Bit-Version eingesetzt. 


Cinebench R10 - x-CPU-Test 

BESSER » | Pkt. |o 5.000 10.000 

11.019 (+5 %) 
Windows 7 x64 Beta ı || ee 10.169 (Basis) 

E 9.555 (-9 %) 


15.000 


Windows Vista x64 


Windows XP x86 


System: C2Q 09300; Intel P35; 4 x 2.048 MiB DDR2-800 (5-5-5-18), Seagate Barracuda 7200.10 


Standard- 
einstellungen 


Paint.Net 


E Die 64-Bit-Version des Programms ist auf Windows 7 oder 
Vista x64 deutlich schneller als die 32-Bit-Variante (XP). 
E Windows 7 und Vista trennt nicht einmal eine Sekunde. 


Paint.Net v.3.36 — Pdnbench 
BESSER €| Sek. |o 5 10 15 20 25 30 35 

Windows 7 x64 Beta ı | 24,8 (Basis) 
R 25,5 (+3 %) 
34,7 (+40 %) 


Windows Vista x64 


Windows XP x86 


System: C2Q 09300; Intel P35; 4 x 2.048 MiB DDR2-800 (5-5-5-18), Seagate Barracuda 7200.10 
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eit Anfang Januar dürfen 
interessierte Anwender 

Windows 7 ausprobieren. 
Die Redaktion der PC Games Hard- 
ware ist ebenfalls beim Beta-Test 
dabei. Windows 7 Beta 1 muss im 
Testlabor zeigen, was Spieler er- 
warten können. 


Entwicklung 

Windows 7, ursprünglicher Code- 
name „Vienna“, wird vermutlich 
2010 erscheinen, wobei Microsoft 
dazu bisher noch keine definitiven 
Angaben machen konnte. Die aktu- 
elle Beta trägt die Versionsnummer 
6.1.7000 (Vista SP1: 6.0.6001) und 
läuft für eine Beta-Version erstaun- 
lich zuverlässig. Kein Wunder, sind 
doch große Teile des Codes von 
Windows Vista übernommen und 
nur im Detail Verbesserungen an- 
gebracht worden. Damit wären 
die seit Langem kursierenden Ge- 
rüchte widerlegt, bei Windows 7 
handle es sich um einen direkten 
Nachfolger von Windows XP (der 
Name „XP2“ tauchte urplötzlich in 
den Untiefen des Internets auf). 


Neue Features 

Auffälligste Neuerung ist die neue 
Taskleiste, von Microsoft eupho- 
risch „Superbar“ genannt, die 
mit der bisherigen Vierteilung 
in Startmenü, Schnellstartleiste, 
Programmliste und Infobereich 
Schluss macht. Stattdessen gibt 
es nur noch den linken Teil, der 
Startmenü, Schnellstartleiste und 
Programmliste zusammenführt, 
sowie den rechten Teil, der dem 
bisherigen Infobereich entspricht. 
Über Vor- und Nachteile der neuen 
Superbar lässt sich vorzüglich strei- 
ten, Fakt ist, dass sie polarisiert. 
Neu ist auch die standardmäßig 
aktivierte Desktop-Vorschau, mit- 
tels der Sie den Inhalt der Fenster 
ausblenden und durch die Kontu- 
ren hindurch einen Blick auf Ihren 
Desktop werfen können (siehe 
auch Bild). 


Viele Programme liegen in neuen 
Versionen vor, beispielsweise die 
Textverarbeitung Wordpad, die 
nun in Office-2007-Optik aufblüht, 
oder der Taschenrechner - beides 
Programme, die seit Windows 98 


quasi unverändert immer wieder 
in neue Windows-Versionen über- 
nommen wurden. Integriert sind 
nun auch Handschriftenerken- 
nung, sodass Geräte mit Touch- 
screen nativ unterstützt werden, 
sowie neue Fensterfunktionen, die 
mittels Aero implementiert wur- 
den, beispielsweise das Maximie- 
ren der Fenster, indem sie an den 
oberen Rand geschoben werden. 
Screenshots erstellen Sie zukünf- 
tig vereinfacht mit dem „Snipping 
Tool“ genannten Programm und 
können damit sogar gezielt Berei- 
che markieren. Die an sich sehr 
sinnvolle, aber unter Vista noch 
schlecht implementierte Benut- 
zerkontensteuerung (UAC) wurde 
ebenfalls gründlich überarbeitet. 


Nicht mehr vorhanden 
Natürlich musste auch so man- 
ches weichen, zum Beispiel die 
Sidebar, das klassische Startmenü, 
aber auch einige erst mit Vista 
eingeführte Programme wie „Win- 
dows Meeting Space“ oder der 
nur für Vista Ultimate erhältliche 
animierte Desktop-Hintergrund 
Dreamscene. Der „Removable Sto- 
rage Manager“ wurde ebenfalls 
entfernt, sodass darauf zugreifen- 
de Programme (etwa das seit Win- 
dows NT mitgelieferte NTBackup) 
nicht mehr funktionieren. 


Im Kern viel Neues 

Die meisten Verbesserungen er- 
fuhr Windows 7 aber unter der 
Haube, also in Bereichen, die nor- 
malen Anwendern vorenthalten 
bleiben. Unter anderem wurde der 
Kernel massiv überarbeitet (Stich- 
wort: Scheduler) und soll nun 
Multicore-Systeme besser unter- 
stützen. Das Grafiktreibermodell 
WDDM wurde auf Version 1.1 ak- 
tualisiert, wodurch Grafikkarten- 
treiber für Vista nicht Windows- 
7-kompatibel sind. Der darauf 
zugreifende „Desktop Window 
Manager“, der unter anderem für 
die Aero-Oberfläche zuständig ist, 
unterstützt nun auch optional Di- 
rect X 10.1, wodurch laut Microsoft 
der Speicherbedarf pro Fenster um 
bis zu 50 Prozent gesenkt werden 
konnte. Für Programmierer wurde 
die SOAP-Netzwerk-APl integriert, 
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BEE windows 7: Die neue Taskleiste 


E eot viewed ortn ieo ME 
GITAA (os CPU benchmark 
review 13 processors 


“ 
Several processors to 


Die Taskleiste in Windows 7 arbeitet nur mit Symbolen. Alle gruppierten Elemente 
(Programme und Ordner) werden mit Vorschaufenster angezeigt. 


eine Schnittstelle, die Web-Ser- 
vices vereinfacht. Für Multimedia- 
Belange wurden die verfügbaren 
Farbtiefen um 30 und 48 Bit scRGB 
ergänzt. 


Testsystem 

Für den Vergleich von Windows 7 
x64 Beta 1 mit Vista SP1 x64 und 
XP x86 setzen wir ein Intel-Vier- 
kernsystem ein. Als CPU kommt 
ein Core 2 Quad Q9300 (2,5 GHz) 
auf einem Gigabyte P35-DS4 zum 
Einsatz. Wir haben das Mainboard 
mit Arbeitsspeicher vollgestopft 
und kommen so auf 8 GiByte RAM. 
Als Test-Grafikkarten setzen wir 
eine Geforce 9800 GTX (512 MiB) 
und eine Radeon HD 4870 (512 
MiB; vom Hersteller übertaktet) 
ein. Die drei Betriebssysteme be- 
finden sich auf einer Seagate Barra- 
cuda 7200.10 mit 7.200 Umdrehun- 
gen pro Minute und mit 500 GByte 
Kapazität. Zum Vergleich der 
Performance kommen die Spiele 
Far Cry 2 (Direct X 9 und 10) und 
Left 4 Dead (dt.) zum Einsatz. Au- 
ßerdem haben wir Cinebench R10 
und Paint.Net jeweils in der 64-Bit- 
Version laufen lassen. Natürlich 
dürfen Boot- und Kopierzeiten 
nicht fehlen. 


Boot- und Kopierzeiten 
Obwohl Windows 7 x64 Beta 1 
langsamer startet als Windows Vis- 
ta SP1 x64 oder XP SP3 x86, sind 
Kopiervorgänge mit dem Vista- 
Nachfolger auf einer Festplatte 
oder über das Netzwerk messbar 
schneller - 4 bis 47 Prozent. 


Spiele-Benchmarks 

Far Cry 2 läuft im Direct-X-10-Mo- 
dus auf Windows 7 x64 Beta 1 rund 
6 Prozent schneller als unter Vista. 
Starten wir das Spiel allerdings mit 
dem Direct-X-9-Renderpfad, zeigt 
Far Cry 2 auf Windows Vista SP1 
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x64 eine höhere Fps-Rate. Auch 
Windows XP SP3 x86 ist in dieser 
Disziplin schneller. 


Das Spiel Left 4 Dead (dt.) erreicht 
unter Windows 7 x64 Beta leicht 
höhere Fps-Raten als unter Win- 
dows Vista SP1 x64. Allerdings ist 
Left 4 Dead (dt.) auf Win 7 nur mit 
einer Radeon HD 4870 nicht lang- 
samer als auf dem XP-System. 


Anwendungs-Benchmarks 
Für Windows 7 x64 und Vista x64 
haben wir die 64-Bit-Versionen von 
Cinebench und Paint.Net verwen- 
det. Die Leistung von Windows 
XP SP3 x86 wurde allerdings mit 
der jeweiligen 32-Bit-Variante er- 
mittelt. Dadurch sind die beiden 
Anwendungen auf dem alten Be- 
triebssystem 10 bis 40 Prozent lang- 
samer. Paint.Net ist unter Windows 
7x64 Beta 1 einen Wimpernschlag 
schneller als unter Windows Vista 
SP1 x64. Bei Cinebench R10 (x64- 
Version) liegt allerdings Windows 
Vista SP1 x64 ganz klar vor Win- 
dows 7 x64 Beta 1. 


Fazit: Windows 7 Beta 1 
Windows 7 kann sich in vielen 
Benchmarks vor Vista setzen und 
ist nur selten langsamer als XP. Für 
eine Beta-Version ist das ein gutes 
Ergebnis. Auch subjektiv hinter- 
lässt das neue Betriebssystem einen 
guten Eindruck. Insgesamt fühlt 
sich Windows 7 ansprechfreudiger 
an als Vista, wie dies nach einigen 
Monaten Betrieb aussieht, lässt sich 
noch nicht sagen. Die Beta-Phase 
hat erst begonnen und es wird si- 
cher noch Probleme mit Anwen- 
dungen oder Geräten geben. Eines 
kann man aber heute schon sagen: 
Windows 7 hat das Potenzial, jenes 
Vista zu werden, das sich viele An- 
wender gewünscht haben. E 
Martin Jungowski/Marco Albert 


Extended 


Windows 


Windows 7 gegen 
Vista und XP 


Left 4 Dead (dt.) 


1.280 x 1.024, 
kein FSAA/AF 


E Windows 7 ist meist 2 Prozent schneller als Vista. 
I Mit der Geforce im System liegt Windows XP vorn. 
EXP und 7 liegen mit der Radeon in 1.280 x 1.024 gleichauf. 


1.680 x 1.050, 
8x FSAA/16:1 AF 


Minimum-Fps 


Radeon HD 4870, Left 4 Dead (dt.) - PCGH-Demo 


> BED. SPIELBAR |» FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 10 20 30 do H m 
Windows 7 x64 Beta 1 47 Basio) 58 (Basis) 
Windows XP x86 . 58 (0 %) 
Windows Vista x64 162%) 57 (-2 %) 


Geforce 9800 GTX, Left 4 Dead (dt.) - PCGH-Demo 


> BED. SPIELBAR > FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 10 u | i PA F 
Windows XP x86 EEE %) 
Windows 7 x64 Beta 1 37 m (Basis) 


Windows Vista x64 


see 
37 (0%) 


System: C2Q Q9300; P35; 4 x 2.048 MiB DDR2-800 (5-5-5-18), Gef. 181.20 (Q)/Cat. 8.12 (Al def) 


Far Cry 2: Direct X 9 


Radeon 
HD 4870 


E Die Fps-Werte in DX9 liegen sehr nah beieinander. 
E Vista vermag den Direct-X-9-Renderpfad besser zu nutzen. 


E Windows Vista 


Geforce 
9800 GTX 


iegt gute 5 Prozent vor dem Nachfolger. Minimum-Fps 


BESSER » | Fps 


Ultra hoch, „Ranch Small”, 1.280 x 1.024, kein FSAA/Std.-AF 


> BED. SPIELBAR > FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 3 0 


0j 
Windows XP x86 Em TE %) 


Windows 7 x64 Beta 1 


A 39 (5255) 


37 (asis) 


System: C2Q Q9300; P35; 4 x 2.048 MiB DDR2-800 (5-5-5-18), Gef. 181.20 (Q)/Cat. 8.12 (Al def) 


. r Radeon 
Far Cry 2: Direct X 10 HD 4870 
E Windows 7 ist durch die bessere Mehrkernunterstützung en 
für den Renderpfad Direct X 10 schneller als Vista. 
E Der Vorteil gegenüber Vista liegt bei 6 bis 7 Prozent. Minimum-Fps 


BESSER $ | Fps 


Ultra hoch, „Ranch Small”, 1.280 x 1.024, kein FSAA/Std.-AF 
» BED. SPIELBAR » FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 30 4 50 


Windows 7 x64 Beta 1 


ol 
46 (Basis) 


Windows Vista x64 


VE EN 13 (-6 %) 


ZZ Gm | 43 (-7 %) 


System: C2Q Q9300; P35; 4 x 2.048 MiB DDR2-800 (5-5-5-18), Gef. 181.20 (Q)/Cat. 8.12 (Al def) 


Kopierzeiten 


Standard- 
einstellungen 


E Windows 7 erledigt den Kopiervorgang am schnellsten. 
E Windows XP benötigt 4 bis 47 Prozent mehr Zeit. 
I Bei den Netzwerktests limitiert der 100-MBit-Standard. 


BESSER <4 | Sek. 


Netzwerk 100 MBit/s - 25.000 Dateien (5 GiByte) 
0 200 400 600 800 1.000 


Windows 7 x64 Beta 1 


ee 906 (Basis) 


Windows Vista x64 


n (+3 %) 


Windows XP x86 


940 (+4 %) 


BESSER | Sek. 


Festplatte - 25.000 Dateien (5 GiByte) 
0 100 200 300 400 500 


Windows 7 x64 Beta 1 


251 (Basis) 


Windows Vista x64 


316 (+12 %) 


Windows XP x86 


112 (+47 %) 


System: C2Q 09300; Intel P35; 4 x 2.048 MiB DDR2-800 (5-5-5-18), Seagate Barracuda 7200.10 
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Pro-Funktionen mit Windows XP Home 


Einfacher Hack für XP Pro 


Wer auf den Remote Desktop verzich- 
ten kann, kommt noch leichter zum 
Pro-Hack: Öffnen Sie in der Registry 
den Zweig „HKEY_LOCAL_MACHINE" 
und klicken Sie anschließend auf 
„Struktur laden”. In der Dateiauswahl 
öffnen Sie die Datei „System” im 
Ordner „Windows\System32\Config". 
Anschließend werden Sie aufgefordert, 
einen Namen zu wählen. Dieser ist 
beliebig wählbar; in unserem Beispiel 
„ProHome". Im Registry-Eintrag 
„HKEY_LOCAL_MACHINE\ProHome\ 


SYSTEM\ControlSet00 1\Control\ 
ProductOptions” finden Sie die Option 
„ProductSuite”, die für XP Home auf 
Personal” gesetzt ist. Löschen Sie 
den Eintrag „Personal” ersatzlos, die 
Option „ProductSuite” bleibt bestehen. 
Schließen Sie den Editor und starten Sie 
das modifizierte Windows neu. In den 
Systemeigenschaften meldet es sich 
künftig als „XP Professional” und Sie 
können die wichtigsten Pro-Funktio- 
nen nutzen (s. Tabelle „Funktionen der 
XP-Versionen im Vergleich”). 


Funktionen der XP-Versionen im Vergleich 


Windows 
XP Home 


Funktion 


Konten- u. Gruppenverwalt. 
Erweitere Dateifreigabe 
Windows-Domänen 

Zugriff per Remote Desktop 
Webserver IIS 
Gruppenrichtlinien-Editor 
Verschlüsseltes Dateisystem 


Windows 
„ProHome" 


Windows 
Einf. Hack 


Windows 
XP Pro 
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XP Home zu Pro 


Mit kleinen Eingriffen in die Windows-Registrierung 
machen Sie aus XP Home eine Professional-Version. 
Wie Sie die Funktionen freischalten, erfahren Sie hier. 


uch zwei Jahre nach der 

Einführung hat sich Win- 

dows Vista noch nicht 
durchgesetzt. Unter den PCGH- 
Lesern herrscht vornehme Zurück- 
haltung bei Microsofts aktuellem 
Betriebssystem. Dabei hat es hin- 
sichtlich der Sicherheitsfeatures 
deutlich dazugelernt. Aus der 
XP-Familie kann hier nur die Pro- 
Variante mithalten. Aus Kosten- 
gründen nutzen aber viele User XP 
Home, auch Komplettrechner wur- 
den in der Regel mit dieser funk- 
tionsärmeren Variante ausgelie- 
fert. XP Pro bringt gegenüber der 
Home-Variante z. B. eine feinere 
Anwenderverwaltung, eine besse- 
re Fernwartung und eine detaillier- 
te Zugriffssteuerung für Dateien 
und Ordner mit. Um diese Features 
zu nutzen, müssen Sie aber keine 
neue Windows-Lizenz Kaufen. Mit 
wenigen Handgriffen können Sie 
auch in XP Home (fast) alle Funk- 
tionen von Pro aktivieren. 


Handwerkszeug 
Voraussetzung ist eine zweite lauf- 
fähige Installation von Windows. 
Dies kann entweder eine bootfä- 
hige Bart-PE-CD oder eine Zweit- 
Installation auf einer anderen Parti- 
tion sein. Theoretisch funktioniert 
der Hack auch direkt mit dem ge- 
nutzten Windows. Wir raten aber 
davon ab, die Änderungen an einem 
laufenden Betriebssystem zu vorzu- 
nehmen. Als zweite Absicherung 
empfehlen wir, ein Back-up des ge- 
nutzten Windows anzulegen. 


Vorbereitungen in der 
Registry 

Zur Vorbereitung des Hacks kopie- 
ren Sie den kompletten Ordner „/ 
i386“ - nicht nur dessen Inhalte - 
von Ihrer Windows-CD in einen 
neuen Ordner, etwa „ProHome“, 
auf Ihrer Festplatte. Kopieren Sie 
abschließend zur Sicherheit auch 
alle wichtigen Treiber für Ihre 
Hardware in den Ordner „Pro- 
Home“, damit sie während des 
späteren System-Updates zur Ver- 
fügung stehen. Jetzt können Sie 
mit der eigentlichen Modifikation 
beginnen: Starten Sie den Registry- 
Editor regedit, navigieren Sie in 
denZweig „HKEY_LOCAL_MACHI- 


NE“ und klicken Sie auf „Struktur 
laden“. Öffnen Sie die Datei „Set- 
upreg.hiv“, die Sie im i386-Ordner 
unterhalb von „ProHome“ finden. 
Wenn Sie aufgefordert werden, ei- 
nen Namen für den neuen Eintrag 
anzulegen, empfehlen wir wiede- 
rum „ProHome“. Unter „HKEY_ 
LOCAL_MACHINE\ProHome“ 
finden Sie ab sofort Ihre neuen 
Registry-Einträge. Klicken Sie sich 
zum Eintrag „HKEY_LOCAL_MA- 
CHINE\ProHome\ControlSet001\ 
Services\setupdd“ durch und wäh- 
len Sie die Option „(Standard)“. In 
der Reihe aus Ziffernpaaren erset- 
zen Sie die „O1“ und „O2“ jeweils 
durch „00“, sodass in der gesamten 
Zeile nun insgesamt 16 Mal „00“ 
steht. Bestätigen Sie nun Ihre Än- 
derung. Anschließend müssen Sie 
den „ProHome“-Schlüssel durch 
„Struktur entfernen“ wieder aus 
der Windows-Registrierung strei- 
chen. Damit sind die Vorbereitun- 
gen abgeschlossen. 


Per Update bekommt 
Home Pro-Funktionen 
Abschließend klicken Sie im i386- 
Ordner auf „Winnt.exe“. Wählen 
Sie „Update“ und folgen Sie den 
Anweisungen am Bildschirm. 
Wenn Sie aufgefordert werden, 
Ihren CD-Key einzugeben, können 
Sie Ihre Home-Lizenz benutzen. 
Das Setup installiert trotzdem die 
Pro-Funktionen. Bei der nächsten 
Anmeldung am System werden Sie 
im Startmenü einige Neuzugän- 
ge feststellen. Und ein Blick auf 
die Systemeigenschaften bestätigt: 
Ihr Windows hält sich jetzt für XP 
Pro, auch wenn es nicht wirklich 
über alle Funktionen des „großen 
Bruders“ verfügt. Netware-Client, 
Webserver IIS und auch den Grup- 
penrichtlinieneditor werden Sie 
als Privatanwender aber vermut- 
lich nie vermissen. je] 
Sebastian Thümmel 


Arbeitsmaterial 


E Bart PE 
WEBCODE 264M 
www.nu2.nu/pebuilder/ 
E Regedit 
Startmenü: „Ausführen” — 
„regedit" 
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„4 Überblick Prozessoren 
T 
Ee] Desktop-Prozessoren Intel Kernname Step- | Sspec- Sockel Kontakt- | Kernzahl Kerntakt Multiplikator | Multi offen | Referenztakt FSB-/QPI-Takt L1-Cache 
= (Stand: 09.02.09) ping | Nummer zahl phys./log. (gesamt) 
[a Celeron 420 Conroe- Al SLYXP GA 775 715 11 .600 MHz 8 Nein - 200 MHz QDR (FSB) 64 KiByte 
Celeron 430 Conroe- A1 SL9XN LGA 775 775 1⁄1 .800 MHz 9 ein - 200 MHz QDR (FSB) 64 KiByte 
Celeron 440 Conroe- Al SLYXL LGA 775 775 1 2.000 MHz 10 Nein - 200 MHz QDR (FSB) 64 KiByte 
Celeron 450 Conroe-L A1 SLAFZ LGA 775 775 1/1 2.200 MHz 11 ein - 200 MHz QDR (FSB) 64 KiByte 
Celeron E1200 Allendale MO SLAQW LGA 775 715 2/2 .600 MHz 8 ein - 200 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Celeron E1400 Allendale 0 SLAR2 LGA 775 715 2/2 2.000 MHz 10 ein - 200 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Celeron E1500 Allendale MO SLAQZ LGA 775 715 2/2 2.200 MHz 1 ein - 200 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
entium Dual-Core E2140 Allendale 2 SLA3J LGA 775 775 2/2 .600 MHz 8 ein - 200 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
entium Dual-Core E2140 Allendale G0 SLALS LGA 775 775 2/2 .600 MHz 8 ein - 200 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
entium Dual-Core E2140 Allendale 0 SLA93 LGA 775 775 2/2 .600 MHz 8 ein - 200 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
entium Dual-Core E2160 Allendale A SLA3H LGA 775 775 2/2 .800 MHz 9 ein - 200 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
entium Dual-Core E2160 Allendale G0 SLA9Z LGA 775 775 2/2 .800 MHz 9 ein - 200 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
entium Dual-Core E2160 Allendale MO SLA8Z LGA 775 775 2/2 .800 MHz 9 ein - 200 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
entium Dual-Core E2180 Allendale 0 SLA8Y LGA 775 715 2/2 2.000 MHz 0 ein - 200 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
entium Dual-Core E2200 Allendale MO SLA8X LGA 775 775 2/2 2.200 MHz 1 Nein - 200 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
entium Dual-Core E2220 Allendale 0 SLABSW LGA 775 775 2/2 2.400 MHz 2 ein - 200 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
entium Dual-Core E5200 Wolfdale MO SLAY7 LGA 775 775 2/2 2.500 MHz 25 Nein - 200 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
entium Dual-Core E5300 Wolfdale 0 SLBIU LGA 775 775 2/2 2.600 MHz 3 ein - 200 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
entium Dual-Core E5400 Wolfdale 0 SLB9V LGA 775 715 2/2 2.700 MHz 13,5 Nein - 200 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E4300 Allendale 2 SLITB LGA 775 775 2/2 1.800 MHz 9 ein - 200 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E4400 Allendale 2 SLA3F LGA 775 715 2/2 2.000 MHz 10 Nein - 200 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E4400 Allendale 0 SLA98 LGA 775 775 2/2 2.000 MHz 0 ein - 200 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E4500 Allendale MO SLA95 LGA 775 775 2/2 2.200 MHz 1 Nein - 200 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E4600 Allendale 0 SLA94 LGA 775 775 2/2 2.400 MHz 2 ein - 200 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E4700 Allendale G0 SLALT LGA 775 715 2/2 2.600 MHz 13 ein - 200 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E6300 Conroe 2 SLISA LGA 775 775 2/2 1.867 MHz 7 ein - 266 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E6300 Conroe 2 SLITA LGA 775 715 2/2 1.867 MHz 7 ein - 266 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E6320 Conroe SLA4U LGA 775 715 2/2 1.867 MHz 7 ein - 266 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E6400 Conroe B2 SL9S9 LGA 775 715 2/2 2.133 MHz 8 ein - 266 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E6400 Conroe 2 SLITI LGA 775 775 2/2 2.133 MHz 8 ein - 266 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E6420 Conroe B2 SLAAT LGA 775 715 2/2 2.133 MHz 8 ein - 266 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E6540 Conroe G0 SLAA5 LGA 775 775 2/2 2.333 MHz 7 ein - 333 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E6550 Conroe G0 SLA9X LGA 775 715 2/2 2.333 MHz 7 ein - 333 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E6600 Conroe 2 SL9S8 LGA 775 775 2/2 2.400 MHz 9 ein - 266 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E6600 Conroe B2 SLIZL LGA 775 775 2/2 2.400 MHz 9 Nein - 266 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E6700 Conroe 2 SL9S7 LGA 775 775 2/2 2.667 MHz 0 ein - 266 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E6700 Conroe B2 SLIZF LGA 775 715 2/2 2.667 MHz 0 Nein - 266 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E6750 Conroe G0 SLA9V LGA 775 775 2/2 2.667 MHz 8 ein - 333 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E6850 Conroe G0 SLA9U LGA 775 715 2/2 3.000 MHz 9 Nein - 333 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Extreme X6800 Conroe 2 SL955 LGA 775 775 2/2 2.933 MHz j| Ja - 266 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E7200 Wolfdale MO SLAPC LGA 775 715 2/2 2.533 MHz 95 Nein - 266 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E7200 Wolfdale 0 SLAVN LGA 775 775 2/2 2.533 MHz 9,5 Nein - 266 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E7300 Wolfdale MO SLB9X LGA 775 775 2/2 2.667 MHz 10 Nein - 266 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E7300 Wolfdale 0 SLAPB LGA 775 715 2/2 2.667 MHz 0 Nein - 266 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E7400 Wolfdale 0 SLB9Y LGA 775 715 2/2 2.800 MHz 10,5 Nein - 266 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E7500 Wolfdale 0 SLBIZ LGA 775 775 2/2 2.933 MHz 1 Nein - 266 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E8190 Wolfdale co SLAQI LGA 775 715 2/2 2.667 MHz 8 Nein - 333 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E8200 Wolfdale co SLAP LGA 775 775 2/2 2.667 MHz 8 Nein - 333 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E8300 Wolfdale co SLAP. LGA 775 715 2/2 2.833 MHz 85 Nein - 333 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E8400 Wolfdale co SLAPL LGA 775 775 2/2 3.000 MHz 9 Nein - 333 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E8400 Wolfdale E0 SLB9. LGA 775 715 2/2 3.000 MHz 9 Nein - 333 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E8500 Wolfdale co SLAPK LGA 775 775 2/2 3.167 MHz 9,5 Nein - 333 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E8500 Wolfdale E0 SLB9K LGA 775 715 2/2 3.167 MHz 95 Nein - 333 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Duo E8600 Wolfdale 0 SLBIL LGA 775 775 2/2 3.333 MHz 10 Nein - 333 MHz QDR (FSB) 2 x 64 KiByte 
Core 2 Quad Q6600 Kentsfield B3 SL9U LGA 775 715 414 2.400 MHz 9 Nein - 266 MHz QDR (FSB) 4 x 64 KiByte 
Core 2 Quad 06600 Kentsfield G0 SLAC LGA 775 775 4/4 2.400 MHz 9 Nein - 266 MHz QDR (FSB) 4 x 64 KiByte 
Core 2 Quad Q6700 Kentsfield G0 SLACQ LGA 775 715 4/4 2.667 MHz 10 Nein - 266 MHz QDR (FSB) 4 x 64 KiByte 
Core 2 Extreme QX6700 Kentsfield B3 SLYU LGA 775 775 4/4 2.667 MHz 10 a - 266 MHz QDR (FSB) 4 x 64 KiByte 
Core 2 Extreme QX6800 Kentsfield B3 SLYUK LGA 775 715 4/4 2.933 MHz 11 a - 266 MHz QDR (FSB) 4 x 64 KiByte 
Core 2 Extreme QX6800 Kentsfield G0 SLAC LGA 775 775 4/4 2.933 MHz 11 a - 266 MHz QDR (FSB) 4 x 64 KiByte 
Core 2 Extreme QX6850 Kentsfield G0 SLAFN LGA 775 715 4/4 3.000 MHz 9 a - 333 MHz QDR (FSB) 4 x 64 KiByte 
Core 2 Quad 08200 Yorkfield M1 SLB5M LGA 775 775 4/4 2.333 MHz 7 ein - 333 MHz QDR (FSB) 4 x 64 KiByte 
Core 2 Quad 08200 Yorkfield 0 SLG9S LGA 775 775 4/4 2.333 MHz 7 ein - 333 MHz QDR (FSB) 4 x 64 KiByte 
Core 2 Quad 082005 Yorkfield 0 SLGI LGA 775 775 4/4 2.333 MHz 7 ein - 333 MHz QDR (FSB) 4 x 64 KiByte 
Core 2 Quad 08300 Yorkfield 0 SLB5W LGA 775 775 414 2.500 MHz 149 Nein - 333 MHz QDR (FSB) 4 x 64 KiByte 
Core 2 Quad 09300 Yorkfield Mi SLAWE LGA 775 775 4/4 2.500 MHz 7,5 ein - 333 MHz QDR (FSB) 4 x 64 KiByte 
Core 2 Quad Q9400 Yorkfield 0 SLB6B LGA 775 775 414 2.667 MHz 8 Nein - 333 MHz QDR (FSB) 4 x 64 KiByte 
Core 2 Quad Q9400S Yorkfield 0 SLGYU LGA 775 775 4/4 2.667 MHz 8 ein - 333 MHz QDR (FSB) 4 x 64 KiByte 
Core 2 Quad Q9450 Yorkfield a SLAW LGA 775 775 414 2.667 MHz 8 Nein - 333 MHz QDR (FSB) 4 x 64 KiByte 
Core 2 Quad 09550 Yorkfield C1 SLAWQ LGA 775 775 4/4 2.833 MHz 85 ein - 333 MHz QDR (FSB) 4 x 64 KiByte 
Core 2 Quad Q9550 Yorkfield 0 SLB8V LGA 775 775 414 2.833 MHz 85 Nein - 333 MHz QDR (FSB) 4 x 64 KiByte 
Core 2 Quad 095505 Yorkfield 0 SLGAE LGA 775 775 4/4 2.833 MHz 85 ein - 333 MHz QDR (FSB) 4 x 64 KiByte 
Core 2 Quad Q9650 Yorkfield 0 SLBEW LGA 775 775 414 3.000 MHz 9 Nein - 333 MHz QDR (FSB) 4 x 64 KiByte 
Core 2 Extreme QX9650 Yorkfield co SLAN3 LGA 775 775 4/4 3.000 MHz 9 Ja - 333 MHz QDR (FSB) 4 x 64 KiByte 
Core 2 Extreme QX9650 Yorkfield gi SLAWN LGA 775 715 414 3.000 MHz 9 a - 333 MHz QDR (FSB) 4 x 64 KiByte 
Core 2 Extreme QX9770 Yorkfield C1 SLAWM LGA 775 775 4/4 3.200 MHz 8 Ja - 400 MHz QDR (FSB) 4 x 64 KiByte 
Core i7-920 Bloomfield co SLBCH LGA 1366 1.366 4/8 2.667 MHz 20 ein 133 MHz 2.400 MHz DDR (QPI) 4 x 64 KiByte 
Core i7-920 Bloomfield DO SLBEJ LGA 1366 1.366 418 2.667 MHz 20 ein 133 MHz 2.400 MHz DDR (QPI) 4 x 64 KiByte 
Core i7-940 Bloomfield co SLBCK LGA 1366 1.366 418 2.933 MHz 22 Nein 133 MHz 2.400 MHz DDR (QPI) 4 x 64 KiByte 
Core i7-965 Extreme Edition Bloomfield co SLBC) LGA 1366 1.366 48 3.200 MHz 24 a 133 MHz 3.200 MHz DDR (QPI) 4 x 64 KiByte 
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Extended | Überblick 


Core 2/i7 | Prozessoren 


L2-Cache L3-Cache RAM-Con- TDP Maximal- | Fertigungs- Transistoren Die-Fläche Befehlssatz- Features Preis (Stand: 
troller Temp. rozess (Mio.) Erweiterungen 17.02.2009) 
512 KiByte - - 35W 60,4 °C 65 nm SS 167 111 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 XD-Bit €40,- 
512 KiByte - - 35W 60,4 °C 65 nm SS 167 111 mm? MX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 XD-Bit €30,- 
512 KiByte - - 35W 60,4 °C 65 nm SS 167 111 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 XD-Bit €40,- 
512 KiByte - - 35W 60,4 °C 65 nm SS 167 111 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 XD-Bit Nicht verfügbar 
512 KiByte - - 65W TIE 65 nm SS 167 M 111 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit €45,- 
512 KiByte - - 65W 73,3 °C 65 nm SS 167 111 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit €45,- 
512 KiByte - - 65W TRE 65 nm SS 167M 111 mm? MX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit €55,- 
1.024 KiByte - - 65W 61,4 °C 65 nm SS 167 111 mm? MX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit €55,- 
1.024 KiByte - - 65W PA 65 nm SS 167M 111 mm? MX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit €55,- 
1.024 KiByte - - 65W 73,2 °C 65 nm SS 167 111 mm? MX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit €55,- 
1.024 KiByte - - 65W 61,4 °C 65 nm SS 167 M 111 mm? MX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit €45,- 
1.024 KiByte - - 65W 73,2 °C 65 nm SS 167 111 mm? MX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit €45,- 
1.024 KiByte - - 65W 13,2 °C 65 nm SS 167 M 111 mm? X, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit €45,- 
1.024 KiByte - - 65W 73,2 °C 65 nm SS 67 mm? X, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit € 50,- 
1.024 KiByte - - 65W BA 65 nm SS 167 mm? X, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit €60,- 
1.024 KiByte - - 65W 73,3 °C 65 nm SS 67 mm? X, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit €60,- 
2.048 KiByte - - 65W 74,1 °C 45 nm SS hk 274 81 mm? X, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IVT, TXT €60,- 
2.048 KiByte - - 65W 74,1 °C 45 nm SS hk 274 81 mm? X, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IVT, TXT €75,- 
2.048 KiByte - - 65W 14,1°C 45 nm SS hk 274 81 mm? MMX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IVT, TXT €85,- 
2.048 KiByte - - 65W 61,4 °C 65 nm S$ 67 mm? IX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit €120,- 
2.048 KiByte - - 65W 61,4 °C 65 nm SS 167 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit €135,- 
2.048 KiByte - - 65W 73,3 °C 65 nm S$ 67 1 mm? IX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit €140,- 
2.048 KiByte - - 65W Bae 65 nm SS 67 1 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit €125- 
2.048 KiByte - - 65W 33°C 65 nm SS 67 1 mm? MX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit €110,- 
2.048 KiByte - - 65W 1332C 65 nm SS 67 1 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit €115,- 
2.048 KiByte - - 65W 61,4 °C 65 nm SS 291 43 mm? IX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IV € 180,- 
2.048 KiByte - - 65W 61,4 °C 65 nm SS 291 M 43 mm? MMX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IV € 180,- 
4.096 KiByte - - 65W 60,1 °C 65 nm SS 291 43 mm? MX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IV € 160,- 
2.048 KiByte - - 65W 61,4°C 65 nm SS 291 M 43 mm? MX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IV € 230,- 
2.048 KiByte - - 65W 61,4 °C 65 nm SS 291 43 mm? MX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IV € 230,- 
4.096 KiByte - - 65W 60,1 °C 65 nm SS 291 M 43 mm? MX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IV €135,- 
4.096 KiByte - - 65W 72°C 65 nm SS 291 43 mm? MX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IV Auslaufmodell 
4.096 KiByte - - 65W TE 65 nm SS 291 M 43 mm? MX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IVT, TX €130,- 
4.096 KiByte - - 65W 60,1 °C 65 nm SS 291 M 43 mm? MX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IV € 230,- 
4.096 KiByte - - 65W 60,1 °C 65 nm SS 291 M 43 mm? X, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IV € 230,- 
4.096 KiByte - - 65W 60,1 °C 65 nm SS 291 M 43 mm? X, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IV €325,- 
4.096 KiByte - - 65W 60,1 °C 65 nm SS 291 M 43 mm? X, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IV €325,- 
4.096 KiByte - - 65W 72°C 65 nm SS 291 43 mm? X, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IVT, TX €170,- 
4.096 KiByte - - 65W TSL 65 nm SS 291 43 mm? X, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IVT, TX €150,- 
4.096 KiByte - - 75W 60,4 °C 65 nm SS 291 43 mm? X, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IV € 950,- 
3.072 KiByte - - 65W 74,1 °C 45 nm SS hk 274 81 mm? X, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IVT, TX € 100,- 
3.072 KiByte - - 65W 74,1 °C 45 nm SS hk 274 81 mm? X, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IVT, TX € 100,- 
3.072 KiByte - - 65W 74,1°C 45 nm SS hk 274 81 mm? X, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IVT, TX €110,- 
3.072 KiByte - - 65W 74,1 °C 45 nm SS hk 274 81 mm? X, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IVT, TX €110,- 
3.072 KiByte - - 65W 74,1°C 45 nm SS hk 274 81 mm? X, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IVT, TX €110,- 
3.072 KiByte - - 65W 74,1 °C 45 nm SS hk 274 81 mm? X, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IVT, TX € 130,- 
6.144 KiByte - - 65W 72,4 °C 45 nm SS hk 410 107 mm? MX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit Nicht verfügbar 
6.144 KiByte - - 65 W 72,4 °C 45 nm SS hk 410 107 mm? X, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IVT, TX €135,- 
6.144 KiByte - - 65W 72,4 °C 45 nm SS hk 410 107 mm? MX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IVT, TX € 140,- 
6.144 KiByte - - 65W 72,4 °C 45 nm SS hk 410 107 mm? X, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IVT, TX €150,- 
6.144 KiByte - - 65W 74,1 °C 45 nm SS hk 410 107 mm? MX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 EIST, XD-Bit, IVT, TX €155,- 
6.144 KiByte - - 65W 72,4 °C 45 nm SS hk 410 107 mm? MX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IVT, TX € 165,- 
6.144 KiByte - - 65W ANT 45 nm SS hk 410 107 mm? MX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IVT, TX €175,- 
6.144 KiByte - - 65W 72,4 °C 45 nm SS hk 410 107 mm? MX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IVT, TX € 240,- 
2 x 4.096 KiByte - - 105W [62,2 °C 65 nm SS 2x291M 2x 143 mm? MX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IVT € 160,- 
2x 4.096 KiByte - - 95W 71°C 65 nm SS 2x291M 2x 143 mm? MX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IV € 165,- 
2 x 4.096 KiByte - - 95W MEE 65 nm SS 2x291M 2x 143 mm? MX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IVT € 185,- 
2 x 4.096 KiByte - - 130W |65°C 65 nm SS 2x291M 2x 143 mm? MX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IV Auslaufmodell 
2 x 4.096 KiByte - - 130W | 54,8 °C 65 nm SS 2x291M 2x 143 mm? MX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IVT €810,- 
2 x 4.096 KiByte - - 130W |64,5 °C 65 nm SS 2x291M 2x 143 mm? MX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IV €810,- 
2 x 4.096 KiByte - - 130W |64,5 °C 65 nm SS 2x291M 2x 143 mm? MX, SSE1-3, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IVT € 940,- 
2 x 2.048 KiByte - - 95W TA'E 45 nm SS hk 2x410M 2x 107 mm? MX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit €175,- 
2 x 2.048 KiByte - - 95W TA 45 nm SS hk 2x410M 2x 107 mm? MX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit €175,- 
2 x 2.048 KiByte - - 65W Unbek. 45 nm SS hk 2x410M 2x 107 mm? MX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit € 250,- 
2 x 2.048 KiByte - - 95W 71,4 °C 45 nm SS hk 2x410M 2x 107 mm? MX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit €175,- 
2 x 3.072 KiByte - - 95W 71,4°C 45 nm SS hk 2x410M 2x 107 mm? MX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IVT, TX € 200,- 
2 x 3.072 KiByte - - 95W TAC 45 nm SS hk 2x410M 2x 107 mm? MX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IVT, TX € 200,- 
2 x 3.072 KiByte - - 65W 76°C 45 nm SS hk 2x410M 2x 107 mm? MX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IVT, TX € 330,- 
2 x 6.144 KiByte - - 95W 11,4 °C 45 nm SS hk 2x410M 2x 107 mm? MX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IVT, TX € 300,- 
2 x 6.144 KiByte - - 95W 71,4°C 45 nm SS hk 2x410M 2x 107 mm? MX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IVT, TX € 250,- 
2 x 6.144 KiByte - - 95W 71,4°C 45 nm SS hk 2x410M 2x 107 mm? MX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IVT, TX € 280,- 
2 x 6.144 KiByte - - 65W 71,4 °C 45 nm SS hk 2x410M 2x 107 mm? MX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IVT, TX € 380,- 
2 x 6.144 KiByte - - 95W 11,4 °C 45 nm SS hk 2x410M 2x 107 mm? MX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IVT, TX € 300,- 
2 x 6.144 KiByte - - 30W |64,5°C 45 nm SS hk 2x410M 2x 107 mm? MX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IVT, TX € 850,- 
2 x 6.144 KiByte - - 130W |64,5 °C 45 nm SS hk 2x410M 2x 107 mm? MX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IVT, TX €850,- 
2x 6.144 KiByte - - 136W |55,5°C 45 nm SS hk 2x410M 2x 107 mm? MX, SSE1-4.1, SSSE3, Intel 64 ST, XD-Bit, IVT, TX € 1.270,- 
4 x 256 KiByte 8.192 KiByte | Dreikanal-DDR3 | 130W | 67,9 °C 45 nm SS hk 731M 263 mm? MX, SSE1-4.2, SSSE3, Intel 64 nhanced EIST, XD-Bit, IVT, TXT, | € 260,- 
urbo Boost, SMT 
4 x 256 KiByte 8.192 KiByte | Dreikanal-DDR3 | 130W | Unbek. 45 nm SS hk 731M 263 mm? MX, SSE1-4.2, SSSE3, Intel 64 nhanced EIST, XD-Bit, IVT, TXT, | € 280,- 
urbo Boost, SMT 
4 x 256 KiByte 8.192 KiByte | Dreikanal-DDR3 | 130W |67,9°C 45 nm SS hk 731M 263 mm? MX, SSE1-4.2, SSSE3, Intel 64 nhanced EIST, XD-Bit, IVT, TXT, | € 550,- 
urbo Boost, SMT 
4 x 256 KiByte 8.192 KiByte | Dreikanal-DDR3 | 130W |67,9°C 45 nm SS hk 731M 263 mm? MX, SSE1-4.2, SSSE3, Intel 64 nhanced EIST, XD-Bit, IVT, TXT, | € 950,- 
urbo Boost, SMT 
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Overclocking Core 17 


Mehr Leistung 


durch Over- 
clocking 


Der günstigste und 
schnellste Weg zu 
mehr Rechenleistung 
führt über Over- 
clocking. Core-i7- 
Systeme warten al- 
lerdings mit einigen 
Besonderheiten auf, 
die den schnellen 
Übertaktungserfolg 
verhindern können. 


as Übertakten von Core- 
i7-CPUs ist für Umsteiger 
von Intels Sockel 775 mit 


einigen Neuheiten verbunden. 
Zwar errechnet sich der Prozessor- 
takt immer noch aus einem Grund- 
takt und einem Multiplikator, die 
bewährte FSB-Architektur hat Intel 
allerdings über Bord geworfen. 
Der Referenztakt, auch Baseclock 
(BCLK) genannt, ersetzt den FSB. 
Von ihm werden sämtliche relevan- 
ten Taktfrequenzen (CPU, Uncore, 
RAM, QPD über einen eigenen Mul- 
tiplikator abgeleitet. Ein Anheben 
des Referenztakts steigert automa- 
tisch alle Taktraten, was früher 
oder später zu Problemen führt. 
Aus diesem Grund sollte man da- 
rauf achten, Schritt für Schritt die 
einzelnen Taktgrenzen auszuloten. 
Andernfalls kann es passieren, dass 
frühzeitig Abstürze auftreten und 
die falschen Schlüsse daraus gezo- 
gen werden. 


Besondere Aufmerksamkeit ver- 
dient das Zusammenspiel aus Un- 
core- und RAM-Takt. Die Uncore- 
Frequenz muss technisch bedingt 
mindestens viermal so hoch sein 
wie der Speichertakt. Für schnelle 
DDR3-2000-Module mit 1.000 MHz 
Speichertakt muss der Uncore- 
Bereich der CPU eine Frequenz 
von 4.000 MHz schaffen - das 
ist gerade mit Luftkühlung nicht 
immer gegeben. Besitzer eines 
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17-965 EE haben es generell einfa- 
cher: Hier reicht das Erhöhen des 


CPU-Multiplikators für eine deut- 
liche Übertaktung aus. Mit einem 
Core i7-920/940 führt der Weg zu 
mehr Leistung nur über einen an- 
gehobenen Referenztakt. Die gute 
Nachricht: Viele X58-Mainboards 
ermöglichen nach unserer Erfah- 
rung einen Referenztakt von rund 
200 MHz - damit ist selbst der i7- 
920 mit dem Multiplikator 20 the- 
oretisch zu 4 GHz fähig. 


Die Vorgehensweise 

Beim Ausloten des Taktpotenzials 
sollten Sie mit dem Referenztakt 
beginnen. Senken Sie die Multi- 
plikatoren für CPU, Uncore, RAM 
und QPI so weit ab, dass Sie die 
Standardwerte bei dem anvisierten 
Referenztakt nicht überschreiten. 
Nutzen Sie etwa DDR3-1333-RAM, 
wird ohne Übertaktung bei einer 
BCLK von 133 MHz der 2:10-Multi- 
plikator genutzt: 


133 MHz x (10:2) = 667 MHz 
(DDR3-1333) 


Mit dem nächstkleineren Multipli- 
kator 2:8 können Sie einen Refe- 
renztakt von 167 MHz einstellen, 
ohne dass der Arbeitsspeicher 
übertaktet wird: 


167 MHz x (8:2) = 667 MHz 
(DDR3-1333) 


Beachten Sie hierbei, dass die Teiler 
im BIOS oft nur indirekt ersichtlich 
sind. Praktischerweise bekommen 
Sie meistens nur angezeigt, welche 
Taktraten nach dem Speichern der 
Einstellungen anliegen werden 
(eine Ausnahme ist allgemein der 
CPU-Multiplikator). Wenn Sie nach 
diesem Schema vorgehen, dau- 
ert das Ausloten der Taktgrenzen 
zwar etwas länger, Sie bemerken 
allerdings rasch, an welcher Stelle 
es hakt. Experimentieren Sie hier 
ruhig etwas mit unterschiedlichen 
Taktraten und Multiplikatoren. In 
manchen Fällen führt ein höherer 
Referenztakt und ein niedrigerer 
Multiplikator zu besseren Ergeb- 
nissen. Erst danach lohnt es sich, 
gezielt bestimmte Spannungen 
anzuheben. Selbst für hohe Über- 
taktungsergebnisse sind nur selten 
Anhebungen von IOH- und IHC- 
Spannungen erforderlich. 


Leistungsaufnahme 

Die Leistungsaufnahme sowie die 
Temperatur der einzelnen Kerne 
sind beim Core i7 wie bei allen 
anderen Prozessoren in erster Li- 
nie abhängig von der angelegten 
Kernspannung (Vcore). Mit wie 
viel Megahertz die CPU taktet, ist 
weniger entscheidend. Während 
sich die Taktfrequenz nur linear 
auswirkt, fließt die Vcore quadra- 
tisch in die Verlustleistung res- 
pektive die Thermal Design Power 


(TDP) ein. Somit steigt diese in der 
Regel nicht linear, sondern leicht 
exponentiell und wirkt sich ent- 
sprechend auf die Temperaturen 
aus. Die rechnerische TDP ergibt 
sich aus folgender Formel: 


Aktuelle TDP = (aktueller Takt/ 
Standardtakt) x (aktuelle Vcore/ 
VID)? x Basis-TDP 


Um herauszufinden, wie sich die 
Vcore und die Taktfrequenz genau 
auf die Leistungsaufnahme sowie 
die Temperaturen auswirken, steu- 
ern wir unseren Testprobanden, 
einen Core i7-965 EE, mit 2,67 bis 
3,9 GHz an - jeweils mit leicht er- 
höhter Spannung. Ausgehend von 
der Taktfrequenz eines i7-920 (2,67 
GHz) und einer Spannung von 
0,95 Volt erhöhen wir schrittwei- 
se den Kerntakt per Multiplikator 


E BCLK (Baseclock) 
Referenztakt für CPU, Uncore, RAM 
und QPI (Standard: 133 MHz) 


E QPI (Quick Path Interconnect) 
Verbindet CPU und I/O-Hub des 
Chipsatzes: Core i7-920/940 bieten 
einen Durchsatz von 9,6 GB/s, der 
i7-965 EE sogar 12,8 GB/s. 


E Uncore-Takt 
Der Takt, mit dem der integrierte 
Speichercontroller und der L3- 
Cache betrieben werden 


um zwei Stufen - also 267 MHz - 
und die Vcore um 0,1 Volt. Der i7- 
965 EE bereitet uns hierbei keine 
Probleme, einzig für 3,9 GHz müs- 
sen wir zusätzlich 0,125 Volt mehr 
einstellen und die PLL-Spannung 
leicht erhöhen, da der Prozessor 
mit dieser Taktfrequenz ansonsten 
nicht stabil läuft. 


Wie Sie dem Diagramm auf der 
rechten Seite entnehmen können, 
erhöht sich der Stromverbrauch 
mit mehr Takt und mehr Kern- 
spannung Prime-95-Last 
eher linear: Absolut gesehen steigt 
die Leistungsaufnahme des kom- 
pletten Systems ausgehend von 
2,67 GHz und 0,95 Volt um rund 
64 Prozent, wenn Sie den Takt wie 
auch die Vcore um etwa 45 Pro- 
zent anheben. Die TDP dagegen 
steigt rechnerisch um das Dreifa- 
che - hier zeigt sich, dass dieser 
theoretische Wert hinsichtlich der 
Leistungsaufnahme in der Praxis 
nur wenig aussagekräftig ist. 


unter 


Temperaturen 

Da die TDP jedoch in erster Linie 
für die Kühlerhersteller von Re- 
levanz ist, werfen wir auch einen 
Blick auf die Temperaturen. Um 
diese niedrig zu halten, verwen- 
den wir Thermalrights Ultra-120- 
Extreme in der LGA1366-Version 
samt dem dazugehörigen 120-mm- 
Lüfter mit 1.600 U/min sowie ei- 
nen offenen Testaufbau. Unter Last 
mit Prime 95 (Blend) lesen wir die 
Temperatur aller vier Kerne mit 
Coretemp aus und mitteln die ge- 
messenen Werte. 


Auch hier zeigt sich, dass die TDP 
nur von theoretischer Bedeutung 
ist, der Core i7 wird seinem Ruf 
als Hitzkopf dennoch gerecht. 
Während die 2,67 GHz (0,95 Volt) 
mit kühlen 49 °C laufen, steigt die 
Temperatur bei 3,6 GHz (1,25 Volt) 
schon auf immer noch unkritische 
67 °C. Mit 3,9 GHz (1,35 Volt) da- 
gegen springt die Temperatur-An- 
zeige auf 80 °C. Zum Vergleich: Ein 
Yorkfield-Prozessor erreicht mit 
gleicher Spannung bei 4,0 GHz nur 
Werte von unter 70 °C. 


Testaufbau 
Damit sich der Core i7 auch mit 
Übertaktung entfalten kann, 


gleichzeitig aber noch eine gewis- 
se Praxisrelevanz gegeben ist, kom- 
binieren wir den Intel-Prozessor 
mit der Evga GTX 285 FTW, der 
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schnellsten im Handel erhältlichen 
Einzel-GPU-Geforce - näheres er- 
fahren Sie in unser Grafikkarten- 
Marktübersicht. Neben einem As- 
sus Rampage II Extreme setzen wir 
auf sechs GiByte DDR3-1066-RAM 
mit Latenzen von 7-7-7-21. 


Spiele-Benchmarks 

Hinsichtlich der Leistung in Spie- 
len ist das Urteil schnell gefällt: 
Sofern Sie kein Multi-GPU-System 
oder 3D-Beschleuniger 
mit zwei GPUs verwenden, ist 
bereits der i7-920 oft so schnell, 
dass selbst die GTX 285 FTW in 
1.280 x 1.024 Pixeln ohne FSAA/AF 
zum stark begrenzenden Faktor 
wird - etwa bei Crysis, aber auch 
bei Fallout 3, Left 4 Dead (dt.) 
oder Far Cry 2. Nur wenige Titel 
wie Race Driver Grid oder World 
in Conflict stellen hier eine Aus- 
nahme dar. Falls Sie sich fragen, 
warum wir nicht das als extrem 
CPU-hungrige geltende GTA 4 
im Diagramm auf der rechten Sei- 
te aufführen: Der Rockstar-Titel 
gibt sich bereits mit 2,67 GHz 
zufrieden, die Leistung steigt mit 
zusätzlichen Megahertz schlicht 
nicht weiter an. Der Core i7 ist, 
zumindest was 3D-Spiele anbe- 
langt, seiner Zeit offenbar vor- 


einen 


aus. 


Synthetische 
Benchmarks 

Ein gänzlich anderes Bild ergibt 
sich bei synthetischen Tests wie 
dem Cinebench R10 oder dem 
CPU-Test des 3D Mark Vantage. 
Befreit von der Grafiklimitierung, 
spielt der Core i7 sein Potenzial 
voll aus und skaliert nahezu linear 
mit mehr Takt, SMT beschleunigt 
den Nehalem zusätzlich. Falls Sie 
also häufig mit Offline-Rendering 
und ähnlichen Applikationen ar- 
beiten und jede Sekunde zählt, 
lohnt sich eine Übertaktung. 


Fazit 
Der Core i7 lässt sich im Vergleich 
zu seinen Core-2-Vorgängern zwar 
ebenfalls exzellent übertakten, die 
Wärmeentwicklung und die Leis- 
tungsaufnahme mit höheren Takt- 
frequenzen und Spannungen liegt 
aber deutlich darüber. Für Spieler 
lohnt sich Overclocking ohnehin 
nur dann, wenn mehrere Grafik- 
karten oder GPUs arbeiten. Bei An- 
wendungen dagegen ist eine Über- 
taktung nach wie vor Trumpf. E 
Marc Sauter/Stephan Wilke 


Extended 


Overclocking 


Core 2/i7 | Core i7 


Race Driver Grid v1.2 


1 46% mehr MHz erzielen ohne FSAA/AF 21% höhere Fps. 
E Die wichtigen Minimum-Fps steigen ebenfalls. 
E In 1.920 x 1.200 limitiert die Evga GTX 285 FTW. 


BESSER > | Fps o 20 P "o gi aa 


100 120 


1.280 x 1.024, 
kein AA/AF 


1.920 x 1.200, 
4x AA/16:1 AF 


Minimum-Fps 


Race Day, Open Wheel, Milan, Castello Circuit B 


140 


Core i7 @ 3,9 GHz 


127 


— m 


Core i7 @ 3,3 GHz 


Core i7 @ 3,0 GHz 16 


7 
7 
7 


8 
8 
1 
8 
105 
8 


Core i7 @ 2,67 GHz 


System: Evga GTX 285 FTW, Rampage II Extreme, 6 GiByte DDR3-1066-RAM, Vista 64 SP1, GF182.06 


Crysis Warhead v1.1.678 


E Warhead ist auch mit der GTX 285 FTW GPU-limitiert. 
E Der Shooter profitiert daher kaum von mehr MHz. 
E Erst mit der Detailstufe „Gamer” zeigen sich Unterschiede. 


BESSER» | Fps |o T 30 PR 


1.280 x 1.024, 
kein AA/16:1 AF 


1.920 x 1.200, 
4x AA/16:1 AF 


Minimum-Fps 


PCGH-Spielstand „From Hell's Heart” (DX10, Enthusiast) 


P FLÜSSIG SPIELBAR 


40 


Core i7 @ 3,9 GHz 


A 30 


Core i7 @ 3,6 GHz 


Core i7 @ 3,3 GHz 


Core i7 @ 3,0 GHz 


Core i7 @ 2,67 GHz 


System: Evga GTX 285 FTW, Rampage Il Extreme, 6 GiByte DDR3-1066-RAM, Vista 64 SP1, GF 182.06 


Cinebench R10 (x64) 


E Der Cinebench profitiert von der SMT-Technologie des i7. 
E Der Core i7 skaliert fast linear mit der Taktfrequenz. 
E Ohne GPU-Limitierung zeigt der Core i7 sein Potenzial. 


Rendering x-CPU 


BESSER > | Pkt. |o 


5.000 10.000 15.000 20.000 


Punkte 


25.000 


Core i7 @ 3,9 GHz 


E 2 2y 


Core i7 @ 3,6 GHz 


N 20.361 


Core i7 @ 3,3 GHz 


18.955 


Core i7 @ 3,0 GHz 


| 7.593 


Core i7 @ 2,67 GHz 


15.350 


System: Evga GTX 285 FTW, Rampage Il Extreme, 6 GiByte DDR3-1066-RAM, Vista 64 SP1, GF 182.06 


Leistungsaufnahme 


Prime 95 (Blend) 


E Die Leistungsaufnahme steigt nahezu linear an. Leerlauf 
E Mit 3,9 GHz erhöht sich die Leistungsaufnahme sehr stark. 
E Ein höherer Takt bei gleicher Vcore wirkt sich kaum aus. 
Leistungsaufnahme in Watt 
BESSER «| Watt |o 50 100 150 200 250 300 350 


(Core 17. @ 3,9 GHz (1,375 V)] 303 


Core 17 @ 3,6 GHz (1,25 V) | | 253 


Core i7 @ 3,3 GHz (1,15 V)] 223 


Core 17 @ 3,0 GHz (1,05) ] 200 


(Core 17 @ 2,67 GHz (0,95) 185 


System: Evga GTX 285 FTW, Rampage Il Extreme, 6 GiByte DDR3-1066-RAM, Vista 64 SP1, GF 182.06 
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Overclocking Core 2 


Core 2 - Over- 


clocked Inside 


Moderne Prozesso- 
ren bieten meist ein 
enormes Taktpoten- 
zial. Wir zeigen am 
Beispiel des Core 2 
Duo E8600 und des 
Core 2 Quad Q9650, 
wie Sie erfolgreich 
übertakten können. 


ntels Core 2 erfreut sich 
seit mehr als zwei Jahren 
großer Beliebtheit. Dank 


guter Preise sowie erstklassiger 
Performance und Übertaktbarkeit 
sind Core-2-Modelle weit verbrei- 
tet. Wir zeigen anhand eines Core 
2 Duo E8600 sowie eines Core 2 
Quad Q9650, wie man die ohne- 
hin schon hervorragende Leistung 
weiter steigern kann. Beachten Sie 
bitte, dass Sie auf eigene Gefahr 
übertakten und Overclocking zum 
Garantieverlust führt. 


Warum übertakten? 

Die Gründe, warum ein PC über- 
taktet wird, können vielseitig sein. 
Meist läuft es jedoch auf zwei 
Szenarien hinaus: Entweder man 
möchte aus einem preiswert er- 
standenen Prozessor möglichst viel 
Leistung herausholen (um die Leis- 
tungsklasse teurerer CPUs zu errei- 
chen) oder aber man hat bereits das 
schnellste Modell, die Performance 
ist jedoch noch immer nicht ausrei- 
chend. In diesen Situationen greift 
man zum probaten Mittel der Über- 
taktung. Doch übertakten ist nicht 
gleich übertakten, weshalb einige 
Aspekte beachtet werden sollten. 
Diese Aspekte wollen wir in Bezug 
auf Intels Core-2-Prozessoren nä- 
her betrachten. 
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Mehr Megahertz 

Bei den Core-2-Prozessoren gibt es 
je nach verwendetem Modell zwei 
unterschiedliche Wege, um eine 
höhere Taktfrequenz zu erreichen. 
Da sich der Gesamttakt aus Front- 
side-Bus x Multiplikator errechnet, 
bleiben als Ansatzpunkt einerseits 
der Multiplikator und andererseits 
der Frontside-Bus (kurz FSB). Den 
Multiplikator können Sie nur bei 
Core-2-Extreme-Modellen 
oben korrigieren, jedoch sind die- 
se Exemplare deutlich teurer als 
ihre Kollegen mit fixem Multipli- 
kator. In diesen Fällen (welche die 
Regel darstellen) bleibt einzig und 
allein der Umweg über das Erhö- 
hen des FSB. 


nach 


Der Flaschenhals 
Frontside-Bus 

Intels Core-2-Architektur nutzt die 
mittlerweile betagte Frontside-Bus- 
Architektur. Der Speichercontroller 
ist dabei im Chipsatz integriert (ge- 
nauer gesagt in der Northbridge). 
Daten, die der Prozessor benötigt, 
müssen auf jeden Fall vom RAM 
über den Speichercontroller vom 
Chipsatz und von dort über den 
Frontside-Bus zur CPU transpor- 
tiert werden. Der Frontside-Bus 
agiert in einer solchen Konstella- 
tion als Nadelöhr. Warum das so ist, 


zeigt ein Blick auf den maximalen 
Durchsatz. Ein Core 2 Duo E8600 
mit einem Frontside-Bus von 333 
MHz kann zwischen Prozessor und 
Chipsatz pro Takt 4 Datenpakete 
(Intel spricht hier von einem Quad- 
Pumped-FSB) übertragen. Da ein 
Datenpaket 64 Bit bzw. 8 Byte groß 
sein kann, ergibt sich rechnerisch 
eine Maximal-Bandbreite von 10,6 
GByte je Sekunde. Zuerst einmal 
sieht diese Zahl imposant aus und 
lässt auf den ersten Blick keine Un- 
zulänglichkeit erkennen. Allerdings 
kommt jetzt der Faktor Arbeitsspei- 
cher ins Spiel. Ein einzelner Spei- 
cherriegel DDR3-1333 liefert archi- 
tekturbedingt eine Bandbreite von 
genau 10,6 GByte je Sekunde. Das 
bedeutet, ein einzelner Speicher- 
riegel kann bereits die gesamte zur 
Verfügung stehende Bandbreite 
zwischen Prozessor und Chipsatz 
ausnutzen. Kommt an dieser Stel- 
le ein weiterer Speicherriegel für 
den Dual-Channel-Betrieb hinzu, so 
können seitens des Speichers dop- 
pelt so viele Daten bereitgestellt 
werden, wie überhaupt übertragen 
werden können. Ein klassischer Fla- 
schenhals also. 


Was dagegen tun? 
Egal ob man sich für den Kauf 
eines kleinen CPU-Modells mit 


festem Multiplikator oder für den 
Kauf eines Core 2 Extreme mit of- 
fenem Multiplikator entschieden 
hat, die Erhöhung des FSB ist nahe- 
zu unumgänglich, um eine bessere 
Performance zu erzielen. Denn im 
Falle eines Core 2 Extreme kön- 
nen Sie zwar den Prozessortakt 
durch Anheben des Multiplikators 
verändern, der Flaschenhals beim 
Speicherzugriff bleibt jedoch un- 
verändert bestehen. Der Prozes- 
sor „verhungert“ im Prinzip, weil 
Daten aus dem Speicher nicht 
schnell genug bei ihm ankommen. 
Die theoretische Mehrleistung des 
höheren Prozessortaktes verpufft 
somit zum Teil. 


In erster Linie sollte daher der Takt 
des Frontside-Bus erhöht werden, 
um die Bandbreite zwischen CPU 
und RAM auszuweiten. Bleibt der 
Prozessor-Multiplikator dabei un- 
verändert, erhöht man automatisch 
auch den Prozessortakt - schon 


E RAM 
Random Access Memory, flüchtiger 
Speicher 

E FSB 
Frontside-Bus, Verbindung zwischen 
CPU und Northbridge 


sind zwei Fliegen mit einer Klap- 
pe geschlagen. Beachten Sie bitte, 
dass sich auch der Speichertakt in 
einem Verhältnis vom FSB ableitet. 


Speichertakt und Strap 
Auf der Sockel-775-Plattform wird 
der Speichertakt in festen Verhält- 
nissen vom Frontside-Bus abgelei- 
tet. Nehmen wir als Beispiel einen 
E8600 mit einem FSB von 333 
MHz, welcher mit DDR3-1333 be- 
trieben wird. DDR3-1333 läuft phy- 
sisch mit 667 MHz (DDR steht für 
Double-Data-Rate, daher doppelte 
Datenrate), was ein Taktverhältnis 
von 1:2 bedeutet. 1:2 ist gleich- 
zeitig das größte Verhältnis von 
FSB zu RAM. Das heißt, dass der 
DDR3-Speicher auf einem Sockel- 
775-Mainboard maximal doppelt 
so schnell getaktet werden kann, 
wie der FSB eingestellt wurde. Da 
DDR3 mit mindestens 400 MHz 
bzw. DDR3-800 betrieben wird, ist 
das kleinste einstellbare FSB-/RAM- 
Verhältnis in unserem Beispiel 5:6 
333 : 5 x 6 = 400). Teilweise wird 
im BIOS auch eine Einstellung für 
DDR3-667 bereitgestellt (wie zum 
Beispiel beim Asus Rampage Ex- 
treme), diese funktionieren aber 
nicht. 


Die zur Verfügung stehenden Spei- 
cherverhältnisse hängen aber noch 
von einem anderen Aspekt ab: von 
der Strap. Die Strap ist im Prinzip 
gleichzusetzen mit dem Standard- 
FSB des eingesetzten Prozessors. 
Unser E8600 hat demzufolge eine 
Strap von 333 MHz, die je nach 
Mainboard Strap 1333 genannt 
wird. Ausgehend von der Strap 
werden die FSB-/RAM-Verhältnisse 
bereitgestellt, um jeweils DDR3- 
800, DDR3-1066, DDR3-1333 bzw. 
DDR3-1600 zu erhalten. Im Bei- 
spiel unseres E8600 erhält man 
ohne Veränderungen im BIOS die 
Verhältnisse von 1:1 (DDR3-667, 
was jedoch nicht funktioniert), 
5:6 (DDR3-800), 5:8 (DDR3-1066) 
sowie 1:2 (DDR3-1333). DDR3- 
1600 ist bei Standardeinstellungen 
nicht anwählbar, da es keine grö- 
ßeren Verhältnisse als 1:2 gibt - für 
DDR3-1600 wäre hingegen 5:12 
notwendig. 


Gute Mainboards bieten im BIOS 
die Möglichkeit, die Strap zu verän- 
dern. Somit wird dem System vor- 
gegaukelt, dass ein Prozessor mit 
anderem Standard-FSB eingesetzt 
wird. Wenn beim E8600 die Strap 
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auf 266 MHz bzw. 1066 geändert 
wird, so stellt das Mainboard die 
Verhältnisse bereit, die ausgehend 
von 266 MHz die jeweiligen Spei- 
chertakte von DDR3-800 (2:3) bzw. 
DDR3-1066 (1:2) ergeben. In die- 
sem Falle könnte man beim E8600 
die Speichertakte DDR3-1000 333 
MHz FSB : 2 x 3 = 500 MHz) bzw. 
DDR3-1333 (333 MHz FSB: 1x2 = 
667 MHz) einstellen. 


Neben dem Einfluss auf die einstell- 
baren Speichertakte hat die Strap 
jedoch noch eine weitere Auswir- 
kung auf den PC: je niedriger die 
Strap, desto höher die Chipsatz- 
Performance. Wird die Strap ver- 
ändert, werden auch innerhalb des 
Chipsatzes einige Register umge- 
stellt, die wiederum einen Einfluss 
auf die Performance haben. Straf- 
fer eingestellte Chipsatz-Register 
bedeuten aber auch zwangsläufig, 
dass man den maximal erreichba- 
ren FSB limitiert, da - wie bei jeder 
PC-Komponente - irgendwann 
Übertragungssignale „unsauber“ 
werden und es zu Fehlern kommt. 
Bis zu einem gewissen Grad kann 
hier eine erhöhte Chipsatzspan- 
nung (VMCH bzw. VNB) helfen, 
eine instabile Einstellung zu stabi- 
lisieren oder aber das Limit weiter 
zu erhöhen. 


Letztendlich bedeutet die Übertak- 
tung des Frontside-Bus', dass man 
mehrere Parameter gleichzeitig 
verändern kann und man das beste 
Verhältnis aus Strap, Speichertakt 
und FSB ausloten muss. Anders- 
herum bedeutet es, dass falsche 
Einstellungen im schlimmsten Fall 
dazu führen können, dass Insta- 
bilitäten auftreten oder aber der 
Betrieb seitens des Systems völlig 
verweigert wird - und das, obwohl 
die Hardware selbst vielleicht dazu 
in der Lage wäre, den gewünsch- 
ten Takt stabil zu erreichen. 


Core 2 Quad und GTLRef 

Intel setzt beim Core 2 auf die 
Gunning Tranceiver Logic (kurz 
GTL), eine Signalisierungstechno- 
logie für hohe Bandbreiten und 
niedrige Betriebsspannungen. Ein 
Intel Core 2 Quad besteht zudem 
aus zwei Dual-Core-Dies, welche 
in einem Gehäuse, dem sogenann- 
ten Package, vereint werden. Pro 
Dualcore-Die gibt es zwei Einstell- 
möglichkeiten für GTLRef, im Falle 
eines Core 2 Quad sind also vier 
Einstellmöglichkeiten vorhan- » 


Extended 


Overclocking 


Core 2/i7 | Core 2 


3D Mark Vantage eruscre 
E Benchmark im Performance-Preset ohne Feature-Tests Gesamt 
E Das Gesamtergebnis wird von der GPU limitiert. 
E Der C2Q steigert seine Performance im CPU-Test linear. 
Core 2 Quad 09650 
BESSER » | Pkt. |o 10.000 20.000 30.000 40.000 50.000 
9 
3,562 MHz (475 x 7,5) 14.5501410 %) 45.670 (+16,59 %) 
3,000 MHz (333 x9) | 14.412 (Basis) 39.170 (Basis) 
Core 2 Duo E8600 
BESSER » | Pkt. |o 10.000 20.000 30.000 40.000 
4.004 MHz (572 x 7) 14.462 (13%) 39.539 (9,11 %) 
3,333 ET A 14.283 (Basis) 


System: Geforce 280 GTX (1 GiB), 2.048 MiB RAM, X48, Vista x64 SP1, FW 180.48 


= ei 
Cinebench R10 64 Bit zau 
E Wir haben mit einem und mehreren Kernen gemessen. 1 CPU 
E Das Ergebnis wird linear zur Taktfrequenz gesteigert. 
E Der X-CPU-Test wird mit hohem FSB stärker beschleunigt. 
Core 2 Quad 09650 
BESSER » | Pkt. |o 5.000 10.000 15.000 20.000 
15.743 (+20,39 %) 
3,562 MHz (475 x 7,5) 4.412 (+18,7 %) 
13.077 (Basis) 
3,000 MHz (333 x 9) EEE 3.718 (Basis) 
Core 2 Duo E8600 
BESSER » | Pkt. |o 2.000 4.000 6.000 8.000 10.000 
4.004 MHz (572 x 7) 1.938 20.0 %) 9.660 (+21,71 %) 
7.937 (Basis) 
3333 Mhz (333x SO Sl T 4.11 (6255) 


System: Geforce 280 GTX (1 GiB), 2.048 MiB RAM, X48, Vista x64 SP1, FW 180.48 


Everest v. 4.60 


E Read 


Write 
E Wie verwenden den integrierten Speicherbenchmark. 
E Die Bandbreite steigt linear zum Frontside-Bus. copy 
E Die theoretische Bandbreite bleibt in der Praxis ungenutzt. 
Core 2 Quad Q9650 
BESSER < | mByte/s | o 2.000 4.000 6.000 8.000 10.000 


3,562 MHz (475 x 7,5) 


9.701 (+43,68 %) 


9,960 (+40,9 %) 


9.585 (+43,8 %) 


E 6.752 (82s) 
1.068 (Basis) 
6.665 (Basis) 


3,000 MHz (333 x 9) 


Core 2 Duo E8600 


BESSER <€ | mByters | 0 


5.000 10.000 


15.000 


4.004 MHz (572 x 7) 


11.396 (+45,97 %) 
12.041 (+70,8 %) 
11.235 (+59,4 %) 


7.507 (sis) 
3,333 MHz (333 x 10) || En 7.048 (Basis) 
7.047 (Basis) 


System: Geforce 280 GTX (1 GiB), 2.048 MiB RAM, X48, Vista x64 SP1, FW 180.48 


Auf DVD: Tools und weitere Artikel 


In unserem DVD-Special finden Sie Tools wie das Stabilitätstestprogramm 
Prime 95. Zudem gibt es weiterführende Artikel. Die Tools OCCT (WEBCODE 
268W) und 3D Mark Vantage (WEBCODE 268X) fehlen allerdings. 
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Extended 
Core 2/i7 


Core 2 


Overclocking 


Crysis 


1.600 x 1.200, 
kein FSAA/AF 


E Der CPU-Benchmark wurde mit „High Details" gemacht. 
E Der Quad skaliert wesentlich stärker als der Core 2 Duo. 
E Die Multicore-Effizienz wird durch FSB-OC verbessert. 


Core 2 Quad 09650 
BESSER >| Fps |o 10 20 


» BED. SPIELBAR 


P FLÜSSIG SPIELBAR 
4 


3,562 MHz (475 x 7,5) 


48,7 (+9,44 %) 


3,000 MHz 333 x 9) == 44,5 (Basis) 


Core 2 Duo E8600 
BESSER >| Fps |o 10 


> BED. SPIELBAR 
0 30 


P FLÜSSIG SPIELBAR 
4 50 


4.004 MHz (572 x7) | 48,7 (+2,10 %) 


3.333 MHz (33x10) | 117,7 (82515) 


System: Geforce 280 GTX (1 GiB), 2.048 MiB RAM, X48, Vista x64 SP1, FW 180.48 


BIOS-Einstellungen 


Option E8600 overclocked (4.004 MHz) | Q9650 overclocked (3.563 MHz) 
Ai Overclock Tuner anual Manual 
OC From CPU Level UP AUTO AUTO 
OC From Memory Level UP | AUTO AUTO 
FSB Frequency 572 475 
CPU Ratio Control 7 #5 
CPU Clock Skew AUTO AUTO 

B Clock Skew AUTO AUTO 
FSB Strap to North Bridge ! 333 MHz 333 MHz 
PCI-E Frequency 101 10 
DRAM Frequency DDR3-1716 MHz DDR3-1520 MHz 
DRAM Command Rate 1 1N 
DRAM Timing Control anual Manual 
CAS# Latency 8 8 
RAS# to CAS# Delay 7 7 
RAS# PRE Time 6 6 
RAS# ACT Time 2 2 
RAS# to RAS# Delay AUTO AUTO 
REF Cycle Time 72 12 
Write Recovery Time AUTO AUTO 
Read to PRE Time AUTO AUTO 
Read to Write Delay(S/D) AUTO AUTO 
Write to Read Delay(S) AUTO AUTO 
Write to Read Delay(D) AUTO AUTO 
Read To Read Delay(S) AUTO AUTO 
Read To Read Delay(D) AUTO AUTO 
Write To Write Delay(S) AUTO AUTO 
Write To Write Delay(D) AUTO AUTO 
Write to PRE Delay AUTO AUTO 
Read to PRE Delay AUTO AUTO 
DRAM Static Read Control | AUTO AUTO 
DRAM Dynamic Write Cont. | AUTO AUTO 
Ai Clock Twister AUTO AUTO 
Ai Transaction Booster AUTO AUTO 
EPU II Phase Control Full Phase Full Phase 
CPU Voltage 1,30 1,30 
Load-Line Calibration Enabled Enabled 
CPU PLL Voltage 195 1,95 
FSB Termination Voltage AUTO (1,39) AUTO (1,39) 
CPU GTlVref (0) +10 mV AUTO 
CPU GTlVref (1) AUTO AUTO 
CPU GTlVref (2) AUTO AUTO 
CPU GTlVref (3) AUTO AUTO 
North Bridge Voltage AUTO (1,475) AUTO (1,475) 
DRAM Voltage 1,80 1,80 
NB DDRVref AUTO AUTO 
DDR3 ChannelA Vref AUTO AUTO 
DDR3 Channel Vref AUTO AUTO 
South Bridge 1.5 Voltage AUTO (1,51) AUTO (1,51) 
South Bridge 1.05 Voltage | AUTO (1,05) AUTO (1,05) 
CPU Spread Spectrum Disabled Disabled 
PCIE Spread Spectrum Disabled Disabled 
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den. Im BIOS des Asus Rampage 
Extreme, welches wir für unsere 
heutigen Tests benutzen, finden 
wir im „Extreme Tweaker“-Menü 
die besagten vier Einstellungen 
vor. 


Laut Intel-Datenblatt soll GTLRef 
genau 0,67 bzw. 67 Prozent der 
FSB Termination Voltage (VTT) 
betragen. Im übertakteten Betrieb 
können minimale Abweichungen 
von diesem Wert bereits dazu füh- 
ren, dass Rechenfehler auftreten, 
das System abstürzt oder gar den 
Bootvorgang komplett verweigert. 
Diese minimalen Abweichun- 
gen können jedoch bereits durch 
kleinste Produktionsunterschiede 
auftreten, wie sie bei der Herstel- 
lung von Mainboards vorkommen. 
Das führt dazu, dass manchmal 
selbst Mainboards ein und dessel- 
ben Typs unterschiedlich mit dem 
gleichen Prozessor umgehen. Zwar 
sind die Tendenzen dann in der 
Regel gleich, Einstellungen sind 
jedoch nicht 1:1 von einem auf das 
nächste Mainboard gleicher Serie 
übertragbar. 


Während Dualcores in der Regel 
wenig Anpassungen an GTLRef be- 
nötigen, um die besten Ergebnisse 
zu erzielen, sind die Auswirkungen 
bei Quadcores mitunter enorm. So 
lassen sich in manchen Fällen 30 
MHz und mehr durch Anpassung 
von GTLRef herausholen. Doch 
auch hier gilt, dass die besten Ein- 
stellungen von Mainboard zu Main- 
board und von Prozessor zu Prozes- 
sor differieren. Es empfiehlt sich 
jedoch immer, anfangs alle Einstel- 
lungen auf dem Standardwert des 
BIOS zu belassen und erst beim 
Erreichen eines FSB-Limits die Aus- 
wirkungen von veränderten GTL- 
Einstellungen auszutesten. 


Der Grund hierfür ist einfach: 
BIOS-Programmierer können die 
„AUTO“-Einstellungen beeinflus- 
sen und nach ihren Erfahrungs- 
werten abstimmen. Das führt aber 
dazu, dass es für unterschiedli- 
che FSB-Taktraten unterschiedli- 
che Werte geben kann, die dem 
„AUTO“-Wert zugrunde liegen. 
Würde man also bereits vor den 
ersten Übertaktungsversuchen 
via FSB die GTLRef-Einstellungen 
verändern, so könnte man nicht 
mehr von den Erfahrungen der 
BIOS-Programmierer profitieren, 
die zumindest eine grobe Ab- 


stimmung der Settings auf ihrem 
Mainboard vornehmen. Da das 
Austesten der besten GTL-Kombi- 
nationen zudem unter Umständen 
sehr zeitaufwendig ist, würde man 
den Übertaktungsprozess deutlich 
verlangsamen. 


Im Falle des verwendeten Intel 
Core 2 Quad Q9650 auf einem 
Asus Rampage Extreme zeigte sich, 
dass die „AUTO-Settings“ für GTL- 
Ref bereits sehr gut abgestimmt 
waren. Ohne Veränderungen an 
den Einstellungen erreichten wir 
475 MHz Frontside-Bus stabil, was 
für Quadcores bereits ein sehr gu- 
ter Wert ist. Auf dem Weg zu die- 
sem Wert ließen wir vorerst alle 
Spannungen im BIOS auf „AUTO“, 
was in 1,69 Volt VPLL, 1,39 Volt 
VTT, 1,48 Volt VNB und 1,51 Volt 
VSB resultierte. Mit diesen Werten 
hatten wir trotz guter GTLRef-Set- 
tings Probleme, wenn wir 3D-Tests 
durchführen wollten. Ursächlich 
hierfür war die bereits ziemlich 
hoch eingestellte VPLL. Mit einem 
auf 1,55 Volt angepassten Wert hat- 
ten wir die Stabilität erreicht, die 
wir erreichen wollten. Somit erziel- 
ten wir mit minimalem manuellen 
Aufwand ein sehr gutes Ergebnis. 
Doch wer denkt, dass dazu zwin- 
gend High-End-Luftkühler oder gar 
eine Wasserkühlung notwendig ist, 
der irrt. Mit eingestellten 1,29 Volt 
VCore und Multiplikator 7,5 konn- 
ten wir 3.565 MHz mit nur einem 
Boxed-Kühler realisieren - ein Plus 
von 565 MHz bei nahezu Standard- 
Spannung. 


Stabilität vor Geschwin- 
digkeit 
Jeder, der übertaktet, muss sich 
darüber im Klaren sein, dass der 
Betrieb seiner Hardware außer- 
halb der Hersteller-Spezifikationen 
zu Instabilitäten führen kann. Wer 
erfolgreich übertaktet hat und an 
seinem erzielten Ergebnis im All- 
tag Freude haben will, sollte unbe- 
dingt Tools wie Prime 95, OCCT, 
Grafikbenchmarks oder andere 
Stresstests einsetzen und das OC- 
Ergebnis auf Stabilität überprüfen. 
Denn nichts ist schlimmer, als wäh- 
rend des Lieblingsspiels mit einem 
Bluescreen oder einem Reboot 
konfrontiert zu werden, weil das 
erzielte OC-Ergebnis doch nicht 
so stabil ist, wie es schien. Aus die- 
sem Grund geht Stabilität vor Ge- 
schwindigkeit. | 
Jens Rinza 
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Der PCGH-PC s 


KeinTuning nötig! 


|PCGH-Phenom-Il-PC W 


Dieser PC wurde von den Redakteuren der Zeitschrift PC 
Games Hardware konfiguriert und bietet nur hochwertige 
Komponenten mit einem ausgezeichneten Preis-Leistungs- 
Verhältnis. Das Herzstück dieses Rechners ist AMDs neuer 
| High-End-Vierkernprozessor Phenom" |I X4 940 BE mit 
einer Taktfrequenz von 3,0 GHz. 


Infos: www.pcgh.de/go/phenom2-pc 


Phenom’ II X4 940 BE 


” 
Radeon™ HD 4870 


4 GiByte DDR2-800-RAM | aQ 
Samsung F1 640 GByte HDD 


Enermax PRO82+ 525 Watt 


* Preiserfassung vom 18.02.2009, auf der angegebenen Webseite finden Sie stets 
den aktuellen Preis. 


www.alternate.de/ pcgh 
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„Der Phenom’ |I bietet 
viel Leistung für relativ 
wenig Geld. Damit wird ] ; 
der Wettbewerb wieder Sun 

0) 
spannend." | ZW D 3 


Henner Schröder, PC Games Hardware Hersteller des Jahres 
Kategorie: Grafik-Chipsatz 
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1. Platz 


„Mit der HD 4870 hat 
AMD einen Volltreffer 
gelandet, der das Preis- 
Leistungs-Verhältnis seiner 
Klasse neu definiert.” 


Carsten Spille, PC Games Hardware 
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Intels Mainstream- 


Oberklasse 


Wer die Wahl hat, 
hat die Qual, heißt 
es. Dies gilt auch 
für Intels preis- 
werte Prozessoren 
für anspruchsvolle 
PC-Anwendungen. 
Welcher eignet sich 
am besten für Ihre 
individuellen An- 
forderungen? 
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Bilder: Intel 


vs. 09550 vs. E8600 


it der Einführung der 
Core-i7-Serie hat Intel 
wieder einmal der Kon- 


kurrenz aus Kalifornien (AMD) 
gezeigt, wie leistungsstark ihre 
neue Produktreihe sein kann. Böse 
Zungen behaupten, dass der Core 
i7 wegen der nativen vier Kerne, 
des integrierten Speichercontrol- 
lers und des neu eingeführten L3- 
Caches eine Kopie des Phenom 
sei. Doch die Hauptkonkurrenz ist 
nicht nur der Phenom II, wie man 
vielleicht annehmen könnte, son- 
dern kommt auch aus Intels eige- 
nen Reihen. 


Sowohl der Core 2 Quad Q9550 als 
auch der E8600, der die Leistungs- 
spitze der Dualcores darstellt, ma- 
chen dem Core-i7-interessierten 
Käufer die Wahl nicht leicht. Das 
liegt sicher nicht nur an der Preis- 
gestaltung, sondern auch an der 
eng beieinanderliegenden Leis- 
tung. Dennoch muss man für einen 
Core i7 etwas tiefer in die Tasche 
greifen, denn er verlangt teueren 
DDR3-Speicher und dann auch 
noch drei Module (Triplechan- 
nel), wenn man die volle Leistung 
des Core i7 nutzen will. Das ist bei 


der Core-2-Serie keine Pflicht, hier 
kann neben DDR auch wahlweise 
Günstiger DDR per Dualchannel- 
Kit zum Einsatz kommen. 


Auch die Preise für ein Sockel-1366- 
Mainboard für den Core i7 sind im 
Verhältnis zum altbewährten So- 
ckel 775 mit über 200 Euro noch 
recht hoch und machen somit den 
Nehalem unterm Strich zu keinem 
echten Schnäppchen. Jedoch be- 
kommt man mit dem bisher einzig 
verfügbaren Chipsatz für den Core 
i7, dem Intel X58, eine Hauptplati- 
ne, die sowohl Nvidias SLI- als auch 
AMDs Crossfire-Technologie unter- 
stützt und es Grafikenthusiasten 
damit leichter macht. 


Core i7 im Detail 

Was den Core i7-920 so interessant 
und dadurch auch anders als einen 
Q9550 und einen E8600 macht, ist 
die umstrukturierte Architektur 
und die daraus resultierende Leis- 
tung pro Takt. Durch die Verkleine- 
rung des L2-Caches auf nur noch 
256 KiByte und die Einführung ei- 
nes L3-Caches hat Intel einen ande- 
ren Weg eingeschlagen, als es bei 
den Core-2-Modellen der Fall ist. Je- 


der Kern kann separat auf die vollen 
8 MiByte des L3-Caches zugreifen, 
dieser Zwischenspeicher arbeitet 
deutlich schneller als der Arbeits- 
speicher. Die Leistungseinbußen 
durch die Kürzung des schnelleren 
L2-Caches werden durch den inte- 
grierten Speichercontroller „IMC“ 
(Integrated Memory Controller) 
wieder kompensiert. Aber auch 
die Wiedereinführung der Hyper- 
threading-Technologie unterschei- 
det den Core i7 von seinen Core-2- 
Brüdern. Das schon vom Pentium 


E Cache 
Pufferspeicher im Prozessor, um 
mehrfach benutzte Daten oder 
Codes vorhalten zu können, ohne 
auf den langsameren Hauptspeicher 
zugreifen zu müssen 


E Simultaneous Multi-Threading 
(SMT) 
Die Fähigkeit eines Mikroprozes- 
sors, mittels getrennter Pipelines 
und/oder zusätzlicher Registersätze 
mehrere Threads gleichzeitig 
auszuführen. Hiermit stellt SMT 
eine Form des hardwareseitigen 
Multithreadings dar. 


4 bekannte „HT“ feiert beim Core 
i7 als „Simultaneous Multi-Threa- 
ding“, kurz „SMT“, sein Comeback. 
Dadurch kann jeder Kern zwei 
Threads parallel ausführen und 
somit wird die CPU vom Betriebs- 
system als Achtkerner erkannt. 
Außerdem wurde eine sogenannte 
„Turbo Boost Technology“ imple- 
mentiert, die ein automatisches 
Übertakten der CPU-Kerne veran- 
lasst; allerdings nur dann, wenn 
nicht alle Kerne genutzt werden, 
werden auch nur zwei Kerne 
gleichzeitig übertaktet. Durch die 
Erweiterung der SSE-Befehlssätze 
auf SSE 4.2 profitiert kaum eine 
Anwendung bisher. 


Core 2 im Detail 

Anderes als der Core i7 haben die 
Core-2-Modelle keinen L3-Cache. 
Stattdessen wurden dem Q9550 
(Codename Yorkfield) stattliche 
12 MiByte L2-Cache spendiert (2 
x 6 MiByte) und dem Dualcore 
E8600 ein 6 MiByte großer L2- 
Cache, der verglichen mit dem 
L3-Cache dem Prozessor einen 
schnelleren Zugriff erlaubt, aber 
nur kernabhängig darauf zugreifen 
kann. Das wiederum erklärt, war- 
um der Q9550 jeweils 2 x 6 MiByte 
adressiert: weil dieser kein nativer 
Quadcore ist, sondern vereinfacht 
dargestellt, ein aus zwei Dualcores 
zusammengesetzter Quadcore ist. 
Des Weiteren haben die Core-2- 
Modelle keinen integrierten Spei- 
chercontroller und sind deshalb 
noch mit einem klassischen FSB 
(Frontside-Bus) mit dem Haupt- 
speicher verbunden. 


Thermal Design Power 

Mit einer maximalen Wärmever- 
lustleistung von 65 Watt ist der 
Core 2 Duo E8600 der effizien- 
teste unter den drei Testprozes- 
soren; gefolgt vom Core 2 Quad 
Q9550 mit einer Verlustleistung 
von 95 Watt und dem Core i7 mit 
130 Watt. Sicher gibt es wesentlich 
effizientere Prozessoren für den 
Desktop-Einsatz, aber kaum eine 
dieser CPUs bewegt sich in der- 
selben Leistungsklasse. Auch AMD 
hat in diesem Marktsegment keine 
Prozessoren mit weniger Energie- 
abgabe im Angebot, das Topmodell 
Phenom II X4 940 BE kommt auf 
eine TDP von 125 Watt. Aber in 
Anbetracht der Tatsache, dass man 
solche Prozessoren nur selten an 
ihre Leistungsspitze treibt und ein 
Stromsparmechanismus wie Intels 
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Speedstep-Technologie (auch EIST 
für „Enhanced Intel Speedstep 
Technology‘) eingebaut ist, rela- 
tiviert sich diese Verlustleistung 
erheblich. 


Takt und Kernzahl 

In Sachen Performance schenken 
sich die Testkandidaten nichts, 
denn in dieser Leistungsklasse hat 
jeder seine eigene Paradedisziplin. 
Deshalb sollte man vor einer Kauf- 
entscheidung den Haupteinsatz 
seiner CPU zumindest ansatzweise 
kennen. Allrounder sind alle drei 
Prozessoren und für den alltägli- 
chen Einsatz beim Surfen, Musik- 
hören und E-Mails-Schreiben sicher 
mehr als überdimensioniert. Selbst 
anspruchsvolle High-Definition- 
Wiedergabe von Blu-ray-Titeln be- 
ansprucht keinen der Testkandida- 
ten über vier bis fünf Prozent der 
vorhandenen Rechenleistung. 


Die Stärken eines Core i7-920 mit 
einem Standardtakt von 2,66 GHz 
und eingeschaltetem SMT liegen 
vor allem in Multicore-optimierten 
Anwendungen. Doch nicht jede 
Software kann eine Multicore- 
CPU optimal Oftmals 
werden nur ein oder zwei Kerne 


nutzen. 


beschäftigt. Eine volle Auslastung 
aller verfügbaren Kerne, um den 
Arbeitsprozess zu beschleunigen, 
ist nur mit wenigen Programmen 
möglich. In solch einem Fall zeigt 
ein höher getakteter Core 2 Duo 
E8600 mit 3,33 GHz seine Stärken. 
Der Core 2 Quad Q9550 ist mit 
seinen 2,83 GHz zwischen den bei- 
den anderen platziert. 


Trend 

Wie man aktuell beobachten kann, 
geht es bei Prozessoren schon 
längst nicht mehr um Megahertz 
und reine Taktraten, denn das al- 
lein sagt noch nicht viel über die 
Leistungsfähigkeit aus. Die Ten- 
denz geht eher in Richtung Erhö- 
hung der Kernanzahl und Optimie- 
rung von Befehlssätzen. Langfristig 
werden sowohl Software- als auch 
Spieleentwickler umdenken müs- 
sen, um die volle Leistung eines 
Mehrkernprozessors 
Bisher haben Spiele, die nicht 
Multicore-optimiert sind, keinen 
echten Vorteil durch einen Core i7, 
wie unsere Benchmarks zeigen. 


zu nutzen. 


Aber die Entwicklung geht bei den 
Spieledesignern immer mehr zur 
Multicore-Optimierung. Neu- » 


Extended 


Core 2/i7 


Core i7-920 vs. 
Q9550 vs. E8600 


BE Core 2 Duo/Quad 


Dualcore- und Quadcore-Architektur der Core-2-Serie: Anfangs noch in 65 nm 
gefertigt, jedoch mittlerweile als 45-nm-Version auf dem Markt. 


BE Core i7 ohne Heatspreader 


Der Core i7 ist ein nativer Quadcore-Prozessor mit 731 Mio. Transistoren, 
aktueller 45-Nanometer-Architektur und einer Kerngröße von 263 mm?. 


Spiele: Devil May Cry4 Merve 


E Grafikkarte wichtiger als CPU-Leistung 


E Wenig Fps-Zuwachs durch Erhöhung der CPU-Leistung 


E Die Dualcore-CPU liefert ausreichend Performance. 


BESSER >| Fps |o 10 20 


DX10, extreme Settings, Szene 2 
» BED. SPIELBAR 
30 40 5 


P FLÜSSIG SPIELBAR 
0 70 80 90 


Core i7-920 


85,3 (+1 %) 


Core 2 Quad 09550 


Core 2 Duo E8600 


84,6 (Basis) 


E 85,1 (+1 %) 


System: Geforce GTX 285 (1 GiByte), 4.096/6.144 MiByte RAM, X38/X58, Vista x64 SP1, GF 181.20 


1.024 x 768, 
DX10 High 


Spiele: Crysis 


BESSER >| Fps |o 10 20 


E Der hochgetaktete Core 2 Duo ist sehr leistungsstark. 
E Crysis verfügt über aufwendige und rechenintensive 
Spieletexturen, deshalb limitiert meist die Grafikkarte. 


1.680 x 1.050, 
DX10 High 


Minimum-Fps 


DX10,CPU-Test, Physik „Very high”, 


> BED. SPIELBAR 
30 


P FLÜSSIG SPIELBAR 
50 60 


Core 17-920 E ë, 56 (-2 %) 
(2,67 GHz, DDR3-1333) 48 (-6 %) 


Core 2 Quad Q9550 E 56 (-2 %) 
(2,83 GHz, DDR3-1333) 49 (-4 %) 


Core 2 Duo E8600 


Èo ë E 
(3.33 GHz, DDR3-1333) En 51 (Basis) 


57 (Basis) 


System: Geforce GTX 285 (1 GiByte), 4.096/6.144 MiByte RAM, X38/X58, Vista x64 SP1, GF 181.20 
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Extended 
Core 2/i7 


Core i7-920 vs. 
Q9550 vs. E8600 


Der Core i7 unterscheidet sich nicht nur in der Architektur und Leistung vom 
Core 2, sondern ist mit seinen 1.366 Kontakten auch größer geworden. 


Spiele: GTA 4 


E Hervorragende Leistungen mit einem Core i7 
E Das Spiel profitiert von bis zu 12 GiByte Arbeitsspeicher. 
E Der Zweikernprozessor ist zu langsam für GTA 4. 


GTA 4, max. Details, 50% Sicht 
BESSER >| Fps |o ie > Pe 


1.024 x 768 
1.680 x 1.050 


Minimum-Fps 


P FLÜSSIG SPIELBAR 
4 50 


BE; (+ 16 9) 
41 (+46 %) 


Core 17-920 
(2.67 Ghz, DDR3-1333) 
Core 2 Quad 09550 | EEE 


(2,83 Chz, DDR3-1333) ħħ 


38 (+27 %) 


36 (+29 %) 
Core 2 Quad 09550 


37 (+23 %) 
(@2,67 Ghz, DDR3-1333) 35 (+25 %) 


Core 2 Duo E8600 30 (Basis) 
(3,33 GHz, DDR3-1333) 28 (Basis) 


Core 2Duo 0600 | EEE 27 (-10 9) | 


2 
(@2,67 GHz, DDR3-1333) | 26 (-7 %) 


System: Geforce GTX 285 (1 GiByte), 4.096/6.144 MiByte RAM, X38/X58, Vista x64 SP1, GF 181.20 


Core i7-920 (2,67 GHz, 
DI 


Spiele: Far Cry 2 ae 
I Das Spiel bietet sehr gute Core-2-Quad-Unterstützung. 18801080 
E Core i7-920 und E8600 haben ähnliche Leistungswerte. 
E Der Core 2 Quad erreicht den höchsten Fps-Wert. Minimum-Fps 
Far Cry 2, DX10 Ultra High l 
BESSER P | Fps o 10 20 > o Mg T 70 
68 (+5 %) 


DR3-1333) i 56 (-5 %) 


Core 2 Quad 09550 


—,mtnho 
(2,83 GHz, DDR3-1333) 61 (+3 %) 


GHz, DDR3-1333) 


[Core 2 Duo E8600 (3, 33) | 65 (Basis) 
59 (8asis) 


System: Geforce GTX 285 (1 GiByte), 4.096/6.144 MiByte RAM, X38/X58, Vista x64 SP1, GF 181.20 


3D Mark Vantage 


E Das Benchmarkprogramm 3D Mark Vantage reagiert gut 
auf Mehrkernprozessoren. 
E Der Core i7 liegt dank Hyperthreading vorn. 


3D Mark Vantage 
BESSER » | Pkte. |o 


Gesamt-Wertung 
CPU-Wertung 


GPU-Wertung 


4.000 8.000 12.000 16.000 
3 A 0. 
Core i7-920 (2,67 GHz, 3.307 611%) 660733) 
DDR3-1333) i M 
8.695 (+1 %) 


9.122 (+9 %) 
11.819 (+73 %) 
8.769 (+2 %) 


Core 2 Quad 09550 
(2,83 GHz, DDR3-1333) 


EEE 5.357 (Basis) 
Core 2 Duo E8600 4 
(8,33 GHz, DDR3-1333) | EEE 6.846 (Basis) 


8.635 (Basis) 


System: Geforce GTX 285 (1 GiByte), 4.096/6.144 MiByte RAM, X38/X58, Vista x64 SP1, GF 181.20 
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erscheinungen wie GTA 4 zeigen, 
dass das zum einen daran liegt, dass 
viele Spieledesigner zahlreiche 
Spiele parallel zur Konsolenversi- 
on fertigen und die Konsolen-En- 
gines in der Regel Multicore-opti- 
miert sind. Zum anderen ist dies 
darin begründet, dass die Leistung 
eines Mehrkernprozessors höher 
ist als die eines gleich getakteten 
Dualcores und dem Entwickler so- 
mit mehr Reserven zur Verfügung 
stehen. 


Synthetische Bench- 
marks 

Um die Prozessoren in Bench- 
marks vergleichen zu können, ha- 
ben wir uns für eine Geforce GTX 
285 Black Edition von Xfx ent- 
schieden, um eine Grafikkarten- 
Limitierung zu vermeiden. Dabei 
ist auffällig, dass der Core 2 Quad 
Q9550 mit einer Abweichung von 
mageren 7 Punkten im 3D Mark 06 
exakt denselben Wert erreicht wie 
ein E8600 mit 3,33 GHz. Die Punk- 
teverteilung bringt jedoch mehr 
Aufschluss über das Resultat: Der 
höher getaktete E8600 erreicht 
nur 3.077 CPU-Punkte im 3D Mark 
06 und der Q9550 einen Wert von 
4.304, aber der Shader-Modell -2.0- 
Wert der Grafikkarte liegt beim 
E8600 rund 17 Prozent höher als 
beim Q9550 und der Shader-Mo- 
dell-3.0-Wert fast 7 Prozent höher, 
was auf eine mangelnde Mehrkern- 
unterstützung zurückzuführen ist. 
Dementsprechend liefert der nied- 
riger getaktete Core i7-920 den 
geringsten Shader-Model-2.0- und 
-3.0-Wert. 


Beimneueren Vantage-Benchmark, 
dem Nachfolger des 3D Mark 06, 
liegt dann wegen besserer Mehr- 
kernunterstützung sowohl der 
CPU- als auch der GPU-Wert des 
Q9550 höher als beim E8600 und 
der Core i7 schneidet besser ab als 
der Q9550. Zu welcher Leistung 
ein Core i7 imstande ist, sieht man 
bei Anwendungen wie Cinebench 
und 7-Zip sehr gut. Cinebench 
R10 64 Bit nutzt zum Raytracing 
bis zu 16 Prozessoren und profi- 
tiert damit von Mehrkern-CPUs. 
Mit dem i7-920 war das Bild des 
futuristischen Motorrades in nur 
55 Sekunden gerendert. Zum Ver- 
gleich: Der um über 667 MHz hö- 
her getaktete Core 2 Duo brauchte 
mit 1:55 Minuten mehr als doppelt 
so lang. Und ähnlich gut wie der 
Nehalem legte auch der Q9550 


mit 1:10 Minuten einen respekta- 
blen Wert hin. Beim gleichen Takt 
wie der Core i7 920 von 2,66 GHz 
brauchte der Q9550 nur 21 Sekun- 
den und der E8600 1:25 Minuten 
länger. Auch 7-Zip, das beliebte 
Programm zum Packen und Entpa- 
cken von Dateien, weiß, wie man 
mit Mehrkernsystemen effizient 
umgeht. Bei dieser Anwendung 
dominiert der Core i7; es folgt 
dank Mehrkernoptimierung der 
Core 2 Quad. 


Spiele 

Bei Spiele-Benchmarks werden die 
Karten neu gemischt: Es wird wie- 
der klar, dass eine neuere Genera- 
tion von Prozessoren für Spiele 
nicht zwangsläufig auch die bes- 
sere sein muss. Bedenkt man, dass 
Spiele für den PC nicht immer eine 
Mehrkernunterstützung bieten, 
zum Beispiel das legendäre und 
bisher nicht mehrkernoptimierte 
PC-Spiel Crysis, kann ein hoch ge- 
takteter Dualcore durchaus eine 
bessere Wahl sein. Hier zeigt der 
E8600, aus was für einem Holz 
beziehungsweise Silizium er ge- 
schnitzt ist. Trotz „nur“ zwei Ker- 
nen dominiert die CPU mit 57,1 
Fps, gefolgt vom Q9550 mit 55,9 
Fps und schlussendlich vom i7-920 
mit 55,1 Fps. Damit die Grafikkar- 
te keine Limitierung bei unserem 
CPU-Vergleich darstellt, 
hier unter anderem auch mit der 
niedrigen Auflösung 1.024 x 768 
getestet. 


wurde 


Es gibt aber auch Spiele, in denen 
alle drei CPUs annähernd gleich- 
auf liegen, etwa Devil May Cry 
4. Dafür haben wir die Szene 2 
aus dem Benchmark-Tool ge- 
wählt (die aufwendigste der vier 
Benchmark-Szenen). Der Herstel- 
ler Capcom bewirbt dieses Spiel 
mit Mehrkernunterstützung - klar, 
es besitzt ja auch eine Konsolen- 
Engine. Wir haben dieses Spiel 
mit der High-Definition-Auflösung 


E Integrated Memory 
Controller (IMC) 
Der Speichercontroller ist nicht wie 
bisher üblich in der Northbridge 
untergebracht, sondern in der CPU 


E TDP 
„Thermal Design Power”, die (the- 
oretische) maximale Wärmeverlust- 
leistung eines Chips 


Far Cry 2 


Crysis, Far Cry 2 und GTA 4 - jedes Spiel bevorzugt einen anderen Prozessor für ideale Bildwiederholraten und optimalen Spielspaß. Schnell sind j 
der optimale ist, hängt bei Spielen vor allem von der verwendeten Spiele-Engine ab. Jedoch werden Spiele, die sowohl für den PC als auch für Konsolen auf dem Markt sind, tendenziell 
auf einem Multicore-Prozessor besser laufen. 


Extended 
Core 2/i7 


edoch alle drei CPUs. Welcher Prozessor 


Core i7-920 vs. 
Q9550 vs. E8600 


1.920 x 1.080 getestet, da es dafür 
optimiert wurde. Nun limitiert al- 
lerdings die Grafikkarte und alle 
drei CPUs haben mit durchschnitt- 
lichen 85 Fps den Benchmark-Par- 
cours gemeistert, was zeigt, dass 
die CPU- der Grafikkartenleistung 
untergeordnet ist. 


Zu den Bestsellern der PC-Spiele 
der letzten Wochen zählt sicher- 
lich Rockstar Games’ GTA 4. Wie 
unser Test in dieser Ausgabe zeigt, 
ist es eines der wenigen Spiele, 
die selbst mit 12 GiByte Arbeits- 
speicher noch einen erheblichen 
Leistungszuwachs 
- 64-Bit-Betriebssystem vorausge- 
setzt. Dementsprechend war die 
Überraschung nicht allzu groß, 
als wir die Werte für den Core i7 
auf dem Bildschirm hatten. Fast 


verzeichnen 


17 Prozent Leistungszuwachs im 
Vergleich zum Q9550 und durch- 
schnittlich 46 Prozent mehr Fps als 
bei einem E8600 zeigen, dass man 
trotz weniger Megahertz als die 
anderen beiden Testprozessoren 
mehr Leistung erreichen kann. 


Auch der beliebte Ego-Shooter Far 
Cry 2 profitiert von der Mehrkern- 
CPU und das spiegelt sich bei den 
Fps-Werten gut wider. Bei diesem 
Spiel hält der Core 2 Quad Q9550 
mit über 73 Bildern pro Sekunde 
das Zepter in der Hand, gefolgt 
vom Core i7-920 mit durchschnitt- 
lich fast 68 Frames. Der E8600 
schafft hier nur etwas über 64 Fps. 
Das gute Abschneiden des Core 2 
Quad Q9550 verglichen mit dem 
Core i7 920 kann einerseits am et- 
was höheren Takt liegen, zum an- 
deren aber auch an der L2-Cache- 
Optimierung im Spiel. 
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Fazit 

Der Core i7-920 ist unter Berück- 
sichtigung des Anschaffungsprei- 
ses sicher die erste Wahl, den- 
noch ist zu bedenken, dass die 
Infrastruktur wie Mainboard und 
teurer DDR3-Speicher die Gesamt- 
kosten unverhältnismäßig in die 
Höhe treiben. Der Performance- 
Unterschied zu einem Q9550 ist 
zu gering, um die Mehrkosten zu 
rechtfertigen. Aber die Zukunft 
spricht Mehrkern und wer eine 
längerfristige Investition anstrebt 
und alle Komponenten neu kau- 
fen will oder muss, ist mit dem i7- 
920 gut bedient, da er auch genug 
Übertaktungspotenzial mitbringt, 
falls die Leistung eines Tages nicht 
mehr ausreichend sein sollte. 


Wer jedoch eine solide Sockel- 
775-Basis hat, dem empfehlen wir 
den Kauf des Q9550. Die Perfor- 
mance ist konstant hoch und die 
Vierkernarchitektur des Core 2 
Quad wird noch eine ganze Weile 
konkurrenzfähig zum Core i7-920 
sein. Zudem sind die Anschaf- 
fungskosten für Mainboard und 
Arbeitsspeicher geringer als bei 
einem Core-i7-System. 


Der E8600 mit seinen zwei Kernen 
ist sicher einer der Letzten seiner 
Art - zumindest in der Oberliga der 
Prozessoren. Noch ist der E8600 
schnell genug, um seine Kernde- 
fizite mit reinen Megahertz aus- 
zugleichen, aber wie es in einem 
Jahr aussehen wird, ist offen. Die 
Tendenz zeigt, dass die Stunden 
des einst so unschlagbaren Core 2 
Duo an der Leistungsspitze gezählt 
sind. E 

Oktay Irmak 


3D Mark 06 


E Die Gesamtpunktzahlen liegen nahe beieinander. 
E Der Teilwert „CPU-Score” zeigt die Leistungsunterschiede. 


Gesamt-Wertung 


SM3.0-Wertung 


E Mehr als zwei Prozessorkerne bringen nur wenig. CPU-Wertung 
3D Mark 06 
BESSER » | Pkte. |o 4.000 8.000 12.000 16.000 
0 
Core i7-920 7.806 3 %) 16.115 (+4 %) 
(2,67 GHz, DDR3-1333) 4.716 (+15 %) b, 
Core 2 Quad Q9550 7.488 (7 %) 15.550 (0 %) 
(2,83 GHz, DDR3-1333) 4.304 (+14 %) o, 
A En 2.011 (Basis) TERN 
(3,33 GHz, DDR3-1333) 3.077 (Basis) 


System: Geforce GTX 285 (1 GiByte), 4.096/6.144 MiByte RAM, X38/X58, Vista x64 SP1, GF 181.20 


Cinebench R10 64 Bit 


E Die Anwendung profitiert deutlich von der Multicore-CPU. 


Standard- 
einstellungen 


E Das Raytraycing ist mit bis zu 16 Prozessoren möglich. 
E Core i7 ist dank SMT den Core-2-Modellen klar überlegen. 


Cinebench R10 - x-CPU-Test 


BESSER » | Pkte. |o 4.000 8.000 12.000 


16.000 


Core i7-920 


E 16l y) 


Core 2 Quad Q9550 M 12.585 (+ 


57 %) 


C2 09550 @ 2,67 CHz | M 1 1.494 (+44 %) 


Core 2 Duo E8600 


EEE 5.005 (Basis) 


C2 Duo E8600 @ 2,67 GHz] EN 6.312 (-21 %) 


System: Geforce GTX 285 (1 GiByte), 4.096/6.144 MiByte RAM, X38/X58, Vista x64 SP1, GF 181.20 


7-Zip 


E 7-Zip profitiert deutlich von mehreren Prozessorkernen. 


Standard- 
einstellungen 


E Der Core i7 liegt dank acht virtueller Kerne an der Spitze. 
E Der Q9550 ist 50 Prozent schneller als der E8600. 


7-Zip v4.57 - Komprimierung 
BESSER » | KiB/s |o 5.000 10.000 


15.000 


Core 17-920 


A S. 


071 (+138 %) 


Core 2 Quad Q9550 | M 8.253 (+51 %) 


Core 2 Duo E8600 


E 5.481 (Basis) 


System: Geforce GTX 285 (1 GiByte), 4.096/6.144 MiByte RAM, X38/X58, Vista x64 SP 1, GF 181.20 
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Mainboard-Guide 


Kauftipps für So- 


ckel 775 und 1366 


Das Mainboard ist 
als Grundlage Ihres 
PCs besonders wich- 
tig für Stabilität, 
OC-Tauglichkeit und 
Leistung. Wir haben 
die besten Modelle 
für jeden Anwender 
ermittelt. 


iele Spieler wollen einfach 
y ein günstiges Board, das 
die nötigsten BIOS- und 


Ausstattungsmerkmale bietet. So 
lässt sich das gesparte Geld in eine 
schnellere Grafikkarte oder das 
nächsthöhere CPU-Modell investie- 
ren. Ambitionierte Übertakter ach- 
ten weniger auf den Preis, sondern 
vielmehr auf umfangreiche BIOS- 
Einstellungen und stabile Span- 
nungen. Möchten Sie einen HTPC 
zusammenstellen, sind hingegen 
Stromverbrauch und Lüftersteue- 
rung besonders wichtig. 

Unsere Kaufempfehlungen für 
Core-2-Mainboards haben wir da- 
her in die folgenden Kategorien 
unterteilt: Preis-Leistungs-Tipps, 
High-End-OC, HTPC und Geheim- 
tipps. Bei Platinen für die neuen 
Core-i7-Prozessoren ist die Aus- 
wahl deutlich geringer. Daher 
unterscheiden wir hier unsere 
Empfehlungen hauptsächlich nach 
dem jeweiligen Preis - dabei gibt 
es enorme Unterschiede. Für einen 
HTPC, der hauptsächlich Videos 
sowie Musik wiedergeben und sich 
zum gelegentlichen Surfen eignen 
soll, sind Leistung und Stromver- 
brauch der aktuellen Core-i7-CPUs 
zudem noch deutlich überdimen- 
sioniert. Daher verzichten wir 
beim neuen Sockel 1366 auf diese 
Kategorie. Einen umfangreichen 
Test mit High-End-Mainboards für 
die neuen Intel-Prozessoren sowie 
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günstigen Modellen finden Sie ab 
Seite 60. 


Sockel 775: Preis- 
Leistungs-Tipps 

Ein gutes Core-2-Board muss nicht 
teuer sein. So bekommen Sie die 
gelungene P45-Platine EP45-DS3 
von Gigabyte bereits für rund 110 
Euro. Das preiswerte Board ver- 
fügt über sechs SATA-Anschlüsse 
und einen PATA-Kanal, um ältere 
Laufwerke _weiterzuverwenden. 
Zudem befinden sich acht USB- 
und zwei Firewire-Ports sowie 
zwei Gigabit-LAN-Anschlüsse im 
I/O-Bereich. Beide Netzwerk-Con- 
troller sind mit 114/116 MiByte 
pro Sekunde (senden/empfangen) 
beziehungsweise 116/116 MiByte/s 
sehr schnell. Zudem verfügt das 
P45-Board über einen zusätzlichen 
BIOS-Baustein (Dual-BIOS) und 
die praktischen Tools Easy Tune 
6 (Tuning sowie Overclocking) 
und @BIOS (BIOS-Update unter 
Windows) von Gigabyte. Damit ist 
die Ausstattung für den geringen 
Preis erstaunlich umfangreich. Auf 
E-SATA-Ports und Festplatten-RAID 
müssen Sie allerdings verzichten: 
Anstelle der ICH10R-Southbridge 
verwendet Gigabyte den ICH10- 
Chip. Dieser unterstützt grundsätz- 
lich kein RAID. 


Im BIOS gibt es dagegen kaum 
Einschränkungen: Alle wichtigen 
Overclocking-Optionen, etwa für 


Spannungen, Speicherteiler oder 
Latenzen, sind vorhanden - die 
Spannungen lassen sich nur nicht 
so weit anheben wie bei Gigabytes 
Topmodell EP45-Extreme. Im OC- 
Test erreichten wir mit der BIOS- 
Version F8 495 MHz FSB-Takt - 
Prime 95 zeigte im Belastungstest 
keine Fehler an. Damit können Sie 
einen Core 2 Duo E8400 theore- 
tisch auf mehr als 4,4 GHz über- 
takten, sofern die CPU mitmacht. 
Besonders gut gefiel uns die präzi- 
se CPU-Lüftersteuerung. Sie passte 
die Drehzahl des Intel-Boxed-Küh- 
lers im Test in kaum wahrnehmba- 
ren Stufen an. Auch bei den Leis- 
tungstests (Spiele, Super Pi, LAN, 
USB) erreicht das EP45-DS3 sehr 
gute Ergebnisse. Dank der Strom- 
spartechnik Dynamic Energy Saver 
ist zudem die Leistungsaufnahme 
erfreulich gering. Beim aktuellen 
BIOS F9 fiel uns allerdings ein 
ärgerlicher Bug auf: Sobald die 
Virtualisierungsfunktion im BIOS 
deaktiviert wird, startet die Platine 
nicht mehr. Lassen Sie diese Op- 
tion also auf „Enabled“. 


Eine gute Alternative zum EP45-DS3 
ist das P5Q Pro von Asus. Es verfügt 
über die ICH1OR-Southbridge und 
unterstützt daher RAID. Zudem 
können Sie ein E-SATA-Laufwerk 
anschließen - hierfür wird einer 
der internen SATA-Ports durchge- 
schleift. Alle Leistungswerte samt 
Netzwerk-Performance sind auch 


hier sehr gut und das BIOS eignet 
sich für hohe Overclocking-Ergeb- 
nisse - wir erreichten problemlos 
500 MHz FSB. Allerdings ist die 


Leistungsaufnahme geringfügig 
höher als beim Gigabyte-Board. So 
sind es beim P5Q Pro im Windows- 
Leerlauf mit aktiviertem Strom- 
sparmodus EPU-Six-Engine 111,6 
Watt. Das EP45-DS3 „verbraucht“ 
hingegen lediglich 105,6 Watt. In 
unserem anspruchsvollen Stabili- 
tätstest war die Leistungsaufnahme 
allerdings fast gleich: 172,0/174,0 
Watt. Ihre Kaufentscheidung soll- 
ten Sie daher hauptsächlich davon 
abhängig machen, ob Sie RAID und 
E-SATA wollen oder Ihnen ein et- 
was geringerer „Stromverbrauch“ 
wichtiger ist. 


Sockel 775: High-End- 
Overclocking 

Das Dilemma: Für den Preis eines 
Core 2 Quad Q9650 und eines 
entsprechenden High-End-Main- 
boards bekommen Sie bereits den 
schnelleren Core i7-920 samt guter 
X58-Platine. Die übrigen beiden 
Core-i7-CPUs kosten hingegen 
derzeit noch zu viel, um die zusätz- 
liche Leistung zu rechtfertigen. So- 
fern Sie nicht übertakten wollen, 
empfehlen wir daher gleich einen 
i7-920 anstelle des Q9650 oder 
des viel zu teuren QX9770. Für 
die Core-2-Quad-Plattform spricht 
allerdings das etwas bessere Over- 


clocking-Potenzial. So erreichen 
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Chipsätze für Intel-CPUs 


Extended 


Core 2/i7 
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Chipsatz P35 P45 X48 Nforce 790i ultra sıı | Geforce 9300 G45 X58 

Hersteller ntel Intel Intel Nvidia Nvidia Intel Intel ® 
Sockel 715 715 775 715 715 775 1366 5 
North-/Southbridge P35/ICH9-Reihe P45/ICH10-Reihe X48/ICH9-Reihe 790i Ultra SLI SPP/MCP | Geforce 9400 G45/ICH10-Reihe X58/ICH10-Reihe S 
Durchschn. Board-Preis | 60 bis 100 Euro 80 bis 150 Euro 170 bis 210 Euro 260 bis 310 Euro 95 bis 110 Euro 90 bis 110 Euro 180 bis 330 Euro = 
Dual-GPU Crossfire (x16/x4) Crossfire (x8/x8) Crossfire (x16/x16) SLI (x16/x16/x16) - - Crossfire, SLI*** £ 
PCI-E 2.0 ein Ja Ja Ja Ja Ja Ja = 

FSB/Referenztakt 333 MHz 333 MHz 400 MHz 400 MHz 333 MHz 333 MHz 133 MHz š 
Unterstützter Speicher | DDR2-800/DDR3-1066 | DDR2-800/DDR3-1066 | DDR2-800/DDR3-1333| DDR3-2000 (EPP 2.0) | DDR2-800/DDR3-1333 | DDR2-800/DDR3-1066| Je nach CPU E 
Onboard-Grafik - - - Geforce 9300 GMA X4500 HD Ea 
HD-Video-Unterstütz. - - - H.264, VC-1, MPEG-2 | H.264, VC-1, MPEG-2 5 
PCI-E-Lanes: 22** 22** 38** 60 20 22** 2 = 
LAN* 1 x 1.000 MBit 1 x 1.000 MBit 1x 1.000 MBit 2 x 1.000 MBit 1 x 1.000 MBit 1 x 1.000 MBit 1 x 1.000 MBit s 
PATA* 1 Kanal - 1 Kanal 1 Kanal - - E 
SATA-Ports* 4/6 (ICH9/ICH9R) 6 4/6 (ICH9/ICH9R) 6 6 6 6 g 
Besonderheiten Fast Memory Access, | XMP, XMP, EPP 2.0, Geforce Boost, Fast Memory Access, |- 3 
Flex Memory Fast Memory Access, | Fast Memory Access, | ESA, Teaming, Pure Video HD, Flex Memory £ 
Flex Memory Flex Memory Firstpacket, Media Firstpacket, 5 
Shield, Pwshort, Media Shield 8 
Broadcast S 
Pro/Kontra > Günstig => Günstig > FSB400 offiziell = Drei-Wege-SLI «> HD-Video-Unterst. > HD-Video-Unterst. “> Core-i7-tauglich 3 
= Kein PCI-E 2.0 da OC-Potenzial Ja Crossfire mit x16 da FSB400 offiziell «7 Relativ günstig «> Relativ günstig {a Crossfire und SLI z 
= Nur x4 für Crossfire |= Crossfire nur je x8 = Relativ teuer = Sehr teuer = Kein Grafik-RAM = Spielekompatibilität | = Relativ teuer = 


Sie mit dem Q9650 womöglich 
ein höheres OC-Ergebnis als mit 
dem i7-920. Alternativ können Sie 
natürlich eine günstigere Core-2- 
Quad-CPU kaufen und die Leistung 
des i7-920 mit einem hohen Über- 
taktungsergebnis überbieten. 


Unsere Empfehlung für möglichst 
hohe OC-Werte ist das Rampage 
Extreme von Asus: Mit der X48- 
Platine erreichten wir im Test 
bereits bei unbedenklichen Span- 
nungen und Standardkühlung 585 
MHz FSB. Dafür haben wir den 
overclockingfreudigen Core 2 Duo 
E8500 verwendet. Um hohe OC- 
Ergebnisse zu erreichen, verfügt 
die CPU-Stromversorgung über 16 
Phasen, bei der Northbridge sind 
es drei und beim Speicher zwei 
Phasen. Zudem befinden sich zwei 
Kondensatoren von Fujitsu-Sie- 
mens (3V 1.000 Mikro-F) auf der 
Platine. Für die Spannungswandler 
wird ein alternativer, besonders 
großer Kühlkörper mitgeliefert 
und die Northbridge-Kühlung kön- 
nen Sie in den Wasserkühlungs- 
integrieren. Natürlich 
gibt es im übersichtlichen BIOS 
zahlreiche OC-Optionen inklusi- 
ve enorm hoher Spannungen und 
einer Funktion, mit der Sie Ihre 
Einstellungen als Profil speichern. 
Besonders praktisch ist das Dia- 
gnose-Display LCD-Poster. Es lässt 
sich auf dem Schreibtisch platzie- 
ren und zeigt unter Windows Span- 


kreislauf 
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nungen, Temperaturen oder Lüf- 
terdrehzahlen an. Zudem können 
Sie damit direkt unter Windows 
Spannungen und Taktraten anhe- 
ben - die dafür nötigen Knöpfe be- 
finden sich unten auf der Platine. 
Damit ist das Rampage II Extreme 
unsere Overclocking-Empfehlung, 
allerdings kostet es auch enorme 
290 Euro. 


Wenn Sie ambitioniert übertakten, 
aber nicht so viel Geld ausgeben 
wollen, eignet sich Gigabytes EP45- 
UD3P optimal. Damit erreichten 
wir in unserem OC-Test mit einem 
E8500 und moderaten Spannun- 
gen immerhin 525 MHz FSB. Das 
BIOS bietet gute Übertaktungs- 
funktionen inklusive Loadline Ca- 
libration. Damit wird dem berüch- 
tigten Vdroop entgegengewirkt 
- die CPU-Spannung soll somit 
unter Last stabiler bleiben. Anders 
als das Rampage Extreme mit X48- 
Chipsatz eignet sich das P45-Board 
EP45-UD3P allerdings kaum für 
Crossfire: Anstelle von jeweils 16 
PCI-Express-2.0-Lanes stehen zwei 
Karten nur jeweils acht Bahnen 
zur Verfügung - damit ist die Per- 
formance niedriger. Dafür hat die 
Gigabyte-Platine eine deutlich ge- 
ringere Leistungsaufnahme als das 
teurere Asus-Board. Rekordjägern 
ist das natürlich egal, im Alltagsein- 
satz macht sich ein bis zu 15,2 Watt 
geringerer Verbrauch allerdings 
deutlich bemerkbar. > 


Leistungsaufn. 


Core 2 


Stabilitätstest 


I Boards mit Nvidia-Chip haben den höchsten „Verbrauch“. noowe 
E Das EP45-UD3P und das EP45-DS3 haben im Windows- 
Leerlauf eine erfreulich niedrige Leistungsaufnahme. 
Leistungsaufnahme des gesamten Systems 
BESSER 4| Watt |o 50 100 150 200 250 PREIS 
Asus 221,2 (+29 %) 100,- 
P5N-D (750i SLI) 135,5 (+21 %) 2 
Asus Striker Il 204,1 (+19 %) 200,- 
Formula (780i SLI) 131,1 (+17 %) ji 
Asus Striker II 188,4 (+10 %) 270- 
Extreme (790i U. SLI) 119,1 (+7 %) s 
Asus Ri 184,4 (+7%) 
Extreme KAB) 119,8 (+7 %) s 300,- 
Foxconn EEE 183.8 (+7 %) 60,- 
Black Ops (X48) 117,6 (+5 %) ö 
MSI 175,3 (+2 %) 00,- 
P45 Neo3-FIR (P45) 109,0 (-2 %) Í 
P43R1600 174,0 (+1 %) 85,- 
Twins-Wifi (P43) 111,3 (0 %) i 
Gigabyte 174,0 (+1 %) 10- 
EP45-D53 (P45) 105,6 (-5 %) i 
Gigabytı 174,0 (+1 %) 
EP45-UD3P (X48) 104,6 (-6 %) : y 
Asus 172,0 (Basis) 10- 
P5Q Pro (P45) 111,6 (Basis) $ 


System: Core 2 Duo E6600, Radeon X1950 XTX, 2.048 MiByte DDR2-800-RAM, Windows XP x86 


Leistungsaufn. 


Core i7 


Stabilitätstest 


E Bei unseren Tes 


BESSER <4 | Watt |o 100 


E Die beiden günstigen Platinen haben eine deutlich gerin- 
gere Leistungsaufnahme als das Rampage II Extreme. 
s waren die Stromsparmodi stets aktiv. 


200 300 


Leerlauf 


Leistungsaufnahme des gesamten Systems 


400 


Windows- 


Asus Rampage Il 
Extreme (X58) 


348,0 (+9 %) 


191,6 (+8 %) 


MSI 
X58 Pro (X58) 


320,1 
173,7 (-2 %) 


(0 %) 


Gigabyte 
EX58-UD3R (X58) 


319,3 (Basis) 


| 77,6 (Basis) 


180,- 


System: Core i7-920, Radeon HD 4870 (512 MiByte), 6.144 MiByte DDR3-1066-RAM, Windows Vista x64 
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Empfehlungen: Sockel 775 


Gigabyte EP45-DS3 

Eine gelungene Ausstattung, sehr gute 
BIOS-Optionen und eine hervorragende Lüf- 
tersteuerung machen Gigabytes günstiges 
P45-Board zum Sockel-775-Spartipp. RAID 
unterstützt das EP45-DS3 allerdings nicht — 
hier empfehlen wir die Alternative P5Q Pro 
von Asus. Für Crossfire mit schnellen Karten 
eignen sich jedoch beide Platinen nicht. 


Asus Rampage Extreme 

Die beste Platine für ambitionierte Über- 
takter: Mit dem X48-Board erreichten 
wir schon mit moderaten Spannungen 
585 MHz. Zudem eignet es sich dank 
zweimal 16 PCI-E-2.0-Lanes optimal für 
Crossfire und verfügt über eine sehr gute 
Ausstattung samt Soundkarte mit X-Fi- 
Funktionen (EAX Advanced HD 4.0). 


Asus P5N-D 

Unser SLI-Geheimtipp: Das P5N-D verfügt 
neben dem Nforce-750i-SLI-Chipsatz über 
den Zusatz-Chip Nforce 200 SLI und bietet 
daher jeweils 16 PCI-Express-Lanes für zwei 
Grafikkarten. Mit AMD-Karten gab es im 
Test allerdings Probleme — wir empfehlen 
das günstige P5N-D daher nur für den 
Einsatz mit Nvidia-Karten. 


Empfehlungen: Sockel 1366 


MSI X58 Pro 

Unser Sockel-1366-Spartipp verfügt über 
eine gelungene Ausstattung samt schnellem 
Gigabit-LAN, sieben SATA-Ports und sogar 
einem E-SATA-Anschluss. Zudem bietet 

das BIOS alle wichtigen OC-Funktionen, 
eine gute Lüftersteuerung und ermöglicht 
eine niedrige Leistungsaufnahme. Auf SLI- 
Unterstützung müssen Sie verzichten. 


Asus Rampage Il Extreme 

Geniale OC-Funktionen, clevere Ausstattung 
samt praktischem Diagnose-Display und der 
Vollversion des 3D Mark Vantage Advanced: 
Wenn der Preis keine Rolle spielt, ist das 
Rampage II Extreme die beste Wahl für 
Core-i7-Übertakter. Wenn Sie auf SLI und 
die umfangreiche Ausstattung verzichten 
können, reicht jedoch das X58 Pro. 


Leistungsaufnahme 


Der „Stromverbrauch” von Mainboards unterscheidet sich deutlich. Bei 
unseren Ergebnissen geben wir die Leistungsaufnahme des gesamten PCs 
an. Für Sockel-775-Boards haben wir einen E6600 samt Radeon X1950 XTX 
verwendet und bei Sockel-1366-Platinen den 17-920 mit HD 4870. 
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Sockel 775: Geheimtipps 
und HTPCs 

Die 35 Euro günstige Asrock-Plati- 
ne Wolfdale1333-GLAN/M2, unser 
bisheriger Geheimtipp für nur 35 
Euro, wird leider nicht mehr pro- 
duziert. Wer ein enorm günstiges 
Board für seinen Dualcore-Prozes- 
sor will, findet mit etwas Glück 
noch ein entsprechendes Angebot 
auf Ebay. Asrock hat das G31M-S 
mit G31-Chipsatz als Nachfolger 
vorgesehen - ebenfalls für rund 
35 Euro. Bisher hatten wir noch 
keine Gelegenheit, das Board zu 
testen, daher können wir keine 
Kaufempfehlung aussprechen. Gut 
gefallen hat uns dagegen Asrocks 
günstige P43-Platine P43R1600T- 
wins-WiFi, die für nur 85 Euro so- 
gar WLAN-bietet. 


Für HTPCs, die auf absehbare Zeit 
auch Blu-ray-Discs abspielen sol- 
len, empfehlen wir ein Mainboard 
mit Onboard-Grafik, das dem Pro- 
zessor bei der Berechnung von HD- 
Videos hilft. Dann reicht nämlich 
eine günstige CPU mit geringem 
Stromverbrauch. Hierfür kommen 
die Nvidia-Chipsätze Geforce 9400 
und Geforce 9300 sowie das Intel- 
Modell G45 infrage. Der Geforce 
9400 verfügt über einen höheren 
Chiptakt als der Geforce 9300 
und ist daher bei Spielen etwas 
schneller. Für aktuelle Titel eignen 
sich alle drei Onboard-Grafikchips 
allerdings kaum. Zudem kosten 
Geforce-9400-Boards mehr als 130 
Euro und sind damit zu teuer. Plati- 
nen mit den beiden anderen Chips 
bekommen Sie hingegen für knapp 
weniger als 100 Euro. Wir raten zu 
einer Geforce-9300-Platine, denn 
anders als der G45 unterstützt der 
Nvidia-Chipsatz Hybrid-SLI und 
eignet sich sogar für ältere Spiele. 


Sockel 775: SLI-Boards 

Wer zwei Nvidia-Karten im SLI- 
Modus mit einem Core-2-Prozessor 
kombinieren möchte, muss ein 
Board mit Nvidia-Chipsatz kaufen. 
Leider haben Nvidias Topmodelle 
Nforce 680i SLI, 780i SLI (beide 
DDR2) und Nforce 790i Ultra SLI 
(DDR3) eine höhere Leistungsauf- 
nahme als P45 oder X48 von Intel 
und produzieren daher auch mehr 
Abwärme. Zudem sind Nforce- 
780i-SLI- oder Nforce-790i-SLI- 
Platinen vergleichsweise teuer. Für 
weniger als 150 Euro bekommen 
Sie hingegen die alten 680i-SLI- 
Boards. Allerdings unterstützen 


diese grundsätzlich keine Quad- 
core-CPUs in 45-Nanometer-Ferti- 
gung (Yorkfield). Unsere Empfeh- 
lung für preisbewusste SLI-Käufer 
ist daher das P5N-D von Asus. Es 
verfügt über den Nforce-750i-SLI- 
Chipsatz, bietet jedoch dank des 
Zusatzchips Nforce 200 SLI zwei 
Karten jeweils 16 Lanes. Wir raten 
bei diesem Board jedoch vom Ein- 
satz einer AMD-Grafikkarte ab - im 
Test gab es damit massive Proble- 
me. Wenn der Preis hingegen kei- 
ne Rolle spielt, empfehlen wir das 
790i-Ultra-SLI-Mainboard Striker 2 
Extreme von Asus. Es eignet sich 
sogar für Drei-Wege-SLI mit jeweils 
16 PCI-Express-2.0-Lanes. 


Sockel 1366 

Auch wenn Sie ein Board für Intels 
neue Top-CPUs wollen, müssen 
Sie nicht zwangsläufig mehr als 
200 Euro ausgeben, denn bereits 
für 190 Euro bekommen Sie die 
gelungene MSI-Platine X58 Pro. 
Der größte Unterschied zu den 
deutlich teureren Sockel-1366- 
Boards: Das X58 Pro unterstützt 
kein Crossfire. Dafür können Sie 
problemlos drei AMD-Grafikkarten 
im Crossfire-Einsatz nutzen. Zwei 
Karten stehen jeweils 16 Lanes, 
der dritten immerhin 8 Bahnen 
zur Verfügung. Unseren umfang- 
reichen Test des X58 Pro finden 
Sie im Sockel-1366-Vergleichstest 
ab Seite 60. 


Für High-End-Käufer, die ein Core- 
i7-Mainboard mit SLI-Unterstüt- 
zung (sogar für drei Karten) und 
umfangreiche Ausstattung wollen, 
eignen sich die drei Topmodelle 
Asus Rampage II Extreme (330 
Euro), Gigabyte EX58-Extreme 
(290 Euro) sowie das Eclipse SLI 
(300 Euro) von MSI. Beim zuletzt 
Genannten liegen sogar die Sound- 
karte X-Fi Xtreme Audio (PCI-Ex- 
press-x1-Format) und ein kleines 
Diagnose-Display im Karton. Das 
Gigabyte-Board bietet hingegen 
eine hervorragende Lüftersteue- 
rung. Unsere Empfehlung ist aller- 
dings das Rampage II Extreme, da 
es über die besten OC-Optionen 
verfügt. Zudem können ambitio- 
nierte Übertakter an den dafür 
vorgesehenen Messpunkten an der 
Seite der Platine die tatsächlichen 
Spannungen von CPU, RAM, North- 
bridge und QPI herausfinden. Auch 
hier ist eine Soundkarte dabei, die 
X-Fi-Effekte beherrscht. E 

Christoph Zmija 
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Test in Ausgabe 


MAINBOARD 


12/2008 


Hersteller (Webseite) 


Asus (www.asus.de) 


Asus (www.asus.de) 


Gigabyte (www.gigabyte.de) 


Foxconn (www.foxconnchannel.com) 


Gigabyte (www.gigabyte.de) 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 


Ca. € 300,-/ausreichend 


Ca. € 270,-/ausreichend 


Ca. € 140,-/gut 


Ca. € 160,-/gut | 


Ca. € 110/sehr gut 


Chips., BIOS-Version/Board-Revision 


X48/ICH9R, 0301/2.00G 


790i Ultra SLI SPP/MCP, 0402/1.02G 


P45/ICH10R, F4/1.0 


X48/ICH9R, POS/nicht erkennb. | 


P45/ICH10, F9/1.0 


Typberatung 


Onboard-LAN 


Extreme Übertakter, Wakü-Besitzer 


2x 1.000 MBit/s Marvell 


SLI-Fans, Wakü-Besitzer 


2 x 1.000 MBit/s Nvidia 


Übertakter 


2 x 1.000 MBit/s Realtek 


Übertakter 


2 x 1.000 MBit/s Broadcom 


Übertakt., preisbewusste Aufrüster 


2 x 1.000 MBit/s Realtek 


USB-/Firewire-Ports (Lieferumf,, inkl. Blende) 


8/2 Ports 


8/2 Ports 


8/2 Ports 


8/2 Ports | 


8/2 Ports 


SATA-/E-SATA-Anschlüsse 


8/1 Ports 


6/2 Ports 


8/2 Ports 


6/2 Ports | 


6/0 Ports 


PATA-/SATA-Kabel 


1 x PATA/6 x SATA 


1 x PATA/6 x SATA 


1 x PATA/A x SATA/1 x E-SATA 


1 x PATA/6 x SATA | 


1 x PATA/4 x SATA 


Sonstige Ausstattung | LCD, Dual-BIOS, Temperaturfühler LCD, Temperaturfühler Dual-BIOS, Phase-LED Diag.-LEDs, 120-mm-Lüft., Dual-BIOS | Dual-BIOS, Phase-LED 

Software | Stalker, 3D Mark 2006, Kaspersky Company of Heroes, Ai Suite, Easy Tune 6, @BIOS Aegis Panel, Fox Live Update, Norton Internet Security, Kaspersky 
Anti-Virus, Ai Suite, Asus Update, 3D Mark 06, Kaspersky Antivirus, Norton Internet Security Anti-Virus, Easy Tune 6, @BIOS 
PC Probe II Win DVD 8 

FSB-Takt | 200-800 MHz 100-750 MHz 100-1.200 MHz 100-999 MHz 100-1.200 MHz 

Speicherteiler | Acht Teiler Fast stufenlos Acht Teiler Sechs Teiler | Acht Teiler 
CPU-Spannung (E6600: 1,25 Volt) | 0,85 V bis 2,5 V 1,1 V bis 2,4V 0,5 V bis 2,3 V 0,825 V bis 2,44 V | 0,5 V bis 2,3 V 
RAM-Spannung (DDR2: 1,8 V, DDR3: 1,5 V) | 1,51106 V bis 2,80956 V 1,5 V bis 3,1 V 1,45 V bis 3,04 V 1,418 V bis 2,873 V | 1,45 V bis 3,04 V 


Chipsatz-Spannung 


Bis 2,2 V (NB), bis 2,1 V (SB) 


Bis 2,2 V (SPP), bis 1,85 V (MCP) 


Bis 2,0 V (NB), bis 2,31 V (SB) 


Bis 2,0 V (NB), bis 2,31 V (SB) 


Besondere BIOS-Optionen 


0.C. Profile, EZ Flash 2 


0.C. Profile, EZ Flash 2 


BIOS-Savegames 


Bis 2,395 V (NB) bis 1,95 V (SB) | 
OC Gear | 


BIOS-Savegames, Q-Flash 


Northbridge-Temperatur 


Spieleleistung: 
Avg/Min-Fps* 


52,2 Grad Celsius (ohne Wakü) 


23/18 Fps - sehr gut 


43,4 Grad Celsius (ohne Wakü) 


24/20 Fps - sehr gut 


45,8 Grad Celsius 


23/18 Fps - sehr gut 


45,7 Grad Celsius (passiv) 


23/19 Fps - sehr gut 


50,1 Grad Celsius 


23/18 Fps - sehr gut 


USB-Leistung 


37,7 MiByte/s — sehr gut 


37,5 MiByte/s - sehr gut 


36,2 MiByte/s - sehr gut 


37,6 MiByte/s — sehr gut | 


35,2 MiByte/s — sehr gut 


LAN-Leist. oberer Port (senden/empf.) 


111/114 MiByte/s — sehr gut 


115/116 MiByte/s - sehr gut 


116/116 MiByte/s - sehr gut 


114/114 MiByte/s — sehr gut | 


114/116 MiByte/s - sehr gut 


Speicher-Kompatib./FSB-400-Test 


FAZIT 


Test in Ausgabe 


MAINBOARD 


Bestanden/bestanden 


FSB585 stabil 
LCD-Anzeige 
= Extrem teuer 


Wertung: 
1,34 


08/2008 


Bestanden/bestanden 


OC-BIOS 
Sehr gute Lüfterst. 
= Sehr teuer 


Wertung: 
1,39 


03/2008 


Bestanden/bestanden 


Wertung: Gutes OC-Potenzial 
g Sehr gute Lüfterst. 
1,42 = BIOS-Bugs 


01/2009 


Bestanden/bestanden 


Trockeneis möglich 
Gute Ausstattung 
= Hoher Preis 


Wertung: 
1,43 


06/2008 1 


Wertung: 
1,46 


Bestanden/bestanden 


Preis-Leistungs-Verh. 
Viele OC-Optionen 
= Kein RAID 


1/2008 


Hersteller (Webseite) 


Asus (www.asus.de) 


Asus (www.asus.de) 


MSI (www.msi-computer.de) 


Asus (www.asus.de) 


Asrock (www.asrock.com) 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 


Ca. € 110,-/sehr gut 


Ca. € 200,-/ausreichend 


Ca. € 100,-/gut 


Ca. € 100,-/befriedigend | 


Ca. € 85,-/gut 


Chipsatz, BIOS-Version/Board-Revision 


P45/ICH10R, 0506/1.03G 


780i SLI SPP/MCP/NF200, 0902/1.03G 


P45/ICH10R, 2.2/1.1 


750i SLI SPP/430i MCP/NF200, 0402/1.02G | 


P43/ICH10R, 1.80/1.90 


Typberatung 


Onboard-LAN 


Übertakter, preisbewusste Aufrüster 


1.000 MBit/s Atheros 


Übertakter, SLI-Fans 


2 x 1.000 MBit/s Marvell 


Übertakter, preisbewusste Aufrüster 


1.000 MBit/s Realtek 


Preisbewusste SLI-Fans 


1.000 MBit/s Nvidia 


Preisbewusste Aufrüster 


1.000 MBit/s Realtek 


* Core 2 Duo E6600, Radeon X1950 XTX, 2.048 MiByte DDR2-800-RAM (4-4-4-12, 2T), Anno 1701 v1.02, 1.024 x 768, kein FSAA/AF 


USB-/Firewire-Ports (Lieferumf,, inkl. Blende) | 6/1 Ports 8/1 Ports 4/0 Ports 6/1 Ports | 6/1 Ports 
SATA-/E-SATA-Anschlüsse | 8/1 Ports 6/0 Ports 8/0 Ports 4/0 Ports | 6/1 Ports 
PATA-/SATA-Kabel | 1 x PATA/4 x SATA 1 x PATA/6 x SATA 1x PATA/1 x SATA 1 x PATA/4 x SATA | 1 x PATA/4 x SATA 
Sonstige Ausstattung | Express Gate LCD > | 


MSI Dual Core Center, 


Asrcok OC Tuner, 


Software | Norton Internet Security, Ai Suite, Company of Heroes, Ai Suite, Norton Internet Security, Ai Suite, 
Asus Update, PC Probe Il OC-Video, Kaspersky Antivirus, MSI Live Update 3, Back-up-CD Asus Update, PC Probe Il Mcafee Virus Scan 
WinDVD 8, 3DMark06 
FSB-Takt | 200-800 MHz 133-800 MHz 266-800 MHz 133-750 MHz 100-800 MHz 
Speicherteiler | Acht Teiler Fast stufenlos Acht Teiler Fast stufenlos | Drei Teiler 
CPU-Spannung (E6600: 1,25 Volt) | 0,85 V bis 2,1 V 1,1 V bis 2,4 V 0,9861 V bis 1,9951 V 0,83125 V bis 1,6 V | 0,81875 V bis 1,6 V 
RAM-Spannung (DDR2: 1,8 V, DDR3: 1,5 V) | 1,8 V bis 3,08 V 1,8 V bis 3,4 V 1,416 V bis 3,324 V 1,85 Vbis 3,11 V | 1,79 V bis 2,72 V 


Chipsatz-Spannung 


Bis 2,2 V (NB), bis 1,4 V (SB) 


Bis 3 V (NB), bis 1,85 V (SB 


Bis 2,624 V (NB), bis 1,8 V (SB) 


Bis 1,76 V (NB), bis 1,86 V (SB) | 


Auto, Low, Middle, High, Highest 


Besondere BIOS-Optionen 


0.C. Profile, EZ Flash 2, MEM OC Ch. 


0.C. Profile, EZ Flash 2 


BIOS-Savegames, OC Booster 


O.C. Profile, EZ Flash 2 | 


Northbridge-Temperatur 


Spieleleistung: 
Avg/Min-Fps* 


52,5 Grad Celsius 


23/19 Fps - sehr gut 


62,6 Grad Celsius 


24/20 Fps - sehr gut 


53,2 Grad Celsius 


23/19 Fps - sehr gut 


57,8 Grad Celsius 


23/20 Fps - sehr gut 


65,2 Grad Celsius 


22/19 Fps - sehr gut 


USB-Leistung 


37,5 MiByte/s — sehr gut 


37,5 MiByte/s - sehr gut 


35,2 MiByte/s — sehr gut 


37,5 MiByte/s — sehr gut | 


35,3 MiByte/s - sehr gut 


LAN-Leist. oberer Port (senden/empf.) 


116/116 MiByte/s - sehr gut 


116/116 MiByte/s — sehr gut 


95/103 MiByte/s — sehr gut 


116/116 MiByte/s - sehr gut | 


116/116 MiByte/s - sehr gut 


1,47 


Stromverbrauch 


www.pcgameshardware.de 


1,51 


= Enorm teuer 


1,53 = Wenig Ausstattung 


1,61 


== Nur vier SATA-Ports 


04/2009 | 


Speicher-Kompatib./FSB-400-Test | Bestanden/bestanden MDT-RAM instab./bestanden Bestanden/bestanden MDT-RAM instab./bestanden DDR3-1333 instab./bestanden 
« #» Niedriger Preis . 5» Geniale Ausstattung . 5» Niedriger Preis . dp Sehr guter Preis . 5» Sehr günstig 
F A Z | | Wertung: OC-BIOS Wertung: Viele OC-Einstellungen Wertung: OC-Potenzial Wertung: Viele OC-Optionen Wertung: DDR2, DDR3, WLAN 


1,65 = 


Wenig OC möglich 


PC Games Hardware 


* Core 2 Duo E6600, Radeon X1950 XTX, 2.048 MiByte DDR2-800-RAM (4-4-4-12, 2T), Anno 1701 v1.02, 1.024 x 768, kein FSAA/AF 
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Optimaler Speicher 


Das richtige RAM 


für Core 2 und 
Core 17 


Der verwendete 
Arbeitsspeicher hat 
großen Einfluss auf 
Spieleleistung und 
Stabilität. Damit Sie 
die richtigen Module 
für Ihr Intel-System 
finden, haben wir 
zahlreiche RAM- 
Konfigurationen 
getestet. 


PC Games Hardware | 04/2009 


eben der Taktrate und 
den Timings sind natür- 

lich Kapazität und Anzahl 
der Module entscheidend für die 
Leistung. So beherrscht der RAM- 
Controller in Core-i7-CPUs den 
Triple-Channel-Modus. Die Band- 
breite ist daher mit drei oder sechs 
Modulen am höchsten. Für Core-2- 
PCs sind hingegen zwei oder vier 
DIMMs (Dual-Channel) optimal. 
Da entsprechende RAM-Kits mit 
zwei Modulen sehr günstig sind, 
haben wir für alle Core-2-Tests zwei 
2.048-MiByte-Riegel 
Um den Performance-Vorteil des 
Triple-Channel-Modus herauszufin- 
den, prüften wir den Core i7-920 
hingegen mit vier, sechs und zwölf 
GiByte. Was sich hinter Speicher- 
Timings wie 4-4-4-12, 2T oder 7-7- 
7-21, 2T verbirgt, erfahren Sie im 
Artikel „Tuning 2009“ im Praxisteil 
der aktuellen Ausgabe. 


verwendet. 


Leistungsklassen 

Um die optimalen Module für je- 
den Spiele-PC zu ermitteln, haben 
wir uns für drei beispielhafte Test- 
systeme entschieden. Das Topmo- 
dell ist dabei der erwähnte Core i7- 
920. Er kostet rund 260 Euro und 
ist damit deutlich günstiger als die 
beiden anderen Core-i7-Varianten. 
Trotzdem bietet er eine hervorra- 
gende Spieleleistung. Die Mittel- 


CM2X1024-8888C4D 


XMS2-8888 1024MB HHMH2 4.4.4.1> 


klasse vertritt der weitverbreitete 
Core 2 Duo E8400 mit 3 GHz. Er 
steht auch stellvertretend für alle 
auf rund 3 GHz übertakteten Core- 
2-CPUs. Zudem wollten wir wissen, 
ob sich hoher Speichertakt oder 
niedrige Latenzen beim älteren 
Core 2 Duo E6600 lohnen. Schließ- 
lich haben viele Spieler eine ähn- 
lich schnelle CPU - sieht man von 
GTA 4 ab, reicht sie für die meisten 
aktuellen Spiele aus. 


Core 2 Duo E6600 

Wer noch einen Mittelklasse-Core- 
2-Prozessor verwendet und seinen 
PC mit mehr Speicher ausstatten 
will, fragt sich natürlich: „Lohnt 
sich schnelles RAM überhaupt 
angesichts des vergleichsweise 
niedrigen CPU-Taktes?“ Die ein- 
fache Antwort: „Und ob!“ So lief 
Left 4 Dead (dt.) mit DDR2-1066- 
Speicher statt DDR2-800-RAM (je- 
weils 5-5-5-18, 2T) neun Prozent 
schneller. Bei Grand Theft Auto 4 
waren es sogar zehn Prozent. Wie 
gewohnt sind niedrige Latenzen 
allerdings noch wichtiger für die 
Performance von GTA 4 als hoher 
Speichertakt. So läuft der Rockstar- 
Titel im DDR2-887-Modus mit den 
niedrigen Latenzen 4-4-4-12 mit 25 
anstelle von 21 Fps. Damit schafft 
es unser Testsystem mit E6600 erst- 
mals in den spielbaren Bereich. Der 


vamsaanı. . 


Minimum-Fps-Wert steigt ebenfalls 
deutlich. Wir empfehlen Besitzern 
eines entsprechenden PCs trotz- 
dem, die Details zu reduzieren - 
gerade die Sichtweite bietet viel 
Tuning-Potenzial. Wir haben alle 
Benchmarks mit 50 Prozent Sicht- 
weite und ansonsten maximalen 
Details durchgeführt. 


Unsere Kauftipps für entsprechen- 
de PCs sind daher ein DDR2-1066- 
Kit mit den Timings 5-5-5-18 oder 
guter DDR2-800-Speicher, der 
für 4-4-4-12 geeignet ist und sich 
womöglich auf DDR2-887 über- 
takten lässt, ohne die Latenzen 
anzuheben. Beide RAM-Varianten 
bekommen Sie ab 50 Euro und bei 
fast allen aktuellen Core-2-Boards 
stehen die passenden Speichertei- 
ler zur Auswahl. Sicherheitshalber 
prüfen Sie vorher im BIOS, ob 
entsprechende Einstellungen für 
Teiler und Speicherspannung zur 
Verfügung stehen - eventuell ist 
ein BIOS-Update nötig. 


Core 2 Duo E8400 

Der E8400 ist flott sowie günstig 
und daher bei Spielern sehr beliebt. 
Im Vergleich zum älteren E6600 
bringt schnelles RAM dem 3-GHz- 
Modell allerdings nur einen ge- 
ringeren Vorteil: Der DDR2-1066- 
Modus ist bei Left 4 Dead (dt.) 
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Extended 
Core 2/i7 


Optimaler Speicher 


Core 2 Duo E6600 


E Schneller Speicher lohnt sich auch für ältere Core-2-CPUs. 


1.680 x 1.050, 
kein FSAA/AF 


Minimum-Fps 


1.680 x 1.050, 
Core 2 Duo E8400 kein FSAÄAF 
E Die Unterschiede sind nicht so groß wie beim E6600. Minimum-Fps 


E LAD (dt.): DDR2-1066 ist neun Prozent schneller als DDR2-800. 
E Bei GTA 4 sind niedrige Latenzen wichtiger als hoher Takt. 


E GTA 4 liefert reproduzierbare, aber eigenartige Ergebnisse. 


E Schnelles RAM bringt bei Left 4 Dead (dt.) kaum mehr Fps. 


BESSER $ | MiByte/s 


Sandra 2009 v1.15.60 - Speicherdurchsatz (Integer) 


0 2.000 4.000 6.000 


4 GiByte, DDR2-1066, 5-5-5-18, 2T 


5.960 (+14 %) 


4 GiByte DDR3-1066, 7-7-7-21, 2T 


5.520 (+5 %) 


4 GiByte, DDR2-887, 4-4-4-12, 2T. 


E 5.380 (+3 %) 


4 GiByte, DDR2-800, 4-4-4-12, 2T 


en 5.250 (0 %) 


4 GiByte, DDR2-800, 5-5-5-18, 2T 


5.20 (asis) 


BESSER » | Fps 


GTA 4 Patch 1, PCGH-Spielstand 
» BED. SPIELBAR 
0 10 20 30 


4 GiByte, DDR2-887, 4-4-4-12, 2T 


a 25 (+19 %) 


4 GiByte, DDR2-800, 4-4-4-12, 2T 


2) (+14 %) 


4 GiByte, DDR2-1066, 5-5-5-18, 2T 


23 (>10 %) 


4 GiByte DDR3-1066, 7-7-7-21, 2T 


N 2? (+5 %) 


4 GiByte, DDR2-800, 5-5-5-18, 2T 


N | Basis] 


BESSER $ | Fps o 10 20 


Left 4 Dead (dt.) - PCGH-Demo 


» BED. SPIELBAR pa SPIELBAR 
30 4 50 


4 GiB, DDR2-1066, 5-5-5-18, 2T 


5 (+9 %) 


4 GiB, DDR2-887, 4-4-4-12, 2T 


EEE 19 (+) 


4 GiB, DDR2-800, 4-4-4-12, 2T 


HE | 47 (0 %) 


4 GiB, DDR2-800, 5-5-5-18, 2T 


117 (8asis) 


4 GiByte DDR3-1066, 7-7-7-21, 27 — | 44 (7%) 


BESSER » | MiByte/s 


Sandra 2009 v1.15.60 - Speicherdurchsatz (Integer) 
0 2.000 4.000 6.000 8.000 


4 GiByte, DDR2-1066, 5-5-5-18, 2T 


7.250 (+9 %) 


4 GiByte DDR3-1066, 7-7-7-21, 2T 


6.950 (+5 %) 


4 GiByte, DDR2-887, 4-4-4-12, 2T 


6.850 (+3 %) 


4 GiByte, DDR2-800, 4-4-4-12, 2T 


6.60 (0 %) 


4 GiByte, DDR2-800, 5-5-5-18, 2T 


6.630 (Basis) 


BESSER $ | Fps 


GTA 4 Patch 1, PCGH-Spielstand 
» BED. SPIELBAR 
0 10 20 30 


4 GiByte DDR3-1066, 7-7-7-21, 2T 


27 (+13 %) 


4 GiByte DDR2-800, 4-4-4-12, 2T 


En 2; (0 ~) 


4 GiByte DDR2-800, 5-5-5-18, 2T 


N 2 (525i5) 


4 GiByte DDR2-1111, 5-5-5-18, 2T 


4 GiByte DDR2-1066, 5-5-5-18, 2T 


BESSER $ | Fps 


Left 4 Dead (dt.) - PCGH-Demo 
» BED. SPIELBARP FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 30 20 50 60 70 


4 GiByte DDR2-1111, 5-5-5-18, 2T 


N EN 6 (+3 9) 


4 GiByte DDR2-1066, 5-5-5-18, 2T 


E 6;| (+2 %:) 


4 GiByte DDR2-800, 4-4-4-12, 2T 


EEE 60 (0 %) 


4 GiByte DDR2-800, 5-5-5-18, 2T 


A 50 (3:55) 


4 GiByte DDR3-1066, 7-7-7-21, 2T 


NN cn 59 (2%) 


System: C2D E6600, Radeon HD 4870 OC (1 GiB), P45-Mainboard, Vista x64 SP1, Cat. 9.1 


System: C2D E8500, Radeon HD 4870 OC (1 GiB), P45-Mainboard, Vista x64 SP1, Cat. 9.1 


lediglich zwei Prozent schneller 
als DDR2-800-Betrieb mit den glei- 
chen Latenzen (5-5-5-18). Da der 
E8400 serienmäßig mit 333 MHz 
FSB arbeitet, ermöglicht er per Tei- 
ler höhere Speichertaktraten als 
der E6600 mit 266 MHz FSB. Dabei 
stehen nämlich mit dem höchsten 
Teiler 1:2 (FSB:Speichertakt) ma- 
ximal 533 MHz (DDR2-1066) zur 
Verfügung. Bei 333 MHz FSB sind 
es hingegen 667 MHz (DDR2- 
1333). Da es jedoch fast keine 
Zwei-GiByte-Module gibt, die 667 
MHz erreichen, testeten wir im 
DDR2-1111-Modus, doch auch da- 
mit steigt die Framerate bei Left 4 
Dead (dt.) nur um drei Prozent. 


Seltsame Ergebnisse liefert GTA 
4. Hier waren die höheren Taktra- 
ten reproduzierbar langsamer als 
DDR2-800-Speicher. DDR3-Module 
mit 533 MHz (DDR3-1066) und den 
für DDR3-Verhältnisse niedrigen 
Timings 7-7-7-21 liegen hingegen 
vorne. Allerdings darf man dabei 
nicht vergessen, dass der Shooter 
auch mit Patch noch über zahlrei- 
che Bugs verfügt und aufgrund der 
schlechten Portierung eigenartige 
Anforderungen an die Hardware 
stellt. Unsere Empfehlung für PC- 
Neukäufer, die einen E8400 oder 
einen vergleichbaren Core-2-Pro- 
zessor wollen: Kaufen Sie günstiges 
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DDR2-800-RAM und investieren Sie 
die Handvoll gesparter Euros lieber 
in eine schnellere Grafikkarte. 


Core i7-920 

Intels neue CPU-Generation läuft 
ausschließlich mit DDR3-Speicher 
und unterstützt beim Einsatz von 
drei oder sechs Modulen den Triple- 
Channel-Modus. GTA 4 läuft mit 
zwölf GiByte RAM und dem Topmo- 
dell i7-965 EE tatsächlich wesentlich 
schneller (siehe Test im Praxisteil 
der aktuellen Ausgabe). Beim güns- 
tigeren i7-920 ist der Unterschied je- 
doch deutlich geringer. Tatsächlich 
halten sogar zwei Module mit jeweils 
2.048 MiByte im Dual-Channel-Mo- 
dus bei unseren Spiele-Benchmarks 
gut mit - obwohl die theoretische 
Bandbreite laut Diagnose-Tool Sand- 
ra deutlich sinkt. Genügsame Spieler 
sparen mit zwei DDR3-1066-Modu- 
len rund 40 Euro gegenüber einem 
Triple-Channel-Kit und können spä- 
ter ein Modul nachrüsten. 


Ein höherer Modus als DDR3-1066 
ist bei unserem Vorserienmodell 
des i7-920 nicht per Teiler möglich. 
Wir haben daher den Referenztakt 
auf 166 MHz angehoben und den 
CPU-Multiplikator auf 16 gesenkt, 
um DDR3-1333 zu erreichen. GTA 
4 profitiert davon deutlich. E 

Christoph Zmija 


. 1.680 x 1.050, 
Core 17-920 kein FSAR/AF 
E Drei Module sind für Spiele nicht unbedingt nötig. Minimum-Fps 


E Zwölf GiByte sind etwas schneller als sechs GiByte. 
E Genügsamen Spielern reichen jedoch vier oder sechs GiB. 


BESSER » | MiByte/s 


Sandra 2009 v1.15.60 - Speicherdurchsatz (Integer) 
0 10.000 20.000 30.000 


6 GiB, DDR3-1333, 7-7-7-21, 2T 


> 3.010 (+69 %) 


6 GiB, DDR3-1333, 8-8-8-24, 2T 


22.180 (+68 %) 


12 GiB, DDR3-1066, 7-7-7-21, 21| 


E 18.830 (+39 %) 


6 GiB, DDR3-1066, 7-7-7-21, 2T 


13.180 (+38 %) 


4 GiB, DDR3-1066, 7-7-7-21, 2T 


E 13.590 (Basis) 


BESSER $ | Fps 


GTA 4 Patch 1, PCGH-Spielstand 


6 GiB, DDR3-1333, 7-7-7-21, 2T 


> BED. SPIELBAR |> FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 30 a 50 
45 (+22 %) 


6 GiB, DDR3-1333, 8-8-8-24, 2T 


113 (+16 %) 


112 GiB, DDR3-1066, 7-7-7-21, 27] 


0 (+8 %) 


6 GiB, DDR3-1066, 7-7-7-21, 2T 


En 33 (+3 %) 


4 GiB, DDR3-1066, 7-7-7-21, 2T 


E > (5:5i:) 


BESSER » | Fps 


Left 4 Dead (dt.) - PCGH-Demo 
>» BED. » FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 | 30 40 50 60 70 80 


6 GiB, DDR3-1333, 7-7-7-21, 2T 


E 74 (+4 %) 


6 GiB, DDR3-1333, 8-8-8-24, 2T 


E 7 (4%) 


12 GiB, DDR3-1066, 7-7-7-21, 21| 


E 72 (+1 %) 


6 GiB, DDR3-1066, 7-7-7-21, 2T 


E 71 (0%) 


4 GiB, DDR3-1066, 7-7-7-21, 2T 


OOO O 71 (Basis) 


System: Core i7-920, Rad 


leon HD 4870 OC (1 GiB), Gigabyte EX58-UD4P (X58), Vista x64 SP1, Cat. 9.1 


Vorsicht bei der Spannung! 


Eine höhere Speich 
sorgen. Allerdings i 


erspannung kann für bessere Overclocking-Ergebnisse 
st RAM sehr empfindlich: Wir empfehlen, die Spannung 


höchstens um 0,1 Volt über die Herstellerspezifikation anzuheben. 
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Der CPU-Kühler-Guide 


So bleibt der Intel- 


Prozessor kühl. 


Käufer von Intel- 
CPUs erhalten im 
Normalfall einen 
einfachen Boxed- 
Kühler. Doch was 
leistet „der Kleine” 
und wann stößt er 
an seine Grenzen? 
Wir prüfen nicht nur 
dies, sondern auch 
die Kompatibilität 
aktueller Sockel- 
775/1366-Kühler. 
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ie Anforderungen an ei- 
nen CPU-Kühler sind all- 
gemein betrachtet schnell 


zusammengefasst: Die CPU soll 
kühl bleiben und die Lautstärke 
nicht überhandnehmen. In der 
Praxis sind allerdings noch viele 
weitere Aspekte von Relevanz. 
Der leistungsfähigste Kupferklotz 
bringt nichts, wenn er aufgrund 
seiner Ausmaße mit den Hitzeleit- 
blechen der RAM-Module oder 
dem ausladenden Northbridge- 
Kühler kollidiert oder der Einbau 
mangels geeigneten Montagemate- 
rials verschoben werden muss. 


Für unsere Tests verwenden wir 
einen Core 2 Duo E7200. Der 
preiswerte Chip bietet unseren 
Messungen zufolge ein gutes Ver- 
hältnis zwischen Rechenkraft und 
niedriger Leistungsaufnahme. Die- 
ser Umstand macht ihn für Silent-/ 
Passivfans interessant, Übertakter 
kommen dank 45-Nanometer-Fer- 
tigung ebenfalls auf ihre Kosten. 
Der mitgelieferte Boxed-Kühler 
bietet nur einen Aluminiumboden 
und ein niedriges Gewicht von 
rund 200 Gramm. Angesichts der 
geringen Masse ist ein konstanter 
Luftstrom unverzichtbar, der das 
rasche Aufheizen des Kühlkörpers 
verhindert. Ungeregelt läuft der 
Lüfter des Boxed-Kühlers mit bis 


zu 2.240 U/min. Das ist nicht nur 
für Silent-Fans störend. 


Die Lüftersteuerung 

Die Lüfterregelung des Gigabyte 
GA-EP45-Extreme lässt drei Einstel- 
lungen zu: „Auto“, „Voltage“ und 
„PWM“. Die durchschnittlichen 
Drehzahlen steigen von „Voltage“ zu 
„Auto“ zu „PWM“ an. Die Einstellung 
„Auto“ führt durchgehend zu höhe- 
ren Umdrehungszahlen, bis zu 90 
U/min mehr als mit „Voltage“ sind 
PWM-geregelt 
sind es zusätzlich bis zu 130 U/ 
min. Die Unterschiede sind zwar 
absolut gesehen nicht sehr groß, 
Temperaturdifferenzen sind aber 
dennoch auszumachen. Angesichts 
der Kerntemperaturen um die 
50 °C sind diese Unterschiede aller- 
dings zu vernachlässigen. Kommt 
ein Boxed-Kühler mit einem drei- 


zu verzeichnen. 


poligen Lüfteranschluss zum Ein- 
satz, bleibt Ihnen nur die Regelung 
über die Lüfterspannung. „PWM“ 
oder „Auto“ führen nicht zu einer 
Senkung der Umdrehungszahl. 


Übertakten: Es wird heiß 

Der Core 2 Duo E7200 bringt esim 
übertakteten Zustand mit 3,66 GHz 
und 1,35 Volt auf eine rechnerische 
TDP von knapp 120 Watt - mehr, 
als so mancher Vierkernprozessor 
aufweisen kann. Übertaktet erhitzt 


sich die CPU so stark, dass der Lüf- 
ter bereits nach zwei Minuten mit 
2.100 U/min fast am Limit läuft - 
unabhängig davon, auf welche Art 
der Lüfter vom BIOS angesprochen 
wird. Vergleichswerte sind nicht 
mehr möglich, denn ein Kern quit- 
tiert nach kurzer Zeit den Stabili- 
tätstest. Die Ursache hierfür ist die 
Temperatur, die mit 70 Grad Celsi- 
us zwar noch nicht akut gefährlich 
ist, aber ausreicht, um die Stabilität 
zu beeinträchtigen. Die CPU läuft 
bei identischen Einstellungen sta- 
bil, wenn die Temperaturen nied- 
riger ausfallen, wie es im CPU-OC- 
Check in Ausgabe 02/09 der PCGH 
Extreme mit 52 Grad Celsius unter 
Verwendung des Noctua NH-U12P 
der Fall war. 


Ein besserer Kühler kann zweifels- 
frei helfen, bei gleicher Spannung 
und Abwärme einen höheren Takt 


E TDP (Thermal Design Power) 
Richtwert für Kühlerhersteller 
hinsichtlich der abzuführenden Leis- 
tung; entspricht nicht zwangläufig 
der Verlustleistung der CPU 


E PWM (Pulsweitenmodulation) 
Lüftersteuerung durch wechselnde 
elektrische Impulse (sehr schnelles 
Ein- und Ausschalten) 


CPU-Kühler-Kompatibilität 


Extended 
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Mainboards | Asus P6T6 WS 
Revolution 


Asus P6T6 WS 
Revolution + Corsair 
Dominator 


Kühler 

Alpenföhn Groß Clock’ner 
Asus Silent Knight 

Cooler Master V8 

Intel Boxed-Kühler 
Noctua NH-U12P 

Scythe Mugen 

Scythe Mugen 2 

Scythe Ninja Cu 

Scythe Ninja 2 

Scythe Orochi 
Thermalright IFX-14 

Titan Fenrir 

Zalman CNPS 9500A LED 
Zalman CNPS 9700 LED 


E Die Montage des CPU-Kühlers ist problemlos möglich. 
Die Montage des CPU-Kühlers ist eingeschränkt möglich: Der Kühler sitzt auf Bauteilen auf oder lässt sich nicht in allen vorgesehenen Richtungen montieren. 
E Die Montage des CPU-Kühlers ist gar nicht oder nur mit aufwendigen Anpassungen (z. B. Entfernen von Lamellen) möglich. 


Asus P5Q Pro 


Asus P5Q Pro + 
Corsair Dominator 


Gigabyte GA-P35- 
DQ6 (ohne Crazy- 
Cool-Rückplatte) 


Gigabyte GA-P35- 
DQ6 (ohne Crazy- 
Cool-Rückplatte) 

+ Corsair Dominator 


4, 


I 


zu erreichen, auch wenn die CPU 
per se noch nicht überhitzt und 
eine Schutzfunktion greift. Im Um- 
kehrschluss gilt sogar, dass niedri- 
gere Temperaturen bei gleichem 
Takt helfen können, mit einer 
geringeren CPU-Spannung auszu- 
kommen. 


HTPC: Eine enge Kiste 

Für HTPCs und kompakte Gehäuse 
ist die maximale Höhe oftmals ein 
K.-o.-Kriterium für den Einsatz des 
gewünschten Kühlers, schließlich 
sind Aluminiumklötze in Tower- 
Bauweise oftmals über 15 Zentime- 
ter hoch. HTPC-Besitzern, die sich 
nicht mit dem mitgelieferten Kühler 
von Intel zufriedengeben wollen, 
empfehlen wir den günstigen Scy- 
the Shuriken und den Thermalright 
AXP-140. Der 20 Euro teure Shuri- 
ken bringt es auf eine Höhe von 64 
Millimetern inklusive vorinstallier- 
ten 100-Millimeter-Ventilators und 
erzeugt selbst bei 12 Volt nur eine 
wohnzimmertaugliche Lautstärke 
von 0,4 Sone. Im Test in Ausgabe 
09/08 kritisierten wir zwar, dass 
die verwendete CPU in Form eines 
Core 2 Quad QX6700 zu heiß wird, 
aber derartige Kaliber mit einer 
TDP von 130 Watt haben in einem 
ausgewogenen HTPC genauso we- 
nig verloren wie ein hochgezüch- 
tetes SLI- oder Crossfire-System. 
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Etwas größer, aber nicht weniger 
geeignet ist der Thermalright AXP- 
140, der es auf eine Höhe von 70 
Millimetern bringt und sogar mit ei- 
nem 140-Millimeter-Lüfter bestückt 
werden kann. Dieser Aufwand 
sollte allerdings gut überlegt sein, 
schließlich kostet allein der Kühler 
bereits 45 Euro - annähernd so viel 
wie viele HTPC-taugliche Prozesso- 
ren, die keiner aufwendigen Küh- 
lung bedürfen. 


Passt der Kühler? 

Im Kompatibilitätstest setzen wir 
drei Mainboards ein, zwei Platinen 
von Asus und eine von Gigabyte. 
Alle ausgewählten Kühler lassen 
sich auf dem Asus P5Q Pro und 
P6T6 WS Revolution montieren, 
denn die flache Chipsatzkühlung 
kollidiert nicht mit den Lamellen 
der Kühler. Dies ändert sich je- 
doch, wenn Speichermodule mit 
hohen Hitzeleitblechen eingesetzt 
werden. Nach dem Einbau des Do- 
minator-Moduls von Corsair lassen 
sich mit dem P45-Mainboard fünf 
Kühler nur noch eingeschränkt 
verwenden. Bei der Core-i7-Platine 
wiederholt sich das Ganze. 


Ein echter Härtetest ist allerdings 
das Gigabyte GA-P35-DQ6. Die 
Kühlkonstruktion um die Sockel- 
gegend istsehr aufwendigund » 


BEE Attemative Lüfterregelung 


Falls eine Lüfterregelung über das BIOS nicht infrage kommt, bietet sich bei- 
spielsweise ein unflexibler 7-Volt-Adapter (oben) oder Zalmans Fanmate 2 an. 


BE Scythe Orochi 


Der ausladende Orochi eignet sich für Silent- und Passivkühlung, lässt sich aller- 


dings stets nur mit der langen Seite oberhalb der RAM-Module verbauen. 


04/2009 | PC Games Hardware 


Extended 
Core 2/i7 
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~ 


besitzt in diesen Ausmaßen Selten- 
heitswert - aus gutem Grund, wie 
unser Kompatibilitätstest zeigt. 
Der Thermalright IFX-14 lässt sich 
nicht montieren, vier weitere Mo- 
delle sitzen auf der Kühlkonstruk- 
tion auf oder lassen sich nur in 
einer bestimmten Richtung mon- 
tieren. Diese Einschränkung kann 
unter Umständen das Kühlkonzept 
außer Kraft setzen und die Neuan- 
schaffung unsinnig werden lassen. 


Die Ninja-Kühler von Scythe sind 
bei Verwendung der Corsair-Modu- 


le stets nur mit Einschränkungen 
verwendbar. Das liegt an der quad- 
ratischen Form, da ein Drehen des 
Kühlkörpers im Gegensatz zu Kon- 
kurrenzprodukten keinen Vorteil 
bringt - lediglich die Position des 
Lüfters ist unterschiedlich. Im Ge- 
gensatz dazu finden der Asus Silent 
Knight und beide Zalman-Kühler 
aufgrund der ähnlichen Bauwei- 
se auch bei beengten Verhältnis- 
sen Platz. Die gleiche Eigenschaft 
zeichnet unerwarteterweise auch 
den voluminösen Scythe Orochi 
aus. Aufgrund seiner enormen Grö- 


BEE Thermalright IFX-14/Alpenföhn Groß Clock’ner 


Im Gegensatz zum P/L-Tipp Groß Clock'ner hat der IFX-14 mit Kompatibilitäts- 
problemen zu kämpfen. Beide Kühler eignen sich auch für heiße Vierkern-CPUs. 


Kompatibilität: Sockel AM2(+)/775/1366 


Sockel-AM2(+)/775/1366- |Optionales Sockel- 
Unterstützung 1366-Montagekit 
Alpenföhn Groß Clock’ner a/ja/nein a 
Alpenföhn Brocken a/ja/ja icht erforderlich 
Apack Zerotherm FZ120 Optional/ja/nein a 
Asus Royal Knight a/ja/nein a 
Asus Triton 78 a/ja/nein a 
Asus Triton 81 a/jalja icht erforderlich 
Noctua NH-C12P a/ja/nein a 
Noctua NH-U12P a/ja/nein a 
Noctua NH-U12P SE1366 ein/nein/ja icht erforderlich 
OCZ Vendetta 2 a/ja/nein a 
Scythe Mugen a/ja/nein a 
Scythe Mugen 2 aljalja icht erforderlich 
Scythe Ninja 2 a/ja/nein a 
Scythe Shuriken a/ja/nein a 
Thermalright IFX-14 a/ja/nein a 
Thermalright True Black 120 | Ja/ja/nein ein 
Thermalright True Copper a/ja/nein a 
Thermolab Baram aljalja icht erforderlich 
Titan Fenrir aljalja icht erforderlich 
Xigmatek Achilles 51284 a/ja/nein a 
Xigmatek Dark Knight 51283 | Ja/ja/ja icht erforderlich 
Zalman CNPS 9900 LED aljalja icht erforderlich 
Fast jeder CPU-Kühler eignet sich für Sockel-775-CPUs, Sockel-AM2(+)-Kompatibi- 
ität gibt es meistens gleich mit dazu. Bei einer Neuanschaffung sollte der Sockel- 
1366-Kompatibilität Beachtung geschenkt werden. Hier besteht Nachholbedarf. 


PC Games Hardware | 04/2009 


ße ist nur eine Montagerichtung 
mit der langen Seite oberhalb der 
RAM-Module möglich. Andernfalls 
verhindern das Netzteil oder die 
Gehäusewand den Einbau. Dieser 
gelingt allerdings auch bei Verwen- 
dung der ausladenden Corsair-Mo- 
dule ohne Probleme. Reserven für 
aufsteckbare RAM-Kühler mit Lüf- 
tern gibt es allerdings nicht mehr. 


Core-i7-Kompatibilität 
Mittlerweile haben fast alle Her- 
steller reagiert und statten ihre 
neuen CPU-Kühler mit Befesti- 
gungsmaterial für Core-i7-Systeme 
aus. Ältere Modelle vertragen sich 
mit Sockel-1366-CPUs dank pas- 
sender Montagekits, die im Handel 
erhältlich sind. Noctua stellt diese 
unter bestimmten Bedingungen 
sogar gratis zur Verfügung. Die 
Montagekits eignen sich meist für 
mehrere Kühler des gleichen Her- 
stellers. Der Testsieger der letzten 
Marktübersicht, Thermolabs Ba- 
ram, ist mittlerweile mit Montage- 
material für Sockel-1366-Systeme 
ausgestattet. 


Intel Boxed-Kühler: 
Geht’s auch passiv? 

Es liegt im Interesse des Herstel- 
lers, dass ein aktueller Zweikern- 
prozessor wie der Core 2 Duo 
E7200 (2,53 GHz, VID 1,2 Volt) 
mit dem mitgelieferten Kühler 
betrieben werden kann, ohne zu 
überhitzen. Ist es aber vielleicht 
sogar möglich, die CPU mit dem 
einfach aufgebauten Kühler passiv 
zu betreiben, wenn man mittels 
Undervolting die Leistungsaufnah- 
me senkt? Wir lassen es auf einen 
Praxistest ankommen. 


Zuerst überprüfen wir die Idee 
mit Prime 95 bei 1,15 Volt. Unter 
Last steigen die Temperaturen sehr 
schnell an. Nach gerade einmal 
fünf Minuten steigt die Tempera- 
tur auf über 80 °C. Mit 1,05 Volt 
steigen die Temperaturen nur mi- 
nimal langsamer, 80 °C sind nach 
sechs Minuten erreicht. Glatte 
1 Volt reichen wiederum nicht 
aus, um Prime 95 stabil zu durch- 
laufen, und wir müssen einsehen: 
Mit Standardtakt ist das Vorhaben 
aussichtslos. 


Auf 2 GHz gedrosselt, läuft der 
Stabilitätstest auch noch mit 0,88 
Volt und der positive Effekt ist nicht 
zu übersehen. Nach fünf Minuten 
liegt die Temperatur noch unter 


60 °C, rund zehn Minuten später 
werden allerdings erneut 80 °C 
vermeldet. Mit 1,86 GHz und 0,83 
Volt dauert es noch einmal deutlich 
länger, bis bedenkliche Tempera- 
turen erreicht werden, was ange- 
sichts einer errechneten TDP von 
23 Watt nicht verwundert. Es dau- 
ert 22 Minuten, bis die auferlegte 
Höchstgrenze von 80 °C erreicht 
ist und das Vorhaben abgebrochen 
wird. 


Damit bleibt festzuhalten: Für den 
Passivbetrieb empfiehlt sich der 
Boxed-Kühler definitiv nicht, hier 
sind Kühler wie der Scythe Orochi 
um Längen besser. Mittels Under- 
volting lässt sich die Abwärme al- 
lerdings drastisch reduzieren, was 
neben niedrigeren Temperaturen 
auch einen positiven Effekt auf 
den Stromzähler hat. Ein Vierkern- 
prozessor wird sich allerdings auch 
mit Undervolting passiv nur sehr 
schwer kühlen lassen. Generell 
gilt hierbei das Gleiche wie beim 
Übertakten: Jede CPU verfügt über 
unterschiedliche Eigenschaften 
und es liegt an Ihnen, die optimale 
Einstellung zu finden. 


Fazit 
Der mitgelieferte Boxed-Kühler 
stößt schnell an seine Grenzen, 
wenn der Prozessor übertaktet 
wird, und bietet auch mit einer 
genügsamen CPU keine Reserven 
für einen Passivbetrieb. Der Intel- 
Kühler überzeugt hauptsächlich 
durch Kompatibilität. Er ist schnell 
montiert, leicht und kollidiert 
nicht mit umliegenden Bauteilen. 
Für Übertakter und Silent-Fans gibt 
es jedoch deutlich bessere Model- 
le. Als Allrounder empfiehlt sich 
nach wie vor der EKL Alpenföhn 
Groß Clock’ner zu einem Preis 
von 30 Euro. Der Thermalright 
IFX-14 ist zwar zu Recht immer 
noch die Referenz, kostet aller- 
dings 50 Euro und lässt sich auf- 
grund seiner Ausmaße manchmal 
gar nicht verbauen. Sockel-775- 
Nutzer mit Aufrüst-Ambitionen 
sollten beim Kauf eines neuen 
Kühlers auf Sockel-1366-Tauglich- 
keit achten. Generell sollte man 
sich über den Einsatzzweck im Vo- 
raus bewusst sein. HTPC, (Semi-) 
Passivbetrieb und Overclocking 
sind verschiedene Paar Schuhe, 
weshalb der Kauf gut durchdacht 
sein sollte. Mit unseren Empfeh- 
lungen sind Sie gut aufgestellt. U 
Stephan Wilke 
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U/min bei Verwendung der Lüftersteuerung des Mainboards 


” 
rm 


Laufzeit Prime 95 in Minuten 


1600 


1400 


1200 


E Voltage 
E PWM 
E Auto 


System: Gigabyte GA-EP45-Extreme, Core 2 Duo E7200 (2,53 GHz, 1,15 V), 
Geforce 8800 GTS (640 MiByte), Intel Boxed-Kühler, Windows Vista x64 


Umdrehungen pro Minute 


0 2 4 6 8 9 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 


Die Drehzahlen steigen bereits nach zwei Minuten auf über 1.200 U/min, danach sind allerdings nur noch geringfügige Änderungen zu verzeichnen. Die Schwankungen fallen bei allen drei Optionen etwa gleich stark aus. 


Kerntemperaturen (°C) in Prime 95 bei Verwendung der Lüftersteuerung des Mainboards 


Laufzeit Prime 95 in Minuten 


60 


m voltage System: Gigabyte GA-EP4S-Extreme, Core 2 Duo E7200 (2,53 GHz, 1,15 V), 


Geforce 8800 GTS (640 MiByte), Intel Boxed-Kühler, Windows Vista x64 


E PWM 
E Auto 


Kerntemperatur 


0 2 4 6 8 9 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 


PWM-geregelt werden die niedrigsten Temperaturen erreicht, was angesichts der höheren Umdrehungszahlen nicht verwundert. Rund 5 °C beträgt der Unterschied zwischen den BIOS-Optionen „Voltage” und PWM. 


Kerntemperaturen (°C) in Prime 95 im Passivbetrieb (Abbruch bei 80 °C) 


Laufzeit Prime 95 in Minuten 


Kerntemperatur 


30 E 2,53 GHz/⁄1,15V | 

E 2,53 GHz/1,05 V System: Gigabyte GA-EP45-Extreme, Core 2 Duo E7200 (2,53 GHz, 1,15 V), 

20 m 2,0 GHz/0,88V | Geforce 8800 GTS (640 MiByte), Intel Boxed-Kühler, Windows Vista x64 
E 1,86 GHz/ 0,83 V 


0 2 4 6 8 g 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 


Mit weniger Spannung und reduzierter Taktfrequenz bleibt die CPU länger im unbedenklichen Bereich. Insgesamt sind die Temperaturen aber viel zu hoch, der Boxed-Kühler ist dringend auf einen Luftstrom angewiesen. 
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Mechanismen der 


Energieeffizienz 


Dass ein Prozes- 


trotz 135 Watt 


TDP nicht konstant 
so viel Leistung 
benötigt, liegt an 
den integrierten 
Stromspartechniken 
moderner Mikro- 


pro 


Arbeitsmaterial 


E CP 
He 


zessoren. 


U-Z 
t-DVD, 


www. cpuid.com 
E Crystal CPUID 


He 


t-DVD, 


www.crystalmarkinfo/?lang=en 
E Rmclock 


He 
htt 


t-DVD, 


p://cpu.rightmark.org 


E AC 


PI 


„Advanced Configuration and 
Power Interface”, Standard 


für 


die Energieverwaltung von 


Computern. Aktuelle Version: 
3.0 vom September 2004 


E TDP 
„Thermal Design Power", 


ma 
ein 


ximale Verlustleistung 
es Prozessors im typischen 


Betrieb. Nicht gleichzusetzen 
mit tastächlichem Spitzenener- 


giel 


bedarf, der deutlich höher 


liegen kann. 


E PLL 
„Phase-locked loop”, häufig 


ein 


Quarzoszillator, der für 


Mikroprozessoren als Taktgeber 
fungiert 
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ls Stromsparwunder sind 
weder Intels Core i7 (TDP: 

130 Watt) noch AMDs 
Phenom II (TDP bis 125 Watt) 
bekannt. Trotzdem können beide 
Kontrahenten dank integrierter 
Stromsparmechanismen deutlich 
energieeffizienter arbeiten, als die 
reinen Zahlen vermuten lassen. 


Geschichte 

Selbst in der noch kurzen Ge- 
schichte des PCs sind Stromspar- 
mechanismen quasi eine Neuheit, 
denn eingeführt wurden sie erst 
mit Intels zweiter Pentium-Ill-Ge- 
neration. Die Speedstep getaufte 
Funktion (erste marktfähige Ver- 
sion: 1.1) bestand zu Beginn aus 
zwei festen Taktstufen, zwischen 
denen nur mittels Neustart und 
manueller Umstellung im BIOS- 
Setup gewechselt werden konnte. 
Einmal eingestellt, lag die Taktfre- 
quenz fest an und konnte bis zum 
nächsten Neustart nicht verändert 
werden. Modifikationen der Be- 
triebsspannung waren zu diesem 
Zeitpunkt noch Zukunftsmusik 
und wurden erst mit Version 2.1 
(Enhanced Speedstep) für Pentium 
II und Version 2.2 für Pentium-4- 
Prozessoren eingeführt. 


Erst mit dem 2003 vorgestellten 
Pentium M hielt die dynamische, 
leistungsabhängige Taktung der 
Mikroprozessoren im Hause Intel 


Einzug. Bei AMD blickt man auf 
eine sehr ähnliche Geschichte zu- 
rück, denn auch hier begann der 
Siegeszug der Stromsparmechanis- 
men erst mit der Adaption der ur- 
sprünglich für Mobilprozessoren 
entwickelten Technik Powernow! 
unter dem werbeträchtigen Na- 
men Cool'n’quiet. 


Die Notwendigkeit dieser Techni- 
ken entstand nicht aus heiterem 
Himmel, sondern war logische Fol- 
ge des immer weiter gestiegenen 
Energiehungers von Mikroprozes- 
soren. Denn während ein Intel Pen- 
tium II oder AMD K6/2 selten an 
der 25-Watt-Marke kratzte, wurde 
die Messlatte mit immer höheren 
Taktraten und immer komplexeren 
Designs konstant angehoben. Trau- 
riger Spitzenreiter im Desktop-Seg- 
ment: Intels Core 2 Extreme mit 
Yorkfield-Kern im CO-Stepping mit 
stolzen 150 Watt TDP. 


Die Grenzen der Physik 

Der Energiebedarf P eines Mikro- 
prozessors mit der (unter anderem 
vom Material abhängenden) elek- 
trischen Kapazität C, der Betriebs- 
spannung V und der Taktfrequenz 
f lässt sich mithilfe des Ohm’schen 
Gesetzes P = C*V?"f berechnen. In 
dieser Gleichung wird klar: Die 
Spannung V ist von besonderer 
Wichtigkeit, da sie anders als Takt- 
frequenz und elektrische Kapazität 


Stromspartechniken 


-3 


nicht linear, sondern quadratisch 
in den Energiebedarf eingeht. Für 
das heute in Prozessoren verwen- 
dete Silizium liegt die physikalisch 
niedrigstmögliche Spannung, bei 
der die Transistoren noch zuverläs- 
sig schalten, bei etwa 0,8 Volt +/- 10 
Prozent. 


Enhanced Intel Speedstep 
Technology 

Die mit der ersten Generation 
der Pentium-M-Prozessoren ein- 
geführte Stromspartechnik na- 
mens „Enhanced Intel Speedstep 
Technology“ (EIST) lebt im Kern 
nahezu unverändert in aktuellen 
Core-i7-Prozessoren fort, 
jedoch insbesondere in Bezug auf 
die Stromsparmechanismen der 
Cache-Stufen erweitert und hört 


wurde 


nun auf den bald schon unaus- 
sprechbaren Namen „Enhanced 
EIST“. 


Ähnlich wie AMDs Cool'n’quiet 
wird Intels EIST mittels Software 
gesteuert, ein spezieller Prozes- 
sortreiber ist unter Windows XP 
anders als bei AMD nicht notwen- 
dig, da er ab Windows XP bereits 
integriert ist. Aktiviert wird die 
Stromspartechnik, indem das 
BIOS beim Start des Computers 
das modellspezifische Register 
(MSR) IA32_MISC_ENABLE an Bit 
16 setzt. Anschließend kann der 
Prozessortreiber mittels Modifika- 
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Extended 
Core 2/i7 


Stromspar- 


techniken 


tion des IA32_PERF_CTL-Registers 
die anliegende Taktfrequenz und 
Spannung als 16-Bit-Wert festlegen. 
Der aktuelle Zustand wird in das 
Register IA32_PERF_STATUS ge- 
spiegelt, wo er mit beliebiger Soft- 
ware ausgelesen werden kann. 


Da unterschiedliche Prozessoren 
auch unterschiedliche Frequen- 
zen und Spannungen benötigen, 
werden diese zunächst mithilfe 
der ACPI-Objekt-Tabelle aus dem 
Prozessor ausgelesen und an- 
schließend entsprechend gesetzt. 
So ist es möglich, dass ein 2-GHz- 
Prozessor andere P-States kennt als 
ein 3-GHz-Prozessor, der Betriebs- 
systemkern jedoch in der Lage ist, 
beide mit dem gleichen Treiber 
und identischen Befehlen anzu- 
steuern. 


Von P-, C- und G-States 

Ein Computer kennt nach ACPI- 
Spezifikation unterschiedliche 
Betriebszustände, sogenannte 
„States“. Um die Angelegenheit zu 
verkomplizieren, sind diese auch 
noch ineinander verschachtelt. An 
oberster Stelle stehen die G-States, 
von GO (Computer ist eingeschal- 
tet) bis G3 (Computer ist vom 
Strom getrennt und ausgeschaltet). 
Innerhalb des GO-States kann ein 
Mikroprozessor die Zustände CO 
bis C3 einnehmen, wobei CO dem 
sogenannten „working state“ ent- 
spricht und C3 dem Schlafzustand, 
aus dem heraus das Aufwachen am 
längsten dauert. Zusätzlich zu zwei 
weiteren C-States kennen Intels 
Mikroprozessoren seit dem Penti- 
um M auch die sogenannten P-Sta- 
tes innerhalb von CO, von denen es 
theoretisch beliebig viele gibt. 


Diese sind gerade deshalb von 
besonderem Interesse, weil sich 
hier entscheidet, wie effizient 
ein Prozessor im für den Gesamt- 
energiebedarf sehr wichtigen 
Teillastbetrieb arbeitet. Je nach 
Taktfrequenz verfügen Intels aktu- 
elle Core-2-Prozessoren über zwei 
bis sechs dieser P-States. Welcher 
P-State bei welchem Lastzustand 
aktiviert wird, entscheidet der Be- 
triebssystemkernel in Zusammen- 
arbeit mit dem Prozessortreiber. 


Hat der Prozessor hingegen nichts 
zu tun, befindet er sich also tech- 
nisch betrachtet nicht mehr im CO, 
dann kommen weitere Stromspar- 
modi zum Einsatz, die - genauso 
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wie die P-States - nacheinander 
durchgeschaltet werden. Ein Pro- 
zessor kann also nicht direkt vom 
CO in den C6 wechseln, sondern 
muss zuvor C1/CIE, C2/C2E, C3 
und C4/C4E durchlaufen. Der C1 
wird häufig HLT-Modus genannt, 
da er vom Betriebssystemkernel 
durch den sogenannten HLT#- 
Befehl (ausgesprochen: Halt) initi- 
iert wird. Empfängt der Prozessor 
diesen Befehl, wird das Taktsignal 
kurzzeitig gekappt. Folge: Der Pro- 
zessor wird zwar weiterhin mit 
Strom versorgt, kann jedoch nicht 
mehr schalten und benötigt da- 
durch weniger Energie. Gleiches 
gilt für C2 und C3, auch hier findet 
laut Spezifikation keine Senkung 
der Betriebsspannung statt. 


Aus diesem Grund hat Intel 
den ersten Sockel-775-Prozessoren 
den „Enhanced Halt State“ CIE 
verpasst, bei dem anders als laut 
Spezifikation vorgesehen nicht 
das Taktsignal gekappt, sondern 
Multiplikator und Spannung auf 
einen niedrigeren Wert gesenkt 
werden. Das mit dem Core 2 ein- 
geführte C2E, welches weiterhin 
wie nach Spezifikation vorgesehen 
das Taktsignal mittels eines Signals 
über den STPCLK#-Pin trennt und 
als solches dem C1 sehr ähnlich 
ist, senkt zusätzlich auch die Span- 
nung. Im C3 werden dann noch 
die Taktsignale für das Bus-Inter- 
face und den APIC gekappt - der 
Prozessor befindet sich fortan in 
einem Schlafmodus. 


Die Modi C4 und C6 sind hingegen 
nicht Teil der ACPI-Spezifikation 
und wurden von Intel wie die 
meisten heutigen Stromspartech- 
niken mit dem Pentium M einge- 
führt. Im C4, dem sogenannten 
„Deeper Sleep“, wird zusätzlich 
zum C3 die Spannung gesenkt. Mo- 
bile Versionen der Core-2-Familie 
verfügen zudem über den C4E- 
Modus, der die Spannung darüber 
hinaus noch weiter absenken kann, 
nachdem der L2-Cache deaktiviert 
wurde. Der sparsame C6 steht aus- 
schließlich den Mobilprozessoren 
und dem Core i7 zur Verfügung. 
In diesem „Deep Power Down“ 
genannten Modus wird die Strom- 
versorgung quasi vollständig ein- 
gestellt und der Prozessor dadurch 
effektiv abgeschaltet. Folglich dau- 
ert auch das Aufwachen aus dem 
C6 am längsten. | 

Martin Jungowski 


Alternativen 


Obwohl die P-Stat 
sor vom Hersteller 


als auch für die Ta 


eher konservativer 
einer individuellen 
an Potenzial freisc 


niedrigen P-State, 
Taktstufe, zu schal 


es für jeden Prozes- 
est vorgegeben 


werden — sowohl in puncto Spannung 


ktfrequenz —, können 


Sie mithilfe von Software eigene 
Optimierungen anbringen. Häufig sind 
die Vorgaben des Prozessorherstellers 


atur, sodass Sie bei 
Lösung noch einiges 
halten können. Auch 


brauchen die Prozessoren häufig ohne 
Optimierung zu lange, um in einen 


also eine höhere 
ten, sodass Sie unter 


Umständen neben Energie auch noch 
Leistung verschenken. 


Zur Umsetzung empfehlen wir Rmclock 
oder Crystal CPUID, beide Tools sind 
kostenlos verfügbar (siehe „Arbeits- 
material”). Wichtig ist hierbei, dass 
Sie die prozessoreigenen Stromspar- 
modi deaktivieren, entweder über das 
BIOS-Setup oder das Energieschema 
von Windows („Desktop“ unter XP, 
100 % minimale Leistungsstufe unter 
Vista) und erst dann Ihre eigenen 
Einstellungen tätigen. 


BE Betriebsmodi nach ACPI-Spezifikation 


THT_EN=I 


Working 


Die ACPI-Spezifikation sieht unterschiedliche Betriebsmodi vor, auch die Strom- 
sparmodi C1 bis C3 sowie die im Teillastbetrieb entscheidenden P-States. 


Sonderfall Multicore 


Sitzen mehrere Prozessorkerne auf 
einem Die, dann gelten andere Regeln. 


Denn hier kann es 
dass eine Single-T 


Da dieser Fall häu 
man denkt, haben 
schwierige Aufgab 
möglichst effizien 


nach der Fähigkei 
Bedarf herunterzu 


nur über eine PLL, 


Prozessoren auf ei 


durchaus passieren, 
hreaded-Anwendung 


einen Kern voll auslastet, während 
der andere untätig auf Arbeit wartet. 


iger eintritt, als 
die Ingenieure die 
e, diesen Betrieb 
zu gestalten. 


Unterschieden werden muss zuallererst 


einzelne Kerne bei 
akten, was nur Intels 


Quadcore-Prozessoren beherrschen. 
Die Core-2-Duo-Reihe verfügt hingegen 


der untätige Kern 


befindet sich dadurch immer im glei- 
chen P-State wie der voll ausgelastete. 
Da es sich beim Core 2 Quad technisch 
gesehen um zwei Core-2-Duo- 


nem Die handelt, 


gilt hier das Gleiche: Nur wenn beide 


Kerne eines der beiden Dualcores auf 
dem Die nichts zu tun haben, können 
beide gleichzeitig in einen höheren 
P-State wechseln. Erst der Core i7 
kann nicht nur den Takt für jeden 

Kern separat regeln, sondern auch die 
Spannung. Erreicht wird dies mithilfe 
der aus etwa einer Million Transistoren 
bestehenden „Power Control Unit”. Da 
Leckströme bei hoher Spannung und 
niedriger Last am höchsten sind, kann 
die Energiebilanz dadurch spürbar 
verbessert werden. 


Die Gefahr, dass ein aktiver Kern auf 
der Suche nach Daten auf den Cache 
eines nichtaktiven Kerns zugreift und 
diesen dabei versehentlich aufweckt, 
besteht bei Intel-Prozessoren aufgrund 
der inklusiven Cache-Struktur nicht. Da 
die Daten in allen drei Cache-Stufen 
gleichzeitig vorgehalten werden, muss 
nur im L3-Cache nachgeschaut werden. 
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Aulticore 


Spiele und Pro- 


gramme für Mehr- 
kernprozessoren 


Leistungsfähige 
Rechner sind seit 
jeher der Traum je- 
des Spielers. Waren 
früher Wing Com- 
mander oder die 
Quake-4-Vorgänger 
die Messlatten, 
fordern heute Crysis 
oder Far Cry 2 den 
Prozessor heraus. 
Doch inzwischen 
zählen mehrere 
Prozessorkerne und 


nicht die Megahertz. 
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er Trend der letzten Jahre 
ist eindeutig: Prozessoren 
mit mehreren Kernen 


sind allgegenwärtig. Doch brin- 
gen die viel gepriesenen Dual- und 
Quadcores wirklich etwas? Ob und 
wie Sie von einem Mehrkernpro- 
zessor profitieren, erfahren Sie im 
folgenden Artikel. Wenn man die 
lange Geschichte von Computer- 
systemen betrachtet, findet man 
schon viele Jahre Mehrkernprozes- 
sor-Umgebungen bei der NASA, bei 
den Atomforschern und bei den 
Wetterfröschen, die sich um die 
Vorhersagen kümmern. Leistungs- 
fähige Rechnersysteme sind etwas 
für Forscher, für umfangreiche Re- 
chenaufgaben, für komplexe Wet- 
tervorhersagen, dort, wo Leistung 
zählt - aber auch für aktuelle Com- 
puterspielen mit ihren fast fotorea- 
listischen 3D-Spielegrafiken. 


Mehrkernunterstützung 
muss vorbereitet sein 

Um komplexe Rechenaufgaben 
möglichst schnell zu lösen, muss 
man entweder die Rechnung 
extrem schnell durchführen - oder 


man analysiert zunächst die Aufga- 
be, spaltet sie auf und verteilt sie. 
Es kommt also darauf an, dass das 
Verteilen der Aufgaben (Threads) 
an die einzelnen Rechenwerke 
(Prozessorkerne) möglichstschnell 
und effizient geschieht. Das Be- 
triebssystem verteilt die Program- 
me und Threads auf die einzelnen 
CPUs oder Prozessorkerne. Die 
Programme müssen die Aufgaben 
so separieren, dass sie auf mehre- 
re Prozessorkerne verteilt werden 
können. Software-Entwickler müs- 
sen ihre Software entsprechend 
schlau programmieren, sonst kann 
kein Nutzen aus Mehrkernprozes- 
sorumgebungen gezogen werden. 
Viele wissenschaftliche Projekte 
setzen auf Unix oder artverwandte 
Betriebssysteme - Betriebssyste- 
me, die schon seit den Anfängen 
der Rechnersysteme auf Lastver- 
teilung setzen, auf Computerclus- 
ter und später auch auf Rechner 
mit mehreren Prozessoren. Über 
viele Jahre hinweg wurden diese 
Betriebssysteme verbessert und 
für verschiedene Einsatzzwecke 
optimiert. Auch die eingesetzte 


‘ optimal ausnützen 


Software wurde entsprechend an- 
gepasst und verrichtet in solchen 
Clustersystemen oder symmetri- 
schen Mehrkernprozessorumge- 
bungen ihren Dienst. 


Hyperthreading und X2 

Bereits im Herbst 2002 machte In- 
tel mit Hyperthreading von sich re- 
den und propagierte die Effizienz 
seiner eigentlich recht ineffizien- 
ten Pentium-4-Prozessoren. Durch 
ihre lange Verarbeitungs-Pipeline 
erzielte die Netburst-Technologie 
nur mäßige Leistung und führte 
schließlich zu einem reinen Mega- 
hertz-Wahn. Bis zu 10 GHz sollten 
drin sein, doch die wurden nie er- 
reicht. Für den normalen Benutzer 


Arbeitsmaterial 


E CPU Control 
Mit dem Tool CPU Control steuern 
Sie die Aufteilung der Programme 
auf die Prozessorkerne. 


E System-Monitoring-Tools 
Überwachungssoftware wie Win- 
dows-Lastanzeige und Programme 
wie Speedfan oder Rainmeter 


D E 


ist der Mehrkernprozessor erst seit 
2005 ein Thema. Der Erste seiner 
Art war der Pentium Extreme Editi- 
on. Megahertz ist nicht gleich Leis- 
tung und mit zwei Prozessorker- 
nen konnte man - entsprechende 
Software vorausgesetzt - leistungs- 
fähige und effiziente Prozessoren 
bauen. Intels Core-Prozessorserie 
war die logische Folge. Der Core 2 
Duo und später auch sein vierker- 
niger Bruder hielten das Thema 
weiter in den Schlagzeilen. Somit 
waren erstmals Softwareentwick- 
ler gefordert, entsprechende Tech- 
niken auch einzusetzen - allen 
voran Microsoft. Entgegen vielen 
Expertenmeinungen war nicht die 
64-Bit-Technik der treibende Fak- 
tor, sondern Prozessoren mit mehr 
als einem Prozessorkern. 


Windows und Multicore 
Bereits Windows NT und Win- 
dows 2000 boten Unterstützung 
für mehrere Prozessorkerne. Intels 
virtuellen Hyperthreading-Prozes- 
sorkerne erkennen sie jedoch als 
echte CPU. Entsprechend optimier- 
te Software kommt damit nicht zu- 
recht und kann keinen Nutzen dar- 
aus ziehen. Windows 2000 war das 
erste Microsoft-Betriebssystem, 
welches als Spieleplattform diente 
konnte und mehrere Prozessoren 
oder Kerne unterstützte. Nur dafür 
stand eine passende Direct-X-Ver- 
sion bereit. Auch hier war wieder 
ein Spiel ausschlaggebend für den 
technischen Fortschritt und die 
Verbreitung von Mehrprozessor- 
umgebungen, wenn auch nur bei 
einer sehr eingeschränkten Klien- 
tel: ein Quake 4-Vorgänger. Wie 
schon bei Wing Commander in 
den frühen Neunzigern verlangte 
das Spiel der Hardware einiges ab. 
Hohe Frameraten waren angesagt, 
teilweise waren 120 Bilder pro 
Sekunde anzustreben. Da wurden 
entweder die Details nach unten 
geschraubt oder die Hardware ent- 
sprechend übertaktet. Das Spiel 
bot als erster Titel Unterstützung 
für mehrere Prozessorkerne und 
spielte diesen Trumpf unter Win- 
dows 2000 auch aus. 


Sicher erinnert sich der eine oder 
andere noch an das legendäre 
Mainboard Abit BP6. Es bot zwei 
Prozessorsockelplätze, auf denen 
vorrangig zwei preiswerte Cele- 
ron-Prozessoren (die laut Intel gar 
nicht multiprozessortauglich sein 
sollten) Platz fanden. Noch etwas 
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Was ist 


E Multicore 
Bezeichnung für einen Prozessor 
mit mehreren separaten Prozessor- 
kernen. Man unterscheidet dabei 
Single- (1), Dual- (2), Triple- (3) und 
Quadcore (4). 

E Thread 
Teilaufgabe bei der Ausführung 
eines Computerprogramms, die 
dynamisch einem Prozessorkern 
zugewiesen wird 


E Monitoring 
Überwachung eines Betriebszustan- 
des, etwa der Temperatur oder der 
Prozessorauslastung 


Übertaktung und schon gab es für 
ein paar hundert Mark den ersten 
Multiprozessor-Hype. Das war vor 
zehn Jahren. 


Windows XP und Vista 
sind fit 

Die Taktraten wuchsen bald in 
Dimensionen, die ein solches 
Dual-Celeron-Experimentalsystem 
ziemlich altbacken wirken ließ. 
Erst während der Windows-XP- 
Ära brachten AMDs X2-Techno- 
logie und Intels Pentium D so- 
wie Core Duo wieder frischen 
Wind. Windows XP war primär 
fit für Mehrprozessor(kern)- 
umgebungen. Nach dem Einspielen 
eines Patches funktionierten auch 
die erweiterten Stromsparmecha- 
nismen. Wie beim freien Betriebs- 
system Linux üblich, entwickelten 
zunächst Hobbyprogrammierer 
nach und nach optimierte Soft- 
ware für mehrere Prozessorkerne 
oder passten ihre eigenen Entwick- 
lungen an. Auch Hersteller von 
sehr rechenintensiven Anwendun- 
gen, etwa Videobearbeitungs- oder 
Raytracing-Programmen, nutzen 
zunehmend die Möglichkeiten. 
Windows XP wie auch das Nach- 
folgebetriebssystem Windows Vis- 
ta sind sich in der Unterstützung 
von Mehrkernprozessoren recht 
ähnlich. Mehrere Prozessorkerne 
werden ohne Beschränkung un- 
terstützt. Das System regelt die Ver- 
teilung von Threads auf mehrere 
Prozessorkerne. 


Bei der Unterstützung von mehre- 
ren physischen Prozessoren gibt 
es einen Unterschied. Windows 
XP und Vista bieten in ihrer Home- 
Variante nur eine Unterstützung 
für einen physischen Prozes- » 


Extended 


Multicore optimal 


Core 2/i7 | ausnutzen 


1.680 x 1.050, 
F.E.A.R. 2 (dt.) kein FSAA/AF 
BFE.A.R. 2 profitiert von Dual- und Quadcore-Prozessoren. Minimum-Fps 


E Die optimierte Grafikengine liefert im Vergleich zum 
Vorgänger bessere Leistungen. 


PCGH-Spielstand „E.P.A. Fight”, max. Details 
> BED. » FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER » | Fps o 10 20/30 40 50 60 70 80 90 


Core 2 Extr 0X9650 4 x 3,0 GHz 12 MB 12) || EEE 84 (+55 %) 


Core 2 Duo E8400 (2 x3,0 GHz 6 MB 12) E 82 (+52 %) 


Core 2 Duo E6850 (2 x 3,0 GHz AMB O) || En 73 (+36 %) 


Core 2 Quad 06600 (4 x 2,4 GHz, 8 MiB L2) a 54 (Basis) 


System: Geforce GTX 280; Intel X48/AMD 790FX; 2 x 2.048 MiB DDR2-800 (5-5-5-18) 


1.280 x 1.024, 
Grand Theft Auto 4 kan Pant 
E Rockstars Spielefeuerwerk skaliert deutlich mit zuneh- Minimum-Fps 


mend starkem Prozessor. 
E Mehrkernprozessoren werden sehr gut ausgenutzt. 


PCGH-Spielst. „Promenade”, max. Details, 50 % Sichtweite 
BESSER P> | Fps ü 10 20 a 4 P FLÜSSIG SPIELB. 


Core 2 Extr. QX6850 4 x 30 GHz, 8 MiB 12) | En 37 (+96 %) 


[Core 2 D, E8500 @ 3,6 GHz (2 x 3,0 GHz, 6 NiiB 12)] | En 29 (+96 %) 


Core 2 Quad 06600 (4 x 2,4 GHz, 8 MiB 2) EEE | 29 (+52 %) 


Core 2 Duo E8400 (2x3,0GHz, MB L2) || 27 (+44 %) 


Core 2 Duo E8400 (2 x 3,0 GHz, 6 MiB 12) CE 27 (+44 %) 


Core 2 Duo E6600 (2x2,4GHz, 4 MB L2) || EN 19 (Basis) 


System: Geforce GTX 280; Intel X48/AMD 790FX; 2 x 2.048 MiB DDR2-800 (5-5-5-18) 


1.680 x 1.050, 
Panzers - Cold War ENYN 
E Den Spitzenplatz teilen sich Dual- und Quadcore-CPUs. Minimum-Fps 


E Mit zunehmendem Prozessortakt verlieren weitere Prozes- 
sorkerne an Boden. 


PCGH-Spielstand „Den Sieg vor Augen”, max. Details 
BESSER $ | Fps o 10 Br > BED. SPIELBAR 


Core 2 Duo E8400 (2x3,0GHz, 6 MB 12) || En 26 (+57 %) 


Core 2 Extr. QX6850 (4x3,0GHz, 6 MB 12) || En 24 (+49 %) 


Core 2 Duo E6850 (2 «30CHz, AMB) | En 24 (+47 %) 


Core 2 Quad 06600 (4 x 2,4 GHz, 8 MiB Y) || EEE 19 (+13 % 


Core 2 Duo E6660 2 x 2,4 GHz 4A MB O) || EN 16 (Basis) 


System: Geforce GTX 280; Intel X48/AMD 790FX; 2 x 2.048 MiB DDR2-800 (5-5-5-18) 


BE Erste Analyse mit dem Windows-Taskmanager 
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Behalten Sie alle gestarteten Programme im Überblick. Rufen Sie den Taskma- 
nager mit der Tastenkombination „Strg”, „Alt“ und „Entf” auf und klicken Sie 
dann mit der Maus auf die Registerkarte „Prozesse”. 
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Spiele mit Multicore-Unterstützung (Auswahl) 


Age of Empires Ill 

Alan Wake 

Anno 1401 

Bioshock 2: Sea of Dreams 
Black & White 2 

Blacksight - Area 51 

C&C 3 Tiberium Wars 

Call of Duty 2 (ab Patch 1.3) 
Call of Duty 4 

City of Villains 

Crysis 
Colin McRae D.I.R.T. 

Doom 3 (Konsolenbefehl r_smp „1") 

Elder Scrolls IV: Oblivion (Tweak: WEBCODE 268U) 
Everquest II (in Optionen aktivieren) 

FE.A.R. 

Fallout 3 

Far Cry 2 (dt.) 

FE.A.R. 2 — Project Origin 

Frontlines — Fuel of War 

Ghost Recon Advanced Warfighter 

Grand Theft Auto 4 

Half-Life 2 (dt.) 

Juiced 2 
Left 4 Dead (dt.) 

Lost Planet 

Medal of Honor - Airborne 
NfS Pro Street 

Peter Jackson's King Kong 
Prey (Patch 1.3) 

Quake 4 
Quake Wars 

Red Faction: Guerrilla 
SEGA Rally 
Serious Sam 2 

Splinter Cell: Double Agent 
Stranglehold (dt.) 

Supreme Commander 

The Movies 

Tony Hawk's American Wasteland 
Turning Point — Fall of Liberty (dt.) 
Unreal Tournament 3 

Vanguard: Saga of Heroes 
Warhammer 40k: Dawn of War 2 
World in Conflict 

World of Warcraft 

X3: Terran Conflict 


BE Lastenverteilung leicht gemacht 
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Mit einer Anwendung wie CPU-Control oder dem Dual Core Tuner weisen Sie 
den Prozessorkernen die verfügbaren Programme zu. 
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sor. Dieser darf allerdings aus meh- 
reren Prozessorkernen bestehen. 
Windows XP Professional und die 
Business-und Ultimate-Varianten 
von Vista bieten hingegen Unter- 
stützung für Computer mit zwei 
Prozessoren. Im wohl Ende des 
Jahres erscheinenden Windows 7 
möchte Microsoft die Einbindung 
für Multicore-Prozessoren deutlich 
verbessern. Der bisherige, noch 
auf Win32 basierende Kern sei 
nicht für die asynchrone Verarbei- 
tung optimiert, so eine Sprecherin. 
Für Windows 7 seien dann auch 
mehr als 32 Prozessorkerne kein 
Problem mehr. Das lässt hoffen. 


Spiele mit Unterstützung 
Auf der Spieleseite sieht es leider 
etwas durchwachsen aus. Man 
kann feststellen: Immer mehr Com- 
puterspiele unterstützen Mehr- 
kernprozessoren. Jedoch wird es 
für eine lange Zeit keine oder nur 
sehr wenige Spiele geben, die ei- 
nen Mehrkernprozessor zwingend 
voraussetzen. Denn kein Hersteller 
kann sich es sich leisten, Spieler 
ohne Mehrkernprozessor auszu- 
schließen. Viele Spiele werden 
jedoch einen großen Nutzen aus 
Mehrkernsystemen ziehen, wenn 
die Entwickler geschickt bei der 
Programmierung vorgehen und 
die Rechenaufgaben so auftei- 
len, dass sie als eigener Thread an 
das Betriebssystem weitergegeben 
werden. So können je nach An- 
zahl der Prozessorkerne mehrere 
Aufgaben gleichzeitig ausgeführt 
werden. Auch hier gibt es wieder 
einen Haken, denn optimiert man 
das Spiel nun auf einen Doppel- 
kern- oder einen Vierkernprozes- 
sor? Die Aufgaben (Threads) müs- 
sen so verwaltet werden, dass sie 
im permanent wechselnden Spiel- 
geschehen optimal ablaufen. Hier 
dürfen natürlich auch Spieler mit 
einer Singlecore-CPU nicht ver- 
gessen werden, von denen es noch 
einige gibt. 


Einen großen Einfluss auf das Ja 
oder Nein beim Thema Multicore- 
Unterstützung haben immer die 
verwendeten Spiele-Engines. Die 
Entwickler nutzen spezielle Game- 
Engines, um die Entwicklungskos- 
ten zu reduzieren und sich mehr 
auf das Spiel als solches konzent- 
rieren zu können. Diese Engines 
enthalten dabei nicht nur den 3D- 
Grafikteil, sondern auch die künst- 
liche Intelligenz, die Soundwie- 


dergabe, die Steuerung und eine 
Reihe von speziellen Werkzeugen 
zur Gestaltung der Spielewelten. 
Bekannte Vertreter sind die Doom 
3-Engine, die Unreal Engine 3, die 
Euphoria Engine (GTA IV) oder die 
sehr beeindruckende Id Tech 5. 
Die Lizenznehmer verändern dabei 
den Quellcode nur eingeschränkt, 
sodass die Entwickler der Engines 
schon bei der Entwicklung ihrer 
Software über die Einbeziehung 
von Mehrkernprozessoren ent- 
scheiden. Die spätere Abtrennung 
von Teilbereichen des Programm- 
codes und die Separierung in ei- 
nem eigenen Thread sind zwar 
möglich, werden aber nicht in al- 
len Situationen vorgenommen. 


Das prominenteste Beispiel für 
eine Multicore-Unterstützung ist 
Grand Theft Auto 4. Rockstars 
Actionspiel unterstützt nicht nur 
Dualcore-, sondern auch Quad- 
core-Prozessoren und erreicht 
damit eine deutlich höhere Frame- 
rate. Bei gleichem Takt schneiden 
Quadcore-Prozessoren besser ab 
als ihre Dwualcore-Geschwister. 
Auch 3D-Shooter wie Stalker, 
Crysis oder Far Cry 2 profitieren 
von Mehrkernprozessoren, ebenso 
wie die brandneuen Titel FE.A.R. 2 
- Project Origin und Red Faction: 
Guerrilla. Auch beim Ende 2009 
zu erwartenden Bioshock 2: Sea 
of Dreams wird wie bereits beim 
Vorgängertitel eine Unterstützung 
für Mehrkernprozessoren enthal- 
ten sein. 


Nicht alle Titel profitieren 
Weniger Nutzen ziehen etwa Rol- 
lenspieltitel wie Drakensang oder 
Gothic 3 aus Multicore-CPUs.Wäh- 
rend beim ersten Titel der Fokus 
auf der gesamten Spielerschaft liegt 
und keiner ausgegrenzt werden 
soll, liegt bei Gothic 3 bekanntlich 
einiges im Argen und je nach Patch- 


E SMP 
Die meisten Multicore-Systeme sind 
als „symmetrisches Multiprozessor- 
system" organisiert. Alle Prozessor- 
kerne greifen dabei auf die gleichen 
Ressourcen zu und können variabel 
mit Aufgaben versehen werden. 


E Hyperthreading 
Eine spezielle, hardwareseitige 
Form des Multi-Threading, die in 
einigen Intel-Prozessoren einge- 
setzt wird 


version gibt es mehr oder weniger 
existierenden Multicore-Support. 
Ein anderes sehr beliebtes Rol- 
lenspiel, das online gespielt wird, 
World of Warcraft, unterstützt 


hingegen Mehrprozessorkern- 
umgebungen und beschleunigt 
so die komplexe Spielgrafik. Aber 
auch 2009 erscheinende Strategie- 
titel wie Anno 1401, Empire: Total 
War oder Warhammer 40.000: 
Dawn of War II werden mehrere 
Prozessorkerne ausnutzen und 
auf verteilte Threads setzen. So 
wird eine detaillierte Spielewelt 
trotz leistungsfähiger künstlicher 
Intelligenz ermöglicht. Die Abtren- 
nung der KI von der übrigen Pro- 
grammstruktur ist vor allem bei 
(Wirtschafts-)Simulationen recht 
beliebt, da man diese relativ unab- 
hängigen Programmbereiche gut 
auf verschiedene Threads und so- 
mit verschiedene Prozessorkerne 
aufteilen Kann. 


Sehr lange schon haben engagierte 
Flieger mit Microsofts Flugsimula- 
tor ihren Spaß und ihre Probleme. 
Der Flugsimulator ist schon seit 
jeher ein wahrer Ressourcenschlu- 
cker. Die seit Flight Simulator 5 fast 
fotorealistische Grafik fordert ihren 
Tribut und verlangt vor allem dem 
Hauptprozessor viel ab. Im aktuel- 
len MS Flight Simulator X werden 
mehrere Prozessoren und Mehr- 
kernprozessoren genutzt, um die 
detaillierte und weithin sichtbare 
Grafikwelt möglichst ruckelfrei 
darzustellen. Das stellt aber selbst 
für hochgerüstete Computer im- 
mer noch eine Herausforderung 
dar. Nicht ausgrenzen sollte man 
den immer beliebter werdenden 
Bereich der Browser-Games. Viele 
dieser Spiele nutzen Adobe Flash 
als Plattform und gelten oftmals als 
Ressourcenfresser. Flash bietet seit 
der Version 9 Unterstützung für 
Mehrkernprozessoren. In der aktu- 
ellen Version 10 wurde die Unter- 
stützung weiter verbessert. 


Ein schwieriges Thema ist das spä- 
tere Einfügen einer Unterstützung 
für Mehrkernprozessoren. Das 
Hauptproblem liegt hierbei wie 
bereits beschrieben eindeutig auf 
der Entwicklerseite. Einfach mal so 
eine Unterstützung von Intels Core 
2 Quad nachzurüsten, ist nicht 
möglich. Die Aufteilung des Pro- 
grammablaufs in mehrere Threads, 
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die auf die Prozessorkerne verteilt 
werden können, bedarf eines tiefen 
Eingriffs in die Programmstruktur. 
Ähnlich sieht es bei den Game-En- 
gines aus. Bei der Gamebryo-Engi- 
ne, die etwa bei Elder Scrolls IV: Ob- 
livion oder Fallout 3 zum Einsatz 
kommt, wurde etwa erst mit der 
Version 2.3 die Unterstützung für 
Multi-Threading eingefügt. So kön- 
nen nur Spiele davon profitieren, 
bei denen diese Engine-Version 
zum Einsatz kommt. 


Nichtsdestotrotz haben einige 
Entwickler in wenige Programme 
nachträglich Multi-Threading inte- 
griert. Patches sind zum Beispiel 
für den 3D-Shooter Prey (WEB- 
CODE 2677), Quake 4 (Patch 1.3) 
und Call of Duty 2 (Patch 1.3) er- 
hältlich. Die Patches finden Sie im 
Download-Bereich auf der Home- 
page des Publishers Activision 
(WEBCODE 2676). Etwas einfacher 
haben es Spieler von Half-Life 2 
und World of Warcraft. Die Patches 
wurden über die automatische 
Update-Funktion der Plattformen 
direkt eingespielt. 


Nicht nur bei Spielen ist die Mehr- 
kernunterstützung von Interesse. 
Anwendungsprogramme werden 
von Windows XP, Vista und auch 
Windows 7 automatisch einem 
Prozessorkern zugewiesen. Alter- 
nativ lässt sich dies nachträglich 
mit dem Windows-Taskmanager 
ändern. Besser lassen sich solche 
Einstellungen mit dem Programm 
Dual Core Tuner (Heft-DVD) oder 
CPU Control (WEBCODE 2675) er- 
ledigen. Nach dem Start kann man 
den einzelnen Prozessorkernen 
direkt Tasks zuweisen und sogar 
spezielle Profile erstellen. Wird die 
Option zum automatischen Pro- 
grammstart beim Hochfahren von 
Windows gewählt, sind die Einstel- 
lungen auch dauerhaft aktiv. Ver- 
teilt man so Anwendungssoftware 
oder auch Computerspiele ent- 
sprechend auf die Prozessorkerne, 
lässt sich eine relativ gute Auslas- 
tung der CPU erreichen. 


Um die CPU-Auslastung zu über- 
wachen, bieten sich dabei die übli- 
chen Verdächtigen an: Monitoring- 
Tools wie Speedfan (Heft-DVD, 
WEBCODE 25UR), Rainmeter 
(WEBCODE 2672) oder das Perfor- 
mance Panel der Desktop Sidebar 
(WEBCODE 2673). Seit eini- 


Microsoft-Betriebssystem Mehrkernunterstützung 

Windows 95 ein 

Windows 98/SE/ME ein 

Windows NT a (2 CPUs oder Kerne) 

Windows 2000 Professional a (2 CPUs oder Kerne) 

Windows XP Home a (1 CPU, unabhängig von der Anzahl der Kerne) 
Windows XP Professional a (2 CPUs, unabhängig von der Anzahl der Kerne) 
Windows Vista Basic, Home a (1 CPU, unabhängig von der Anzahl der Kerne) 
Windows Vista Business, Ultimate | Ja (2 CPUs, unabhängig von der Anzahl der Kerne) 


Mehrkernunterstützung: Fallout 3 


~ - —— a A ï; 
Das komplexe Rollenspiel Fallout 3 bietet nicht nur eine schicke Optik, sondern 
auch eine ausgefeilte KI und unterstützt Mehrkernsysteme. 


Mehrkernunterstützung: F.E.A.R. 2 


Ein schneller Mehrkernprozessor und eine aktuelle Grafikkarte entlocken Mono- 
liths neuem Action-Highlight detaillierte Grafikwelten. 


Mehrkernunterstützung: Anno 1404 


Der neue Teil der Anno-Reihe zieht einen Nutzen aus mehreren Prozessorkernen. 
Die komplexe Grafik und die gute KI werden so optimal gefordert. 
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Dual Core Tuner auf der Heft-DVD 


Auf der Heft-DVD der PC 
Games Hardware finden Sie 
diesmal unter anderem das 
Programm Dual Core Tuner. 
Es ist unter Windows XP und 
Windows Vista lauffähig. 


Im Artikel wurde bereits auf das Pro- 
gramm CPU Control eingegangen. Der 
Dual Core Tuner von S.A.D. Software 
ist eine ähnliche Software. Nach der 
Installation und dem Start öffnet sich 
zunächst das Auswahlmenü. Dort sehen 
Sie die Prozessorauslastung je nach 
Anzahl der verfügbaren Prozessorkerne 
in einem Diagramm, das einem Tacho- 
meter ähnelt. Bis zu vier Prozessoren 
lassen sich so einfach überwachen. 
Wenn Sie auf das Diagramm klicken, 
löst sich das Fenster mit der Anzeige 
vom Programm. Danach lässt es sich 
frei auf dem Arbeitsplatz verschieben. 
In der „Prozessverwaltung” finden 

Sie alle aktiven Prozesse nach ihrem 
Programmpfad aufgeführt. Wenn Sie 
einen Prozess auswählen, öffnen sich 
auf der rechten Seite die Prozessde- 


Der Dual Core Tuner ist ein einfach zu 
handhabendes Programm. 


tails. Hier können Sie nun dem Thread 
einen Prozessorkern zuordnen, auf 
dem er ausgeführt werden soll. Das 

ist insbesondere für die Programme 
interessant, die keine eingebaute Un- 
terstützung für Mehrkernprozessoren 
besitzen. Die Einstellungen können in 
einem eigenen Profil gesichert werden. 
Nach dem Start des Computers steht so 
zum Beispiel das Standardprofil bereit, 
bei dem allen Anwendungen gleiche 
Prioritäten zustehen. Starten Sie eine 
rechenintensive Anwendung, etwa ein 
Videorendering, können Sie das Profil 
so einstellen, dass alle Prozessorkerne 
genutzt werden. 


Interview über Mehrkernüberstü 


PCGH: An welchem Projekt arbeitet 
ihr gerade? 


Synetic: Aktuell arbeiten wir an 
einem Nachfolger des Spiels Alarm 
für Cobra 11 mit dem Titel Burning 
Wheels. 


PCGH: Welchen Nutzen zieht euer 
aktuelles Spieleprojekt aus modernen 
Mehrkernprozessoren wie dem Intel 
Core 2 Duo oder dem Core 2 Quad? 


Synetic: Indirekt ergibt sich eine 
Beschleunigung, da die moderneren 
Grafiktreiber ihre Arbeit auf einen 
unbenutzten Core auslagern können. 
Außerdem ergibt sich ein flüssigeres 
Spielerlebnis, da sich Hintergrund- 
prozesse aus dem System oder das 


gen Wochen gibt es außerdem ein 
sehr schickes, kleines Programm 
für die Windows Vista Sidebar 
(WEBCODE 2674). Leider funktio- 
niert es nur mit Prozessoren der 
Intel-Core-Serie. Es blendet sich als 
Gadget in die Sidebar ein und zeigt 
die Auslastung der einzelnen Pro- 
zessorkerne sowie die aktuellen 
Taktgeschwindigkeiten und Tem- 
peraturen der Prozessoren an. 


Anwendungen profitie- 

ren meist automatisch 

Auch Anwendungen können so 
entwickelt werden, dass sie ihre 
Aufgaben in eigene Threads auf- 
spalten und sie dem Betriebssys- 
tem übergeben. Dieses sorgt dann 
für die Zuweisung auf den Pro- 
zessorkern. So ziehen Programme 
wie Autodesk Maya und 3Ds Max, 
Adobe Audition 3, Lightroom, Pre- 
miere und Photoshop oder viele 
Programme aus der Magix-Serie 
einen Vorteil aus der Multicore-Ar- 
chitektur. Wie die Unterstützung 


jedoch genau aussieht, hängt vom 
Programm selbst ab. Nicht jede 
Anwendungssoftware nutzt über 
die gesamte Zeit hinweg mehrere 
Prozessorkerne. Oftmals wird nur 
der Encoder mit entsprechenden 
Fähigkeiten versehen. Der nor- 
male Editor bleibt so außen vor. 
Aber auch frei erhältliche Encoder 
bieten entsprechenden Multicore- 
Support, etwa Dbpoweramp Music 
Converter und CD Writer (WEB- 
CODE 2678), AVS Audio- und Vi- 
deoconverter (WEBCODE 2679) 
oder der MP3-Encoder Powerlame 
(WEBCODE 267A). Dieser kann 
im Gegensatz zum originalen 
Lame-Encoder einen Geschwin- 
digkeitszuwachs mit Mehrkernpro- 
zessoren erreichen. Nicht nur An- 
wendungsprogramme profitieren 
von der Multicore-Technologie, 
auch einige Treiber wurden inzwi- 
schen dahingehend angepasst. Die 
Treiber von AMD/Ati und Nvidia 
sind entsprechend optimiert. U 

Thomas Köhre 


Abspielen von Musik nicht negativ 
auf die Framerate auswirken können. 


PCGH: Wie sieht die Unterstützung 
genau aus? Wie viele Kerne können 
genutzt werden? 


Synetic: Burning Wheels hat keine 
direkte Multicore-Unterstützung. Das 
Spiel läuft „single-threaded“, abge- 
sehen vom „Loading“, welches auf 
einem Hintergrund-Thread ausgeführt 
wird. 


PCGH: Warum fehlt die Unterstüt- 
zung? 


Synetic: Eine „echte“ Multicore- 
Unterstützung ist im aktuellen 
Projekt nicht notwendig, da der 
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Alarm für Cobra 11: Burning Wheels wurde in Deutschland programmiert und 
bekommt voraussichtlich keine Mehrkernunterstützung. 


Titel auch auf Singlecore-Maschinen 
sehr performant läuft. Eine stabile 
Multicore-Unterstützung, die wirklich 
eine Beschleunigung bringt, ist sehr 
aufwendig. Es ist somit nicht notwen- 
dig, in einen Entwicklungsaufwand zu 
investieren, der das Ergebnis am Ende 
nicht besser macht. 


PCGH: In welchen Situationen 
können eurer Meinung nach mehrere 
Prozessorkerne hilfreich sein? 


Synetic: Wenn einzelne Aufgaben in- 
nerhalb des Spieles so rechenintensiv 
werden, dass sich das negativ auf die 
Framerate auswirkt. Beispiele dafür 
wären eine hochentwickelte KI, die 
exzessive Nutzung von Physikeffekten 
oder hochkomplexe Soundberech- 
nungen. Ebenso können Nachlade- 
ruckler minimiert werden. 


PCGH: Wann helfen auch mehrere 
Prozessorkerne nicht weiter? 


Synetic: Wenn die Parallelisierbar- 
keit der rechenintensiven Aufgaben 
nicht gegeben ist bzw. sich nicht auf 
genügend Threads verteilen lässt, 

um alle Cores auszureizen. Beispiele 
wären das eigentliche Rendering bzw. 
Anforderungen von Zeichenaufgaben 
an das Direct 3D, welches im Moment 
sequenziell abgearbeitet werden 
muss. Hier wird eventuell Direct 3D 
11 Abhilfe schaffen. 


PCGH: Werden zukünftige Entwick- 


Die beiden Programmierer Michael 
Bittner und Daniel Cremers von 
Synetic aus Gütersloh sind für Spiele 
wie Have a N.I.C.E. Day, World 
Racing und Alarm für Cobra 11 
verantwortlich. 


lungen direkt auf Mehrkernprozes- 
soren zugeschnitten sein? 


Synetic: Wir werden in zukünftigen 
Entwicklungen darauf achten, die 
Mehrkernprozessoren nicht zu ver- 
nachlässigen. Aber eine existierende 
Codebasis (die nicht darauf ausgelegt 
ist) auf Multicore zu transportieren, 
ist nur mit immensem Aufwand 
möglich und kann schnell das Budget 
eines Titels sprengen. 
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[ eal/- E 
3,2 GHz, 4 x 256 KIB L 
8.192 KiByte L3, LGA 1366, 

4 (mit HT 8) Kerne, TDP 
130 Watt, Dreikanal-DDR3, 

Multiplikator 24x (offen) 


80 100 


PREIS 


2,93 GHz, 4 x 256 KiB L2 
8.192 KiByte L3, LGA 1366, 
4 (mit HT 8) Kerne, TDP 
130 Watt, Dreikanal-DDR3, 
Multiplikator 22x 


CoD 4: 105 
Crysis: 56 
RD: Grid: 99 
WiC: 87 


Cinebench: 18.377 
POV-Ray: 3.933 
7-Zip: 15.086 

3D Mark: 19.733 


Einfach übertaktbar, da 
reie Multiplikatorwahl 
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3,0 GHz, 2 x 6.144 KiB L2 
Kein L3-Cache, LGA 775, 4 
Kerne, TDP 95 Watt, Multi- 
plikator 9x, FSB: 333 MHz 

QDR, 45 nm 


2,67 GHz, 4x 256 KIB L2 
8.192 KiByte L3, LGA 1366, 
4 (mit HT 8) Kerne, TDP 
130 Watt, Dreikanal-DDR3, 
Multiplikator 20x 


CoD 4: 104 
Crysis: 55 
RD: Grid: 98 
WiC: 82 


Cinebench: 16.754 
POV-Ray: 3.625 
7-Zip: 13.984 

3D Mark: 18.167 


Gut übertaktbar dank 
hohem Multiplikator 


2,83 GHz, 2 x 6.144 KiB L2 
Kein L3-Cache, LGA 775, 4 
Kerne, TDP 95 Watt, Multi- 
plikator 8,5x, FSB: 333 MHz 

QDR, 45 nm 


| 300,- 
CoD 4:117 Cinebench: 13.279 | Gut übertaktbar dank 
Crysis: 52 POV-Ray: 2.431 hohem Multiplikator 
RD: Grid: 84 7-Zip: 8.503 
WiC: 59 3D Mark: 12.141 


280,- 


CoD 4: 95 
Crysis: 54 
RD: Grid: 97 
WiC: 75 


Cinebench: 15.471 
POV-Ray: 3.306 
7-Zip: 12.832 

3D Mark: 16.459 


Sehr gut übertaktbar dank 
hohem Multiplikator 


E860( 

3,33 GHz, 6.144 KiB L2 

Kein L3-Cache, LGA 775, 2 

Kerne, TDP 65 Watt, Multi- 

plikator 10x, FSB: 333 MHz 
QDR, 45 nm 


CoD 4: 116 


Cinebench: 12.365 


Noch ausreichend gut 


Crysis: 50 POV-Ray: 2.316 übertaktbar 

RD: Grid: 79 7-Zip: 8.401 

WiC: 56 3D Mark: 11.728 

CoD 4: 103 _Cinebench: 7.910 Hohes Übertaktungs- 
Crysis: 54 POV-Ray: 1.353 potenzial 

RD: Grid: 76 7-Zip: 5.396 

WiC: 59 3D Mark: 6.494 


Spiele: Durchschnitts-Fps (1.280 x 1.024, kein FSAA/AF), Cinebench R10: Punkte (X-CPU-Test), 
POV-Ray: Punkte, 7-Zip: KiByte/s (Komprimierung), 3D Mark: Punkte (3D Mark Vantage, CPU-Score) 
System: Intel P45/X58; AMD 790FX, Geforce GTX 280, Win Vista x64 SP1, GF 177.83 


Spiele: Durchschnitts-Fps (1.280 x 1.024, kein FSAA/AF), Cinebench R10: Punkte (X-CPU-Test), 
POV-Ray: Punkte, 7-Zip: KiByte/s (Komprimierung), 3D Mark: Punkte (3D Mark Vantage, CPU-Score) 
System: Intel P45/X58; AMD 790FX, Geforce GTX 280, Win Vista x64 SP1, GF 177.83 


BESSER $ | Normierte Leistung | 0 


2,67 GHz, 2x 3.072 KiB L2 
Kein L3-Cache, LGA 775, 4 
Kerne, TDP 95 Watt, Multi- 
plikator 8x, FSB: 333 MHz 

QDR, 45 nm 


Hardıuare 
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2,33 GHz, 2 x 2.048 KiB L2 
Kein L3-Cache, LGA 775, 4 
Kerne, TDP 95 Watt, Multi- 
plikator 7x, FSB: 333 MHz 

QDR, 45 nm 


CoD 4: 115 
Crysis: 48 
RD: Grid: 73 
WiC: 55 


Cinebench: 11.439 
POV-Ray: 2.147 
7-Zip: 7.323 

3D Mark: 10.319 


TE 


Hohes Übertaktungs- 
potenzial, ca. 3,6 GHz 


BESSER $ | Normierte Leistung 


2,67 GHz, 3.072 KiB L2 
Kein L3-Cache, LGA 775, 
2 Kerne, TDP 65 Watt, Multi- 
plikator 10x, FSB: 266 MHz 
QDR, 45 nm 


Hardinare 
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175,- 


3,0 GHz, 6.144 KiB L2 

Kein L3-Cache, LGA 775, 2 

Kerne, TDP 65 Watt, Multi- 

plikator 9x, FSB: 333 MHz 
QDR, 45 nm 


CoD 4: 112 
Crysis: 45 
RD: Grid: 65 
WiC: 48 


Cinebench: 9.626 
POV-Ray: 1.881 
7-Zip: 6.292 

3D Mark: 9.043 


LIE 


assables Übertaktungs- 
potenzial, ca. 3,2 GHz 


2,7 GHz, 2.048 KiB L2 
Kein L3-Cache, LGA 775, 
2 Kerne, TDP 65 Watt, Multi- 
plikator 13,5x, FSB: 200 MHz 
QDR, 45 nm 


CoD 4: 78 


Crysis: 44 
RD: Grid: 60 
WiC: 46 


Cinebench: 6.190 
POV-Ray: 1.076 
7-Zip: 4.110 

3D Mark: 5.234 


TE 


Sehr gut übertaktbar dank 
hohem Multiplikator 


85,- 


195; 


CoD 4: 98 
Crysis: 48 
RD: Grid: 70 
WiC: 54 


Cinebench: 7.086 
POV-Ray: 1.216 
7-Zip: 4.772 

3D Mark: 6.066 


Sehr hohes Übertaktungs- 
potenzial, ca. 4,0 GHz 


2,5 GHz, 2.048 KiB L2 
Kein L3-Cache, LGA 775, 
2 Kerne, TDP 65 Watt, Multi- 
plikator 12,5x, FSB: 200 MHz 
QDR, 45 nm 


CoD 4: 69 
Crysis: 32 
RD: Grid: 45 
WiC: 32 


Cinebench: 5.863 
POV-Ray: 1.119 
7-Zip: 3.273 

3D Mark: 4.922 


EEE Ẹ 


Sehr gut übertaktbar dank 
hohem Multiplikator 


60,- 


CoD 4: 66 


Crysis: 31 
RD: Grid: 42 
WiC: 30 


Cinebench: 5.460 
POV-Ray: 1.041 
7-Zip: 3.023 

3D Mark: 4.540 


Sehr gut übertaktbar dank 
hohem Multiplikator 


Spiele: Durchschnitts-Fps (1.280 x 1.024, kein FSAA/AF), Cinebench R10: Punkte (X-CPU-Test), 
POV-Ray: Punkte, 7-Zip: KiByte/s (Komprimierung), 3D Mark: Punkte (3D Mark Vantage, CPU-Score) 
System: Intel P45/X58; AMD 790FX, Geforce GTX 280, Win Vista x64 SP1, GF 177.83 


Spiele: Durchschnitts-Fps (1.280 x 1.024, kein FSAA/AF), Cinebench R10: Punkte (X-CPU-Test), 
POV-Ray: Punkte, 7-Zip: KiByte/s (Komprimierung), 3D Mark: Punkte (3D Mark Vantage, CPU-Score) 


System: Intel P45/X58; AMD 790FX, Geforce GTX 280, Win Vista x64 SP1, GF 177.83 
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PCGH-Empfehlungen 


Rampage Extreme Hersteller: Asus Ausstattung: 1,36 
Bringen Sie Ihren Web: www.asus.de Fe Ban 
Core-2-Prozessor ans Preis: ca. € 300,- Eigenschaften: 1,50 
Overclocking-Limit: Mit Preis-Leistung: Ausreichend Leistung: 1,29 
dem X48-Mainboard von z 
Asus erreichten wir im 2 a 
est problemlos 585 MHz 
FSB-Takt (Core 2 Duo 
E8500). Dafür genügten 
vergleichsweise niedrige 
Spannungen. Mit dem OC- 
reudigen BIOS werden 
auch Extrem-Übertakter 
glücklich. Im Karton befin- 
den sich zusätzliche Kühler 
ür die Spannungswandler 
und ein praktisches 
Diagnose-Display. 


® Sehr gute Ausstattung 
© Hoher Preis 


Arbeitsspeicherkit (2 x 2 GiByte) 
TWIN2X4096- 
6400CADHX 

Offiziell eignet sich das 
Corsair-Kit mit zweimal 
2.048 MiByte lediglich 
für den DDR2-800- 
Modus mit den niedrigen 
Timings 4-4-4-12 bei 2,1 
Volt. Sobald wir jedoch 
die Latenzen 5-5-5-18 
auswählten und die 
Spannung auf 2,2 Volt 
anhoben, meisterten die 
Module 560 MHz (DDR2- 
1120) fehlerfrei. Zudem 
sorgt die aufwendige 
DHX-Kühlung für eine 
niedrige Temperatur. 


PCGH-Empfehlungen 
Mainboard [LU 


Mainboard 


P43R1600Twins-WirFi 
Für ein möglichst 
günstiges Core-2-System 
eignet sich das preiswerte 


Asrock-Board sehr gut. BR 
© 
Der verwendete P43- ® Sehr günstig ® WLAN 


® DDR2- und DDR3-Bänke © Wenig OC möglich 
Chipsatz ist in unseren z en j 


Leistungstests nicht WERTUNG 1,65 | 


angsamer als der P45. 

Auf Crossfire-Unterstüt- 
zung müssen Sie dann 
jedoch verzichten. Zudem 
bietet das BIOS kaum OC- 
Einstellungen. Dafür ist 
die Ausstattung mit WLAN 
und vier DDR2- sowie zwei 
DDR3-Bänken und sechs 
SATA-Ports gelungen. 


Hersteller: Corsair 

Web: corsairmemory.com 
Preis: ca. € 60,- 
Preis-Leistung: Gut 


® Sehr gutes OC-Potenzial ® Aufwendige Kühlung 
® Fairer Preis ® 4-4-4-12 garantiert 


WERTUNG BEZ 


TITTELEN 


Ausstattung: 1,80 


Eigenschaften: 1,55 
Leistung: 1,52 


Hersteller: Asrock 
Web: www.asrock.de 
Preis: ca. € 85,- 
Preis-Leistung: Gut 


Ausstattung: 1,76 
Eigenschaften: 2,08 
Leistung: 1,48 


Arbeitsspeicherkit (2 x 1 GiByte) 
M2GB-800K Hersteller: MDT 
Unschlagbar günstige Web: www.mdt.de 
DDR2-Module bietet Preis: ca. € 20,- 

derzeit MDT: Das Kit Preis-Leistung: Sehr gut 
M2GB-800K mit zwei 
1.024-MiByte-DIMMs 
kostet knapp 20 Euro. Un- 
ser Tipp: Kaufen Sie gleich 
zwei der Speicherpärchen, 
um so vier GiByte zu 
nutzen. Damit sparen Sie 
ein paar Euro gegenüber 
einem Vier-GiByte-Kit mit 
zweimal 2.048 MiByte. 
Serienmäßig laufen die 
MDT-Module im DDR2- 
800-Modus mit den Stan- 
dardlatenzen 5-5-5-18. 


Ausstattung: 2,30 
Eigenschaften: 2,11 
Leistung: 1,92 


® Sehr niedriger Preis © Kaum OC-Potenzial 
& Timings 5-4-4-12 möglich © Nur 1-GiByte-Module 


WERTUNG WIN 


PCGH-Empfehlungen 


Rampage Il Extreme 
Core-2-Übertakter lieben 
das Rampage Extreme mit 
X48-Chipsatz. Der X58- 
Nachfolger eignet sich 
ebenfalls hervorragend 
für versierte OC-Versuche 
— wir erreichten 215 

MHz Referenztakt mit 
moderaten Spannungen 
Prime-95-stabil. Mit dem 
mitgelieferten Mini-LCD 
und Tasten auf der Platine 
ändern Sie Spannungen 
und Taktraten. Für wohlha- 
bende Übertakter ist das 
Rampage Il Extreme die 
beste Wahl. 


Hersteller: Asus 

Web: www.asus.de 

Preis: ca. € 330,- 
Preis-Leistung: Befriedigend 


| ® Sehr gutes OC-BIOS ® Sehr gute Ausstattung 
| ® Diagnose-Display © Hoher Preis 


wERTUN G BEZ 


Ausstattung: 1,29 
Eigenschaften: 1,70 
Leistung: 1,25 


Arbeitsspeicherkit (3 x 2 GiByte) 


3MS6GB364D081 

Das preiswerte 
Triple-Channel-Kit läuft 
bereits mit 1,5 Volt im 
DDR3-1066-Modus und 
den niedrigen Latenzen 
7-7-7-20. Per OC waren 
mit den gleichen Latenzen 
bei 1,5 Volt 575 MHz 
(DDR3-1150) möglich. Wer 
möglichst weit übertakten 
möchte, hebt die Latenzen 
auf 9-9-9-24 an — damit 
reichte es im Test für 805 
MHz (DDR3-1610), ohne 
1,5 Volt zu überschreiten. 
Mehr Spannung brachte 
jedoch auch keinen Vorteil. 


PCGH-Empfehlungen 


Mainboard 


EP45-DS3 

Die P45-Platine von 
Gigabyte bietet das beste 
Preis-Leistungs-Verhältnis. 
Für nur 110 Euro bietet 
sie alle wichtigen BIOS- 
Optionen, um einen Core- 
2-Prozessor erfolgreich zu 
übertakten. Zudem passt 
die Lüftersteuerung die 
Drehzahl des CPU-Lüfters 
in kaum wahrnehm- 
baren Stufen an. Käufer 
bekommen zwei schnelle 
Gigabit-LAN-Ports, sechs 
SATA-Anschlüsse und 
Dual-BIOS. RAID ist jedoch 
nicht möglich. 


Hersteller: Take MS 
Web: www.takems.de 
Preis: ca. € 130,- 


Ausstattung: 2,00 
Eigenschaften: 4,79 
Preis-Leistung: Gut Leistung: 2,38 


| @® Niedriger Preis © CL6 nicht stabil 
| ® DDR3-1066 mit 1,5 Volt © Relatv wenig OC möglich 


wWERTUNG EX 


Hersteller: Gigabyte 
Web: www.gigabyte.de 
Preis: ca. € 110,- 
Preis-Leistung: Sehr gut 


Ausstattung: 1,75 
Eigenschaften: 1,69 
Leistung: 1,29 


|® Preis-Leistungs-Verhältnis 


® Geringer Verbrauch 
| ® Viele OC-Optionen 


Arbeitsspeicherkit (2 x 2 GiByte) 


F2-8000CL5D-4GBPQ 
Das DDR2-1000-Pärchen 
mit zwei 2-GiByte-Mo- 
dulen ist enorm günstig. 
Leider lässt sich die neue 
Version nicht mehr so gut 
übertakten: Während mit 
der ursprünglichen Varian- 
e 550 MHz (DDR2-1100) 
bei 5-5-5-18 und 2,2 Volt 
möglich waren, reicht es 
mit der neuen Revision nur 
ür 510 MHz. Sie erkennen 
den neuen Speicher daran, 
dass der Kühler keine Hal- 
eklammern mehr hat. Das 
Preis-Leistungs-Verhältnis 
ist gut. 


Hersteller: G.Skill 
Web: www.gskill.de 
Preis: ca. € 50,- 
Preis-Leistung: Gut 


|® Niedriger Preis © Wenig OC möglich 
| ® DDR2-1000 garantiert © CL4 nicht stabil 


WERTUNG BEIM 


Ausstattung: 1,90 
Eigenschaften: 1,65 
Leistung: 1,82 
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EXTENDED: 32 Seiten Tipps & Tricks 


INHALT: 
Overclocking Phenom Il 
Phenom Il X3 zu X4 mo 


Chipsatz und RAM überkaktkn 
Unterschiede AM3 und M2(+) | Si | \ 
d 


ifizieren 


Strom sparen (auch nach OC) 777 
CPU-Kühler-Guide mn 


Mainboard-Guide z — 
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AMDs Phenom Il 


im OC-Check 


Übertakten erfreut 
sich immer grö- 
Berer Beliebtheit 
und ermöglicht 
mehr Leistung bei 
gleichem Preis. 
Wir nehmen den 
Phenom II für Sie 
genauer unter 
die Lupe, um zu 
schauen, wie viel 
Potenzial in ihm 
steckt. 


PC Games Hardware | 05/2009 


AMD Phenom’l Black Edition 


ION) 


«> ia 


erfreut sich dank guter 
= Spieleleistung und exzel- 
lentem Preis-Leistungs-Verhältnis 
großer Beliebtheit. Wir möchten 
Ihnen in diesem Artikel Schritt 
für Schritt erklären, wie Sie noch 
etwas mehr Leistung aus Ihrem 
Prozessor kitzeln. 


Das Zauberwort für mehr Leis- 
tung lautet in diesem Fall „Over- 
clocking“. AMD bietet mit dem 
neuen Phenom II X4 940 Black Edi- 
tion einen verhältnismäßig günsti- 
gen Prozessor, der über einen frei- 
en Multiplikator verfügt. Dadurch 
haben Käufer die Möglichkeit, 
zusätzlich zum Referenztakt auch 
den Multiplikator anzuheben. 


Wenn Sie nun denken, dass AMD 
für dieses Feature einen hohen 
Aufpreis verlangt, haben Sie sich 
geirrt. AMD verlangt im Gegensatz 
zu Intel keinen utopischen Auf- 
preis - mit einem Preis von circa 
200 Euro ist der Phenom II X4 940 
Black Edition erschwinglich. Falls 
Ihnen 200 Euro jedoch zu viel sind, 


True Muki-Core 


Processor 


Design 


Coofn'oukt" 


hat AMD noch einen weiteren, et- 
was günstigeren Phenom II X4 im 
Portfolio. Dabei handelt es sich 
um den Phenom II X4 920. Dieser 
verfügt allerdings nicht über einen 
frei veränderbaren Multiplikator 
und taktet im direkten Vergleich 
zum Phenom II X4 940 auch nur 
mit 2,8 statt mit 3,0 GHz. Mithilfe 
unseres Artikels erfahren Sie auch, 
wie Sie Ihren Phenom I ohne 
frei veränderbaren Multiplikator 
übertakten. Weiterhin werden wir 
kurz auf das Übertakten der Nor- 
thbridge-Frequenz, des Speichers 
und des HT-Links eingehen. Weite- 
re Informationen zum sekundären 
Übertakten finden Sie auf Exteded- 
Seite 7. Wir möchten anmerken, 
dass jegliche Änderung und damit 
das Overclocking auf eigene Ge- 
fahr stattfindet. 


Testsystem 

Unser Testsystem besteht aus 
einem AMD Phenom II X4 940 
Black Edition, der von einem Ther- 
malright Ultra 120 Extreme samt 
Scythe S-Flex SFF21E gekühlt wird. 
Als Mainboard verwenden wir kein 


High-End-Board, sondern ein gutes 
Allround-Platine: das Asus M3A78- 
T. Dieses basiert auf dem 790GX- 
Chipsatz von AMD und nutzt die 
SB700-Southbridge. Als Arbeits- 
speicher kommen zweimal 2 Gi- 
Byte DDR2-800 CL4 von Mushkin 
zum Einsatz. Um unser Testsystem 
mit ausreichend Strom zu versor- 
gen, nutzen wir ein 520-Watt-Netz- 
teil von Corsair. Für die Bildausga- 
be ist eine AMD Radeon HD 4850 
mit 512 MiByte von Gigabyte zu- 
ständig. 


E Bus Speed 
Auch Referenztakt genannt; 
gibt den Takt der CPU vor; 
Referenztakt x Multiplikator = 
Prozessor-Kern-Takt 


E HT-Link 

Hyper Transport (kurz HT) heißt 

die Verbindung der CPU zur 
orthbridge. 

E Cool'n’quiet 

Cool’n’quiet ist AMDs Stromspar- 
echnik: Sie taktet den Prozessor im 
Leerlauf herrunter. 


Womit übertakten? 

Um ein System mit Phenom-I-Pro- 
zessor zu übertakten, gibt es zwei 
Möglichkeiten. Die erste wäre der 
altbekannte Weg über das BIOS. 
Die zweite Möglichkeit, das Sys- 
tem zu übertakten, lautet „AMD 
Overdrive“. Dabei handelt es sich 
um eine Software, die es Ihnen er- 
laubt, das System im Windows-Be- 
trieb zu übertakten. Es bietet den 
gleichen Funktionsumfang wie 
das BIOS. Die Taktraten und Span- 
nungen lassen sich in den gleichen 
Stufen wie im BIOS erhöhen be- 
ziehungsweise senken. Leider lief 
AMD Overdrive in der Praxis nicht 
richtig rund. Mit unserem Asus 
M3A7S-T war ein maximaler Re- 
ferenztakt von 239 MHz möglich. 
Versuchten wir, einen höheren 
Referenztakt einzustellen, stürzte 
das System ab. Über das BIOS war 
jedoch ein weitaus höherer Wert 
möglich. Zusätzlich hat AMD Over- 
drive noch eine weitere Einschrän- 
kung: Die Spannung für die CPU 
lässt sich maximal auf 1,45 Volt 
einstellen. Im BIOS sind weitaus 
höhere Spannungen möglich. 


www.pcgameshardware.de 


Overclocking: Referenztakt 
Als Erstes widmen wir uns dem 
Übertakten durch den Referenz- 
takt. Das Anheben des Referenztak- 
tes ist für Besitzer eines Phenom I 
X4 920 die einzige Möglichkeit, 
dem System ein paar Megahertz 
mehr zu entlocken. Damit wir bei 
unseren Tests nicht durch einen 
zu hohen Northbridge-Takt sowie 
HT-Link eingeschränkt werden, 
senken wir die entsprechenden 
Multiplikatoren von 10 auf 5. 
Weiterhin haben wir den Multi- 
plikator für den Gesamttakt auf 8 
herabgesetzt. Zusätzlich muss der 
Speicherteiler angepasst werden. 
Heben Sie den Referenztakt an, 
wird der Speichertakt automatisch 
mit angehoben. Wenn Sie den 
Referenztakt ermitteln, empfiehlt 
es sich, den Speicher immer nach 
den Herstellervorgaben zu betrei- 
ben. So können Sie ausschließen, 
dass Ihr Referenztakt durch einen 
zu hohen Speichertakt limitiert 
wird. 


Für das Herausfinden des ma- 
ximalen Referenztaktes 
möglichst hoher Gesamttakt 
überflüssig. Durch das Absenken 
des Multiplikators ist es unnötig, 
die CPU-Spannung zusätzlich zu er- 
höhen. Vielmehr kommt es hierbei 
auf die „Prozessor-Northbridge‘“- 
Spannung an. 


ist ein 


Nun können Sie anfangen, den Re- 
ferenztakt zu erhöhen. Bei unseren 
Tests haben wir den Takt immer 
in 5-MHz-Schritten verändert. Um 
zu schauen, ob das System mit den 
neuen Einstellungen noch stabil 
läuft, haben wir es einem kurzen 
Test mit Prime 95 unterzogen. 
Eine gute halbe Stunde musste das 
System stabil laufen, ehe wir den 
Referenztakt um weitere 5 MHz 
angehoben haben. Bei einem Re- 
ferenztakt von 225 MHz war die 
erste Spannungserhöhung_ erfor- 
derlich. Die anliegende „Prozes- 
sor-Northbridge“-Spannung von 
1,1 Volt reichte nicht mehr aus, 
um unser System stabil zu betrei- 
ben. Wir erhöhten die „Prozessor- 
Northbridge“-Spannung im BIOS 
auf 1,25 Volt. Mit dieser Spannung 
konnten wir den Referenztakt bis 
auf 254 MHz anheben, che eine 
weitere Anhebung der Spannung 
notwendig war. Mit einer „Prozes- 
sor-Northbridge‘“-Spannung von 
1,35 Volt war es möglich, den Re- 
ferenztakt auf 267 MHz anzu- » 


Extended 


Phenom 


FSB Frequency 


OC Phenom II 
II 


BE 3105-Einstellungen im Überblick 


[247] 


Trotz niedrigem Preis bietet das Asus M3A78-T alle nötigen BIOS-Einstellungen 
für ein erfolgreiches Übertakten der CPU. 


Memclock Value 


BEE Der richtige Speicherteiler 


800 MHz 


Ein Teiler für DDR2-1000 ist nicht vorhanden. Achtung: Passen Sie den Teiler 


beim Übertakten durch den 


Referenztakt an. 


Anwendungen 


Punkte 


E Der Core i7 ist für den Phenom Il schwer erreichbar. 
E Cinebench profitiert vom höheren NB-/HT-Link-Takt. 
E 3D Mark: Der Core i7 ist immer noch 34 Prozent schneller. 


Cinebench R10 64bit - x CPU 


BESSER » | Punkte 


0 10.000 20.000 


Core i7-920 (2,67 GHz, DDR3-1333) 


15.328 (+26,0 %) 


[X4 940 (3,59 GHz, DDR2-988, NB & HT 2,72 GHz) 


En 15.271 (425,6 %) 


X4 940 (3,6 GHz, DDR2-1066, NB & HT 2,2 GHz) 


14.734 (+21,1 %) 


X4 940 (3,6 GHz, DDR2-1066, NB & HT 1,8 GHz) 


En 11.148 (+18,8 %) 


X4 940 (3,4 GHz, DDR2-1066, NB & HT 2,2 GHz) 


13.966 (+14,8 %) 


X4 940 (3,4 GHz, DDR2-1066, NB & HT 1,8 GHz) 


13.666 (112,4 %) 


X4 940 (3,2 GHz, DDR2-1066, NB & HT 1,8 GHz) 


En 12.818 (45,4%) 


X4 940 (3,0 GHz, DDR2-1066, NB & HT 2,2 GHz) 


E | 2.357 (1,6%) 


X4 940 (3,0 GHz, DDR2-1066, NB & HT 1,8 GHz) 


En 12.163 (Basis) 


Core 2 Quad Q9450 (2,67 GHz, DDR2-1066) | EN 11.594 (-4,7 %) 300,- 
3D Mark Vantage (CPU-Score) 

BESSER $ | Punkte 0 10.000 20.000 PREIS 
Core 17-920 (2,67 GHz, DDR3-1333) 16.616 (+59,7 %) 280,- 

[X4 940 8,59 GHz, DDR2-988, NB & HT 2, 72GHz)] En 12.355 (+18,7 %) 210,- 
X4 940 8,6 GHz, DDR2-1066, NB & HT 2,2 GHz)]| EN 12.291 (+18,1 %) 210,- 
X4 940 (3,6 GHz, DDR2-1066, NB & HT 1,8 GHz)| EN 12.137 (+16,6 %) 210,- 
X4940 (3,4 GHz, DDR2-1066, NB & HT 2,2 GHz) | M 1 1.638 (+11,8 %) 210,- 
X4 940 8,4 GHz, DDR2-1066, NB & HT 1,8 GHz)]| M 11.584 (+11,3 %) 210,- 
Core 2 Quad Q9450 (2,67 GHz, DDR2-1066) || MEMM 11.116 (+6,8 %) 300,- 
X4940 (3,2 GHz, DDR2-1066, NB & HT 1,8 GHz) | | EN 10.941 (+5,1 %) 210,- 
X4 940 (3,0 GHz, DDR2-1066, NB & HT 2,2 GHz) | ( EN 10.450 (+0,4 %) 210,- 
X4940 (3,0 GHz, DDR2-1066, NB & HT 1,8 GHz)]| EEE 10.406 (Basis) 210,- 


System: Radeon HD 4850 (512 MiB), 4.096/6.144 MiByte RAM, 790GX/X48/X58; Vista x64 SP1, Cat. 9.2 
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Übertakten unter Windows 


AMD. 


AMD Overdrive bietet fast den gleichen Funktionsumfang wie das BIOS und 
erlaubt es, das System im Betrieb zu übertakten. 


E CoD: World at War (dt.) skaliert mäßig auf mehr Takt. 
E Grid reagiert gut auf höheren NB-/HT-Link-Takt. 


Aktuelle Spiele EEE 
E Far Cry 2 profitiert minimal vom höheren NB-/HT-Link-Takt. Min-Fps 


BESSER $ | Fps 


Far Cry 2 v.1.02, DX9, Medium, „Ranch Small” 


> BED. |» FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20/30 40 50 60 70 80 90 


PREIS 


Core i7-920 (2,67 GHz, DDR3-1333) 


95 (+1 1,3 %) 


280,- 


Core 2 Quad Q9450 (2,67 GHz, DDR2-1066) 


En 53 (+9,2 %) 


300,- 


[X4 940 (3,59 GHz, DDR2-988, NB & HT 2,72 GHz) 


N 52 (+7,9 %) 


X4 940 (3,6 GHz, DDR2-1066, NB & HT 2,2 GHz) 


En 51 (+6,56 %) 


X4 940 (3,6 GHz, DDR2-1066, NB & HT 1,8 GHz) 


79 (3,9 %) 


X4 940 (3,4 GHz, DDR2-1066, NB & HT 2,2 GHz) 


79 (+3,9 %) 


X4 940 (3,4 GHz, DDR2-1066, NB & HT 1,8 GHz) 


78 (+2,6 %) 


X4 940 (3,0 GHz, DDR2-1066, NB & HT 2,2 GHz) 


En 75 (+2,56 %) 


X4 940 (3,2 GHz, DDR2-1066, NB & HT 1,8 GHz) 


77 (1,3 %) 


X4 940 (3,0 GHz, DDR2-1066, NB & HT 1,8 GHz) 


E ~ (asis) 


wo [vw |w | w | w | w, | m | ns 
2125| 2), 2 


BESSER » | Fps 


> BED. FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 _ 20 | 30 40 50 60 


Call of Duty - World at War v.1.2, Normal, „Ohne Unterbrechung” 


PREIS 


[X4 940 (3,59 GHz, DDR2-988, NB & HT 2,72 GHz) 


52 (6,1 %) 


X4 940 (3,6 GHz, DDR2-1066, NB & HT 2,2 GHz) 


En 5) (+4,1 %) 


X4 940 (3,6 GHz, DDR2-1066, NB & HT 1,8 GHz) 


En 5 (+4,1 %) 


X4 940 (3,4 GHz, DDR2-1066, NB & HT 2,2 GHz) 


En 50 (+2,0 %) 


X4 940 (3,4 GHz, DDR2-1066, NB & HT 1,8 GHz) 


En 50 (+2,0 % 


Core i7-920 (2,67 GHz, DDR3-1333) 


EEE 50 (+2,0 % 


X4 940 (3,0 GHz, DDR2-1066, NB & HT 2,2 GHz) 


X4 940 (3,2 GHz, DDR2-1066, NB & HT 1,8 GHz) 


EEE 50 (+2,0 % 


Core 2 Quad Q9450 (2,67 GHz, DDR2-1066) 


) 
) 
EEE 50 (+2,0 %) 
) 
) 


En 50 (+2,0 % 


X4 940 (3,0 GHz, DDR2-1066, NB & HT 1,8 GHz) 


E ^ (825s) 


BESSER » | Fps 


Race Driver - Grid 1.2, Medium, „Castello Ring B 


n 


> BED. | > FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20/30 40 50 60 70 80 90 100 


[X4 940 (3,59 GHz, DDR2-988, NB & HT 2,72 GHz) 


96 (+12,9 %) 


X4 940 (3,6 GHz, DDR2-1066, NB & HT 2,2 GHz) 


En 94 (+10,6 %) 


X4 940 (3,6 GHz, DDR2-1066, NB & HT 1,8 GHz) 


En 92 (+8,2 %) 


X4 940 (3,4 GHz, DDR2-1066, NB & HT 2,2 GHz) 


9 (+7,19) 


X4 940 (3,4 GHz, DDR2-1066, NB & HT 1,8 GHz) 


29 (+4,7 %) 


X4 940 (3,2 GHz, DDR2-1066, NB & HT 1,8 GHz) 


En 59 (+4,7 %) 


X4 940 (3,0 GHz, DDR2-1066, NB & HT 2,2 GHz) 


A) 


Core i7-920 (2,67 GHz, DDR3-1333) 


EEE 55 (0 %) 


X4 940 (3,0 GHz, DDR2-1066, NB & HT 1,8 GHz) 


55 (esis) 


Core 2 Quad Q9450 (2,67 GHz, DDR2-1066) 


EEE 5 (-/,7 %) 


System: Radeon HD 4850 (512 MiB), 4.096/6.144 MiByte RAM, 790GX/X48/X58; Vista x64 SP1, Cat. 9.2 
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heben. Zwar ließ sich das System 
auch noch mit 268 MHz booten, 
quittierte den Stabilitätstest aber 
mittels Bluescreen. Um noch et- 
was mehr Leistung aus unserem 
Phenom I zu kitzeln, erhöhten wir 
die Spannung noch ein weiteres 
Mal auf 1,45 Volt. Damit erreichten 
wir einen maximalen Referenztakt 
von 278 MHz. Um sicherzugehen, 
dass unser maximaler Referenz- 
takt wirklich stabil war, haben wir 
unser System über einen Zeitraum 
von zwei Stunden mittels Prime 95 
auf Stabilität geprüft. 


Da man beim Phenom I nicht 
nur den Gesamttakt sowie den 
Referenztakt steigern kann, emp- 
fiehlt es sich, auch die Taktrate der 
Northbridge und des HT-Links zu 
erhöhen. Um herauszufinden, mit 
welchem Takt die Northbridge 
und der HT-Link maximal laufen, 
raten wir, den Prozessor mit einem 
niedrigen Multiplikator laufen zu 
lassen. Der Grund dafür ist, dass 
beim Übertakten der Northbridge 
der Referenztakt angehoben wird. 
Dieser wirkt sich dann auch auf 
den Gesamttakt aus. Durch einen 
niedrigen Multiplikator stellen Sie 
sicher, dass Ihr Prozessor beim 
Stabilitätstest nicht das Hindernis 
ist. Bei unseren Tests haben wir 
für den Takt der Northbridge und 
des HT-Links den gleichen Wert 
ermittelt. 


Um den maximalen Takt für die 
Northbridge und den HT-Link he- 
rauszufinden, haben wir den Mul- 
tiplikator für den HT-Link im BIOS 
manuell auf den maximalen Wert 
von 11 gesetzt. Das BIOS erhöhte 
den Multiplikator für die North- 
bridge automatisch ebenfalls auf 
11. Durch einen Referenztakt von 
200 MHz und einen Multiplikator 
von 11 liefen Northbridge und 
HT-Link nun mit 2.200 statt der 
standardmäßigen 1.800 MHz. Zu- 
sätzlich war eine Erhöhung der 
Northbridge-Spannung von 1,2 auf 
1,24 Volt vonnöten. Um den Takt 
noch weiter in die Höhe zu trei- 
ben, mussten wir den Referenztakt 
verändern. Diesen erhöhten wir 
immer in 5-MHz-Schritten und ha- 
ben den Takt anschließend mittels 
Prime 95 auf Stabilität überprüft. 
Die Northbridge lief bei einer 
Spannung von 1,24 Volt mit maxi- 
mal 2.409 MHz (219 x 11). Gleiches 


gilt für den HT-Link, der bei dieser 
Taktrate allerdings nur 1,22 Volt 
brauchte. Als maximalen Takt für 
die Northbridge und den HT-Link 
erreichten wir 2.725 MHz (247,7 x 
11). Dafür war eine Northbridge- 
Spannung von 1,28 Volt und eine 
HT-Link-Spannung von 1,26 Volt 
nötig. Ein höherer Takt war nicht 
mehr stabil. Dass die Werte gleich 
sind, liegt daran, dass unser North- 
bridge-Takt den HT-Link limitiert. 
Zwar war es möglich, einen hö- 
heren Northbridge- als HT-Link- 
Multiplikator zu nutzen, aber nicht 
andersherum. 


Auch wenn es simpel klingt, den 
Prozessor einfach über den Multi- 
plikator zu übertakten, drängt sich 
trotzdem eine wichtige Frage in 
den Vordergrund: Wie viel Span- 
nung braucht mein Phenom I für 
einen beliebigen Takt? Dabei hilft 
es nicht, blind den Multiplikator 
in die Höhe zu treiben. Das Aus- 
loten des maximalen Taktes bei 
einer bestimmten Spannung mag 
allerdings viel Zeit in Anspruch 
nehmen. Bei unseren Tests haben 
wir den maximalen Takt für drei 
Spannungen ausgelotet. Zusätzlich 
zu der Standard-Spannung von 
1,35 Volt haben wir den maxima- 
len Takt auch für 1,45 und 1,55 
Volt ermittelt. 


Durch den freien Multiplikator 
bietet der Phenom II die Möglich- 
keit, den Takt einfach anzuheben. 
Dabei kann man den Multiplikator 
um 0,5 erhöhen und erreicht da- 
durch 100 MHz mehr Gesamttakt. 
Die Erhöhung des Multiplikators 
um 0,5 entspricht einer Erhöhung 
des Gesamttaktes um die Hälfte 
des aktuellen Referenztaktes. Mit 
einem Multiplikator von 15,5 und 
einem Referenztakt von 200 MHz 
lief unser Phenom mit 3.100 MHz. 
Wie auch beim Übertakten des HT- 
Links prüfen wir die neuen Einstel- 
lungen mit Prime 95. Das System 
musste zeigen, dass es mit den neu- 
en Einstellungen mindestens 30 
Minuten stabil lief. Da unsere Ein- 
stellungen stabil arbeiteten, haben 
wir den Multiplikator nochmals 
um 0,5 auf 16 angehoben. Somit er- 
reichten wir einen Gesamttakt von 
3.200 MHz, den wir auch auf Stabi- 
lität geprüft haben. Eine weitere 
Erhöhung des Multiplikators ver- 
kraftete unser System nicht. Zwar 
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ließ es sich noch mit 3.300 MHz 
(200 x 16,5) booten, stabil war es 
allerdings nicht. 


Da die Erhöhung des Taktes zu 
groß war, stellten wir den Multi- 
plikator zurück und stellten den 
Referenztakt wieder ein. Durch 
eine zusätzliche Steigerung des 
Referenztaktes lässt sich das Sys- 
tem in kleineren Schritten über- 
takten. Mit einem höheren Takt als 
3,2 GHz wollte unser System aber 
nicht stabil laufen. Schon mit 3.216 
MHz quittierte Windows den Be- 
trieb. Um mehr Takt zu erreichen, 
musste die CPU-Spannung auf 1,45 
Volt erhöht werden. Zusätzlich 
veränderten wir den Multiplikator 
in 0,5er-Schritten. Bei einer CPU- 
Spannung von 1,45 Volt lief un- 
ser System mit einem maximalen 
Multiplikator von 17 und einem 
Referenztakt von 201 MHz. Mehr 
als 3.417 MHz waren bei 1,45 Volt 
nicht stabil. Bei 1,55 Volt erreich- 
ten wir einen maximalen Gesamt- 
takt von 3.600 MHz. 


Overclocking des Arbeits- 
speichers 

Wenn Sie den Referenztakt erhö- 
hen, ändert sich zwangsweise auch 
der Speichertakt. Dabei stehen Ih- 
nen zwei Möglichkeiten zur Verfü- 
gung. Entweder Sie wählen einen 
entsprechenden Teiler und betrei- 
ben den Speicher innerhalb der 
Spezifikation oder Sie übertakten 
Ihren Speicher. 


Für die zweite Möglichkeit ist es 
wichtig, dass Sie den maximalen 
Takt für Ihren Speicher ermitteln. 
Dazu stellen Sie den Speicher auf 
die Herstellervorgaben ein und er- 
höhen den Referenztakt in 5-MHz- 
Schritten. Pro 5 MHz Referenztakt 
erhöht sich der Speichertakt um 
10 MHz. Nach jeder Erhöhung soll- 
ten Sie den Speicher mit Prime 95 
auf Stabilität prüfen. Mit unserem 
Speicher erreichten wir maximal 
450 MHz bei Latenzzeiten von 
CL4. Um einen noch höheren Takt 
zu erzielen, setzten wir die Latenz- 
zeiten auf CL5. Zusätzlich kann 
es helfen, die Speicher-Spannung 
um 0,1 Volt zu erhöhen. Mit ei- 
nem Speicherteiler von 3:8 und 
einem Referenztakt von 206 MHz 
kamen wir auf einen Speichertakt 
von 550 MHz, was DDR2-1100 
entspricht. Dazu haben wie eine 
Speicher-Spannung von 1,9 Volt im 
BIOS eingestellt. 
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Die Mischung macht’s 

Nachdem wir alle maximalen Takt- 
raten ermittelt haben, werfen wir 
diese nun alle in einen Topf, um 
sie möglichst gut zu kombinieren. 
Aufgrund der Spannung von 1,55 
Volt haben wir uns die 3,6 GHz als 
maximalen Gesamttaktausgesucht. 
Da wir zusätzlich zum erhöhten 
Gesamttakt auch den Referenztakt 
sowie den HT-Takt und die North- 
bridge-Frequenz möglichst hoch 
betreiben wollen, haben wir uns 
dafür entschieden, den Multipli- 
kator auf 14,5 zu senken. Um aber 
einen höheren Takt zu erreichen, 
stellten wir den Referenztakt auf 
247 MHz. Daraus resultierte ein 
Gesamttakt von 3.592 MHz (247,7 
MHz x 14,5). Da die Northbridge 
bei unseren Tests maximal mit 
2.735 MHz lief, konnten wir diese 
bei einem Referenztakt von 247 
MHz und dem Multiplikator von 
11 mit 2.724 MHz betreiben. 


Selbiges gilt für den HT-Link. Die- 
sen konnten wir auch mit dem ma- 
ximalen Multiplikator von 11 be- 
treiben und erreichten einen Takt 
von 2.725 MHz (247,7 x 11). Inden 
Benchmarks brachte das Anheben 
der Northbridge-Frequency so- 
wie des HT-Takts deutlich bessere 
Ergebnisse. So ist es empfehlens- 
wert, den Prozessor eher über den 
Referenztakt zu übertakten und 
die restlichen Taktraten über die 
Multiplikatoren anzupassen. Den 
Speicher betrieben wir mit 494 
MHz mit Latenzzeiten von CL5-5-5- 
15 bei 1,9 Volt. 


In der Praxis ... 

In der Praxis zeigt sich, dass der 
übertaktete Phenom II besonders 
in Race Driver: Grid gut zulegen 
kann. Knappe 13 Prozent lassen 
sich durch das Anheben aller Takt- 
raten erreichen. Selbst mit einem 
angehobenen Northbridge-/HT- 
Takt von 2,2 GHz steigt die Leistung 
um 3,5 Prozent. In Far Cry 2 zeigt 
sich ein ähnliches Bild: So ist der 
Phenom I dort mit 3,0 GHz und 
einem Northbridge-/HT-Takt von 
2,2 GHz schneller als mit 3,0 GHz 
und einem Northbridge-/HT-Takt 
von 1,8 GHz. Durch unsere Über- 
taktungsmaßnahmen konnten wir 
maximal 7,9 Prozent aus dem Phe- 
nom II herauskitzeln. Trotz Über- 
taktung muss sich der Phenom H 
einem Core 2 Quad Q9450 und 
einem Core i7 mit Standardtakt ge- 
schlagen geben. Call of Duty: » 


Strom & Temperatur 


Leerlauf (mit 
C’n’q/Speedstep) 


Leerlauf (ohne 


E Bei hoher Spannung steigt die Leistungsa 
deutlich an. 


C’n’q/Speedstep) 


ufnahme 
Last 


E Trotz hoher Spannung bleibt der Phenom II relativ kühl. 
Leistungsaufnahme 
BESSER €| Watt |o 100 200 300 400 ppa 
E 
Phenom II X4 940 BE ’ 155 210,- 
(8,60 GHz @ 1,55 V) 329 (+18,8 %) ' 
N 2 
Phenom II X4 940 BE 
(3,40 GHz @ 1,45 V) ki 305(+10,1 %) d 
o | 
Phenom II X4 940 BE z 37 210,- 
(3,20 GHz @ 1,35 V) 286 (+3,2 %) ' 
EEE 
Phenom II X4 940 BE — 210,- 
(3,00 GHz @ 1,35 V) 277 (Basis) j 
— 
Phenom II X4 940 BE u 210,- 
(8,00 GHz @ 1,2875 V) 268 (3,2 %) ' 
Temperaturen 
BESSER« °C |o 10 20 30 40 50 60 PRE 
| 
Phenom II X4 940 BE 2 35,5 210 
(8,60 GHz @ 1,55 V) i 515 
E 
Phenom II X4 940 BE a 32 210,- 
(3,40 GHz @ 1,45 V) 46 ' 
E 2 
Phenom II X4 940 BE 30,5 210,- 
(8,20 GHz @ 1,35 V) i 42 " 
ee] 
Phenom 1x4 970 pe | m 30 210: 
(3,00 GHz @ 1,35 V) 41 \ 
E > 7 
Phenom II X4 940 BE 29 210,- 
(8,00 GHz @ 1,2875 V) 395 i 
System: Radeon HD 4850 (512 MiB), 4.096/6.144 MiByte RAM, 790GX/X48/X58; Vista x64 SP1, Cat. 9.2 


Die richtige Hauptplatine 


Unser Test hat gezeigt, t 
dass nicht immer High-End- 
Hardware nötig ist, um gute 
Overclocking-Ergebnisse zu 
erreichen. i 
Asus hat mit dem M3A78-T einen 
günstigen und vor allem guten 
Allrounder auf dem Markt, der alle 
Einstellungen bietet, um das System 
zu übertakten. Vergleichen könnte 
man das M3A78-T mit dem Asus P5Q 
Pro oder dem P45 Neo3-FIR von MSI 
ür den Sockel 775. Der Funktions- 
umfang und das Potenzial eines 
Mainboards der Preisklasse von 100 
bis 125 Euro reichen für den normalen 
User, um dem System etwas mehr 
Leistung zu entlocken. Für gute Über- i 


M3A78-T 


Motherboar d 


aktungsergebnisse ist nicht zwingend 


ein Mainboard mit einem Preis von 
300 Euro oder höher nötig. Manchmal 
ist weniger mehr. Auch der Preisfall 


n den vergangenen Wochen hat den 


Phenom II noch attraktiver gemacht. 
Die aggressive Preispolitik gegenüber 


ntel scheint sich auszuzahlen. Auch 


beim Preis-Leistungs-Verhältnis 
braucht sich der Phenom II nicht vor 


ntels Core i7 zu verstecken. Geht es 
hnen allein um die Performance, führt 


kein Weg an Intels Core i7 vorbei. 
Allerdings ist der Anschaffungspreis 
deutlich höher als bei einem Phenom- 


I-System. Weitere Kaufempfehlungen 
ür Mainboards finden Sie auf Seite 11 
m Extended-Teil. 


as 
Erprems Gaty 
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BEE Die finalen OC-Einstellungen 


World at War (dt.) reagiert nur 
mäßig auf die höheren Taktraten. 


stieg aber drastisch an. Nach dem 
Übertakten gönnte sich unser Phe- 


CPU - i i Wir erreichten eine maximale Stei- nom-ll-System satte 329 Watt aus 
| Cache | Mainboard | Memory | SPD | About | gerung von 6,12 Prozent. der Steckdose. 
r Processor 
Name | AMD Phenom Il AMD Anders als bei unseren Spiele- Temperatur 
Code Name | Deneb, Brand ID [3 Phenonrl Benchmarks zeigten die syntheti- Trotz seiner hohen TDP (Ther- 
Package N Socket AM2+ (940) _ schen Benchmarks En on a an von 125 ben 
are Steigerung: Im Cinebench war es eibt der Phenom II erstaunlich 
Tchin | arm CSND | N möglich, die Punktezahl um maxi- kühl. Im Serienzustand mit 3,0 
| Specification AMD Phenomitm) Il X4 940 Processor mal 26 Prozent zu steigern. Selbst GHz bei 1,35 Volt wurde der Phe- 
Famity nz Model | 4 Stepping ER Timm durch die Erhöhung des North- nom II maximal 41 Grad Celsius 
Ext. Family wo BxtModel | 4 Revision Rec2 bridge-Takts/HT-Links auf 2,2 GHz warm. Dank Cool'n’quiet waren es 
| instructions [MMX (+), 3DNow! (+), SSE, SSE2, SSE3, SSE4A, x86-64 konnten Wi 200 bis » Punkte im Leer'aut ebentalls nur 27 Grad 
| mehr erreichen. Auch im 3D Mark Celsius. Auch im übertakteten Zu- 
-Clocks (Core #0) — Cache Vantage konnte der Phenom II stand musste sich unser Phenom 
— m 18,71 Prozent zulegen. Allerdings II dem Temperaturtest stellen. Mit 
ti En deep RE brachte ein höherer Northbridge-/ 3,6 GHz und einer Spannung von 
Multiplier | x | L1 Inst. | 4x64 KBytes HT-Takt nur einen marginalen Zu- 1,55 Volt wurde unser Testsystem 
Bus Speed 247.6 MHz Level2 | 4x512 KBytes wachs an Punkten. unter Last gerade einmal 51 Grad 
HT Link 2723.8 MHz Level 3 6 MBytes Celsius warm. Das entspricht einer 
2 —— Leistungsaufnahme des Steigerung von 11 Grad Celsius 
ce Er: Tel übertakteten Rechners gegenüber den Standardeinstel- 
| | Getreu dem Motto „Viel hilft viel“ lungen. Somit sind die 1,55 Volt für 
Version 1.49 geht auch der Phenom II zu Wer- den Dauereinsatz nach unseren Er- 
ke. Zumindest gilt dies für unser fahrungen vollkommen vertretbar, 
CPU | Cache | Mainboard Memory | spo | About | übertaktetes System. Bei unseren da die Temperaturen sich noch im 
- General Tests wurde das System mit Prime grünen Bereich finden. 
Type | Dr Channels # Dual 95 und Furmark zu 100 Prozent i 
Size E -4096 MBytes i DCMode | Gan ged ausgelastet. Im Normalzustand Fazit 
NB Frequency 3724 2 MHz benötigte unser Testsystem un- Das Übertakten des Phenom II 
ter Last 277 Watt. Mit aktiviertem brachte bei unserem Test eine Per- 
-Timings — Cool'n’quiet genehmigte sich das formance-Steigerung von bis zu 13 
DRAM Frequency 4953 MHz System im Leerlauf 121 Watt. Wenn Prozent bei Spielen. Bei syntheti- 
FSB:DRAM | 12 vom Phenom II keine Leistung ge- schen Benchmarks konnten wir 
— fordert wird, taktet sich dieser au- sogar eine Steigerung der Leistung 
SALBEI) Bin | tomatisch auf 800 MHz (200 MHz von fast 26 Prozent erreichen. 
RASPI CASE Delay (RCD) Seuche Referenztaktx 4) herunter. Zusätz- Leider verfügte unser Exemplar 
RAS# Precharge (RP) 5 clocks lich wird die Spannung auf 1,0 Volt in diesem Test bei der Standard- 
Cycle Time (RAS) |  15clocks gesenkt. Die Radeon HD 4850 tak- Spannung von 1,35 Volt über kein 
Bank Cycle Time (tRC) 24 clocks tet sich im Leerlauf auf 500 MHz sonderlich großes Potenzial. Auch 
Command Rate (CR) u; (GPU) und 750 MHz (Speicher) bei erhöhter Kernspannung woll- 
DRAM Idle Timer = | herunter. Nachdem wir den Phe- te unser Phenom II nicht richtig 
Total CAS nom II übertaktet hatten, testeten in Fahrt kommen. Wenn Sie etwas 
NT z z wir die Leistungsaufnahme erneut. Geld sparen wollen, greifen Sie 
| Dabei lief unser Phenom I mit 3,6 ohne Bedenken zum kleineren 
GHz und einer CPU-Spannungvon Phenom II X4 920 und entlocken 
` 1,55 Volt. Die Leistungsaufnahme diesem über den Referenztakt 
VOREN TR im Leerlauf veränderte sich auf- ein paar zusätzliche Bilder pro Se- 


Der HT-Link- und der Northbridge-Takt sind knapp unter unserem ermittelten grund von Cool'n’quiet nicht. Die kunde. E 
Limit, das sorgt für mehr Stabilität. Leistungsaufnahme unter Volllast Jan Reichelt 
Takte im Detail 
Referenztakt | Multiplikator | Northbridge-Multipl. | Northbridge-Takt | HT-Link-Multipl. | HT-Link Speichertakt 
Phenom II X4 @ 3,0 GHz |200 MHz 5 9 1.800 MHz 9 1.800 MHz | DDR2-1066 (533 MHz) 
Phenom II X4 @ 3,0 GHz |200 MHz 5 2.200 MHz 2.200 MHz | DDR2-1066 (533 MHz) 
Phenom II X4 @ 3,2 GHz |200 MHz 6 9 1.800 MHz 9 1.800 MHz | DDR2-1066 (533 MHz) 
Phenom II X4 @ 3,2 GHz | 200 MHz 6 2.200 MHz 2.200 MHz | DDR2-1066 (533 MHz) 
Phenom II X4 @ 3,4 GHz | 200 MHz 7 9 1.800 MHz 9 1.800 MHz | DDR2-1066 (533 MHz) 
Phenom II X4 @ 3,4 GHz | 200 MHz 7 2.200 MHz 2.200 MHz | DDR2-1066 (533 MHz) 
Phenom II X4 @ 3,6 GHz | 200 MHz 8 9 1.800 MHz 9 1.800 MHz | DDR2-1066 (533 MHz) 
Phenom II X4 @ 3,6 GHz | 200 MHz 8 2.200 MHz 2.200 MHz | DDR2-1066 (533 MHz) 
Phenom II X4 @ 3,59 GHz | 247 MHz 4 2.717 MHz 2.717 MHz | DDR2-988 (494 MHz) 
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Sekundäres OC 


HT-Link und North- 


bridge übertakten 


Die Performance eines 
PCs kann auch ohne 
Übertaktung der CPU 
gesteigert werden. 
Wir werfen in diesem 
Artikel einen Blick auf 
die Auswirkung von 
erhöhter Northbridge- 
bzw. Hypertransport- 
Frequenz auf die 
Performance beim 
Phenom Il. 
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ereits im Jahr 2003 wurde 
der bis dato im Chipsatz 
verbaute Speichercontrol- 


ler von AMD in die Athlon-64-Pro- 
zessorfamilie integriert. Mit Ein- 
führung des AMD Phenom Ende 
2007 wurde die Architektur des 
Speichercontrollers überarbeitet 
und bedeutend verändert. Daraus 
ergeben sich weitere Möglichkei- 
ten zur Performance-Steigerung, 
ohne die Frequenz der einzelnen 
Prozessorkerne zu verändern. 


Die Northbridge 

Der Begriff „Northbridge“ ist histo- 
risch gesehen die Bezeichnung für 
den direkt unter dem CPU-Sockel 
verbauten Teil des Chipsatzes, 
welcher bis zur Einführung des 
Athlon 64 den Speichercontroller 
beherbergte. Seit der Einführung 
der K10-Prozessorfamilie hinge- 
gen nennt man den Teil der CPU 
„Northbridge“, der den L3-Cache 
sowie den Speichercontroller be- 
inhaltet (bei Intels Core i7 wird 
dieser Bereich Uncore genannt). 
Dennoch wird der Chipsatz nach 
wie vor klassisch in North- und 
Southbridge unterteilt. Beide Nor- 
thbridges werden mit voneinander 
unabhängigen Spannungen betrie- 
ben, sodass im BIOS eines Main- 


boards teilweise zwei ähnlich an- 
mutende Optionen zu finden sind. 
„NB Voltage“ oder auch „NB VID“ 
(VID steht für Voltage Identifica- 
tion Definition) ist dabei für die 
Northbridge in der CPU zuständig, 
„NB Core Voltage“ oder ähnlich be- 
nannte Optionen beziehen sich auf 
die Northbridge des Chipsatzes. 


Die Prozessorkerne sowie die in- 
tegrierte Northbridge (kurz: NB) 
laufen mit unabhängigen Taktra- 
ten. Bei den bisher erhältlichen 
Phenom-Il-Prozessoren für Sockel 
AM2+ und AM3 läuft die in der 
CPU integrierte Northbridge je 
nach Modell mit 1.800 MHz (z. B. 
Phenom II X4 940 BE) oder 2.000 
MHz (z. B. Phenom II X3 720 BE). 
Der Takt leitet sich dabei per Multi- 
plikator vom Referenztakt ab. Eben- 
so wie der CPU-Multiplikator Kann 
auch der NB-Multiplikator bei vie- 
len Mainboards im BIOS verändert 
werden. Allerdings gilt auch hier, 
dass eine Erhöhung des Multiplika- 
tors nur dann möglich ist, wenn es 
sich beim verwendeten Prozessor 
um eines der Modelle der Black- 
Edition-Serie von AMD handelt, 
die über freie Multiplikatoren ver- 
fügen. Bei allen anderen Modellen 
ist der maximale Multiplikator für 


CPU und NB jeweils der Standard- 
Multiplikator. Overclocking der 
CPU und der NB ist in diesen Fällen 
nur durch Anhebung des Referenz- 
taktes möglich. Erhöht man die 
Taktrate der Northbridge, so wirkt 
sich dies teilweise drastisch auf die 
Speicherbandbreite des PCs aus, 
da die Kommunikation zwischen 
Speicher und Speichercontroller 
beschleunigt wird. Gleichzeitig 
wird die Speicherlatenz gesenkt. 
Dadurch werden vor allem die An- 
wendungen beschleunigt, die viele 
Speicherzugriffe benötigen und 
von niedrigerer Speicherlatenz pro- 
fitieren. In erster Linie sind hier An- 
wendungen wie zum Beispiel das 
Packprogramm Winrar oder auch 
der synthetische Benchmark » 


Arbeitsmaterial 


E Testsystem 
Nvidia Geforce GTX 280 (1 GiByte), 
AMD Phenom II X4 940 Black Edi- 
tion (3,0 GHz), 2.048 MiByte RAM, 
AMD 790GX-Chipsatz, Vista x64 SP 
1, Geforce-Treiber Version 180.48 


E AMD Revision Guide 
WEBCODE 26C) 
www.amd.com/us-en/assets/con- 
tent_type/white_papers_and_tech_ 
docs/41322_PUB_Rev3_40v2.pdf 
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HT-Link- und North- 
bridge-Overclocking 


Leistung Cinebench 


Standard- 
einstellungen 


E Die Erhöhung des NB-Taktes bringt deutlich mehr 


als die Erhöhung des HT-L 


E Der Takt des Phenom II X4 940 BE bleibt immer gleich. 


inks. 


Cinebench R10 64bit - x-CPU 


BESSER » | Punkte 


0 5.000 10.000 15.000 


3,00 GHz, DDR2-1066, NB & HT 2,2 GHz 


12.542 (+2,8 %) 


3,00 GHz, DDR2-1066, NB 2,2 GHz & HT 1,8 GHz 


12.223 (41,8 %) 


3,00 GHz, DDR2-1066, NB & HT-Link 1,8 GHz 


12.202 (Basis) 


System: Geforce GTX 280 (1 GiB), 


2.048 MiByte RAM, 790GX; Vista x64 SP1, Geforce 180.48 


3D Mark: Gesamt 


Performance- 
Preset 


E 3D Mark Vantage ist stark 
E Eine NB-Takt-Erhöhung bri 


E Die Erhöhung des HT-Links bringt keine Verbesserung. 


grafikkartenlimitiert. 
ingt nur einen kleinen Vorteil. 


3D Mark Vantage Performance (Gesamt-Score) 


BESSER » | Punkte 


0 5.000 10.000 15.000 


3,00 GHz, DDR2-1066, NB & HT-Link 2,2 GHz 


En 14.243 (+0,6 %) 


3,00 GHz, DDR2-1066, NB 2,2 GHz & HT 1,8 GHz 


E 14.24 (40,6%) 


3,00 GHz, DDR2-1066, NB & HT-Link 1,8 GHz 


E A154 (Basis) 


System: Geforce GTX 280 (1 GiB), 


2.048 MiByte RAM, 790GX; Vista x64 SP1, Geforce 180.48 


ê Performance- 
a r ” = est Preset 
E Die Veränderung von NB und HT-Link bringt 
kaum Verbesserungen mit sich. 
E Die unterschiedliche Taktung führt zum Leistungsverlust. 
3D Mark Vantage Performance (CPU-Score) 
BESSER » | Punkte 0 20.000 40.000 


3,00 GHz, DDR2-1066, NB & HT 1,8 GHz 


37.796 (Basis) 


3,00 GHz, DDR2-1066, NB & HT 2,2 GHz 


37.102 (0,3 %) 


3,00 GHz, DDR2-1066, NB 2,2 GHz & HT 1,8 GHz 


37.107 (1,8%) 


System: Geforce GTX 280 (1 GiB), 


2.048 MiByte RAM, 790GX; Vista x64 SP1, Geforce 180.48 


Leistung POV-Ray 


Standard- 
einstellungen 


E POV-Ray ist ein fast ausschließlich CPU-limitierter 


Benchmark. 


E Die Unterschiede durch NB- und HT-Takt sind minimal. 


POV-Ray 


BESSER «| Sekunden 


0 50 100 150 


3,00 GHz, DDR2-1066, NB & HT 2,2 GHz 


179,2 (+0,2) 


3,00 GHz, DDR2-1066, NB 2,2 GHz & HT 1,8 GHz 


N 1203 (+0,2 %) 


3,00 GHz, DDR2-1066, NB & HT 1,8 GHz 


| 29,5 (Basis) 


System: Geforce GTX 280 (1 GiB), 


2.048 MiByte RAM, 790GX; Vista x64 SP1, Geforce 180.48 


1.600 x1. 200, 64 Bit, 


= = 
Leistung Crysis ka 
E Wir haben aus zehn Durchläufen des Crysis-CPU-Bench- 
marks einen Durchschnittswert gebildet. 
I Die Erhöhung des NB-Taktes bringt mehr Performance. 
Crysis CPU-Benchmark r 
BESSER P | Fps o 10 20 » BED. w ai SPIELBAR 
3,00 GHz, DDR2-1066, NB & HT 2,2 GHz ; 42,8 (+3,4 %) 
3,00 GHz, DDR2-1066, NB 2,2 GHz & HT 1,8 GHz E) (+3. %) 
3,00 GHz, DDR2-1066, NB & HT 1,8 GHz oO 41,4 (Basis) 


System: Geforce GTX 280 (1 GiB), 


2.048 MiByte RAM, 790GX; Vista x64 SP1, Geforce 180.48 
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Super Pi zu nennen. Auch Spiele 
wie beispielsweise Crysis profitie- 
ren nicht unwesentlich von mehr 
Northbridge-Takt. 


Doch auch beim Northbridge-Over- 
clocking gilt, dass die werkseitige 
Default-Spannung (je nach Modell 
liegt diese bei 1,15 bis 1,20 Volt) 
nur für begrenzte Taktsteigerungen 
ausreicht. In unseren bisherigen 
Tests ließen sich 2.200 MHz jeweils 
mit Standardspannung erzielen, 
darüber hinaus war die Anhebung 
der NB VID notwendig. So konnten 
wir den NB-Takt eines X4 940 BE 
bei 2,2 GHz mit 1,15 Volt betreiben. 
Dafür haben wir den Multiplikator 
von 9 auf 11 erhöht, die Spannung 
wurde beibehalten. Den nächsten 
Schritt in Form von Multiplikator 
12 konnten wir selbst mit einer 
erhöhten NB VID von 1,25 Volt 
nicht stabil erreichen. Bei weiteren 
Tests mit einem Phenom II X3 720 
BE waren 2,2 GHz NB-Takt mit der 
Standard-Spannung von 1,20 stabil 
möglich, für 2,4 GHz genügte die 
Anhebung der NB VID auf 1,275 
Volt. Die Übertaktung betrug bei 
beiden Prozessoren jeweils 400 
MHz, was ohne erhöhten Kühlauf- 
wand zu erreichen war. 


Der HT-Link 

Seit dem Wegfall des klassischen 
Frontside-Busses erfolgt die Kom- 
munikation des Prozessors mit 
dem Chipsatz über eine Datenver- 
bindung, den sogenannten Hyper- 
transport-Link, kurz HT-Link. Dabei 
handelt es sich um eine bidirektio- 
nale Punkt-zu-Punkt-Verbindung, 
die für hohe Übertragungsraten 
konzipiert ist. Wie auch der North- 
bridge-Takt wird der Hypertrans- 
port-Takt vom Referenztakt mittels 
eines Multiplikators abgeleitet. Mit 
Standardeinstellungen entspricht 
dieser Multiplikator dem des NB- 
Multiplikators, sodass Northbridge 
und Hypertransport gleich schnell 
getaktet sind. 


Aktuelle Chipsätze wie zum Bei- 
spiel AMDs 790GX und 790FX 
entsprechen der HT-Spezifikation 
3.0, wobei die Verbindung zum 
Prozessor mit bis zu 2,6 GHz getak- 
tet werden kann. Pro Takt können 
Datenpakete mit einer Größe von 
32 Bit (8 Byte) übertragen werden. 
Dadurch ergibt sich bei einem X4 
940 BE mit 1,8 GHz HT-Link eine 
theoretische Bandbreite in Höhe 
von 14,4 GByte je Richtung, ins- 


gesamt können also pro Takt 28,8 
GByte Daten übertragen werden. 
Auch wenn die Bandbreite in der 
Praxis durch den internen Ver- 
waltungsaufwand etwas geringer 
ausfällt, so ist sie doch enorm und 
bereits ohne Übertaktung ausrei- 
chend. Die Erhöhung des HT-Tak- 
tes um 400 MHz brachte in unseren 
Benchmarks nur einen geringen 
Performance-Vorteil. Allerdings 
zeigte sich, dass es von Vorteil sein 
kann, wenn Northbridge und HT- 
Link gleich schnell eingestellt sind. 
So lässt sich die beste Performance 
erzielen, was das Ergebnis im Per- 
formance-CPU-Test des 3D-Mark 
Vantage verdeutlicht. 


Die  Hypertransport-Verbindung 
zwischen CPU und Chipsatz ver- 
wendet eine Betriebsspannung 
von 1,20 Volt und kann mit dieser 
bis zu 2.600 MHz getaktet wer- 
den. Wird der HT-Takt angehoben, 
handelt es sich de facto erst über 
2,6 GHz um eine Übertaktung au- 
ßerhalb der Spezifikation. Bis zu 
diesem Wert sollte es daher nicht 
notwendig sein, die Spannung des 
Links anzuheben. 


Besonderheiten 

Wird an Hypertransport- und/oder 
Northbridge-Takt Hand angelegt, 
so gibt es zwei Besonderheiten, 
die beachtet werden müssen. Die 
erste Besonderheit steht dabei im 
Zusammenhang mit den beiden 
genannten Taktraten selbst und 
mit deren gegenseitiger Beein- 
flussung. Der HT-Link ist wie be- 
reits erwähnt idealerweise gleich 
schnell eingestellt wie der NB- 
Takt, darf jedoch nie höher einge- 
stellt werden, da das System mit 
einer solchen Kombination nicht 
bootet. Das ist auch der Grund, 
warum der HT mit Standardeins- 
tellungen nur 1,8 beziehungsweise 
2,0 GHz (abhängig vom Prozes- 
sormodell) beträgt, obwohl aktu- 
elle Chipsätze mit bis zu 2,6 GHz 
spezifiziert sind. Um Probleme zu 
vermeiden, sollte ein gut program- 
miertes BIOS unabhängig von der 
vom User gewählten Einstellung 
nur so booten, dass beide Multipli- 
katoren maximal gleich hoch sind. 
Leider entspricht dies bei vielen 
Mainboards nicht der Praxis, so- 
dass bei falscher Konfiguration der 
Bootvorgang verweigert wird. In 
diesen Fällen hilft meist nur noch 
ein CMOS-Reset. Diese Problema- 
tik betrifft übrigens alle K10-Pro- 
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zessoren, sowohl den Phenom als 
auch den Phenom II. 


Die zweite Besonderheit bezieht 
sich auf eine Korrelation zwi- 
schen dem Northbridge- und dem 
CPU-Takt. Laut dem AMD Revision 
Guide vom Februar 2008, in dem 
alle bekannten Fehler von AMDs 
Prozessoren verzeichnet sind (An- 
merkung: Alle Prozessoren haben 
Fehler, die durch Microcode-Up- 
dates im Mainboard-BIOS behoben 
oder umgangen werden können), 
kann das System abstürzen, wenn 
die Kernfrequenz ein geradzahliger 
Teiler der Northbridge-Frequenz 
ist. Auf die Praxis bezogen bedeutet 
dies, dass es zu Abstürzen kommen 
kann, wenn der Multiplikator der 
CPU halb so groß wie der Multipli- 
kator der Northbridge eingestellt 
ist. Sollte ein User die Northbridge 
stark übertakten, die CPU gleich- 
zeitig aber stark untertakten (z. B. 
aus Gründen des Stromsparens), 
so kann es zu Problemen kommen. 
Dies sollte insbesondere dann be- 
achtet werden, wenn die P-States 
des Phenom I für Cool’n’quiet indi- 
viduell angepasst werden. Beispiel: 
Wenn ein Phenom II mit einem NB- 
Multi von 12 betrieben wird und die 
Prozessorkerne im Leerlaufbetrieb 
mit Multiplikator 6 getaktet wer- 
den, so ergibt sich ein Teiler von 2 
(12:6 = 2). Dies kann zu Abstürzen 
des PCs führen und sollte daher un- 
bedingt vermieden werden. 


Schritt für Schritt 

Jede Komponente und jede Daten- 
verbindung, so auch die integrierte 
Northbridge und der Hypertrans- 
port-Link, haben ihr technisches 
Limit, das es herauszufinden gilt. 
Dabei muss man unbedingt Schritt 
für Schritt vorgehen und jeden an- 
gestrebten Wert einzeln austesten. 
Nur wenn man einzelne Einstellun- 
gen testet, kann man bei auftreten- 
den Abstürzen gezielt auf die Ur- 
sache einwirken. Würde man alle 
Taktraten gleichzeitig verändern 
(CPU, NB und HT), könnte man 
bei einem Absturz nicht genau sa- 
gen, welcher der verursachende 
Takt war. Daher empfiehlt es sich, 
zum Test des NB-Taktes sowohl 
den CPU- als auch den HT-Takt auf 
dem Standardwert zu belassen. Zu- 
dem sollte in erster Linie mit Stan- 
dardspannung getestet werden, er- 
höhte Spannungen können später 
noch erprobt werden. In unserem 
Fall haben wir die Standardspan- 
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nung der Northbridge beibehalten 
und den Multiplikator erst auf 10 
und dann auf 11 erhöht. Mit dem 
Multiplikator 12 wollte das Sys- 
tem nicht mehr booten, 11 (2.200 
MHz) stellte unseren Bestwert dar. 
Diesen haben wir ausgiebig auf 
Stabilität überprüft und nach feh- 
lerfrei bestandenen Tests sind wir 
einen Schritt weiter gegangen. Wir 
erhöhten die NB VID schrittweise 
um 0,1 bis auf 1,25 Volt und pro- 
bierten erneut, ob das System mit 
Multiplikator 12 bootet. Da dies 
nicht passierte, setzten wir die NB 
VID wieder auf den Default-Wert 
und den Multiplikator auf 11. An- 
schließend hoben wir den HT-Link 
ebenfalls mittels Multiplikator auf 
2,2 GHz an und testeten das Ergeb- 
nis erneut ausgiebig auf Stabilität. 


Stabilität 

Wie bei allen Übertaktungsergeb- 
nissen sollte die erzielte NB- und 
HT-Taktrate ausgiebig auf Stabilität 
überprüft werden, um ungewoll- 
ten Abstürzen vorzubeugen. Nur 
so lässt sich die erzielte Mehrper- 
formance im Alltag auch genießen. 
Zur Überprüfung einer erhöhten 
Northbridge-Taktrate eignen sich 
Programme, die viele Speicherzu- 
griffe verursachen. Der Blend-Test 
aus Prime 95 eignet sich in Verbin- 
dung mit einem in Schleife laufen- 
den 3D-Test wie zum Beispiel dem 
Crysis-Benchmark hervorragend. 
Da der HT-Link für die Kommuni- 
kation zwischen CPU und Chipsatz 
verantwortlich ist und somit auch 
viele Daten bei 3D-Anwendungen 
darüber transportiert werden, 
sind besonders 3D-Spiele oder in 
Schleife laufende 3D-Benchmarks 
sinnvoll. 


Langzeitgefahren 
Gerade bei der Übertaktung der 
Northbridge ist ein sehr ausführ- 
licher Stabilitätstest Pflicht. Der 
Grund dafür ist einfach: Speicher- 
fehler, die bei der Erhöhung des 
NB-Taktes auftreten können, sind 
in der Praxis nur schwer nachweis- 
bar. Einzelne Bitfehler, die in der 
Regel nicht zum Totalabsturz des 
PCs führen, reichen aus, um Da- 
teien unbrauchbar zu machen. Ge- 
packte Archive können CRC-Fehler 
bekommen, Bilder und wichtige 
Dokumente werden zerstört. Da- 
her sollte ein System möglichst lan- 
ge und stark belastet werden, um 
diese Gefahren zu vermeiden. U 
Jens Rinza 


BIOS-Optionen auf einen Blick 


Je nach Mainboard-Hersteller werden 
die wichtigsten Optionen unterschied- 
lich benannt. Hier ein paar Beispiele: 
„NB VID” und „NB Voltage” stehen für 
die Northbridge-Spannung, „Memory 
Controller Freq.”, „NB FID” und „NB 


Frequency Multiplier” bezeichnen den 
Northbridge-Takt, „CPU — NB Link 
Speed” und „HT Link Frequency” ste- 
hen für den HT-Takt, „HTT Voltage Con- 
trol” und „HT Voltage” sind wichtig für 
die Hypertransport-Spannung. 


Speicherbandbreite 


Read 


BESSER » | MiB/s |0 4.000 


E Wir verwenden den Everest-Speicherbenchmark. 
E Der Write-Test skaliert linear mit der NB-Frequenz. 
E Der Copy-Test profitiert von der höheren HT-Frequenz. 


Everest v.4.5 Memory Benchmark 


Write 


Copy 


8.000 12.000 


3,00 GHz, DDR2-1066, 
NB & HT 2,2 GHz 


E 8.233 (+6,5 %) 


17.333 (+20,4 %) 
10.387 (+9,2 %) 


3,00 GHz, DDR2-1066, 
NB 2,2 GHz & HT 
1,8 GHz 


8.194 (+6,0 %) 
17.335 (+20,4 %) 
10.002 (+5,2 %) 


3,00 GHz, DDR2-1066, 
NB & HT 1,8 GHz 


Te 
EEE 6.091 (Basis) 


7.728 (Basis) 
9.511 (Basis) 


System: Geforce GTX 280 (1 GiB), 2.048 MiByte RAM, 790GX; Vista x64 SP1, Geforce 180.48 


Leistungsaufnahme 


Standard- 
einstellungen 


E Die Erhöhung des NB-Taktes wirkt sich 
nung nicht negativ aus. 


E Der höhere HT-Link steigert die Leistungsaufnahme leicht. 


bei gleicher Span- 


BESSER | Watt 0 


Leistungsaufnahme mit Prime95 (Blend-Test) 


100 200 300 


3,00 GHz, DDR2-1066, NB 2,2 GHz & HT 1,8 GHz || 2 1 1 (0,00 %) 


3,00 GHz, DDR2-1066, NB & HT 1,8 GHz 


ee 2 1 1 (Basis) 


3,00 GHz, DDR2-1066, NB & HT 2,2 GHz 


214 (+1,4 %) 


System: Geforce GTX 280 (1 GiB), 2.048 MiByte RAM, 790GX; Vista x64 SP1, Geforce 180.48 


BEE 3105: Gigabyte GA-MA770-D53 


MB Intelligent Iweaker(M.1.T.) 


CPU Clock Ratio 
Memory Controller Freq. 
CPU Host Clock Control 


PCIE Clock(Miz) 
HT Link Width 

HT Link Frequency 
Set Memory Clock 


DRAM Configuration 


System Voltage Control 
CPU Voltage Control 


DDR2 Voltage Control 
NorthBridge Volt Control 
SouthBridge Volt Control 


Die Optionen „Memory Controller Freq.” 


[Auto] 
[Auto] 
[Auto] 


[Auto] 
[Auto] 
[Auto] 
[Auto] 


[Press Enter] 


[Manual] 
[Normal] 


[Normal] 
[Normal] 
[Normal] 
und „HT Link Frequency” sind bei Giga- 


byte-Mainboards die relevanten Einstellungen für den NB- sowie den HT-Takt. 
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CPU-Z 


Feru.z 


Die 
Phen 


Triplecore in Quad- 


core verwandeln 


Einen Dreikernpro- 
zessor kaufen und 
dennoch die Leis- 
tung von vier Kernen 
nutzen - das klingt 
fast zu schön, um 
wahr zu sein. Doch 
PC Games Hardware 
verrät Ihnen, wie 
einfach sich mit 
etwas Glück bares 
Geld sparen lässt. 
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CPU | Cache | mainboard | memory | sro | About | | CPU | Cache | Mainboard | Memory | SPD | About | 
+ Praressar Processor 
Name | AMD Phenom I X3 /2U Black tation AMD: Name | AMN Phenam EX3 72N Rlack Fdžinn AMD 
Cade Name Deneb Pran | Phenom Dencb Orand iD Phenonr II 
Packaye Socket AM2+ (940) Socket AMZ+ (44U) nd 
Technology | 45nm Core Voltage | 1.312V “5nm Core Voltage | 1.472V 
Specification AMD Phenomitm) Il X3 720 Processor Pecification ® AMD Phenomitm) EX4 20 Processor 
Family | F modei | 4 Stepping | 2 Family | F Model 
Ext. Family | 10 Ext. Model | 4 Revision | RB-C2 Ext. Family | 10 Ext. Model 
Insluclivns | MMX (+), IDNow! (+), SSL, SSC2, SSCI, SSL4A, x06-64 instructions | MMX (+), 3DNow! (+) 
m Clocks (Core #0) r Cache -Clocks (Core #0) 
Cure Speed 2800.1 MHz Core Speed 36 L1 Data 4x 64 KBytes 
Mukipier x14.0 Multiplier L1 inst = Bytes 
Dus Speed 200.0 Mliz Level2 | Bus Spccd 20 
HT Link 2000.1 MHz Level3 | 6MBytes HT Link ZUUI MHZ 
Coree | 3 Threade| 3 Selection [Processor #1 7] Cores | 4 Threads | 4 
Version 1.50 Version 1.50 


uadcore-Mod: 
m II X3 wird X4 


ei „Heka“-CPUs handelt es 
ich um „Deneb“-Prozes- 
9 soren, bei denen einer der 
vier Kerne deaktiviert wurde. Für 
diese Maßnahme gibt es mehrere 
Gründe. Einerseits erspart sich 
AMD dadurch eine teure Neuent- 
wicklung eines nativen Dreikern- 
prozessors, 
sich teildefekte „Denebs“ auf diese 
Weise noch verkaufen und sind 


andererseits lassen 


nicht völlig wertlos. Außerdem 
kann AMD durch das Deaktivieren 
einzelner Kerne flexibel auf die 
Nachfragesituation im CPU-Markt 
reagieren. Falls 
Dreikern-Modellen entsprechend 
groß ist, können prinzipiell alle 
„Deneb“-Quadcores in „Heka“- 
Triplecores umgewandelt werden. 
Im Normalfall ist aber davon auszu- 
gehen, dass die „Heka“-CPUs über 
einen minderwertigen CPU-Kern 
verfügen, denn eine Deaktivierung 
intakter Kerne ist wirtschaftlich 


der Bedarf an 


nur begrenzt sinnvoll. 


Mit 2,6 oder 2,8 GHz und drei Ker- 
nen bieten die Dreikerner Phenom 
II X3 710 und X3 720 BE einen fai- 
ren Gegenwert fürs Geld, ihre mo- 
mentane Popularität ist aber auch 
einem weiteren Umstand geschul- 
det. Eine Meldung steigerte schlag- 
artig die Nachfrage nach „Heka“- 
Prozessoren: Bei diesen soll sich 
durch einen einfachen Trick der 


deaktivierte Kern freischalten las- 
sen, sodass aus der Triplecore-CPU 
ein funktionstüchtiger Vierkerner 
wird. Auf dem Papier verspricht 
diese Maßnahme eine theoretische 
Steigerung der Rechenleistung um 
ein Drittel, wenn eine Anwendung 
von mehr als drei CPU-Kernen pro- 
fitiert oder mehrere Anwendungen 
parallel laufen. 


Der Schlüssel zum Erfolg 
Die Vorgehensweise ist einfach: Im 
BIOS der meisten Mainboards mit 
SB750-Southbridge steht die Funk- 
tion „Advanced Clock Calibration“ 
(ACC) zur Verfügung. Diese ist in 
Einzelfällen dazu gut, um den Pro- 
zessor noch etwas weiter zu über- 
takten. Was sich hinter ACC im 
Detail verbirgt, ist immer noch ein 
von AMD gehütetes Geheimnis. Als 
gesichert gilt lediglich, dass zwi- 
schen der CPU und der SB750-Sou- 
thbridge eine direkte Verbindung 
besteht, die über sechs CPU-Pins 
realisiert wird. 


In bestimmten Fällen führt das 
Aktivieren der Funktion allerdings 
dazu, dass ein Phenom II X3 als X4- 
Prozessor erkannt wird. Dazu muss 
ACC aktiviert und auf „Auto“ oder 
„All Cores“ gestellt werden. Mit 
etwas Glück gelingt das Freischal- 
ten bereits nach einem Neustart 
und die CPU wird als „X4 10“ (X3 


710) oder „X4 20“ (X3 720 BE) er- 
kannt. Bei einem defekten vierten 
Kern oder einigen Mainboard/ 
BIOS-Kombinationen 
rere Startvorgänge erforderlich 
beziehungsweise der X3 710/720 
BE wird nicht als X4 erkannt. Der 
Misserfolg Quadcore-Mod 
muss deshalb nicht automatisch 
bedeuten, dass die CPU sich nicht 
in einen vollwertigen Vierkerner 


sind meh- 


der 


verwandeln lässt - vielmehr haben 
unsere Tests mit ein und derselben 
CPU gezeigt, dass nur die richtige 
Kombination aus Mainboard und 
BIOS zum Erfolg führt. Beispiels- 
weise lassen sich manchmal im 
BIOS nach der Aktivierung von 
ACC Werte für vier Kerne mit der 
ACC-Einstellung „Per Core“ festset- 
zen, erkannt werden nach einem 
Neustart dennoch lediglich drei. 
Beachten Sie, dass im Falle eines 
Mißerfolges ein CMOS-Reset er- 
forderlich sein kann, damit der PC 
wieder startet. 


Läuft alles stabil? 

Falls das Freischalten klappt, soll- 
te der Prozessor in jedem Fall auf 
Stabilität getestet werden. Viele 
der von AMD deaktivierten CPU- 
Kerne sind nämlich bereits mit 
Standardtakt instabil. Wenn bereits 
das Booten von Windows zur Un- 
möglichkeit wird, führt Feintuning 
höchstwahrscheinlich nicht mehr 


zum Erfolg. In dem Fall ist der vierte 
Kern definitiv defekt. Bei unserem 
Exemplar ist das glücklicherweise 
nicht der Fall, weshalb wir uns ans 
Übertakten wagen. Während mit 
drei Kernen und 1,5 Volt 3,6 GHz 
erreicht werden können, verwei- 
gert der vierte Kern den Betrieb 
mit höheren Taktraten als 3,3 GHz. 
3,6 GHz lassen sich allerdings wei- 
terhin mit den drei anderen Ker- 
nen erreichen, der Multiplikator 
des ehemals deaktivierten Kerns 
muss lediglich niedriger ausfallen. 
Am maximalen Takt mit 1,35 Volt 
ändert sich dagegen nichts, sowohl 
mit drei als auch mit vier Kernen 
sind 3,3 GHz möglich. 


Mehr Kerne, mehr Fps 

Da bereits seit mehr als zwei Jah- 
ren Desktop-CPUs mit vier Kernen 
angeboten werden, ist es nicht ver- 
wunderlich, dass neue Software 
verstärkt für Multicore-Systeme 
optimiert wird. Das gilt für Spiele, 
aber erst recht für (semi)professio- 
nelle Anwendungen, die sich tradi- 
tionell besser parallelisieren lassen 
als Crysis & Co. Ein freigeschalte- 
ter Phenom II X3 schließt damit zu 
den X4-Modellen auf, ein 720 BE 
mit vier Kernen ist genauso schnell 
wie ein X4 920, denn die Taktrate 
beträgt bei beiden 2,8 GHz. Der L3- 
Cache ist bei X3 710/720 BE und 
920/940 BE gleich groß und fasst 
6 MiByte. Der 512 KiByte große 
L2-Cache pro Kern wird bei einem 
freigeschalteten und ordnungsge- 
mäß funktionierenden X3-Quad- 
core ebenfalls korrekt genutzt, 
weshalb sich keine Einbußen bei 
der Leistung ergeben. 


Zufall oder Absicht? 

Bereits kurze Zeit nach dem Be- 
kanntwerden des Tricks kursierten 
Gerüchte, dass AMD das Freischal- 
ten des vierten Kerns absichtlich 
ermöglicht hätte, um die Nachfra- 
ge nach „Heka“-CPUs zu steigern. 
Gegen diese Annahme spricht der 
Umstand, dass leider doch viele 
X3-CPUs mit vier Kernen nicht 
ordnungsgemäß funktionieren. Da 
der defekte Kern auch unabsicht- 
lich aktiviert werden kann, würde 
das bedeuten, dass AMD bewusst 
in Kauf nimmt, dass Anwender mit 
Phenom-I-Systemen mit Instabili- 
täten zu kämpfen haben. Vielmehr 
scheint es sich daher um eine Spar- 
maßnahme oder um ein Versehen 
zu handeln. Einen Lasercut, wie er 
klassischerweise bei Grafikkarten 
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mit deaktivierten Recheneinheiten 
zum Einsatz kommt, scheint sich 
AMD gespart zu haben. Physika- 
lisch abgetrennte Kerne könnten 
nicht durch eine einfache Options- 
änderung reaktiviert werden. Der 
Weg der softwareseitigen Deakti- 
vierung scheint für AMD zwar loh- 
nenswerter zu sein, stellt aber, wie 
man am Beispiel der X3-7x0-CPUs 
sehen kann, keine endgültige Lö- 
sung dar. 


X4 8x0 mit 6 MiByte 
L3-Cache 

Kurz nach der Erfolgsmeldung von 
X3-CPUs mit vier funktionierenden 
Kernen tauchten im Internet Hin- 
weise auf einen Phenom II X4 810 
mit 6 MiByte auf. Normalerweise 
verfügt dieser Prozessor über ei- 
nen kleineren L3-Cache, der ledig- 
lich 4 MiByte umfasst. CPU-Z, das 
BIOS und andere Tools bescheinig- 
ten dem Exemplar einen L3-Cache 
voller Größe, auch Testprogramme 
registrierten eine kürzere Latenz 
über einen größeren Speicher- 
raum, bevor es nach der dritten 
Cache-Stufe zu Zugriffen auf den 
Arbeitsspeicher kommt. In diesem 
Fall scheint sich zu bestätigen, dass 
AMD lediglich auf Softwareebene 
einen Teil des L3-Caches deakti- 
viert. Im Gegensatz zu der Quad- 
core-Mod ist noch keine Methode 
bekannt, den deaktivierten Teil des 
L3-Caches freizuschalten. 


Fazit 
Nicht jeder Phenom II X3 läuft 
fehlerfrei als Vierkerner und noch 
weniger klappt das Freischalten 
auf jedem x-beliebigen Mainboard. 
Für Besitzer eines X3-Prozessors 
und Mainboards mit ACC-Funktion 
lohnt sich das Ausprobieren alle- 
mal, Neukäufer sollten sich aller- 
dings der geringen Erfolgsaussicht 
bewusst sein. Ein erfolgreich frei- 
geschalteter Phenom II X3 bietet 
das mit Abstand beste P/L-Verhält- 
nis im gesamten CPU-Markt. Ein X3 
720 BE für 135 Euro lässt sich so in 
einen X4 920 verwandeln, der 180 
Euro kostet. Allerdings bietet der 
„Heka“ dann noch den Vorteil des 
freien Multiplikators, den sonst 
nur der X4 940 BE für 205 Euro 
bietet. Im Falle eines Phenom II X3 
710 für 115 Euro sieht die Bilanz 
aus P/L-Sicht sogar noch erfreu- 
licher aus, falls man sich mit dem 
auf 13 begrenzten Multiplikator 
anfreunden kann. u 
Stephan Wilke 
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Phenom II 


Die Quadcore-Mod: 
Phenom II X3 wird X4 


Leistun 


g p Punkte 


E Mit der Quadco 
E Cinebench skali 


E Der X3 verliert selbst stark übertaktet gegen den X4 920. 


e-Mod und OC steigt die Leistung enorm. 
ert bestens mit Takt und CPU-Kernen. 


BESSER » | Pkt. 


Cinebench R10 64 Bit x-CPU 
0 5.000 10.000 15.000 


X4 940 BE @ 3,6 GHz 


E oo (+ 67,2 %) 


[X420@3x3,6 GHz, 1x3,3 GHz] 


1.189 (59,1 %) 


X4 20 @ 3,3 GHz 


13.220 (+48,3 %) 


X4 940 BE 


12.211 (+37,0 %) 


X4 920 


| 1.414 (+28,0 %) 


X3 720 BE @ 3,6 GHz 


En | 0.663 (+19,6 %) 


X3 720 BE @ 2,8 GHz 


EEE 5.9 16 (525is) 


System: Biostar TA790GX3 A2+, 2 x 2 GiByte DDR2-1066 5-5-5-15 2T, Geforce GTX 285; Vista x64 SP1 


Leistun 


E Volllast 


E Undervolting wirkt sich im Leerlauf fast gar nicht aus. 
E Der vierte Kern des X4 920 benötigt 20 Watt unter Last. 
E Erhöhte Spannungen wirken sich deutlich aus. 


gsaufnahme 


Leerlauf 


BESSER <4 | Watt 


Leistungsaufnahme 
0 100 200 300 


X4 940 BE@3,6 || 251 
GHz/1,5 V 124 
X4 20 @ 3 x 3,6 GHz, || 247 
1x3,3 GHz/1,5V 122 
X420@3,3GHz/ | 235 
1,45 V 117 


X4 940 BE/1,35 V 


| 9) 


106 
X3 720 BE@2,8 || ME 172 
GHz/1,35 V 103 
X3 720 BE@2,8 | Mn 158 
GHz/1,25 V 97 
X3720BE@2,8 || En 155 
GHz/1,20 V 96 


System: Biostar TA790GX3 A2+, 2 x 2 GiByte DDR2-1066 5-5-5-15 2T, Geforce GTX 285; Vista x64 SP1 


Leistun 


g Sekunden 


E X4 920 und X4 
E v1.55 erfordert 


BESSER <4 | Sek. 


E Übertaktet findet der 720 BE Anschluss an die X4-Riege. 


940 BE liegen eng beieinander. 
das Bestimmen der genutzten Threads. 


Wprime v1.55 32M 
0 5 10 15 20 


X4 940 BE @ 3,6 GHz 


E 1 1,095 (-36,5 %) 


[X4 20 @ 3 x3,6 GHz, 1x3,3 GHz] 


| 1212 (35,8 %) 


X4 20 @ 3,3 GHz 


| 2,976 (26,7 %) 


X4 940 BE 


13,352 (-23,5 %) 


X4 920 


13,592 (22,1 %) 


X3 720 BE @ 3,6 GHz 


14,016 (19,7 %) 


X3 720 BE @ 2,8 GHz 


| 7159 (Basis) 


System: Biostar TA790GX3 A2+, 2 x 2 GiByte DDR2-1066 5-5-5-15 2T, Geforce GTX 285; Vista x64 SP1 


Quadcore-Mod 


$ 

$ 

Mainboard BIOS-Version ACC/Freischaltung des S 
720 BE erfolgreich £ 

Asrock AOD790GX/128M 1.40 Jalja 2 
Asus M4A78T-E 0408 Ja/nein* £ 
Asus M4A79 Deluxe 0801 Ja/nein* z 
Biostar TA790GX3 A2+ 08.00.14 Jalja E 
Foxconn A7DA-S 08.00.15 Jalmein (startet nur 3 
sporadisch) 2 

Gigabyte GA-MA790GP-DS4H | F3m Jafnein** = 
MSI 790FX-GD70 1.0815 Ja/nein 3 
MSI KA790GX 1.2 Nein/- 5 
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** Es gibt im PCGH-Extreme-Forum Berichte von erfolgreichen Freischaltungen. 
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Besseres Cool n'quiet 


Stromsparen mit 


AMDs Phenom Il 


In Zeiten von Green IT 
sind Stromsparmaß- 
nahmen unverzichtbar. 
Wir werfen einen Blick 
auf Cool’n’quiet 3.0 
und erläutern Ihnen, 
wie Sie durch kleine 
Tuning-Maßnahmen 
noch mehr Energie 
sparen. 


MDs Phenom I bietet ein 
A hervorragendes Preis-Leis- 
tungs-Verhältnis. Doch die 


gebotene Leistung wird im Alltag 
nicht immer voll ausgeschöpft, 
stattdessen hat die CPU beim Mai- 
len und Surfen fast nichts zu tun. 
An dieser Stelle setzt Cool’n’quiet 
3.0 an und hilft, Strom zu sparen. 
Unter Windows XP oder Vista 
reicht bereits die Einstellung „Trag- 
bar/Laptop“ beziehungsweise 
„Ausbalanciert‘ im Energiespar- 
manager, um die Stromsparfunk- 
tionen zu nutzen. 


Zu viel Leistung? 

Wer Spiele in möglichst hoher Gra- 
fikpracht spielen will, kommt um 
einen schnellen Prozessor nicht 
herum. Doch zum Aufgabengebiet 
eines PCs im Alltag gehören neben 
einem gepflegten Spielchen auch 
profane Dinge wie Surfen im Inter- 
net, E-Mails und Briefe schreiben, 
MP3s hören, DVDs wiedergeben 
und vieles mehr, was nur einen 
Bruchteil der vorhandenen Re- 
chenleistung benötigt. Damit der 
Prozessor nicht unnötig Energie 
beim Nichtstun vergeudet, bietet 
AMD seit der Einführung des Ath- 
lon 64 im Jahr 2003 die Stromspar- 
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Technologie Cool’n’quiet an. Mit 
dem Phenom II geht Cool’n’quiet 
in die dritte Runde und bietet neue 
Features. 


Ein kurzer Rückblick 

Athlon-Prozessoren, die auf dem 
K8-Kern basieren, kennen in Be- 
zug auf Cool’n’quiet zwei Zustän- 
de (die sogenannten Power-States, 
kurz P-States): Entweder sie laufen 
mit ihrem vollen Takt und der 
dafür spezifizierten Betriebsspan- 
nung (P-State 0) oder sie takten 
sich im Leerlauf auf 1 GHz bei 1,1 
Volt herunter (P-State 1). Mit der 
Einführung des K10 gegen Ende 
2007 wurde die Verfahrensweise 
dahingehend verändert, dass der 
Phenom im Leerlauf mit genau 
der halben Taktrate und 1,05 Volt 
arbeitet. Die Halbierung der Takt- 
rate hatte zur Folge, dass mit dem 
Phenom erstmals Viertel-Multipli- 
katoren eingeführt wurden. Ein 
AMD Phenom X4 9850 BE mit 
2.500 MHz wurde bei aktiviertem 
Cool’n’quiet auf 1.250 MHz getak- 
tet, was einem Multiplikator von 
6,25 entspricht. K10-Prozessoren 
bekamen zudem noch die Fähigkeit 
implementiert, die Prozessorker- 
ne unterschiedlich zu takten. Bei 


phenomll | 


aktivierter Stromspareinstellung 
ist es der CPU möglich, einzelne 
Kerne herunterzutakten und so- 
mit nur genau die Rechenleistung 
bereitzustellen, die auch benötigt 
wird. Doch dieses vermeintliche 
„Killer-Feature“ in puncto Strom- 
verbrauch entwickelte sich zum 
Performance-Killer. 


Bei aktiviertem Cool’n’quiet 
versucht der Scheduler des Be- 
triebssystems, den anfallender Ar- 
beitslast so auf die einzelnen Pro- 
zessorkerne zu verteilen, dass die 
Kerne möglichst lang im höchsten 
Power-State (also der höchsten 
Stromspareinstellung) verbleiben 
und so selten wie möglich wieder 
hochgetaktet werden müssen. Das 
führte dazu, dass Berechnungen, 
die nicht alle Kerne belasteten, 
derart auf den Kernen „herumge- 
reicht“ wurden, dass sie zeitweise 
auf einem Kern mit halber Ge- 
schwindigkeit liefen. Ein gutes 
Beispiel hierfür ist der Cinebench- 
R10-Test auf einem Phenom 9850 
BE. Während die Berechnung auf 
allen Kernen sowohl mit deakti- 
viertem als auch mit aktiviertem 
Cool’n’quiet gleich schnell abläuft, 
verliert die CPU-Berechnung mit 


einem Kern rund 20 Prozent an 
Leistung, wenn Cool’n’quiet akti- 
viert wird. 


AMDs Deneb macht es 
besser 

Der Umstand, dass man sich beim 
Agena-Phenom 
giesparmaßnahmen und voller 
Leistung entscheiden musste, 
wurde beim kürzlich erschiene- 
nen Deneb gelöst. Erreicht wird 
dies dadurch, dass bei einer an- 
stehenden Berechnung (egal ob 
diese single- oder multithreaded 
ausfällt) alle Kerne des Prozessors 
mit höherem Takt betrieben wer- 
den. Das bedeutet wiederum die 
Abkehr vom „Killer-Feature“ der 
unterschiedlichen Kerntaktung 
und hat eine geringe Auswirkung 
auf die Energiebilanz, bedeutet 
aber, dass man sich nicht mehr 
zwischen Leistung und geringer 
Leistungsaufnahme entscheiden 
muss. Unsere Benchmarks zeigen, 
dass der Performance-Einfluss von 
Cool’n’quiet beim Phenom II mini- 
mal ist. 


zwischen Ener- 


Der negative Einfluss auf die Ener- 
giebilanz wird zum Teil durch ei- 
nen anderen Aspekt abgefedert: 
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AMDs Deneb bekommt im Gegen- 
satz zu den zwei P-States seiner 
Vorgänger gleich derer vier imple- 
mentiert. P-State 0 entspricht dem 
spezifizierten Takt des jeweiligen 
Modells, P-State 3 bedeutet ei- 
nen Takt von 4 x 200 MHz bei 1,0 
bzw. 1,025 Volt (modellabhängig). 
Dazwischen gibt es zwei weitere 
P-States, die jeweils eine vorgegebe- 
ne Spannung und Taktrate haben. 
Beide Werte je P-State sind mo- 
dellabhängig, bei einem Phenom 
X4 940 BE für Sockel AM2+ sind 
dies 1.800 MHz bei 1,15 Volt und 
2.300 MHz bei 1,25 Volt. Durch die 
feinere Abstufung kann das Wech- 
seln in den nächsthöheren Status 
ausreichen, um die Berechnung 
zu beenden. Somit muss die CPU 
nicht zwingend mit dem schlech- 
testen P-State laufen (was deutlich 
mehr Energieaufwand bedeuten 
würde). 


Smart Fetch 

Bei Smart Fetch handelt es sich 
um ein weiteres Feature von 
Cool’n’quiet 3.0. Hierbei 
der Inhalt der ersten und zweiten 
Cache-Stufe eines Prozessorkerns 
in den gemeinsamen Level-3-Cache 
kopiert. Das bietet gleich zwei Vor- 
teile: Der Kern, aus dessen Cache 
die Daten kopiert wurden, kann in 
den Halt-State wechseln und wird 


wird 


somit praktisch abgeschaltet (was 
die Leistungsaufnahme reduziert). 
Werden die Daten von anderen 
Kernen benötigt, stehen sie im 
gemeinsamen L3-Cache zur Verfü- 
gung und der „schlafende“ Kern 
muss nicht aufgeweckt werden. 


Alternativen 

AMDs Cool’n’quiet 3.0 beim Phe- 
nom II arbeitet problemlos und 
hilft, die Leistungsaufnahme des 


PCs im Leerlauf niedrig zu halten. 
Immerhin lassen sich durch Ab- 
senkung von Takt und Spannung 
je nach System mehr als 20 Watt 
sparen. Daher sollte Cool’n’quiet 
nach Möglichkeit akti- 
viert sein. Problematisch wird 
es aber, wenn man Overclocking 
und Stromsparen unter einen 
Hut bringen will. Denn bei den 
meisten Mainboards funktioniert 
Cool’n’quiet nicht mehr, wenn 
Optionen zur Performance-Stei- 
gerung (Referenztakt, Prozessor- 
Multiplikator, Spannung) manuell 
im BIOS vergeben werden. In die- 
sen Fällen gibt es mit dem kosten- 
losen Tool K10stat (WEBCODE 
26AA) eine geniale Hilfe. 


immer 


K10stat arbeitet auf MSR-Ebene 
(Register im CPU). Da auch die 
vier P-States des Phenom II per 
MSR-Einstellungen bereitgestellt 
werden, können Sie diese Power 
States mit K10stat individuell an- 
passen. Sie können sowohl den 
Multiplikator als auch die verwen- 
dete Betriebsspannung pro Status 
verändern. So kann man beispiels- 
weise einen Phenom II X4 940 BE 
unter Last mit 3.200 MHz takten, 
im Leerlaufbetrieb aber gleich- 
zeitig mit 0,9 statt mit 1,0 Volt 
ansteuern. Auch eine Mischung 
aus Übertaktung und Spannungs- 
absenkung ist denkbar (zum Bei- 
spiel 1.000 MHz im P-State 3 bei 
0,95 Volt). Die Möglichkeiten mit 
K10stat werden lediglich durch 
den Anwender selbst und dessen 
Anforderungsprofil begrenzt. 
Um zu verdeutlichen, welchen 
Einfluss K10stat sowohl auf die 
Leistungsaufnahme als auch auf 
die Performance hat, haben wir 
Ergebnisse mit leicht angepassten 
P-States in unsere Diagramme auf- 


Vergleich zwischen Phenom und Phenom Il 


Extended 
Phenom II 


Cool'n'Quiet 


K10stat. 


Info Pastate | NB | debug | 


Profile Profiler ~] 
FID DID Frequency CPU Voltage NB Voltage NB DID 


Den] 


NB(V) 


1.1750 


1.1750 


K10stat dock control function is disabled 


Über nehmen 


Der Takt von P-State 0 und 3 wurde angehoben, gleichzeitig wurde die Betriebs- 


spannung gesenkt. 


genommen. Nachdem alle P-States 
nach den eigenen Vorstellungen 
angepasst wurden (Stabilitätstests 
der einzelnen Einstellungen nicht 
vergessen!), starten Sie K10stat 
bequem per Aufgabenplaner von 
Windows oder per Eintrag im 
Autostart-Ordner. Das Programm 
benötigt allerdings Administrator- 
Rechte unter Windows Vista. Gibt 
man der Verknüpfung die Parame- 
ter „‚loadprofile:1° sowie „„nowin- 
dow“ mit auf den Weg, erfolgt bei 
jedem Betriebssystem-Start 
Anpassung der P-States vollauto- 
matisch. Einen Nachteil hat diese 


Vorgehensweise aber: Wird der 
PC in den Stromsparmodus ver- 
setzt (S3-Stand-by), so gehen alle 
an den MSR-Registern vorgenom- 
menen Änderungen beim Auf- 
wachen verloren. Da gleichzeitig 
der Autostart-Ordner nicht mehr 
abgearbeitet wird, muss nach dem 
Stand-by die entsprechende Ver- 
knüpfung manuell gestartet wer- 
den. Wer damit aber leben kann, 
bekommt mit dem kleinen Tool 
eine leistungsstarke Erweiterung 


die für Cool’n’quiet, die bisher ihres- 
gleichen sucht. | 
Jens Rinza 


Test Phenom X4 9850 BE | Phenom X4 9850 BE | Phenom II X4 940 BE | Phenom Il X4 940 BE | Phenom Il X4 940 BE 
mit C'n’q ohne C'n'q ohne C'n'q mit C'n'q mit C'n'q und K10stat 

Everest Memory Read 1.133 7.721 1.728 7.781 1.754 

Everest Memory Write 5.032 5.034 6.091 6.089 H 6.285 

POV-Ray 178 Sekunden 178 Sekunden 129 Sekunden 130 Sekunden H 122 Sekunden 

Cinebench 1 CPU 2.094 2.550 3.421 3.405 H 3.627 

Cinebench X-CPU 9.868 9.852 12.202 11.994 H 13.265 

Crysis CPU-Benchmark 1.600 x 1.200 38 Fps 40 Fps 41 Fps 41 Fps H 42 Fps 

3D Mark Vantage Performance Gesamt 13.640 Punkte 13.705 Punkte 14.154 Punkte 14.118 Punkte H 14.205 Punkte 

3D Mark Vantage Performance CPU 33.397 Punkte 33.975 Punkte 37.796 Punkte 36.727 Punkte H 37.794 Punkte 

Leistungsaufn. Leerlauf (Gesamtsystem) 131 Watt 153 Watt 135 Watt 115 Watt H 112 Watt 

Temperatur Leerlauf 36 Grad 41 Grad 31 Grad 29 Grad H 28 Grad 

Leistungsaufnahme Last (Gesamtsystem) | 248 Watt 248 Watt 211 Watt 211 Watt H 209 Watt 

Temperatur Last 60 Grad 60 Grad 45 Grad 45 Grad 45 Grad 
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System: Geforce GTX 280 (1 GiB), 2.048 MiByte RAM, 790GX, 


Vista x64 SP1, Gf. 180.48 


AM3 gegen AM2(+) 
JA 


Seit Anfang Febru- 
ar ist AMDs neues 
Sockelflaggschiff 
erhältlich und spä- 
testens seitdem 
fragen sich vie- 

le: Lohnt sich das 
Aufrüsten eigentlich 
und wie stark profi- 
tiert ein Phenom II 
von DDR3-Speicher? 


DDR3 

Double Data Rate Version 3, 
liefert theoretisch doppelt so 
hohe Bandbreite bei gleicher 
Taktfrequenz wie DDR2 

K10 

Seit dem K5 tragen AMDs 
Prozessoren die K-Kennung — 
K7, K8, K10 und nun inoffiziell 
K10.5 
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aum ein Prozessor konnte 
so lange zueinander kom- 
patible Sockel vorweisen 


wie AMDs Athlon 64. Zwar setzten 
die ersten K8-Prozessoren noch 
auf den Sockel 940 (Opteron) 
und 754 (Sempron, Athlon 64), 
welcher jedoch schnell auf den äu- 
Berst populären Sockel 939 aktua- 
lisiert wurde. Bis zur Einführung 
der DDR2-Plattform musste dieser 
Sockel für sämtliche Athlon-64- 
Prozessoren aus dem Hause AMD 
als Unterbau dienen und erlebte so 
unter anderem die Einführung des 
ersten AMD-Dualcore-Prozessors. 
Selbst heute sind entsprechende 
Systeme noch sehr weit verbreitet. 
Noch besser sieht es gar mit dem 
Sockel AM2 aus, hier hat sich seit 
der Einführung nur sehr wenig 
verändert. 


Denn seitdem herrscht bei AMD 
die Maxime der Kompatibilität, 
teilweise sogar in beide Richtun- 
gen und über zwei Generationen 
hinweg. Dies ist möglich, weil sich 
mechanisch an den Sockeln sehr 
wenig geändert hat. So verfügt der 
Sockel 939 noch über ebenjene 
Anzahl an Kontakten, bei AM2 und 
AM2+ sind es bereits 940, beim 
AM3 gar 941. Dennoch besitzen 
nicht alle Prozessoren die entspre- 
chende Anzahl an Pins - aktuelle 


AM3-Prozessoren können beispiels- 
weise problemlos auch in AM2+- 
Mainboards eingesetzt werden, 
weil sie zwei Pins weniger haben 
als AM2+-Prozessoren. Dadurch 
ist gewährleistet, dass Sie einen 
AM3-Prozessor problemlos in ein 
AM2+ und theoretisch sogar in ein 
AM2-Mainboard stecken können. 
Umgekehrt geht dies jedoch nicht, 
da zwei Pins im Weg sind und die 
Mikroprozessoren dadurch mecha- 
nisch nicht passen. 


Bei den überschüssigen Pins han- 
delt es sich übrigens um redun- 
dante Massepins, rein theoretisch 
dürfte es also möglich sein, eine 
AM2-CPU durch Abzwicken der 
passenden Pins mechanisch an- 
zupassen, durchgeführt hat die- 
ses Experiment jedoch noch nie- 
mand. 


Neben der mechanischen Kompati- 
bilität ist eine weitere Eigenschaft 
vonnöten, damit ein AM3-Prozes- 
sor in einem AM2+-Mainboard 
läuft, denn bekanntermaßen setzt 
Ersterer auf DDR3-Speicher, wäh- 
rend Letzteres noch mit dem güns- 
tigeren DDR2-Speicher auskommt. 
Da der Speichercontroller seit dem 
K8 nicht mehr im Chipsatz sitzt, 
sondern im Prozessor selbst un- 
tergebracht ist, ergibt sich daraus 
die Notwendigkeit, sowohl einen 
DDR2- als auch einen DDR3-Con- 


troller zu integrieren. Genau dies 
ist bei allen Phenom-Il-Prozesso- 
ren der Fall, denn selbst bei den 
zum Sockel AM3 mechanisch in- 
kompatiblen AM2+-Phenom-Il-Pro- 
zessoren ist ein DDR3-Controller 
vorhanden. 


Heute gibt es eine fast undurch- 
schaubare Vielfalt an zueinander 
größtenteils sockelkompatiblen 
AMD-Prozessoren mit K8- (AM2), 
K10- (AM2+) und K10.5-Kern 
(AM2+, AM3) zu kaufen. Am un- 
teren Ende der Leistungsskala ste- 
hen die Singlecore-Prozessoren 
der Sempron-Familie, vom knapp 
20 Euro günstigen Sempron 64 LE- 
1150 mit 256 KiByte L2-Cache und 
2,0 GHz bis zum etwa 35 Euro teu- 
ren 2,3 GHz schnellen Sempron 64 
LE-1300 mit 512 KiByte L2-Cache. 
In großer Zahl ist auch noch der 
Athlon 64 LE-1640 verfügbar, den 
es mit 2,6 GHz und 1.024 KiByte 
L2-Cache ebenfalls für etwa 35 
Euro zu kaufen gibt. Allen Single- 
core-Prozessoren gemeinsam ist 
die TDP-Klasse von 45 Watt sowie 
der K8-Kern, in der LE-1600-Serie 
in 90-Nanometer-Fertigung, in der 
LE-1000-Serie in 65-Nanometer- 
Fertigung und dem schnelleren 
G2-Stepping. 


Die Dual- und Quadcores sind in 


mehrere TDP-Klassen unterteilt. 
Am effizientesten arbeiten die Pro- 
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zessoren der 45-Watt-Klasse, zu de- 
nen auch die BE-Serie gehört, die 
jedoch nur noch vereinzelt verfüg- 
bar ist. In großen Mengen gibt es 
hingegen die Prozessoren Athlon 
X2 4450e, 4850e und 5050e mit 
2x 2,3 GHz, 2x 2,5 GHz und 2x 2,6 
GHz und jeweils 2x 512 KiByte L2- 
Cache, gefertigt in 65 Nanometer 
und im aktuellen G2-Stepping. In 
der nächsthöheren 65-Watt-Klasse 
findet sich ein Großteil von AMDs 
Prozessoren wieder, vom Athlon 
64 X2 4400+ mit 2x 2,3 GHz und 
2x 512 KiByte L2-Cache bis zum 
5600+ mit 2x 2,9 GHz und 2x 512 
KiByte L2-Cache. Hier finden sich 
mit dem Phenom X4 9150e und 
9350e auch die ersten K10-Quad- 
core-Prozessoren. 


In der Klasse der 89- und 95-Watt- 
CPUs finden sich schließlich, abge- 
sehen vom noch in 90 Nanometer 
gefertigten Athlon 64 X2 6000+ 
und 6400+, alle anderen K8-Prozes- 
soren. Zu dieser TDP-Klasse zählen 
auch die bisher einzigen K10-Dual- 
core X2 7750, alle Triplecoe-CPUs 
und das Gros der Quadcores. Die 
Flaggschiffe der Phenom- und Phe- 
nom-Il-Generation sind letztlich 
zwischen 125 und 140 Watt TDP 
zu finden. Welcher Prozessor in 
welchen Sockel passt, entnehmen 
Sie der Übersichtstabelle am Ende 
des Artikels. 


Die aktuelle Situation 
AMDs aktueller Kern, der inoffizi- 
ell K10.5 getaufte Phenom II, ist so- 
wohl für den Sockel AM2+ als auch 
für den Sockel AM3 verfügbar. 
Sämtliche AM3-Phenom-II-CPUs 
laufen auch anstandslos in allen 
dazu kompatiblen AM2+-Platinen, 
da sie neben der Pinkompatibili- 
tät auch die zweite Voraussetzung 
erfüllen: Sie verfügen wie ihre 
AM2+-Kollegen auch über einen 
DDR2- und einen DDR3-Speicher- 
controller. 


Zurzeit gibt es mit dem Phenom U 
X4 920 und X4 940 BE zwei AM2+- 
Prozessoren mit 4x 2,8 beziehungs- 
weise 4x 3,0 GHz. Diese beiden 
können Sie - wie bereits erwähnt - 
nicht in AM3-Platinen einsetzen. 
Mit den AM3-Triplecores Phenom 
II X3 710 (3x 2,6 GHz, 6 MiByte L3- 
Cache), X3 720 BE (3x 2,8 GHz, 6 
MiByte L3-Cache) und dem bisher 
einzigen AM3-Quadcore X4 810 
(4x 2,6 GHz, 4 MiByte L3-Cache) 
geht dies hingegen problemlos. 
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Zum Redaktionsschluss noch nicht 
offiziell angekündigt, jedoch be- 
reits prominent in der Gerüchtekü- 
che vertreten, sind der 4x 3,2 GHz 
schnelle AM3-Prozessor Phenom I 
X4 955 sowie angeblich auf dem 
neuen 45-nm-Design basierende 
Dualcores, die möglicherweise 
als Phenom II X2 500 vermarktet 
werden. Insider wollen von einem 
X2 545 mit 2x 3,0 GHz und einem 
X2 550 mit 2x 3,1 GHz erfahren 
haben, beide verfügen über die 
vollen 6 MiByte L3-Cache und sol- 
len noch im Mai bei den Händlern 
liegen. Weitere teilweise offiziell 
angekündigte, teilweise inoffiziell 
geleakte Prozessoren finden Sie in 
der Tabelle am Ende des Artikels. 


Eine Frage der Plattform 
Während Sie beim Kauf eines Pro- 
zessors nur wenig falsch machen 
können und der Überblick eini- 
germaßen gewahrt bleibt, ist dies 
spätestens bei der Wahl des richti- 
gen Mainboards vorbei. Da seit der 
Einführung des K10-Kerns keine 
neuen AM2-Platinen mehr angebo- 
ten werden, handelt es sich hierbei 
ausschließlich um Restposten - 
wir raten daher von einem Kauf ab. 
Bei AM2+-Boards müssen Sie auf 
zweierlei achten: Phenom-Il-Kom- 
patibilität und maximal zulässige 
TDP-Klasse. Denn nicht alle Boards 
vertragen sich mit AMDs schnel- 
len 125-Watt-Heizkraftwerken. Im 
speziellen Fall hängt dies von der 
Spannungsversorgung des Main- 
boards ab, entsprechende Kompa- 
tibilitätslisten finden Sie auf der 
Webseite des Herstellers. 


AMD-Anwender haben bei den 
Chipsätzen primär zwei Alterna- 
tiven: AMDs hauseigene RS780- 
Chipsatzreihe 770, 780 und 790 
sowie Nvidias Geforce-8000- und 
Nforce-700-Serie. Falls Sie vor- 
haben, zwei Geforce-Karten im 
SLI-Verbund einzusetzen, bleiben 
Ihnen ohnehin nur zwei Möglich- 
keiten: der günstige Nforce 750a 
SLI und der besser ausgestattete, 
dafür aber auch deutlich teurere 
780a SLI. AMDs Chipsätze untertei- 
len sich in Lowend (770, 780) und 
Highend (790). Wichtigster Unter- 
schied: Lediglich Letzterer stellt 
(abgesehen vom günstigen 790X) 
zwei physikalische x16 PCle-Slots 
zur Verfügung, während Sie sich 
bei Ersterem mit einem einzigen 
x16-Slot zufriedengeben müssen. 
Sind zwei Slots verbaut, wer- » 
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BE sockelvergleich - AM2 und AM3 


AM3 vs. AM2(+) 


Links AM2+, rechts AM3. Aufgrund der zwei zusätzlichen Pins passen AM2+- 


Prozessoren nicht in den Sockel AM3, umgekehrt geht es jedoch problemlos. 


Phenom II X4 
Phenom X4 vs. Phenom Il X4 {siran 
E Außer bei GTA 4 ist der X4 810 immer knapp schneller. Phengm x4 
E Am wenigsten profitiert Crysis von der neuen Architektur. 
E Race Driver: Grid läuft um 13 Fps schneller. Minimum-Fps 
Spiele 
BESSER >| Fps |o 20 40 60 80 100 
Call of Duty 4 v1.7 — || 07 
Im Sumpf” | N 1 54 
Race Driver: En 79 
Grid- Patch? | En 66 
EEE 56 
Fallout 3 v1.0.0.15 m 51 
CE — — 
Far Cry 2 v1.01 DX10 > a 
- [L — 
Crysis v1.21 (DX10) A ha 
World in Conflict || EEE 43 
v1.007 (DX9) mt 40 
Grand Theft Auto 4, || EEE 3 1 
Patch 1 34 


System: GF GTX 280 (1 GiB), 4.096 MiByte RAM, 790GX, Vista x64 SP1, GF 177.83 


Von Triplecores und kleinem Cache 


Die plötzliche Modellvielfalt AMDs ist 
kaum überraschend, Intels einziger 
verbliebener Konkurrent im x86-Markt 
platziert sich immer breiter. Möglich 
ist dies durch Wiederverwendung 
teildefekter Cores, was bei Intels Core 
2 Quad aufgrund der unterschied- 
lichen Architektur beispielsweise nicht 
möglich ist. 


Zwei Defekte, die bei der Produktion 
eines Mikroprozessors auftreten, 
können von AMD abgefangen und in 
rotzdem voll funktionsfähige Produkte 
umgemünzt werden: defekte Cores 
und teildefekter L3-Cache. Tritt bei der 
Herstellung ein Fehler in einem Core 
auf, kann dieser abgeschaltet und der 
Prozessor anschließend mit vollem L3- 
Cache als Triplecore verkauft werden. 
Dem Anwender entsteht dadurch kein 
Nachteil, der defekte Kern ist schließ- 
ich deaktiviert. Gleiches gilt für den 


Geheimnis bleiben. 


L3-Cache, auf den bei seiner Größe von 
sechs MiByte ein enorm großer Anteil 
der Gesamttransistorzahl der CPU 

ällt. Diese Kerne verkauft AMD mit 
eildeaktiviertem Cache als Quadcores 
mit nur vier MiByte L3-Cache. Auch der 
nächste Schritt, vom Quadcore mit zwei 
eildefekten Cores zum Dualcore, wäre 
durchaus denkbar und wird vermutlich 
auf lange Sicht auch durchgeführt — 
schließlich lässt sich so ein einzelner 
Produktionsprozess optimieren und 
bares Geld sparen. Bei hoher Nachfra- 
ge nach entsprechenden Modellen ist 
auch die absichtliche Deaktivierung 
einzelner Cores oder von Teilen des 
L3-Caches möglich, obwohl kein Defekt 
festzustellen ist. Aus verständlichen 
Gründen schweigt sich AMD hierzu 
jedoch aus, das Verhältnis zwischen 
teildefekten und voll funktionsfähigen 
Triple- und Dualcores wird wohl ein 
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Anw.: X2 vs. X4 


Phenom II X4 
810 (AM2+) 


E x264 läuft mit dem Phenom 2 knapp doppelt so schnell. au 
E Paint. NET läuft ebenfalls fast doppelt so schnell. 
E Insgesamt ist der Unterschied deutlich spürbar. 
Multimedia 
BESSER >| Fps |o 20 40 60 
x264- H264-Video- || En 38,0 
Komprimierung 19,8 
BESSER | Sek. |o 20 40 60 
Paint.Net v3.30- || ME 30,4 
Pdnbench 55,2 
System: GF GTX 280 (1 GiB), 4.096 MiByte RAM, 790GX, Vista x64 SP1, GF 177.83 
1.680 x 1.050, 


Far Cry 2: X2, X3 und X4 


H Far Cry profitiert gar nicht von mehr als drei Kernen. 
E Alle Quadcores sind unabhängig vom Takt gleich schnell. 
E Nur der Dualcore liegt um drei Fps hinter der Konkurrenz. 


4x FSAA/16:1 AF 


Minimum-Fps 


Far Cry 2 v1.01, DX10, Ultra hoch 
BESSER $ | FPS 0 i 30 > BED. SPIELBAR 


do FLÜSSIG SPIELBAR 


X4 940 BE (3,0 GHz, DDR2-1066) 


X4 810 (2,6 GHz, DDR2-1066) 


X3 720 BE (2,8 GHz, DDR2-1066) 


X4 9950 BE (2,6 GHz, DDR2-1066) 


X2 6000+ (3,0 GHz, DDR2-800) 


| 0 


System: GF GTX 280 (1 GiB), 4.096 MiByte RAM, 790GX, Vista x64 SP1, GF 177.83 


z . X4 810 (AM3, 
Spiele: AM2+ vs. AM3 DOR3-1333) 
E Lediglich GTA 4 profitiert vom Umstieg auf DDR3. en 
E Alle anderen Spiele legen maximal ein Fps zu. 
E Die Unterschiede liegen somit innerhalb der Messtoleranz. Min-Fps 
Spiele 
BESSER >| Fps |o 20 40 60 80 100 
Call of Duty 4v1.7- 98 
„Im Sumpf” | ET 07 


Race Driver: Grid- | EG 80 
Patch 2 en 


Fallout 3 v1.0.0.15 |) Mn 56 


(1.280x1.024) | 56 
Far Cry 2 v1.01_DXx10 || ME 54 
(1.280x1.02) | M 54 
: HE — 
Crysis v1.21 (DX10) N An 
World in Conflict E è = u 
v1.007 (DX9) DO 43 
Grand Theft Auto 4, || EEE 37 
Patch 1 (1.280 x 1.024)| EEE 31 


System: GF GTX 280 (1 GiB), 4.096 MiByte RAM, 790GX, Vista x64 SP1, GF 177.83 


Anw.: AM2-+ vs. AM3 


X4 810 (AM3, 
DDR3-1333) 


E Cinebench R10 legt um nur wenige Punkte zu. Bone 
E 7-Zip komprimiert quasi genauso schnell. 
E Nur POV-Ray ist mit DDR3-Speicher merklich schneller. 
Anwendungen 
BESSER » | Pkt. |o 3.000 6.000 9.000 12.000 
Cinebench R10 64 Bit 10.798 
(x CPU) 10.730 
BESSER » | KiB/s |o 3000 6.000 9.000 12.000 
7-Zip v4.57 E 6.06 
(Komprimierung) 6.912 
BESSER >| Fps |o 3.000 6.000 9.000 12.000 
POV-Ray v3.7 N 2.031 
(All CPUs) 1.788 


System: GF GTX 280 (1 GiB), 4.096 MiByte RAM, 790GX, Vista x64 SP1, GF 177.83 
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den sie beim Einsatz zweier Grafik- 
karten auf x8 zurückgeschaltet. 


Mainboards mit integrierten Gra- 
fikkarten (sogenannten IGPs) gibt 
es natürlich ebenfalls, denn nicht 
immer muss es eine dedizierte Gra- 
fikkarte sein. Auch hier haben Sie 
die Wahl zwischen Nvidia (Geforce 
8100/8200/8300) und AMD (780G, 
780V, 790GX). Eine Besonderheit 
stellt bei letzterem Chipsatz das 
optional implementierte Sideport- 
Memory dar, welches die Vorteile 
einer IGP mit der Performance 
eines eigenen Grafikspeichers ver- 
bindet (nur erhältlich bei 780G 
und 790GX). 


Mit Vorsicht sind AMDs integrier- 
te Chipsätze jedoch beim Einsatz 
von Windows XP zu genießen: 
Hier leidet die 2D-Darstellung un- 
verhältnismäßig stark und kann 
in Einzelfällen unbrauchbar stark 
ruckeln. Unter Vista existiert die- 
ses Problem hingegen nicht. Der 
aktuelle Grafikkartentreiber, zum 
Redaktionsschluss Catalyst 9.2, 
schafft bei den meisten Betroffe- 
nen Abhilfe, wenn auch der Fehler 
nicht gänzlich beseitigt wurde. 
Falls Sie hingegen eine dedizierte 
Grafikkarte einsetzen, sind Sie da- 
von nicht betroffen. 


Sehr übersichtlich war zum Redak- 
tionsschluss das Angebot an AM3- 
Mainboards: 
Mainboards von Asrock, Asus und 
Gigabyte standen zur Verfügung, 
sämtlich auf AMDs 790-Chipsatz 
basierend (2x 790FX, 2x 790GX, 
1x 790X). Einen Sonderfall stellt 
das in Deutschland noch nicht 
erhältliche Jetway MA3-79GDG 
Combo dar, da es über einen So- 
ckel AM3 verfügt, aber jeweils zwei 
DDR2- oder DDR3-Module beher- 
bergen kann, nicht jedoch beides 
gleichzeitig. In Österreich ist das 
Mainboard bereits für etwa 110 
Euro erhältlich; ob es jemals auch 
hierzulande erhältlich sein wird, 
ist fraglich. Auf der Cebit stellte 
der Hersteller noch zwei weitere 
DDR2-DDR3-Comboboards vor: 
das BA-130 mit 770-Chipsatz und 
SB700 und das HA08 Combo mit 
790GX und SB750. Beide kommen, 
anders als das MA3-79GDG, im Full- 
size-ATX-Format, das HA08 Combo 
gar gleich mit vier DDR3-Slots. 


Fünf verschiedene 


Übrigens funktionieren Phenom- 
II-Prozessoren auch auf den meis- 


ten AM2-Mainboards (ohne +), falls 
diese zumindest den Original-Phe- 
nom unterstützen und die Span- 
nungsversorgung entsprechend 
dimensioniert ist. Zwar wird eine 
Phenom-Il-CPU dann in der Regel 
als „AMD Processor model un- 
known“ erkannt, was der allgemei- 
nen Funktionsfähigkeit jedoch kei- 
nen Abbruch tut. Aufgrund eines 
geänderten P-States kann es pas- 
sieren, dass ein nicht unterstützter 
Phenom-Il-Prozessor mit zu niedri- 
ger Taktfrequenz läuft. Besser als 
ein gar nicht erst startendes Sys- 
tem ist das jedoch allemal. 


Neue Chipsätze 

Ursprünglich plante AMD, zusam- 
men mit dem Sockel AM3 auch 
eine neue Chipsatzgeneration vor- 
zustellen. Dass dies nicht geklappt 
hat, ist wohlbekannt, die Gründe 
liegen jedoch im Verborgenen. 
Dennoch ist der Zug natürlich 
noch nicht abgefahren und aufge- 
schoben ist nicht aufgehoben - erst 
kürzlich erhob der RD8xx/SB800 
wieder sein Haupt: In den Release 
Notes des hauseigenen Tools AMD 
Overdrive 2.1.6 findet sich ein Hin- 
weis, dass die vorliegende Version 
den Chipsatz RD890 bereits un- 
terstützt, und auf der Cebit waren 
bereits erste Mainboards zu sehen. 
Mit einem Erscheinen wird zum 
dritten Quartal 2009 gerechnet. 


Gesichert, so man denn bei noch 
nicht veröffentlichten Produkten 
von gesicherten Informationen 
sprechen kann, sind bisher ledig- 
lich die Spezifikationen der neuen 
Southbridge SB800. Die Anbin- 
dung an die Northbridge erfolgt 
nun über vier doppelt so schnell 
getaktete PCIe-Lanes (bisher: 2,5 
GHz), weiterhin erhält die South- 
bridge vier eigene PCIe-GPP-Lanes 
mit 5 GHz. Neben dem erstmals 
verbauten Gigabit-Ethernet-An- 
schluss wird die Southbridge auch 
über ausgeklügeltere Stromspar- 
mechanismen verfügen. Zu den 
Peripherieanschlüssen wie SATA 
oder USB ist bisher noch nichts be- 
kannt. Möglich ist unter anderem 
die Implementierung des kürzlich 
vorgestellten S-ATA-6Gb/s+-Stan- 
dards. 


Der richtige Speicher 

Abhängig von der verwendeten 
Plattform und dem verwendeten 
Prozessor stehen Ihnen unter- 


schiedliche Speichergeschwin- 
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digkeiten zur Verfügung. Besitzer 
von K8-Prozessoren sind mangels 
Speicherteiler auf DDR2-800 be- 
schränkt. Höher spezifizierte Takt- 
raten wie DDR2-1066 sind nicht 
ohne Weiteres möglich. Erst ab 
dem K10 können Sie auch die 
schnelleren Module nutzen. DDR3- 
Module sind zurzeit in vier Ge- 
schwindigkeiten, von DDR3-800 
bis DDR3-1600, verfügbar. Am häu- 
figsten anzutreffen ist DDR3-1333. 
Schnellere Module sind zurzeit 
noch nicht besonders sinnvoll, da 
AMDs AM3-Prozessoren ohnehin 
nur über einen DDR3-1333-Con- 
troller verfügen. 


Viele unserer Leser stellen sich nun 
zu Recht die Frage, was für Vorteile 
DDR3 überhaupt bringt und ob es 
nicht sinnvoller ist, vorerst auf ein 
günstiges DDR2-Mainboard mit 
AM2+-Sockel zu setzen und darauf 
einen AM3-Prozessor zu betreiben. 
Damit würden Sie einen späteren 
Umstieg auf eine AM3-Plattform 
nicht von vornherein ausschließen 
Doch AM3-Platinen bieten einige 
Vorteile, dazu mehr im nächsten 
Abschnitt. 


Benchmarks 

Wir haben verschiedene Bench- 
marks durchgeführt und die Ergeb- 
nisse unterschiedlich interpretiert. 
Zunächst verglichen wir die Ergeb- 
nisse der Phenom-Il-Prozessoren 
mit denen eines gleich schnell 
getakteten 
Auch den Unterschied zwischen 
Systemen, die bis auf den Speicher 
identisch sind (AM2+ vs. AM3), 
finden Sie hier, ebenso wie die Ge- 
genüberstellung von X2, X3 sowie 
X4. 


Phenom-Prozessors. 


Phenom vs. Phenom II 

Die Ergebnisse dieses Vergleichs 
lassen primär einen Rückschluss 
zu: Da es sich bei beiden Prozesso- 
ren um Exemplare mit vier Kernen 
und jeweils 2,6 GHz Taktfrequenz 
handelt und wir beide Exemplare 
mit _ DDR2-1066-Arbeitsspeicher 
betrieben haben, konnten wir ei- 
nen direkten Vergleich zwischen 
den beiden Kontrahenten an- 
stellen, und die Frage, ob es sich 
lohnt, von einem X4 9950 BE auf 
einen Phenom II aufzurüsten, be- 
antworten. Leider ist die Antwort 
ein uneindeutiges „Jein“. Denn 
während die Spiele Crysis, World 
in Conflict, Call of Duty 4 und 
Far Cry 2 fast gar nicht von der 
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Phenom-Il-Architektur profitieren 
und GTA 4 kurioserweise sogar auf 
dem Phenom X4 9950 BE schneller 
läuft als auf dem X4 810, sieht das 
Bild bei Fallout 3 und Race Driver: 
Grid anders aus. Hier führt der 
Phenom II mal knapp (fünf Fps 
bei Fallout 3), mal deutlich (13 
Fps bei Race Driver: Grid). Bei den 
Anwendungen ergibt sich ein eher 
homogenes Bild, denn die Unter- 
schiede zwischen den Kontrahen- 
ten pendeln zwischen „im Rahmen 
der Messtoleranz“ und deutlichem 
Vorsprung. Zu den Kandidaten der 
ersten Gruppe gehören der POV- 
Ray-Benchmark, die H264-Video- 
komprimierung und der Paint.Net- 
Benchmark, Letztere sind durch 
7-Zip und den Cinebench R10 ver- 
treten. 


Ein ähnliches Bild ergibt sich beim 
Vergleich zwischen Phenom X3 
8650 und Phenom II X3 720 BE. 
Natürlich darf man hierbei nicht 
außer Acht lassen, dass der X3 720 
BE um 500 MHz schneller taktet 
als sein Vorgänger und alleine da- 
durch schon massive Vorteile bie- 
tet. So profitieren alle getesteten 
Spiele spürbar vom neuen Design 
der Phenom-Il-Architektur und 
von der höheren Taktfrequenz. 
Und während Crysis nur um sieben 
Fps zulegen kann, laufen World in 
Conflict und Call of Duty 4 um im- 
merhin elf Fps schneller. Am wa- 
ckersten schlägt sich Race Driver: 
Grid und macht einen imposanten 
Sprung von 56 auf 74 Fps. 


Athlon 64 X2 vs. Phenom 
II X4 

Die meisten Anwender dürften je- 
doch noch einen etwas betagteren 
Prozessor aus AMDs K8-Familie ihr 
Eigen nennen, der mit seinen zwei 
Kernen zwar für die meisten An- 
wendungen noch ausreicht, jedoch 
von modernen Vierkerndesigns 
mehr und mehr ausgestochen 
wird. Die Frage, ob es sich lohnt, 
von einem schnellen X2 auf einen 
günstigen X4 aufzurüsten, können 
wir auch hier wieder nur mit ei- 
nem „Jein, denn ...“ beantworten. 


Erwartungsgemäß skalieren An- 
wendungen, die für Triple- oder 
Quadcore-Designs optimiert wur- 
den, beinahe proportional mit 
der Anzahl der Kerne. Sehr gut zu 
sehen ist dies bei der H264-Video- 
komprimierung, die trotz 400 MHz 
niedrigerer Taktfrequenz mit » 


X4 810 (AM3, 
Anw.: AM2+ vs. AM3 DDR3:1333) 
E Diese Anwendungen profitieren nicht von DDR3-RAM. Be 
E In beiden Fällen ist DDR3 nur minimal schneller. 
E Der Unterschied liegt sogar noch in der Messtoleranz. | 
Multimedia 
BESSER >| Fps |o 10 20 30 40 
x264 — H264-Video- 38,5 
Komprimierung 38,0 
BESSER <| Sek. |o 10 20 30 40 
Paint.Netv3.30— || ME 30,1 
Pdnbench 30,4 


System: GF GTX 280 (1 GiB), 4.096 MiByte RAM, 790GX, Vista x64 SP1, GF 177.83 


Phenom X4 vs. Phenom II X4 Hi: _ 


I Der Phenom II ist bei gleichem Takt stets schneller. Phenom X4 
E Beim POV-Ray-Test ist der Vorsprung nur gering. 
E Der Unterschied beträgt zwischen drei und fünf Prozent. 
Anwendungen 
BESSER » | Pkt. |o 3.000 6.000 9.000 12.000 


Cinebench R10 64 Bit || EEE 10.730 
(x CPU) 10.227 
BESSER » | Kibs lo 3.000 6.000 9.000 12.000 
7-Zip v4.57 N 6.02 
(Komprimierung) 6.639 
BESSER » | Fps 0 3.000 6.000 9.000 12.000 
POV-Ray v3.7 (All CPUs) A ] De 


System: GF GTX 280 (1 GiB), 4.096 MiByte RAM, 790GX, Vista x64 SP1, GF 177.83 


Phenom X4 vs. Phenom II X4 


E Bei x264 ist der Phenom X4 knapp schneller. 
E Im Paint.Net-Benchmark liegen beide quasi gleichauf. 
E Insgesamt kann der Phenom II nicht überzeugen. 


Phenom II X4 
810 (AM2+) 


Phenom X4 
9950 BE 


Multimedia 
BESSER» | Fps |o 10 20 30 


40 


x264 — H264-Video- 
Komprimierung 


E 23,0 
36,7 


BESSER <| Sek. |o 10 20 30 


40 
Paint.Net v3.30 — 30,4 
Pdnbench 30,5 
System: GF GTX 280 (1 GiB), 4.096 MiByte RAM, 790GX, Vista x64 SP1, GF 177.83 
K X3 720 BE 
Spiele: AM3 -X3 vs. X4 Es 
er: ; a X4 810 
E Bei zwei Spielen liegt der X3 dank höherem Takt vorn. (4x 2,6 GHz) 
E Die meisten Spiele nutzen den vierten Kern nicht. 
E Nur GTA 4 und Race Driver: Grid profitieren leicht. Minimum-Fps 
Spiele 
BESSER» | Fps |o 30 60 90 120 


Call of Duny 1.7) EEE 102 
Sumpf“ (1.280 x 1.024) | En 08 


Race Driver: Grid- | EEE 7. 
Patch 2 (1.280 x 1.024) E 80 
Fallout 3 v1.0.0.15 || MEN 48 


(1.680x1.050) | N 43 


World in Conflict v1.007 | | I 18 


DX9 (1.280x1.024) || mm 44 
Crysis v1.21 Dxı0 || EEE 15 
(1.280x1.024) | Emm 45 
Far Cry 2 v1.01 DX10 || EN 43 
(1.680x1.050) OM 43 
Grand TheftAuto4, || EEE 29 


Patch 1 (1.680 x 1.050) || mm 33 


System: GF GTX 280 (1 GiB), 4.096 MiByte RAM, 790GX, Vista x64 SP1, GF 177.83 
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Anw.: AM3 -X3 vs. X4 Pez | 


E x264 skaliert proportional zur Anzahl der Kerne. A GHz) 
E Paint.Net legt ebenfalls spürbar zu. 
E Der X3 kann seine höhere Taktfrequenz nicht nutzen. 
Multimedia 
BESSER >| Fps |o 10 20 30 40 
x264- H264-Video- || M 26,5 
Komprimierung 38,5 
BESSER <| Sek. |o 10 20 30 40 
Paint. Net v3.30 - || ME 31,7 
Pdnbench 30,1 
System: GF GTX 280 (1 GiB), 4.096 MiByte RAM, 790GX, Vista x64 SP1, GF 177.83 
X3 720 BE 
Phenom X3 vs. Phenom II X3 H s cbor 
E Der Triplecore-Phenom-Il ist deutlich schneller. Ben DDR2) 


E Am stärksten legt Race Driver: Grid mit 18 Fps zu. 


E Crysis ist nach dem Umstieg nur sieben Fps schneller. Minimum-Fps 
Ältere Spiele 
BESSER >| Fps |o 20 40 60 80 100 120 
Call of Duty 4 v1.7 - || 102 
Im Sumpf” | m 91 
Race Driver: Grid - || ME 7. 
Patch 2 T 56 
[World in Conflict v1.007| (M 48 
(X9) =] 37 
Chá E 45 
rysis v1.21 (DX10) ~~~ 38 
System: GF GTX 280 (1 GiB), 4.096 MiByte RAM, 790GX, Vista x64 SP1, GF 177.83 
F Phenom II X4 
Spiele: X2 vs. X4 B10 lan) 
E Crysis profitiert nur wenig von den zwei Extrakernen. un 
E GTA 4 ist mit dem X4 810 beinahe flüssig spielbar. 
E COD 4 und Race Driver: Grid legen um 30 Fps zu. Minimum-Fps 
Spiele 
BESSER >| Fps |o 20 40 60 80 100 
Call of Duty 4 v1.7 — || 07 
„Im Sumpf” M E 68 
Race Driver: Grid- | 79 
Patch 2 49 
ED 
Fallout 3 v1.0.0.15 N) 47 36 
HE — 
Far Cry 2 v1.01 DX10 —— 46 54 
Či 1 44 
rysis v1.21 DX10 ~N 37 
World in Conflict A 13 
v1.007 DX9 || 37 
Grand Theft Auto, || EEE 3 1 
Patch 1 N 21 


System: GF GTX 280 (1 GiB), 4.096 MiByte RAM, 790GX, Vista x64 SP1, GF 177.83 


1.680 x 1.050, 
4x FSAA/16:1 AF 


GTA4: X2 vs. X3 vs. X4 


E GTA 4 skaliert sehr gut mit einem dritten Kern. 
E Der vierte Kern bringt hingegen nur noch geringe Vorteile. 
E Der X4 940 BE profitiert von seiner hohen Taktfrequenz. 


Minimum-Fps 


GTA 4, Patch 1 (1.680 x 1.050, 4x FSAA, 16:1 AF) i 
BESSER P | Fps o 10 20 dera ab FLÜ. 
X4 940 BE B,0GHz) 


Xs BE (2,6 GHz, DDR2-1066) M 3 


X4 810 (2,6 GHz, DDR2-1066) 


X3 720 BE (2,8 GHz, DDR2-1066) 29 
N | 7 


X2 6000+ (3,0 GHz, DDR2-800) 


System: GF GTX 280 (1 GiB), 4.096 MiByte RAM, 790GX, Vista x64 SP1, GF 177.83 
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vier Kernen mehr als doppelt so 
schnell rechnet wie mit zweien. 
Auch Paint.Net läuft beinahe dop- 
pelt so schnell, kann jedoch nicht 
den gleichen Profit aus der Phe- 
nom-Il-Architektur ziehen wie die 
H264-Videokomprimierung. Denn 
dieser kommt insbesondere der 
größere L3-Cache zugute. 


Etwas differenzierter sieht das 
Bild bei Spielen aus, denn diese 
sind aufgrund der großen Basis an 
Dualcore-PCs nur in den seltens- 
ten Fällen für die Verwendung von 
mehr als zwei Kernen optimiert. 
So ist es kaum verwunderlich, 
dass das sehr stark auf die Verwen- 
dung von Multicore-CPUs opti- 
mierte Grand Theft Auto 4 einen 
Zuwachs von beinahe 50 Prozent 
erfährt, während das ältere World 
in Conflict gerade mal 16 Prozent 
schneller läuft. Dazwischen liegen 
Crysis, Far Cry 2 und Fallout 3 mit 
etwas unter 20 Prozent und Call of 
Duty 4 mit immerhin über 40 Pro- 
zent. Spitzenreiter mit 30 Fps und 
somit über 60 Prozent Zugewinn 
ist Race Driver: Grid. 


Die Skalierbarkeit aktueller Spiele 
haben wir auch unter Zuhilfenah- 
me eines X3-Prozessors getestet. 
Far Cry 2 profitiert beispielsweise 
nur unwesentlich von einem drit- 
ten Kern, der vierte führt nicht zu 
einer weiteren Beschleunigung - 
alle Triple- und Quadcores liegen 
bei 43 Fps, während der X2 6000+ 
sich mit 40 Fps immer noch wa- 
cker schlägt. Das Gleiche gilt im 
Prinzip für Fallout 3, denn abge- 
sehen vom zwei Fps langsameren 
Phenom X4 9950 liegen X3 720 BE, 
X4 810 und X4 940 BE quasi gleich- 
auf. Nur fünf Fps hinter dem Spit- 
zenduo liegt der 3,0 GHz schnelle 
X2 6000+. Und leider müssen wir 
auch bei Grand Theft Auto 4 resü- 
mieren: Ein dritter Kern lohnt sich, 
ein vierter Kern kaum. Denn wäh- 
rend der Triplecore sich um zwölf 
Fps vom Dualcore absetzen kann, 
liegen die niedriger getakteten 
Quadcores gleichauf mit dem X3. 
Erst der X4 940 BE kann mit seiner 
höheren Taktfrequenz von 3,0 GHz 
und dem größeren L3-Cache wie- 
der etwas Abstand zwischen sich 
und den Zweitplatzierten X4 9950 
BE bringen. 


Somit sind Sie in einer Zwickmüh- 
le. Bisher bringt allerhöchstens ein 
dritter Kern einen spürbaren Per- 


formance-Gewinn, darüber hinaus 
macht sich jedoch höhere Taktfre- 
quenz weitaus besser bezahlt und 
resultiert in höheren Fps. 


Zum gleichen Ergebnis führt auch 
ein Blick auf die AM3-Vergleichs- 
werte zwischen X3 720 BE und X4 
810. Nur bei Grand Theft Auto 4 
und bei Race Driver: Grid kann 
sich der X4 minimal von seinem 
Kontrahenten absetzen, in allen 
anderen Spielen liegen die beiden 
quasi gleichauf, in Call of Duty 4 
und World in Conflict ist der X3 
720 BE sogar etwas schneller. Bei 
Anwendungen gilt das Gleiche wie 
schon beim Vergleich X2 vs. X4: 
Sind sie gut für die Verwendungen 
mehrerer Prozessoren optimiert, 
wie dies sowohl bei der H264-Vi- 
deokomprimierung als auch beim 
Paint.Net-Benchmark der Fall ist, 
dann profitieren sie spürbar und 
meist direkt proportional vom zu- 
sätzlichen Kern. 


AM2+ vs. AM3 

Die wohl spannendste Frage ist 
der Vergleich zwischen einem 
AM2+- und einem AM3-System. Da 
sich AM3-Prozessoren in beiden 
Sockeln betreiben lassen, ermög- 
lichen sie uns eine direkte Gegen- 
überstellung. 


Hier ergibt sich zwischen An- 
wendungen und Spielen erstmals 
ein einheitliches Bild: Ein AM3- 
System ist zwar schneller als ein 
AM2+-System, jedoch nur margi- 
nal. Lediglich POV-Ray profitiert 
vom schnellerem Arbeitsspeicher 
und rendert um etwa 13 Prozent 
schneller, die Unterschiede im 
Cinebench R10 und 7-Zip liegen 
im Bereich der Messtoleranz. Auch 
bei Multimedia-Anwendungen ist 
der Unterschied im Prinzip nicht 
messbar - Paint.Net braucht 0,3 
Sekunden weniger und die H264- 
Videokomprimierung läuft um 0,5 
Fps schneller. 


Bei den Spielebenchmarks ist wie- 
der mal Grand Theft Auto 4 ganz 
vorne mit dabei, wenn es darum 
geht, die verfügbare Hardware 
möglichst effizient auszunutzen. 
Sechs Fps mehr entsprechen knapp 
20 Prozent Performance-Gewinn 
beim Umstieg auf DDR3. Das war’s 
aber auch schon, alle anderen Spie- 
le legen um maximal ein Fps zu, 
auch hier liegen die Ergebnisse also 
im Rahmen der Messtoleranz. 
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Aufrüsten 

Natürlich lädt die Sockelkompati- 
bilität der Prozessoren dazu ein, 
möglichst preisgünstig aufzurüs- 
ten, und in der Tat war es noch 
nie so einfach, einen in die Jahre 
gekommenen Single- oder Dual- 
core gegen ein topaktuelles Quad- 
coremodell zu tauschen, vorausge- 
setzt natürlich, Sie verfügen über 
eine AM2-Plattform. Besitzer von 
Sockel-939-Systemen sind leider 
nicht in der Lage, einen aktuellen 
Prozessor einzusetzen. Was im Ein- 
zelfall möglich ist, hängt von Ihrem 
Mainboard und Sockel ab. 


Verfügen Sie noch über ein AM2- 
Mainboard, ist es entscheidend, 
ob es Phenom-I-Prozessoren unter- 
stützt oder nicht. Diesbezügliche 
Informationen finden Sie auf den 
CPU-Kompatibilitätslisten der Her- 
steller. Denn wird der K10 generell 
unterstützt, ist auch der Einsatz 
einer Phenom-Il-CPU nicht ausge- 
schlossen, auch wenn diese nicht 
explizit in der Kompatibilitätsliste 
aufgeführt ist. Lediglich die maxi- 
mal für das Mainboard zugelassene 
TDP-Klasse sollten Sie unbedingt 
beachten. Keine Sorgen müssen 
Sie sich hingegen als Besitzer eines 
AM2+-Mainboards machen, denn 
hier stellen die Hersteller für fast 
alle Modelle entsprechende BIOS- 
Updates zur Verfügung, die das 
Mainboard mit dem Phenom II be- 
kannt machen. Und auch hier hilft 
ein Blick auf die Webseite des Her- 
stellers, insbesondere wenn es um 
die maximal mögliche TDP-Klasse 
geht. Speziell günstigere Main- 
boards verfügen nur selten über 
eine Spannungsversorgung, die für 
125-Watt-CPUs ausreicht. 


Wollen Sie möglichst günstig auf- 
rüsten, empfehlen wir den Griff 
zum flotten Phenom II X3 720 BE, 
der nur knapp 20 Euro teurer ist 
als sein niedriger getakteter Kol- 
lege X3 710 und in vielen Spielen 
dennoch gleich schnell oder gar 
schneller ist als sein um rund 40 
Euro teurerer Quadcore-Kollege 
X4 810. Als „Black Edition“ verfügt 
er zudem über einen offenen Mul- 
tiplikator und eignet sich somit 
hervorragend zum Übertakten. 
Der X4 810 ist ideal für all diejeni- 
gen, die einen günstigen Quadcore 
ihr Eigen nennen wollen - mit 4x 
2,6 GHz und 4 MiByte L3-Cache ist 
er etwa genauso teuer wie der X4 
920, kann im Gegensatz zu diesem 
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jedoch bei einer späteren Aufrüs- 
tung auf AM3/DDR3 weiterver- 
wendet werden. Mangels offenem 
Multiplikator kann der X4 810 nur 
über das Anheben des Referenz- 
takts übertaktet werden. Spielen 
Sie häufig Grand Theft Auto 4, 
dann lohnt sich der Griff zum der- 
zeit schnellsten AMD-Prozessor X4 
940 BE - das Spiel profitiert zwar 
nur unwesentlich vom vierten 
Kern, jedoch sehr wohl von der hö- 
heren Taktfrequenz, die sich dank 
offenem Multiplikator noch dazu 
kinderleicht anheben lässt. 


Auch wenn Sie lediglich einen 
möglichst schnellen Prozessor 
für Ihre bestehende AM2/AM2+- 
Plattform ohne den Hintergedan- 
ken der potenziellen Weiterver- 
wendung beim Umstieg auf AM3/ 
DDR3 suchen, können wir das 
aktuelle Flaggschiff Phenom II X4 
940 BE bedenkenlos empfehlen. 
Für knapp über 200 Euro bekom- 
men Sie einen sehr schnellen, 
übertaktungsfreudigen Mikropro- 
zessor, der bereits im unübertakte- 
ten Zustand Leistung satt bietet. 


Falls Sie gleich die gesamte Platt- 
form, also Mainboard, Prozessor 
und Arbeitsspeicher, 
schen gedenken, empfiehlt sich 
nur in Einzelfällen der Blick auf 
die AM3-Plattform. So sind Main- 
boards und Speichermodule zur- 
zeit noch deutlich teurer als ihre 
AM2+- und DDR2-Pendants, ob 
Ihnen der geringe Leistungsvor- 
sprung das Geld wert ist, müssen 
Sie selbst entscheiden. Ruhigen 
Gewissens können wir aber auch 
zu einem AM2+-Mainboard und 
günstigem DDR2-Speicher, ausge- 
tattet mit einem AM3-Prozessor, 
wie dem X3 720 BE oder dem X4 
810, raten. 


auszutau- 


Der Vorteil: Sie bekommen jetzt 
das meiste für Ihr Geld und kön- 
nen in einem Jahr, wenn das Preis- 
niveau von DDR3-Speicher sich 
dem von DDR2 angeglichen hat 
und eine größere Auswahl an AM3- 
Mainboards verfügbar ist, kosten- 
günstig aufrüsten. Unseren öster- 
reichischen Lesern steht zudem 
die Möglichkeit offen, mit dem Jet- 
way MA3-79GDG heute günstigen 
DDR2-Speicher zu kaufen und erst 
später, wenn die Preise gesunken 
sind, zu schnelleren DDR3-Modu- 
len zu greifen. | 

Martin Jungowski 


Fallout 3: X2 vs. X3 vs. X4 


1.680 x 1.050, 


E Trotz 400 MHz weniger liegt der X4 810 vor dem X4 940. 
E Auch der X3 720 liegt noch vor AMDs DDR2-Flaggschiff. 
E Zwischen X2 und X4 liegen gerade mal fünf Fps. 


Minimum-Fps 


Spiele 
BESSER » | Fps o 10 


P BED. SPIELBAR |» FLÜSSIG SPIELBAR 
40 50 


X4 810 (2,6 GHz, DDR2-1066) 


A å 15 


X3 720 BE (2,8 GHz, DDR2-1066) 


E (5 


X4 940 BE (3,0 GHz, DDR2-1066) 


CE 27 


X49950 BE (2,6 GHz, DDR2-1066) | En 45 


X2 6000+ (3,0 GHz, DDR2-800) 


s R] 


System: GF GTX 280 (1 GiB), 4.096 MiByte RAM, 790GX, Vista x64 SP1, GF 177.83 


Aus X3 mach X A 


Ende Februar machte eine kleine 
Sensation die Runde im Internet: Bei 
bestimmten Phenom-Il-X3-Prozes- 
soren, die vor KW 4/2009 produziert 
wurden, soll es möglich sein, den 
vierten Kern zu aktivieren. Nötig ist 
hierzu zunächst einmal ein Mainboard 
mit AMD-Chipsatz, genauer gesagt mit 
AMDs Southbridge SB750, die bisher 
als einzige Southbridge das neue 
Feature „Advanced Clock Calibration“ 
ACC unterstützt. Aktiviert man dieses 
und setzt es auf „per Core”, erscheint 
ein X3 plötzlich als X4, folglich funkti- 
oniert auch die Modellzuweisung mit 
der CPUID nicht mehr, der Prozessor 
wird als unbekannter Quadcore ange- 
zeigt. Riskant wird die Angelegenheit 
nur dann, wenn der vierte Kern 
aufgrund eines Defekts deaktiviert 


wurde und der Rechner somit nicht 
mehr stabil läuft. Hat AMD hingegen 
einen vollwertigen X4 aus Gründen 
der Nachfrage nachträglich zum X3 
degradiert, sollte der Betrieb als 
Quadcore nach unserer Einschätzung 
keine Probleme bereiten. Leider lässt 
sich ohne intensiven Stabilitätstest 
nicht sagen, aus welchem Grund der 
Kern deaktiviert wurde. Auch der 
gekürzte L3-Cache der X4-800- 
Reihe lässt Raum für Spekulationen, 
denn einem der Teammitglieder von 
Planet 3DNow! war es nachweislich 
gelungen, die zusätzlichen zwei 
MiByte L3-Cache seines X4 810 auf 
einem 790GX-Board freizuschalten 
(WEBCODE 26BF). Eine Praxisanleitung 
zu diesem Thema finden Sie auf Seite 
12 in diesem Extended-Teil. 


Prozessoren 
Sockel 


AM2 


AM2+ AM3 


CPU/Speichertakt 800 
Sempron 64 LE (K8) 

Athlon 64 LE (K8) 

Athlon X2 4x50 (K8) 
Athlon X2 5x50 (K8) 
Athlon 64 X2 (K8 Windsor) 
Athlon 64 X2 (K8 Brisbane) 
Athlon X2 6500 (K10) 
Athlon X2 7750 (K10) 


Phenom X3 8x50 (K10-B2) 
Phenom X4 9x00 (K10-B1) 
Phenom X4 9x50 (K10-B2) 


Phenom II X3 710 
Phenom II X3 720 BE 
Phenom Il X4 805* 
Phenom II X4 810 
Phenom II X4 910* 
Phenom II X4 920 
Phenom II X4 925* 
Phenom II X4 940 BE 


* Noch nicht vorgestellt 
E Geht problemlos 


1.066 |800 |1.066 | 1.066 | 1.333 


E Hängt vom Mainboard ab MI Geht nicht 
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hler-Guide 


AMD-Prozessoren 


effizient kühlen 


Im Lieferumfang von 
AMD-CPUs befindet 
sich normalerweise 
bereits ein einfa- 
cher Kühler, der für 
den Betrieb ohne 
besondere Ansprü- 
che ausreicht. Fürs 
Übertakten und den 
Silent-Betrieb ist er 
allerdings nicht ge- 
eignet, so die land- 
läufige Meinung. 
Wir testen, was der 
Boxed-Kühler kann 
und empfehlen bes- 
sere Alternativen. 
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ie Anforderungen an ei- 
D nen CPU-Kühler sind 

eigentlich schnell zusam- 
mengefasst: Der Prozessor soll 
in jeder Situation einen kühlen 
Kopf bewahren und nicht durch 
zu hohe Temperaturen instabil 
werden oder gar den Hitzetod 
erleiden. Bei der Lautstärke ist 
Zurückhaltung gefragt, denn lär- 
mende Ventilatoren, die akustisch 
an einen Düsenjet erinnern, sind 
in Industrierechnern und Server- 
Farmen besser aufgehoben als in 
einem modernen Spiele-PC. 


Passt der Kühler? 

Der beste Kühler verfehlt seinen 
Zweck, wenn er sich aufgrund zu 
ausladender Kühlflächen nicht auf 
der CPU montieren lässt, weil er 
mit Bauteilen auf dem Mainboard 
kollidiert. Bei AMD-Mainboards 
stellen extreme Kühlkonstruktio- 
nen, mit denen die Lamellen des 
Kühlers kollidieren könnten, die 
Ausnahme dar. Gelegentlich sparen 
sich die Hersteller die Kühlung der 
Mosfets, sodass bei der Montage 
des CPU-Kühlers lediglich der Nor- 
thbridge-Kühler potenziell proble- 
matisch ist. 


Das Asus M4A79T Deluxe (Sockel 
AM3, 790FX) und das Gigabyte 
GA-MA790GP-DS4H (Sockel AM2+, 


790GX) erweisen sich als unpro- 
blematische Platinen, grundsätz- 
lich lässt sich jeder der getesteten 
Kühler ohne größeren Aufwand 
verbauen. Es besteht keine Kolli- 
sionsgefahr zwischen Bauteilen 
auf dem Mainboard und den La- 
mellen der Testprobanden. Anders 
sieht es dagegen aus, wenn RAM- 
Module mit einem hohen Hitzeleit- 
blech zum Einsatz kommen. Wir 
setzen die Dominator-Module von 
Corsair in die RAM-Slots, die dem 
CPU-Sockel am nächsten stehen, 
und testen noch einmal, ob die 
Montage gelingt. 


Beide Ninja-Kühler lassen sich auf 
dem Asus-Mainboard nicht mehr 
verwenden, aufgrund des sym- 
metrischen Aufbaus führt auch 
ein Drehen nicht zum Erfolg. Die 
DDR2-Variante des 
Speichers sorgt auf der Gigabyte- 
Platine ebenfalls für Probleme. 
Gänzlich unmöglich ist die Mon- 
tage des Dark Knight S-1283, der 
sich nur im 90-Grad-Winkel zu den 
Modulen verbauen lässt und dafür 
etwas zu breit ist. Auch der IFX-14 
lässt sich nur mit Arbeitsspeicher 
ohne hohe Kühlrippen verwen- 
den. Doch lassen Sie sich von der 
Tabelle auf der nächsten Seite 
nicht täuschen: In vielen Fällen 
reicht es schon, den ersten Spei- 


Dominator- 


chersteckplatz ungenutzt zu lassen 
oder mit Riegeln ohne Überhöhe 
zu bestücken. 


HTPC: Eine enge Kiste 

Ein besonderes Einsatzfeld für 
CPU-Kühler sind HTPCs. Eine Ein- 
schränkung ist meist die maximale 
Bauhöhe. Typische Beispiele für 
eine günstige AMD-CPU sind der X2 
4450e, der 4850e und der 5050e, 
deren TDP bei 45 Watt liegt. Diese 
Chips lassen sich ohne großen Auf- 
wand kühlen, ein Scythe Shuriken 
für 20 Euro reicht hierfür aus. Ein 
Vorteil des Kühlers ist die geringe 
Höhe von 64 Millimetern inklusive 
vorinstalliertem 100-Millimeter- 
Lüfter, auch die Lautstärke ist mit 
0,4 Sone kein Hindernis für den 
Einsatz im Wohnzimmer. Bei einem 
Neukauf sollten Sie bereits im Vor- 
feld darauf achten, eine energieef- 
fiziente CPU zu erwerben. Selbst 


E TDP (Thermal Design Power) 
Richtwert für Kühlerhersteller 
hinsichtlich der abzuführenden Leis- 
tung; entspricht nicht zwangsläufig 
der Verlustleistung der CPU 


E PWM (Pulsweitenmodulation) 
Lüftersteuerung durch wechselnde 
elektronische Impulse (sehr schnel- 
les Ein- und Ausschalten) 


wenn der Prozessor kühl bleibt, 
verteilt sich die höhere Abwärme 
im Gehäuse und führt wiederum zu 
höheren Temperaturen bei anderen 
Komponenten. 


AM3-Kompatibilität 

Mit dem Phenom II hat AMD eini- 
ge Wochen nach dem Erscheinen 
der ersten Modelle den Umstieg 
auf DDR3 und einen neuen Sockel 
gewagt. Die Rede ist vom Sockel 
AM3. Während wir vor einem Mo- 
nat noch von der durchwachsenen 
Kompatibilität von CPU-Kühlern 
zu Intels Sockel 1366 berichteten, 
sind diese Sorgen bei AMD unbe- 
gründet. Während der Sockel mi- 
nimale Änderungen erfahren hat, 
ändert sich an der Haltevorrich- 
tung für CPU-Kühler gar nichts. 
Immer noch vertraut AMD auf die 
Montage mittels Rentention Modul 
samt Haltenasen. So können Sie 
theoretisch einen Kühler einset- 
zen, der bereits eine Sockel-754- 
CPU vor dem Überhitzen bewahrt 
hat - vorausgesetzt natürlich, dass 
die Kühlleistung für einen „Deneb“ 
oder „Heka“ ausreichend dimensio- 
niert ist. Beachten Sie hierbei, dass 
Kühler, die mit einer Befestigung 
für drei Plastiknasen pro Seite aus- 
gestattet sind, bei Verwendung mit 
einem Retention-Modul, das nur 
eine Fixierungsmöglichkeit bietet, 
leichter verrutschen oder nicht 
vollflächig aufliegen können. 


Boxed-Kühler im Einsatz 
AMDs Boxed-Kühler haben trotz 
unterschiedlicher Revisionen 
eines gemeinsam: Sie befinden 
sich im Lieferumfang der Retail- 
Verpackung eines Prozessors und 
sind daher automatisch sehr stark 
verbreitet. Zudem lassen sie sich 
schnell montieren und glänzen 
dank ihrer kompakten Ausmaße 
mit Kompatibilität. Übertakter 
und Silent-Fans machen allerdings 
meistens einen großen Bogen um 
den Boxed-Kühler - zu Recht? Wir 
lassen es auf einen Praxistest an- 
kommen. 


Unser Exemplar verfügt über eine 
Unterseite aus Kupfer, über der 
vier Heatpipes eingelassen sind, 
und recht eng zueinanderstehende 
Lamellen. Dies ist ein Hinweis dar- 
auf, dass ein starker Luftstrom für 
die besten Ergebnisse sorgt. Küh- 
ler, die sich für den (Semi-)Passiv- 
betrieb empfehlen, verfügen über 
größere Abstände zwischen den 
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Phenom II 


Mainboard | Gigabyte GA- 
MA790GP-DS4H 


Gigabyte GA- 
MA790GP-DS4H + 
Corsair Dominator 


Asus MAA79T Deluxe | Asus MAA79T Deluxe 


+ Corsair Dominator 


e 


CPU-Kühler 

Alpenföhn Groß Clock'ner 
Asus Silent Knight 

AMD Boxed-Kühler 
Cooler Master V8 

Noctua NH-U12P 

Scythe Mugen 

Scythe Mugen 2 

Scythe Ninja Cu 

Scythe Ninja 2 

Scythe Orochi 

Scythe Shuriken 
Thermalright IFX-14 
Xigmatek D. K. S-1283 
Zalman CNPS 9500A LED 
Zalman CNPS 9700 LED 


Richtungen montieren. 


E Die Montage des CPU-Kühlers ist problemlos möglich. 
= Die Montage des CPU-Kühlers ist eingeschränkt möglich: Der Kühler sitzt beispielsweise auf Bauteilen auf oder lässt sich nicht in alle 


EŒ Die Montage des CPU-Kühlers ist gar nicht oder nur mit aufwendigen Anpassungen möglich. 


Lamellen. Der Lüfter des Boxed- 
Kühlers wird daher zuerst ungere- 
gelt betrieben. Hierbei dreht der 
Quirl sprichwörtlich auf und er- 
reicht konstant über 6.000 U/min. 
Eine extreme Lautstärke ist die 
Folge: Bei 10,2 Sone, gemessen 
aus einer Entfernung von 50 Zen- 
timetern, fällt bereits eine Unter- 
haltung im gleichen Raum schwer. 
Zu tolerieren ist der turbinenartige 
Lärm höchstens unter einem von 
Außengeräuschen abgeschirmten 
Kopfhörer. Immerhin stimmt die 
Kühlleistung: Trotz der relativ ge- 
ringen Ausmaße des Kühlers wird 
der Athlon X2 7750 BE unter Last 
nur rund 50 °C warm. Das ist ein 
gutes Ergebnis, wenn man be- 
denkt, dass der „Kuma“ kein beson- 
ders energieeffizienter Dualcore- 
Prozessor ist. 


Nach der Aktivierung und Konfigu- 
ration der Lüftersteuerung (BIOS- 
Einstellung 1: 4 Pin, Manual, Fan 
Ctrl Start Value: 30, Fan Ctrl Sen- 
sitive: 10) des Biostar TA790GX3 
A2+ sinkt die Lautstärke deutlich, 
im Leerlauf ermitteln wir aber im- 
mer noch 5,1 Sone bei über 4.000 
Umdrehungen. Unter Last sind es 
dann 6 Sone bei 4.500 U/min. Die 
Temperatur steigt nur geringfü- 
gig auf 55 °C an. Eine weitere » 


| Scythe Ninja 2/Scythe Ninja Copper 


Ähnliche Abmessungen, ähnliche Probleme: Die Lamellen der symmetrisch 
aufgebauten Ninja-Modelle von Scythe kollidieren mit hohen RAM-Kühlern. 


BEE AvD Boxed-Kühler 


zu einer Lautstärke von über 10 Sone. Eine Reduzierung der Drehzahl ist Pflicht. 
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Drosselung (BIOS-Einstellung 2: 4 
Pin, Manual, Fan Ctrl Start Value: 
20, Fan Ctrl Sensitive: 05) redu- 
ziert die Lautstärke im Leerlauf auf 
3,3 Sone bei 3.350 U/min. Das ist 
zwar immer noch nicht als leise zu 
bezeichnen, im Vergleich zum un- 
geregelten Betrieb aber noch eher 
zu ertragen. Bei steigenden Tempe- 
raturen unter Last erhöht sich wie 
erwartet die Drehzahl auf knapp 
3.800 U/min, was in einer Lautstär- 


ke von 4,1 Sone resultiert. Der Ath- 
lon X2 7750 BE wird 58 °C warm, 
das ist ein unbedenklicher Wert. 


Overclocking 

Um den Boxed-Kühler richtig zu 
fordern, führen wir anschließend 
eine Testreihe mit 3,2 GHz und ei- 
ner Spannung von 1,4 Volt durch. 
Mit ungedrosseltem Lüfter, aber 
extrem laut, bewältigt der Kühler 
diese Aufgabe mühelos. Mit 57 °C 


BEE Thermalright IFX-14/EKL Alpenföhn Groß Clock’ner BE 


Thermalrights IFX-14 und der Alpenföhn Groß Clock'ner (hier als „Blue Edition” 
mit LED-Beleuchtung) sind empfehlenswerte Kühler für Sockel AM2(+)/AM3. 


Kompatibilität: Sockel AM2(+)/775/1366 


CPU-Kühler Sockel-AM2(+)/775/1366- |Optionales Sockel- 
Unterstützung AM2(+)-Montagekit 

Apack Zerotherm FZ120 ein/ja/optional a 

Asus Royal Knight alja/optional icht erforderlich 
Asus Triton 78 a/ja/optional icht erforderlich 
Asus Triton 81 alja/ja icht erforderlich 
Cooler Master V10 a/ja/ja icht erforderlich 

EKL Alpenföhn Brocken aljalja icht erforderlich 
EKL Alpenföhn Gletscherspalte | Ja/ja/nein icht erforderlich 
EKL Alpenföhn Groß Clock'ner | Ja/ja/optiona icht erforderlich 
Noctua NH-C12P alja/optiona icht erforderlich 
Noctua NH-U12P alja/optiona icht erforderlich 
Noctua NH-U12P SE1366 ein/nein/ja ein 

OCZ Vendetta 2 alja/optiona icht erforderlich 
Prolimatech Megahalems ein/ja/ja ein 

Scythe Mugen alja/optiona icht erforderlich 
Scythe Mugen 2 aljalja icht erforderlich 
Scythe Ninja 2 alja/optiona icht erforderlich 
Scythe Shuriken alja/optiona icht erforderlich 
Thermalright IFX-14 a/ja/optiona icht erforderlich 
Thermalright True Black 120 | Ja/ja/nein icht erforderlich 
Thermalright True Copper alja/optiona icht erforderlich 
Thermolab Baram aljalja icht erforderlich 
Titan Fenrir a/jalja icht erforderlich 
Xigmatek Achilles 51284 a/ja/optiona icht erforderlich 
Xigmatek Dark Knight 51283 | Ja/ja/ja icht erforderlich 
Xigmatek Thor's Hammer aljalja icht erforderlich 
Zalman CNPS 9900 LED alja/ja icht erforderlich 

Die Liste ließe sich fast beliebig erweitern: Die Montagekompatibilität zu AMDs 
Sockel AM2+ (und damit auch Sockel AM3) ist bei fast allen CPU-Kühlern gegeben. 
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unter Last sind keine Hitzeproble- 
me zu erwarten. Mit Einstellung 1 
verzeichnen wir 60 °C und 7,3 Sone 
bei 5.300 Umdrehungen. Etwas 
leiser, aber auch wärmer wird es 
mit Einstellung 2: Bei 4.100 U/min 
messen wir 4,9 Sone, der Prozessor 
erwärmt sich auf 63 °C. Die Ergeb- 
nisse zeigen eines ganz deutlich: 
Mit maximaler Drehzahl ist der 
Boxed-Kühler zwar leistungsstark, 
aber viel zu laut. Der Leistungsver- 
lust durch Drosseln des Lüfters hält 
sich zwar in Grenzen, das Gleiche 
gilt allerdings leider auch für die 
Lärmemission. Ein leiser Betrieb 
und Übertakten sind mit dem X2 
7750 BE bei Verwendung des mit- 
gelieferten Kühlers nicht möglich, 
die Abwärme ist zu hoch. 


Empfehlenswerte Kühler 
Angesichts der durchwachsenen 
Ergebnisse, die das mitgelieferte 
Modell erreicht, lohnt sich der Aus- 
tausch des Kühlers in den meisten 
Fällen. Die Referenz stammt von 
Thermalright und hört auf den 
Namen IFX-14. Der leistungsstarke 
Kühler bietet Reserven für über- 
taktete Vierkern-CPUs und kostet 
rund 50 Euro. Da er sich mit belie- 
bigen 120- und sogar 140-Millime- 
ter-Lüftern bestücken lässt, ist eine 
individuelle Abstimmung auf Kühl- 
leistung oder flüsterleisen Betrieb 
problemlos möglich. Nachteilig 
sind die bereits erwähnten Kom- 
patibilitätsdefizite, die die volumi- 
nöse Erscheinung des Kühlklotzes 
bedingt. 


Etwas weniger leistungsstark, 
dafür sehr günstig ist der EKL Al- 
penföhn Groß Clock’ner BE, der 
bereits einen 120-Millimeter-Lüfter 
mitbringt. Die Kühlleistung ist an- 
nähernd so gut wie die des IFX-14 
oder des Thermalright True Cop- 
per - Letztgenannter kostet aller- 
dings 80 Euro exklusive Lüfter und 
ist mit rund 2 Kilogramm Gewicht 
deutlich schwerer. Der Scythe Oro- 
chi empfiehlt sich für den (Semi-) 
Passivbetrieb, passt aber nicht in 
jedes System. 


Lautstärke optimieren 

Die Lautstärke der Ventilatoren 
lässt sich auf unterschiedliche Ar- 
ten drosseln. Spannungsadapter 
sind unflexibel in der Handhabung 
und verhindern normalerweise 
das Auslesen des PWM-Signals. 
Besser sind in dieser Hinsicht 
Softwarelösungen (z. B. Speedfan) 


oder Lüftersteuerungen, die in 
einem Laufwerksschacht unterge- 
bracht werden. Hierbei lassen sich 
sinnigerweise auch gleich Gehäu- 
selüfter mit einbinden. Eine Rege- 
lung durch das BIOS ist eine kos- 
tenlose Alternative, wird durch die 
Hersteller aber manchmal nur sehr 
rudimentär umgesetzt. Sind Vibra- 
tionen die Ursache des Problems, 
können Gummientkoppler helfen. 


Seien Sie misstrauisch 
Angesichts der gelegentlich in 
Internetforen auftauchenden Be- 
richte über zu hohe oder zu nied- 
rige Temperaturen trotz korrekter 
Montage und gewöhnlicher Umge- 
bungstemperatur möchten wir Sie 
daran erinnern, dass längst nicht 
alles, was Tools oder auch der 
Hardware-Monitor des BIOS ausle- 
sen, auch der Wahrheit entspricht. 
Fallen etwa die Werte unter Last 
überraschend niedrig aus, lohnt 
sich ein Blick auf die Temperatu- 
ren direkt nach dem Start. 


Falls Sie hier einen Wert auf dem 
Niveau oder gar unterhalb der 
Zimmertemperatur angezeigt 
bekommen, haben Sie entweder 
eine CPU mit defektem Sensor er- 
wischt oder verwenden ein Tool, 
das diesen nicht korrekt ausliest. 
Ein Überlisten der Physik ist nicht 
möglich, denn selbst ein Strom- 
sparmodell von AMD wandelt 
elektrische Energie in Wärme um. 
Bei scheinbar grundlos zu hohen 
Temperaturen sollten Sie zuerst 
den Anpressdruck des Kühlers 
überprüfen, bevor Sie überstürzt 
die Ventilatordrehzahl in die Höhe 
treiben, zusätzliche Gehäuselüfter 
kaufen oder gar einen neuen Küh- 
ler ordern. 


Fazit 
Der mitgelieferte Boxed-Kühler ist 
nichts für feinfühlige Ohren, an 
einen ungedrosselten Betrieb soll- 
ten aber auch unempfindlichere 
Zeitgenossen nicht denken. Ohne 
OC-Ambitionen ist der leise Be- 
trieb allerdings kein Ding der Un- 
möglichkeit, vor allem wenn ein 
sparsamer Zweikerner zum Einsatz 
kommt. Mehr Flexibilität zum be- 
zahlbaren Preis verspricht der EKL 
Alpenföhn Groß Clock’ner Blue 
Edition, der unser Preis-Leistungs- 
Tipp ist. Zum Übertakten bei nied- 
rigen Lüfterdrehzahlen ist der IFX- 
14 noch etwas besser geeignet. E 
Stephan Wilke 
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Laufzeit Prime 95 in Minuten (2,7 GHz/1,3 Volt) Laufzeit Prime 95 in Minuten (3,2 GHz/1,4 Volt) 


12 12 


10 


E BIOS-Einstellung 1 
E BIOS-Einstellung 2 
E Lüftersteuerung deaktiviert 


Lautstärke in Sone (Abstand: 50 cm) 
o 


System: Biostar TA790GX3 A2+ , Athlon X2 7750 BE, 
Geforce 8600 GT, AMD Boxed-Kühler; Windows Vista x64 


Der Zusammenhang zwischen Lautstärke und Drehzahl (siehe unten) ist nicht zu übersehen. Eine Drosselung macht sich überproportional bemerkbar: Wird die Drehzahl annähernd halbiert, sinkt die Lautstärke auf ein Drittel. 


U/min bei Verwendung der Lüftersteuerung des Mainboards 


Laufzeit Prime 95 in Minuten (2,7 GHz/1,3 Volt) Laufzeit Prime 95 in Minuten (3,2 GHz/1,4 Volt) 
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Umdrehungen pro Minute 
Umdrehungen pro Minute 


E BIOS-Einstellung 1 
1.000| m Bios-Einstellung 2 1.000 System: Biostar TA790GX3 A2+ ‚Athlon X2 7750 BE, 
Geforce 8600 GT, AMD Boxed-Kühler, Windows Vista x64 


E Lüftersteuerung deaktiviert 


Ungeregelt bleibt die Drehzahl konstant über 6.000 U/min, die Lüftersteuerung sorgt für einen schrittweisen Anstieg und insgesamt spürbar niedrigere Drehzahlen. Unter Last liegen diese rund 300 bis 700 U/min höher. 


Kerntemperaturen (°C) bei Verwendung der Lüftersteuerung des Mainboards 


Laufzeit Prime 95 in Minuten (2,7 GHz/1,3 Volt) Laufzeit Prime 95 in Minuten (3,2 GHz/1,4 Volt) 
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System: Biostar TA790GX3 A2+, Athlon X2 7750 BE, 
Geforce 8600 GT, AMD Boxed-Kühler, Windows Vista x64 


W BIOS-Einstellung 2 
E Lüftersteuerung deaktiviert 


Bei voller Drehzahl stabilisiert sich die maximale Temperatur im übertakteten Zustand bereits nach zwei Minuten, gedrosselt erwärmt sich die CPU noch geringfügig im weiteren Verlauf. Das Temperatur bleibt aber unkritisch. 


www.pcgameshardware.de 05/2009 | PC Games Hardware 


> 
K») 
© 
(= 
K») 
+ 
ia 
= 
e- 
oya 
$ 
E 
m 


Mainb 


Kauftipps für 


Sockel AM2+ 


Der Phenom II rockt. 
Damit Sie die neuen 
AMD-Prozessoren 
nutzen können, 
brauchen Sie das 
richtige Mainboard. 
Wir stellen die zehn 
interessantesten 
Platinen vor. 


war ist der Mainboard- 
7 markt für AMD-Prozesso- 
ren weitaus übersichtli- 


cher als der für Intel-Prozessoren, 
nichtsdestotrotz wirkt er hin und 
wieder etwas chaotisch. Insbeson- 
dere dann, wenn Sie als Käufer 
bereits sehr detaillierte Vorstellun- 
gen vom neuen Mainboard haben 
oder dieses einem ganz speziellen 
Einsatzzweck dienen soll. Wir ha- 
ben unsere Empfehlungen daher 
nach drei Kategorien sortiert: 
HTPC/Office, Alleskönner für Spie- 
ler und High-End/OC. Für jede der 
drei Kategorien haben wir einen 
Feature-Katalog erstellt, der die 
Anforderungen an das Mainboard 
entsprechend abdecken sollte. 


Verfügbare Chipsätze 

Einer der Hauptgründe dafür, dass 
es für AMD-Prozessoren weitaus 
weniger Mainboards gibt als für 
Intel-Prozessoren, liegt in der relati- 
ven Übersichtlichkeit am Chipsatz- 
markt. Buhlen bei Intel-CPUs noch 
sieben aktuelle Chipsätze um die 
Gunst der Käufer, sind es bei AMD 
gerade mal zwei Chipsatzfamili- 
en in unterschiedlichen Ausprä- 
gungen. Von AMD selber wird die 
RS780-Reihe ins Rennen geschickt, 
die in 770-, 780- und 790-Chipsatz 
aufgeteilt ist. Gepaart werden die- 
se wahlweise mit der Southbridge 
SB600, SB700 oder SB750, dem- 
nächst auch mit der neuen SB710 
- ein erstes Mainboard ist mit dem 
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Asrock A780GXH/128M seit Kur- 
zem verfügbar. Nvidia stellt mit 
dem Nforce 750a SLI und seinem 
großen Bruder 780a SLI sogar le- 
diglich zwei Familienmitglieder 
der Nforce-700-Reihe. Der 980a SLI 
ist nur ein umbenannter 780a SLI. 
Sämtliche hier vorgestellten Main- 
boards verfügen über den Sockel 
AM2+. Eine detaillierte Marktüber- 
sicht über AM3-Mainboards finden 
Sie in dieser Ausgabe ab Seite 42. 
Chipsätze, die nur noch auf AM2- 
Mainboards verbaut werden, so 
wie Nvidias Geforce 6150/Nforce 
430 oder AMDs 690G/740G, ließen 
wir außen vor. Sie finden Informa- 
tionen dazu im Extrakasten auf der 
nächsten Seite. 


HTPC/Office 

Suchen Sie ein Mainboard für ei- 
nen HTPC, ist in der Regel eine 
Onboard-Grafik völlig 
chend. Idealerweise sollte diese 
HD-Videobeschleunigung beherr- 
schen und möglichst sparsam sein. 
Ein lüfterloses Design ist ebenso 
Pflicht wie ein HDMI-Ausgang. Da 
die anliegende Last in den meisten 
Fällen verhältnismäßig gering sein 
dürfte, ist ein möglichst niedriger 
Leerlauf-Energiebedarf durchaus 
vorteilhaft. Die Anforderungen an 
ein Mainboard für Office-PCs sind, 
abgesehen von der Notwendigkeit 
der HD-Videobeschleunigung und 
des HDMI-Ausgangs, sehr ähnlich. 
Zumindest ein DVI-Anschluss ist je- 


ausrei- 


doch Pflicht, ebenso wie eine hohe 
Energieeffizienz und ein lüfterlo- 
ses Design. 


Mit rund 80 Euro ist das Biostar 
TA790GX A2+ das derzeit günstigs- 
te Mainboard mit 790GX-Chipsatz. 
Anders als die meisten 790GX- 
Mainboards verfügt es mit 64 Mi- 
Byte Sideport-Speicher jedoch nur 
über die Hälfte der sonst üblichen 
128 MiByte. Und auch bei der Ge- 
schwindigkeit wurde gespart, es 
kommt lediglich das langsamere 
DDR2-SDRAM anstelle des sonst 
verbauten DDR3-Speichers 
Einsatz. Im Multimedia-Einsatz als 
HTPC und im Arbeitsalltag spielt 
diese Limitierung keine Rolle. Mit 
sechs SATA-Anschlüssen 
Mainboard ausreichend ausgestat- 
tet. Etwas mehr als nur vier USB- 


zum 


ist das 


Ports hätten es aber schon sein 
können. Im Test fiel es durch seinen 
sehr hohen Leerlaufenergiebedarf 
negativ auf, was darauf zurückzu- 
führen war, dass trotz aktiviertem 
Cool’n’quiet die CPU-Spannung 
nicht gesenkt wurde. Mit aktuellen 
BIOS-Versionen sollte dieses Prob- 
lem jedoch der Vergangenheit an- 
gehören. Für nur zehn Euro mehr 
ist das Asrock AOD790GX/128M 
mit identischem Chipsatz zu be- 
kommen, dann allerdings mit 128 
MiByte DDR3 Sideport-Memory. 
Neben sechs SATA- und sechs USB- 
Ports bietet es auch einen durch- 
geschleiften E-SATA-Anschluss für 
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externe Festplatten und zusätzlich 
auch einen Firewire-Port. Die OC- 
Optionen sind für ein Mainboard 
dieser Preisklasse erstaunlich gut, 
die Lüftersteuerung des CPU-Lüf- 
ters dafür erstaunlich schlecht. Die 
USB-Transferleistung bewegt sich 
mit knapp unter 27 MiByte/s auf 
SB750-üblichem Niveau. 


Mit etwa 130 Euro deutlich teurer 
ist das Gigabyte MA790GP-DS4H. 
Es bietet aber im Vergleich zu den 
Mainboards von Biostar und Asrock 
auch erheblich mehr Ausstattung. 
Neben den vier Lüfteranschlüssen, 
den 128 MiByte DDR3-Sideport- 
Speicher, einem Firewire-, sechs 
USB- und sechs SATA-Ports ist es vor 
allem der niedrige Energiebedarf 
im Leerlauf, der es für den Einsatz 
in einem HTPC oder einem Office- 
PC empfiehlt. Für PCs, in denen 
eine dedizierte Grafikkarte stecken 
soll (zum Beispiel weil ab und an 
doch das eine oder andere aktuelle 
Spiel gezockt wird), kommt auch 
das nur 75 Euro teure Gigabyte 
MA770-DS3 in Betracht - es bietet 
eine zeitgemäße Leistung, eine für 
Büro-PCs ausreichende Ausstattung 
sowie einen angemessen niedrigen 
Stromverbrauch. Für Übertakter 
hält das Mainboard ein sehr gutes 
OC-BIOS und genug Spielraum 
parat. Beim Einsatz von manchen 
günstigen RAM-Modulen sollten Sie 
vorsichtig sein, denn derzeit gibt es 
damit noch Probleme. 
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Chipsätze für AMD-CPUs 
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Ph 


enom II 


Mainboard- 
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Chipsatz 770 780G 790FX 790GX Geforce 8x00 Nforce 750a SLI | Nforce 780a SLI 

Hersteller AMD AMD AMD AMD Nvidia vidia vidia % 
Sockel AM2+ AM2+ AM2+, AM3 AM2+, AM3 AM2+ AM2+ AM2+, AM3 3 
Northbridge RS780 RS780 RS780 RS780 Geforce 8x00 GPU 750a 780a 5 
Southbridge SB600 oder SB700 SB700 oder SB750 SB750 SB750 Geforce 8x00 GPU F200 SLI F2O0SLI z 
Durchschn. Board-Preis | 55 bis 80 Euro 55 bis 90 Euro 120 bis 180 Euro 80 bis 140 Euro 45 bis 75 Euro 75 bis 140 Euro 130 bis 200 Euro 5 
Dual-GPU Crossfire (2 x 8) Crossfire (2 x 8) Crossfire (2 x 16) Crossfire (2 x 8) - SLI (2 x 8) SLI (2 x 16) E 
PCI-E 2.0 Ja Ja Ja Ja Ja a a z 
Referenztakt 200 MHz 200 MHz 200 MHz 200 MHz 200 MHz 200 MHz 200 MHz £ 
RAM (je nach CPU) DDR2-1066 DDR2-1066 DDR2-1066/DDR3-1333 | DDR2-1066/DDR3-1333 | DDR2-1066 DDR2-1066 DDR2-1066 b 
Onboard-Grafik Radeon HD 3200 Radeon HD 3300 Geforce 8100/200/300 | Geforce 8200 Geforce 8200 3 

HD-Video-Unterstützung | - H.264, VC-1, MPEG-2 H.264, VC-1, MPEG-2 | H.264, VC-1, MPEG-2 | H.264, VC-1, MPEG-2 | H.264, VC-1, MPEG-2 : 
PCI-E-Lanes 24** 24** 32°* 29°* 19 19 35 5 
LAN* 1x 1.000 MBit 1 x 1.000 MBit 1x 1.000 MBit 1x 1.000 MBit 1x 1.000 MBit 1 x 1.000 MBit 1x 1.000 MBit z 
PATA* 1 Kanal 1 Kanal 1 Kanal 1 Kanal 1 Kanal 1 Kanal 1 Kanal 3 
SATA-Ports* 4/6 (SB600/SB700) |6 6 6 6 6 6 5 
Besonderheiten Sideport-Speichr***, | Quad-Crossfire***, Sideport-Speicher, Pure Video (8100), Pure Video HD, Pure Video HD, 3 
ACC (nur SB750) ACC ACC Pure Video HD (8200/ | SLI SLI, Drei-Wege-SLI ž 
8300) 5 
Pro/Kontra «> Sehr günstig = Sehr günstig “> Auch für AM3 “> Günstig da HD-Video-Unterst. | HD-Video-Unterst. “2 x16 für SLI 5 
= 58750 nicht verfügbar | $ Mit SB750 verfügbar | u» Crossfire mit x16 =» Sehr schnell «> Sehr günstig = Stromverbrauch = Stromverbrauch z 
= Nur x8 für Crossfire |= Nur x8 für Crossfire | = Relativ teuer = Nur x8 für Crossfire |= Kein Grafik-RAM = Nur x8 für SLI = Relativ teuer = 


Alleskönner für Spieler 
Die Anforderungen an ein Main- 
board für PC-Spieler sind etwas 
diffiziler. Da ohnehin eine oder 
mehrere separate Grafikkarte(n) 
zum Einsatz kommen, ist eine mög- 
lichst effiziente Onboard-GPU eher 
nebensächlich. Wichtiger sind die 
Anzahl der elektrischen x16-PCI-E- 
Slots und die Übertaktungsfähigkei- 
ten. Für alle, die zwei Grafikkarten 
nutzen wollen, fallen 790GX- oder 
790X-Boards also kategorisch aus - 
sie bieten zwar zwei mechanische 
x16-Slots, die bei voller Belegung 
jedoch elektrisch nur als x8-Slots 
angebunden sind. 


Spieler, die ein möglichst preiswer- 
tes Mainboard suchen und keinen 
Wert auf Crossfire/SLI legen, soll- 
ten einen Blick auf das mit rund 
70 Euro unschlagbar günstige MSI 
K9A2 CF werfen. Die beiden me- 
chanischen x16-Slots können zwar 
nur mit 2x 8 Lanes angesprochen 
werden, beim Einsatz von nur ei- 
ner Grafikkarte stehen jedoch die 
vollen 16 Lanes zur Verfügung. Die 
Anzahl der Anschlüsse ist relativ 
dürftig - vier USB-Ports, vier SATA- 
Ports, weder Firewire noch E-SATA, 
dafür aber drei Lüfteranschlüsse, 
von denen leider nur ein einziger 
regelbar ist. Dem niedrigen Preis 
entsprechend sind auch die Über- 
taktungsfähigkeiten eher am unte- 
ren Ende des Testfelds anzusiedeln. 
Die Möglichkeit, den Multiplikator 
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zu verändern, fehlt beispielsweise 
gänzlich, dafür stehen fünf Spei- 
cherteiler, ein Referenztakt bis 
600 MHz und elf Speichertimings 
parat. Die CPU-Spannung kann 
bis zur Obergrenze von 1,616 Volt 
nur in groben 0,039-Volt-Schritten 
angepasst werden. Dafür weist das 
Mainboard mit nur 276,5 Watt den 
viertbesten Volllastverbrauch 
Testfeld auf. 


im 


Unser Tipp für Spieler, die keinen 
SLI-Verbund aus zwei Nvidia-Gra- 
fikkarten einzusetzen gedenken, 
aber einem Crossfire-System nicht 
abgeneigt sind: das Asus M4A79 
Deluxe mit AMD-790FX-Chipsatz 
und SB750-Southbridge. Es bie- 
tet acht USB-, zwei Firewire-, fünf 
SATA- und einen E-SATA-Port. Bis 
zu vier Lüfter lassen sich anschlie- 
ßen, von denen drei in feinen Stu- 
fen drosselbar sind. Dank der vier 
mechanischen x16-PCI-E-Slots er- 
möglicht es sogar Quad-Crossfire, 
dann allerdings nur mit viermal 8 
statt zweimal 16 Lanes. Die OC-Ei- 
genschaften können sich sehen las- 
sen: Referenztakt bis 600 MHz, 18 
verschiedene Speichertimings, drei 
Speicherteiler, Vcore in 0,0125-Volt- 
Schritt zwischen 0,8 bis 1,7 Volt 
einstellbar. Lediglich der unverhält- 
nismäßig hohe Stromverbrauch 
von 130 Watt im Leerlauf und 320 
Watt unter Last stechen negativ 
hervor. Die USB-Leistung von 26,4 
MiByte/s war die drittschlech- » 


Leistungsaufnahme ES 
E Das MAA79 Deluxe fällt enorm aus der Reihe. ne 
E Nforce-Mainboards haben einen höheren Idle-Verbrauch. 
E Die meisten Kandidaten liegen zwischen 270 und 285 Watt. 
Leistungsaufnahme des gesamten Systems 
BESSER «| Watt |o 75 150 225 300 375 BES 
Asus M4A79 Deluxe 320,6 (+17 %) 160,- 
(790FX/SB750) 130,4 (-6 %) g 
Gigabyte MA770-DS3 284,0 (+7 %) 75- 
(770/5B700) 117,4 (-18 %) i 
MSI DKA790GX Plati- 282,5 (+6 %) 130- 
num (790GX/5B750) 114,6 (-21 %) i 
Foxconn Destroyer 282,2 (+6%) 200,- 
(780a SLI) 149,4 (+8 %) ' 
DFI L JR 790GX- 280,6 (+6%) 
M2RS [790 GX)SB750) 115,3 (-20 %) á 140,- 
Biostar TA790GX A2+ 277,1 (+4 %) 80- 
(7906X/SB750) 162,4 (+15 %) r 
MSI K9A2 CF 276,5 (+4 %) 85,- 
(790X/SB600) 129,1 (-7 %) á 
Asrock AOD790GX/ 273,8 (+3 %) 90- 
128M (790GX/SB750) 137,7 (0 %) 3 
Gigabyte MA790GP- 272,4 (+3 %) 130- 
DSH (790GX/SB750) 113,7 (-21 %) g 
Asus Crosshair Il 264,0 (Basis) 170- 
Formula (780a SLI) 138,1 (Basis) $ 
System: Phenom X4 9850 BE, Radeon X1950 XTX, 2.048 MiByte DDR2 


Weitere Chipsätze 


Neben den im Artikel erwähnten Chip- 
sätzen gibt es noch weitere Kandidaten, 
die zumeist auf Boards unterhalb der 
50-Euro-Marke um die Gunst der Käufer 
buhlen. Der 740G ist ein umbenannter 


690G im Gehä 
ermöglicht, für 


zu verwenden. 


use der RS780-Reihe. 


Dies hat es den Mainboard-Herstellern 


RS690- und RS780- 


Mainboards das gleiche Pinout-Design 


Vorteil des 740G: 


Sparsamkeit und keine Probleme beim 


Betrieb im HTPC. 


430-Chipsatz mit 


man hingegen mi 


Bei Nvidias Geforce 


6150 handelt es sich um einen Nforce- 


GP. 740G und Nforce 


430 haben gemeinsam, dass sie fast 
nur auf AM2-Boards (ohne Plus) zu 
finden sind. Auf A 


2+-Boards findet 
t dem Nforce 720D 


den nicht-SLI-fähigen Bruder des Nforce 


750a SLI. Anders 


700a-Serie verfüg 


als die Chipsätze der 
der 720D über keine 


Onboard-Grafik (IGP). 


05/2009 | PC Games Hardware 


Mainboard- 
Guide 


Extended 
Phenom II 


Empfehlungen: Spieler/OC 


Asus M4A79 Deluxe 

Unser Tipp für Spieler, die einen Crossfire- 
Verbund einsetzen wollen und nicht vor 
ausufernden OC-Optionen zurückschrecken. 
Dank acht USB-, zwei Firewire- und einem 
E-SATA-Port ist für Konnektivität nach 
außen gesorgt, vier mechanische 
x16-PCI-E-Slots erlauben den Einsatz von 
bis zu vier Grafikkarten. 


Foxconn Destroyer 

Das teuerste Mainboard für AMD- 
Prozessoren bietet ein detailliertes 
OC-Setup und birgt dadurch sehr hohes 
Übertaktungspotenzial. Dank vier me- 
chanischer x16-Slots und Nvidias 780a- 
SLI-Chipsatz ist ein Dreifach-SLI-Verbund 
möglich. Einziger Wermutstropfen: der 
hohe Stromverbrauch. 


Asus Crosshair II Formula 


Auch das Crosshair Il Formula bietet dank 
Nvidias 780a-SLI-Chipsatz die Möglichkeit 
eines Dreifach-SLI-Verbundes. Neben den 
acht USB- und zwei Firewire-Ports fehlt 
leider ein E-SATA-Anschluss, dafür können 
bis zu acht Lüfter angeschlossen werden. 
Nur die USB-Leistung ist für ein Mainboard 
mit Nvidia-Chipsatz schwach. 


Empfehlungen: Office/HTPC 


Biostar TA790GX A2+ 

Kein anderes 790GX-Mainboard bekommen 
Sie bereits für so wenig Geld. Im Gegenzug 
ist die Ausstattung entsprechend: nur vier 
USB-Ports, kein Firewire, vier SATA und kein 
E-SATA, nur 64 MiByte Sideport-Speicher 
nach DDR2-Standard. Sollte jemals mehr als 
eine Grafikkarte benötigt werden, ist sogar 
Crossfire (2 x 8 Lanes) möglich. 


Asrock AOD790GX/128M 

Nur zehn Euro teurer als das Biostar, dafür 
etwas besser ausgestattet: 128 MiByte 
Sideport-DDR3, sechs USB- und zwei 
Firewire-Ports und sogar ein durchgeschleif- 
ter E-SATA-Anschluss. Einzig der relativ 
hohe Stromverbrauch im Leerlauf fiel aus 
der Reihe, dafür blieb die Northbridge die 
zweitkühlste im Testfeld. 


Leistungsaufnahme 


Der Stromverbrauch aller getesteten AM2+-Mainboards weist eine sehr 
breite Spanne auf — Leerlauf von 113,7 bis 162,4 Watt, Volllast von 264,7 
bis 320,6 Watt, jeweils für das gesamte System. Alle Einzelwerte können Sie 
der Tabelle auf der vorhergehenden Seite entnehmen. 
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teste im Test, die Sendeleistung des 
verbauten Gigabit-Ethernet-Chips 
mit nur 91 MiByte/s sogar die 
schlechteste. Die Leseleistung liegt 
mit 116 MiByte/s im Durchschnitt, 
der Preis mit rund 160 Euro deut- 
lich darüber. 


Wenn Geld für Sie keine Rolle 
spielt, erhalten Sie für 40 Euro 
mehr das Foxconn Destroyer. Das 
mit 200 Euro teuerste Mainboard 
im Testfeld bietet dank Nforce- 
780a-SLI-Chipsatz vier mechani- 
sche x16-Slots (2 x 16 Lanes oder 
4 x 8 Lanes) für den Einsatz von 
Dreifach-SLI. Die Ausstattung ist 
vom Feinsten: Zu zwei Gigabit- 
Netzwerkchips, acht USB-, zwei 
Firewire-, sechs SATA- und zwei 
E-SATA-Ports gesellen sich fünf 
Lüfteranschlüsse, von denen leider 
nur einer regelbar ist, und das zu 
allem Überfluss auch noch verhält- 
nismäßig grob. Die OC-Rahmenbe- 
dingungen gehören zu den besse- 
ren im Testfeld - Referenztakt bis 
600 MHz, verstellbarer Multipli- 
kator, fünf Speicherteiler mit 14 
Speichertimings, CPU-Spannung 
in 0,025-Volt-Schritten von 0,75 bis 
1,8 Volt justierbar. Da das Destroy- 
er der Quantum-Serie von Foxconn 
angehört, finden sich diese und 
viele weitere Übertaktungseinstel- 
lungen im sogenannten Quantum- 
BIOS wieder. Sehr gut gefallen hat 
uns die hohe USB-Transferleistung 
von 37,6 MiByte/s (Spitzenreiter im 
Testfeld), weniger gut der im Leer- 
lauf sehr hohe Energiebedarf von 
knapp 150 Watt. Auch der nicht 
bestandene Suspend-to-RAM-Test 
(S3) bereitet so manchem Anwen- 
der Sorgen, das ist jedoch von Fall 
zu Fall verschieden. 


High-End-OC 

Übertakter haben ganz spezielle 
Vorstellungen von ihrem Main- 
board. Besonders wichtig sind 
natürlich möglichst viele Einstell- 
möglichkeiten im BIOS, mittels 
derer an der Taktschraube gedreht 
werden kann. 


Ein solches Mainboard ist das etwa 
140 Euro teure DFI Lanparty JR 
790GX-M2RS mit AMD-790GKX- 
Chipsatz und Southbridge SB750 
samt ACC. Nebst sechs Lüfteran- 
schlüssen befinden sich vier USB- 
und sechs SATA-Ports auf der Plati- 
ne, E-SATA und Firewire sucht man 
leider vergeblich. Dafür verfügt das 
DFI wie alle 790GX-Boards über 


Sideport-Speicher - 128 MiByte 
DDR3 stehen dem internen Gra- 
fikchip zur Seite. Hervorzuheben 
ist das ausführliche OC-Setup des 
JR 790GX-M2RS im BIOS - Refe- 
renztakt bis 700 MHz, verstellbarer 
Multiplikator, 15 Speichertimings 
und fünf Speicherteiler, Vcore in 
0,025-Volt-Schritten von 0,45 bis 
2,0 Volt einstellbar, RAM-Spannung 
von 1,825 bis 3,4 Volt. Sehr gut ge- 
fallen hat uns auch der niedrige 
Energiebedarf von nur 115 Watt 
im Leerlauf und 280 Watt unter 
Last. Die USB-Transferleistung lag 
auf dem für SB750-Mainboards 
üblichen Niveau von 27 MiByte/s, 
die Leistung der Onboard-Chips 
bei sehr guten 115 MiByte/s schrei- 
bend und 116 MiByte/s lesend. 


Eines der besten OC-Boards kommt 
von Asus: das rund 170 Euro teure 
Crosshair II Formula mit Nforce- 
780a-SLI-Chipsatz. Abgesehen vom 
fehlenden E-SATA-Port ist die Aus- 
stattung identisch zum M4A79 De- 
luxe, dafür verfügt das Crosshair II 
Formula gleich über zwei Gigabit- 
Ethernet-Chips und acht Lüfteran- 
schlüsse, von denen sich fünf in 
feinen Stufen drosseln lassen. Es 
bietet zudem drei mechanische 
x16-Slots, von denen jedoch nur 
zwei mit 16 Lanes angesprochen 
werden können. Stecken drei Gra- 
fikkarten im System, stehen nur 
noch 3 x 8 Lanes zur Disposition. 
Der Referenztakt ist wie bei den 
meisten Kandidaten bis 600 MHz 
einstellbar, den fünf Speichertei- 
lern stehen 24 unterschiedliche 
Speichertiming-Einstellungen zur 
Seite. Die CPU-Spannung ist in 
feinen 0,0125-Volt-Schritten von 
0,775 bis 2,0 Volt justierbar, die 
RAM-Spannung gar bis 3,4 Volt. 
Die USB-Leistung liegt mit 30,6 
MiByte/s zwar deutlich über der 
von SB750-Boards, der Chipsatz 
schafft theoretisch jedoch erheb- 
lich mehr. Sehr gut schlagen sich 
dafür die beiden Netzwerkchips. 


Das Asrock AOD790GX/128M 
ist unser Preis-Leistungs-Tipp für 
Übertakter. Preisbewusste Anwen- 
der bekommen für unter 100 Euro 
ein Mainboard mit SB750 und 
somit ACC, sehr umfangreichen 
und detaillierten OC-Einstellungen 
und guter Ausstattung über dem 
Durchschnitt. Zum Undervolten 
eignet sich das Asrock ebenfalls. E 

Martin Jungowski 
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Test in Ausgabe 


MAINBOARD 


12/2008 


02/2009 


02/2009 


Hersteller (Webseite) 


Asus (www.asus.de) 


Gigabyte (www.gigabyte.de) 


Foxconn (www.foxconnchannel.com) 


DFI (http://eu.dfi.com.tw) 


Asrock (www.asrock.com) 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 


Ca. € 170,-/befriedigend 


Ca. € 130,-/gut 


Ca. € 200,-/ausreichend 


Ca. € 140,-/gut 


| Ca. €90,-/sehr gut 


Chips., BIOS-Version/Board-Revision 


Nforce 780a SLI, 1101/1.02G 


790GX/SB750, F2A/1.0 


Nforce 780a SLI, S04/n. a. 


790GX/SB750, 2008/08/28/A 


| 790GX/SB750, 1.20/1.01 


Typberatung 


Onboard-LAN 


Übertakter, SLI-Nutzer 


2x 1.000 MBit/s Marvell 


Übertakter, HTPC-Nutzer 


1x 1.000 MBit/s Realtek 


Übertakter, SLI-Nutzer 


2 x 1.000 MBit/s Broadcom 


Übertakter, HTPC, LAN-Party-Fans 


1x 1.000 MBit/s Marvell 


Preisbewusste Aufrüster 


1x 1.000 MBit/s Marvell 


Kaspersky Anti-Virus, Al-Suite, Asus- 
Update, PC Probe II, Power Backup 


Anti-Virus, Easy Tune 5 Pro, @BIOS 


Norton Internet Security 


USB-/Firewire-Ports (Lieferumf,, inkl. Blende) | 8/2 Ports 6/1 Ports 8/2 Ports 4/0 Ports | 6/2 Ports 
SATA-/E-SATA-Anschlüsse | 6/0 Ports 6/0 Ports 6/2 Ports 6/0 Ports | 6/1 Ports (durchgeschleift) 
PATA-/SATA-Kabel | 1 x PATA/6 x SATA 1 x PATA/A x SATA 1 x PATA/6 x SATA 1 x PATA/2 x SATA | 1x PATAYA x SATA 
Sonstige Ausstattung | LCD, Drei-Wege-SLI, Kabelbinder 128 MiByte Sideport DDR3 Dual-BIOS, 120-mm-Lüfter 128 MiByte Sideport DDR3 | 128 MiByte Sideport DDR3 
Software | Company of Heroes: OF, 3D Mark 06, | Norton Internet Security, Kaspersky | Fox Live Update, Auto Boost System, Asrock OC Tuner, Intelligent Energy 


Smart Guardian 


Saver, Mcafee Virus Scan 


FSB-Takt | 200-600 MHz 200-500 MHz 200-600 MHz 200-700 MHz 150-500 MHz 
Speicherteiler | Fünf Teiler Fünf Teiler Fünf Teiler Fünf Teiler | Fünf Teiler 
CPU-Spannung (X4 9850 BE: 1,25 Volt) | 0,775 V bis 2,0 V 0,65 V bis 1,85 V 0,75 V bis 1,8 V 0,45 V bis 2,0 V | 0,6 V bis 1,8625 V 
RAM-Spannung (DDR2: 1,8V) | 1,8 V bis 3,4 V 1,8 V bis 2,35 V 1,6897 V bis 3,3671 V 1,825 V bis 3,4 V | 1,8 V bis 2,72 V 
Chipsatz-Spannung | Bis +0,45 V -0,2 V bis +0,3 V 0,98 V bis 1,58 V Bis 1,5 V (NB + SB) 


Besondere BIOS-Optionen 


BIOS-Savegames 


BIOS-Savegames 


BIOS-Savegames 


BIOS-Savegames 


| 11 Vbis 1,45 V 
| BIOS-Savegames 


Northbridge-Temperatur 


Spieleleistung 


53,7 Grad Celsius 


Sehr gut 


61,8 Grad Celsius 


Sehr gut 


53,4 Grad Celsius 


Sehr gut 


49,8 Grad Celsius 


Sehr gut 


51,8 Grad Celsius 


Sehr gut 


Avg/Min-Fps* 


18/16 Fps 


19/15 Fps 


20/15 Fps 


19/16 Fps 


19/16 Fps 


USB-Leistung 


30,6 MiByte/s - gut 


27,8 MiByte/s - befriedigend 


37,6 MiByte/s — sehr gut 


27,8 MiByte/s - befriedigend 


LAN-Leist. oberer Port (senden/empf.) 


108/116 MiByte/s — sehr gut 


116/115 MiByte/s - sehr gut 


103/116 MiByte/s - sehr gut 


115/116 MiByte/s — sehr gut 


| 29,7 MiByte/s - befriedigend 
| 109/116 MiByte/s - sehr gut 


Speicher-Kompatib./FSB-400-Test 


FAZIT 


Test in Ausgabe 


MAINBOARD 


Bestanden/bestanden 


OC-BIOS, Diag.-Displ. 
SLI-Unterstützung 
= Sehr teuer 


Wertung: 
1,36 


03/2009 


Bestanden/bestanden 


OC-Potenzial 
Gute Lüftersteuerung 


Wertung: 
1,49 


= Niedrige USB-Leistung 


12/2008 


Bestanden/bestanden 


Viele OC-Optionen 
SLI-Unterstützung 
= Enorm teuer 


Wertung: 
1,50 


02/2009 


Bestanden/bestanden 


Wertung: Sehr gutes OC-BIOS 


1,52 


Gute Lüftersteuerung 
= Kein Firewire/E-SATA 


Bestanden/bestanden 


Sehr günstig 
Stromsparmodus 
= Hoher Idle-Verbrauch 


Wertung: 
1,53 


Hersteller (Webseite) 


Asus (www.asus.de) 


MSI (www.msi-computer.de) 


MSI (www.msi-computer.de) 


Biostar (www.biostar-europe.de) 


Gigabyte (www.gigabyte.de) 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 


Ca. € 160,-/ausreichend 


Ca. 130,-/befriedigend 


Ca. € 70,-/sehr gut 


Ca. € 80,-/sehr gut 


| ca. € 75,-/qut 


Chipsatz, BIOS-Version/Board-Revision 


790FX/SB750, 0801/1.01G 


790GX/SB750, 1.2/1.2 


790X/SB600, 1.7/1.0 


790GX/SB750, 2008-09-19/5.0 


| 770158700, FB/2.0 


Typberatung 


Onboard-LAN 


High-End-Spieler, Übertakter 


1x 1.000 MBit/s Realtek 


Übertakter, HTPC-Nutzer 


1x 1.000 MBit/s Realtek 


Preisbewusste Aufrüster 


1x 1.000 MBit/s Realtek 


Günstige Spiele-/HTPCs 


1x 1.000 MBit/s Realtek 


Preisbewusste Aufrüster 


1x 1.000 MBit/s Realtek 


USB-/Firewire-Ports (Lieferumf,, inkl. Blende) 


8/2 Ports 


8/1 Ports 


410 Ports 


410 Ports 


| 8/2 Ports 


SATA-/E-SATA-Anschlüsse 


5/1 Ports 


5/1 Ports 


4/0 Ports 


6/0 Ports 


| 6/0 Ports 


PATA-/SATA-Kabel 


1 x PATA/5 x SATA 


1 x PATA/4 x SATA 


1 x PATA/1 x SATA 


1 x PATA/2 x SATA 


| 1x PATA/2 x SATA 


Sonstige Ausstattung 


Express Gate, zwei Crossfire-Brücken 


128 MiByte Sideport DDR3 


64 MiByte Sideport DDR2 


Software 


Norton Internet Security 2008, 
Turbo V, Asus Update, PC Probe Il 


MSI Dual Core Center, 
MSI Live Update 3 


MSI Dual Core Center, MSI Live 
Update 3, AMD Overdrive 


Overclock III Utility, 
Hardware Monitor 


Norton Internet Security, Kaspersky 
Anti-Virus, Easy Tune 5 Pro, @BIOS 


FSB-Takt | 200-600 MHz 200-600 MHz 200-600 MHz 200-600 MHz 200-500 MHz 
Speicherteiler | Drei Teiler Fünf Teiler Fünf Teiler Fünf Teiler | Fünf Teiler 
CPU-Spannung (X4 9850 BE: 1,25 V.) | 0,8 V bis 1,7 V 1,35 V bis 1,6 V 1,343 V bis 1,616 V Standard bis +0,787 V | -0,6 V bis +0,6 V 
RAM-Spannung (DDR2: 1,8 V) | 1,8 V bis 2,5 V 1,8 V bis 2,3 V 1,8 V bis 2,9 V 1,9 V bis 2,6 V | 1,8 V bis 2,175 V 
Chipsatz-Spannung | Bis 1,4 V (NB)/bis 1,35 V (SB) 1,2 V bis 1,5 1,15 V bis 1,4V 1,2 V bis 1,5 V | Standard bis +0,375 V 


Besondere BIOS-Optionen 


BIOS-Savegames, EZ Flash 2 


BIOS-Savegames 


BIOS-Savegames, Memtest 86+ 2.01 | BIOS-Savegames 


Northbridge-Temperatur 


Spieleleistung 


65,8 Grad Celsius 


Sehr gut 


57,1 Grad Celsius 


Sehr gut 


59,9 Grad Celsius 


Sehr gut 


54,8 Grad Celsius 


Sehr gut 


65,8 Grad Celsius 


Sehr gut 


Avg/Min-Fps* 


19/16 Fps 


19/16 Fps 


19/16 Fps 


19/16 Fps 


19/16 Fps 


* Phenom X4 9850 BE, Radeon X1950 XTX, 2.048 MiByte DDR2 


USB-Leistung 


26,4 MiByte/s — befriedigend 


24,9 MiByte/s — ausreichend 


27,8 MiByte/s - befriedigend 


26,7 MiByte/s - befriedigend 


LAN-Leist. oberer Port (senden/empf.) 


91/116 MiByte/s - gut 


116/116 MiByte/s — sehr gut 


116/116 MiByte/s - sehr gut 


104/116 MiByte/s - sehr gut 


| 27,9 MiByte/s - befriedigend 
| 114/116 MiByte/s - sehr gut 


1,55 3 


Niedrige USB-Leistung 
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1,59 S 


Nur PWM-Lüfterst. 


1,69 = Wenig Ausstattung 


Speicher-Kompatib./FSB-400-Test | Bestanden/bestanden Bestanden/bestanden Bestanden/bestanden Bestanden/bestanden 4-4-4-12 & MDT instab./bestanden 
« #5» Viele OC-Funktionen . 5 OC-BIOS . #4 Sehr niedriger Preis . © Sehr niedriger Preis . Š Sehr günstig 
F A Z | | Wertung: Stromspartechnik Wertung: Gute Ausstattung Wertung: DDR2-1066 stabil Wertung: = Probleme mit C'n'q Wertung: OC-BIOS 


1,73 


c Wenig Ausstattung 


1,96 = RAM-Probleme 
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* Phenom X4 9850 BE, Radeon X1950 XTX, 2.048 MiByte DDR2 
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a Ton 


AMDs Plattform 


im Praxis-Check 


Mit Plattformen 
statt einzelnen 


Produkte 
die Herst 


Anwender möglichst 
an die hauseigene 
Produktpalette bin- 
den. Doch was hat 
das für Vorteile? Wir 
haben den Praxistest 
gemacht. 


- 


n wollen 
eller den 


Arbeitsmaterial 


E AMD Overdrive 2.1.6 
WEBCODE 26CL, 


http://game. 


amd.com/us-en/ 


drivers_overdrive.aspx?p=1 


E AMD Fusio 


n for Gaming 


WEBCODE 26CM, 


http://game. 


amd.com/us-en/ 


drivers_fusion.aspx?p=1 


E SLI 


„Scalable Link Interface”; von 
Nvidia eingesetztes Verfahren 
zur Verteilung der Rechenlast 


auf mehrere 
trotz des Kü 
dem von 3d 
„Scan Line | 


E Crossfire 
Ähnlich wie 
AMD/Ati en 
eingesetzt 


Grafikkarten; hat 
rzels SLI nichts mit 
x entwickelten 
nterleave” zu tun 


SLI, jedoch von 
wickelt und 


E Direct 3D/Open GL 


Grafikschnit 
moderne Sp 


stellen für 
jele. Die meisten 


setzen heutzutage auf das von 
Microsoft entwickelte Direct 3D 
(aktuelle Version: 10.1). 
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—- 


j À IODA 


as Intel mit dem aus 
W Marketing-Sicht genialen 
Schachzug der Centrino- 


Plattform schon seit Jahren prak- 
tiziert, hat kürzlich auch Einzug 
ins AMD-Lager gehalten: Der 
Prozessor als Zentrum des Com- 
puters rückt in den Hintergrund, 
das neue Allheilmittel ist nun die 
aus CPU, Chipsatz und Grafikkarte 
bestehende Produktplattform aus 
einem Haus. 


Das Konstrukt der Platt- 
form 

Bevor wir uns um den Wahrheits- 
gehalt der einzelnen Hersteller- 
aussagen kümmern, sollten wir 
erst mal die Produktplattform als 
AMDs aktuel- 
les Konstrukt namens „Dragon“ 
besteht aus einem Phenom-Il-Pro- 
zessor, einem Mainboard mit AMD- 
790GX-Chipsatz und einer Grafik- 
karte der Radeon-HD-4800-Serie. 
Innerhalb dieser relativ weitläu- 


solche definieren. 


figen Vorgaben sind natürlich Va- 
riationen möglich. Ein Phenom I 
X3 710 mit einer Radeon HD 4830 
ist theoretisch genauso Teil der 
Dragon-Plattform wie ein Phenom 
II X4 940 BE mit einem Crossfire- 
Verbund, bestehend aus zwei Ra- 


> 


deon-HD-4870-Grafikkarten. Der 
Vorgänger, die wenig erfolgreiche 
Spider-Plattform, setzte noch auf 
einen Verbund aus Phenom-Pro- 
zessor, AMD-690/740-Chipsatz und 
einer Grafikkarte der HD-3800- 
Familie. 


Der Nachfolger, Codename „Leo“, 
steht bereits in den Startlöchern 
und wird sich aus Phenom-I-Pro- 
zessor, Grafikkarte der Radeon-HD- 
4800-Serie und einem Mainboard 
mit AMD RG800-Chipsatz zusam- 
mensetzen. Während Prozessor 
und Grafikkarten bereits seit Län- 
gerem verfügbar sind, werden 
entsprechende Mainboards um die 
Jahresmitte herum erwartet. Auf 
der Cebit 2009 waren bereits erste 
Vorserienexemplare zu sehen. 


Moderne Drachen 

Dass ganze Plattformen in den 
vergangenen Jahren verstärkt auf 
den Markt drängen, ist in den sich 
stetig ändernden Bedingungen im 
Bereich der Heim-PCs begründet 
- zumindest behaupten das die 
Hersteller. Hat vor wenigen Jahren 
noch einzig der Mikroprozessor 
als Indikator für die Leistung ei- 
nes Computers herhalten müssen, 


J W wz ZAAR Un 


spielt heute die Grafikkarte nicht 
nur für die Leistung von 3D-Spielen 
eine immer wichtigere Rolle. Dank 
„Unified Shader“-Architektur der 
aktuellen Generation sind die aus 
teilweise über einer Milliarde Tran- 
sistoren bestehenden Rechenwer- 
ke für allerlei vorzugsweise paral- 
lelisierte Rechenaufgaben bestens 
geeignet. Atis Stream-Technologie 
ist hierfür das beste Beispiel. 


Neben AMDs hauseigenen Chipsät- 
zen der RS780-Baureihe (770, 780 
und 790) spielen Nvidia-Chipsätze 
noch immer eine sehr wichtige 
Rolle und bieten - trotz des Feh- 
lens marketingträchtigen 
Plattformstrategie - gleichwertige 
Leistung. Wo liegen also die Vor- 
teile des Drachen? Und was ist an 
dem durch diverse Internetforen 
grassierenden Gerücht dran, dass 
Phenom IH, RS780 und Radeon- 
HD-4800-Karten speziell aufeinan- 
der abgestimmt wären und somit 
besonders effizient zusammenar- 
beiten? 


einer 


Um eines klarzustellen: An dieser 
Behauptung ist rein gar nichts 
dran. Sowohl Prozessor als auch 
Grafikkarte rechnen unabhängig 
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vom Rest der Hardware nach be- 
stimmten Spezifikationen - der 
Prozessor nach x86/x86-64-Indus- 
triestandard, die Grafikkarte in 
Abhängigkeit von der verwende- 
ten API (Direct 3D oder Open GL). 
Weder wird der Prozessor durch 
die Verwendung einer Radeon-HD- 
4800-Grafikkarte schneller, noch 
rechnet die Grafikkarte durch den 
Einbau eines Phenom-Il-Prozessors 
effizienter. Die Kombination aus 
Phenom IH und Nvidia-Grafikkarte 
funktioniert daher genauso gut 
wie die Kombination aus Intel- 
Prozessor und Radeon-HD-4800- 
Grafikkarte. 


Was die Dragon-Plattform für Sie 
an nützlichen Vorteilen bietet, 
lässt sich zurzeit an einer Hand ab- 
zählen. Vordergründig wäre da die 
Möglichkeit, AMDs sehr umfang- 
reiches Tuning-Tool AMD Over- 
drive einzusetzen (aktuelle Version 
2.1.6, siehe Arbeitsmaterial) und 
im laufenden Betrieb so diverse 
Einstellungen wie Speicherlatenz, 
Multiplikator oder Referenztakt 
umzustellen. Auf Nvidia-Chipsät- 
zen funktioniert die Software gar 
nicht, beim Einsatz eines AMD- 
Prozessors mit K8-Kern auf einem 
Mainboard mit unterstütztem 
Chipsatz (RS780) stehen nicht alle 
Optionen zur Verfügung. Zudem 
stehen Ihnen auch die Funktionen 
der AMD Fusion for Gaming Uti- 
lities zur Verfügung, die vor dem 
Spielstart 
Einstellungen optimieren und auf 
Wunsch auch die Hardware über- 
takten. Auch Atis Stream-Techno- 
logie, das Gegenstück zu Nvidias 
CUDA, können Sie nutzen. Zuletzt 
wäre noch der niedrige Preis zu 
nennen - Mainboards mit 790GX- 
Chipsatz sind in der Regel etwas 
günstiger als solche mit Nvidia- 
780a-SLI-Chipsatz.  Windows-XP- 
Anwender haben beim 790GX mit 
der schwachen 2D-Leistung zu 
kämpfen, unter Vista tritt dieses 
Problem nicht auf. 


Dienste deaktivieren, 


Drachenbezwinger 

Nachdem sich Via und Sis aus 
dem Chipsatzgeschäft ganz oder 
größtenteils zurückgezogen haben 
und Uli in Nvidia aufgegangen ist, 
sind die Chipsatz-Alternativen für 
den Einsatz eines AMD-Prozes- 
sors dünn gesät. Vereinzelt findet 
man noch Mainboards mit älte- 
ren Chipsätzen, etwa AMDs 690G 
oder 740G (gleicher Chipsatz, un- 
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terschiedliche Namen), und auch 
Nforce-6-Platinen liegen noch in 
teilweise beachtlichen Mengen bei 
den Händlern und werden für un- 
ter 50 Euro feilgeboten. Moderne 
Alternativen gibt es von Nvidia in 
Form des günstigen 750a SLI (2 x 
8 Lanes) und des teureren 780a SLI 
(2 x 16 Lanes). Nur mit diesen bei- 
den können Sie einen SLI- Verbund 
aus zwei oder mehr Nvidia-Grafik- 
karten einsetzen, denn anders als 
Intel hat AMD auf den Kauf einer 
SLI-Lizenz für die eigenen Chipsät- 
ze verzichtet. 

Deutlich günstiger bekommen 
Sie Mainboards mit Geforce- 
100/8200/8300-Chipsatz mit inte- 
grierter Grafik. Mit diesen können 
Sie aufgrund nur eines einzigen 
x16-Slots zwar weder SLI noch 
Crossfire nutzen, eine einzelne 
Grafikkarte jedoch 
problemlos. Zudem sind fast alle 
diese Boards im platzsparenden 
„ATX-Format gehalten. Die gesam- 
te Geforce-8000-Chipsatzserie un- 
terstützt Hybrid SLI (nur mit 8400 
GS und 8500 GT) und die Strom- 
sparfunktion Hybrid Power (9800 
GTX, GTX-200-Reihe). 


dedizierte 


Benchmarks 
Wir haben die zwei Plattformsyste- 
me gegeneinander antreten lassen. 
Zum Einsatz kam AMDs aktuelles 
Phenom-Il-Flaggschiff 940 BE nebst 
vier GiByte DDR2-1066-Speicher 
auf einem AMD 790GX und einem 
Nforce-780a-SLI-Mainboard, getes- 
tet haben wir mit den aktuellen 
Spielen Far Cry 2 und Left 4 Dead 
(dt.). Dabei ist vor allem eines sehr 
schnell klar geworden: Die inte- 
grierten Grafikeinheiten sind mit 
aktuellen Titeln überfordert und 
schaffen selbst bei 1.280 x 1.024 
ohne FSAA und AF nur einstellige 
Fps-Werte. Bei Far Cry 2 liegen die 
Grafikkartenpärchen sehr dicht 
beieinander, die Geforce GTX 260+ 
jedoch immer ein Quäntchen vor 
der Radeon HD 4870. AMDs 790GX 
ist unabhängig von der eingesetz- 
ten Grafikkarte einen Tick schnel- 
ler als Nvidias Nforce 780a SLI. 
Etwas diffiziler sieht die Situation 
bei Left 4 Dead (dt.) aus. Denn hier 
kann sich die Radeon HD 4780 auf 
der 790GX-Plattform um immerhin 
etwas über zehn Prozent von der 
GTX 260+ absetzen und schafft zu- 
dem gute zehn Fps mehr als auf der 
780a-SLI-Plattform. =} 
Martin Jungowski/Oktay Irmak 


Extended 


Phenom II 


BE AvD Overdrive 


Dragon-Plattform 


Einer der Vorteile der Dragon-Plattform ist das kostenlose AMD Overdrive, mit 
dem Sie neben Taktfrequenz und Spannungen auch Latenzen ändern können. 


Far Cry 2- 


E GF 8300 und 790GX sind zu langsam für Far Cry 2. 
E Am besten schneidet die GTX 260+ auf AMD 790GX ab. 


1.280 x 1.024, 
kein AA/AF 


1.920 x 1.080, 
4x FSAA, 16:1 AF 


E Die Radeon HD 4870 ist auf AMDs 790GX schneller als 
die Geforce GTX 260+. 


E Zwischen 780a SLI und 790GX liegen nur wenige Fps. Minimum-Fps 
Far Cry 2 „Ranch Small” 
BESSER P | Fps o » BED. SPIELBAR |» ME 75 
GTX 260+/ DS 1] 
AMD 7906X CE 13 
GTX 260+/ CD — 59 
Nforce 780a SLI | M 43 
D47300 coy ll 56 
AMD 7906X A] 40 
HD 4780 (1 GiB)/ CE 53 
Nforce 780a SLI | 40 
E 6 
AMD 790GX Absturz 
Mn E 
Nvidia Geforce 8300 Absturz 
System: AMD Phenom II X4 940 BE, 4 GiByte 800 (5-5-5-18); Windows Vista 64 SP1 
1.280 x 1.024, 
eft 4 Dead (at. Kein ANAF 
1.920 x 1.080, 


4x FSAA, 16:1 AF 


E Für Left 4 Dead (dt.) sind GF 8300 und 790GX zu langsam. Minimum-Fps 
Left 4 Dead (dt.) „Playdemo PCGH” 
BESSER P | Fps o 20 » BED. ab FLÜSSIG Seh 80 
HD 4780 (1 GiB) || En 78 
AMD 790GX B- 61 
GTX 260+/ [eaaa L 
AMD790GX | 59 
GTX 260+/ E ë å y 
Nforce 780a SLI | 56 
HD 4780 (1 GiB) || EEE 68 
Nforce 7802 SLI | ET TE 55 
E 
AMD 790GX TE 
Nvidia Geforce 8300 -y 4 


System: AMD Phenom II X4 940 BE, 4 GiByte 800 (5-5-5-18); Windows Vista 64 SP1 
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Rubrik | Anzeige 


PCGH-PCs 


PCGH-Phenom-IlI-PC 


Passend zum Extended-Thema stellt Ihnen das PCGH- 
Team einen schnellen Komplett-PC auf Basis des AMD 
Phenom Il vor und aktualisiert bestehende PCGH-PCs. 


ie PCGH-Redakteure ha- 

ben einen neuen Rechner 

zusammengestellt, der auf 
AMDs neuem Vierkernprozessor 
Phenom II X4 940 BE mit einer 
Taktfrequenz von 3,0 GHz basiert. 
Auf die OC-Tauglichkeit dieses Pro- 
zessors gehen wir auch in diesem 
Extended auf Seite 2 ein. Gebaut 
und verkauft werden alle PCs nach 
wie vor von unserem Partner Alter- 
nate (www.alternate.de/pcgh). 


Phenom-II-Rechner 

Das Herzstück des Phenom-Il-Rech- 
ners ist der X4 940 BE. Gekühlt 
wird dieser vom Scythe Mugen 2 
SCMG-2000, der auch hervorra- 
gend für Overclocker geeignet und 
angenehm leise ist. Der Lärmpegel 
des Rechners liegt bei nur 0,5 Sone 
im 2D- und 1,3 Sone im 3D-Betrieb 
(1 m). Für einen flüssigen 3D-Be- 
trieb sorgt die Radeon HD 4870. 
Als Hauptplatine wird der Testsie- 
ger der Ausgabe 12/2008 mit der 
Bezeichnung GA-MA790GP-DS4H 
von Gigabyte verwendet. Zu den 


weiteren Eckdaten zählen 4 GiBy- 
te DDR2-Speicher sowie eine 640 
GByte große Samsung-Festplatte. 
Das Enermax-Netzteil PRO82+ 
525W stellt die Stromversorgung 
des Rechners sicher - dieser be- 
nötigt im 3D-Betrieb maximal 239 
Watt. Damit sollte das Netzteil noch 
genügend Reserven für einen et- 
waigen Crossfire-Betrieb mit zwei 
HD-4870-Karten bieten. 


Praxistest 
Der PCGH-Phenom-Il-PC ist mit 
1,0 Sone unter Windows sehr lei- 
se. Starten Sie ein aktuelles Spiel, 
steigt die Lautheit auf deutlich hör- 
bare 1,9 Sone. Mit 14.552 Punkten 
im 3D Mark 06 gehört der PCGH- 
Phenom-Il-PC zur oberen Mittel- 
klasse der Spielerechner. Die Leis- 
tungsaufnahme ist mit 129 Watt 
(Leerlauf) beziehungsweise 239 
Watt (3D-Modus) noch akzeptabel. 
AMD-Fans bekommen mit dem 
PCGH-Phenom-I[-PC ein echtes 
Schmuckstück. E] 
Daniel Waadt/Marco Albert 


Produkt 


Hersteller/Webseite 


PCGH-AMD-PC 


Alternate (www.alternate.de/pcgh) 


PCGH-Intel-PC 


Alternate (www.alternate.de/pcgh) 


PCGH-Premium-PC (Ati-Edition) 


Alternate (www.alternate.de/pcgh) 


PCGH-Premium-PC (Nvidia-Edition) 


Alternate (www.alternate.de/pcgh) 


PCGH-Phenom-Il-PC 


Alternate (www.alternate.de/pcgh) 


Weitere Informationen 


www.pcgh.de/go/amd-pc 


www.pcgh.de/go/intel-pc 


www.pcgh.de/go/premium-pc 


www.pcgh.de/go/premium-pc 


www.pcgh.de/go/phenom2-pc 


Garantie/Rückgaberecht 


2 Jahre/14 Tage 


2 Jahre/14 Tage 


2 Jahre/14 Tage 


2 Jahre/14 Tage 


2 Jahre/14 Tage 


Prozessor | AMD Phenom II X3 710 Intel Core 2 Duo E8400 Intel Core 2 Duo E8500 Intel Core 2 Duo E8500 AMD Phenom II X4 940 BE 
Grafikkarte | Radeon HD 4870/512 MiByte Geforce GTX 260 (216 ALUs)/896 Radeon HD 4870/512 MiByte Geforce GTX 260 (216 ALUs)/896 Radeon HD 4870/512 MiByte 
Mainboard | MSI K9A2 CF-F Asus P5Q Pro Asus P5Q Pro Asus P5Q Pro Gigabyte GA-MA790GP-DS4H 

Festplatte | Western Digital WD3200AAKS 320 GB | Samsung F1 HD322H) 320 GB Samsung F1 HD642J) 640 GB Samsung F1 HD642J) 640 GB Samsung F1 HD642)) 640 GB 

Speicher | A-Data 2 GiByte DDR2-800-RAM A-Data 2 GiByte DDR2-800-RAM A-Data 4 GiByte DDR2-800-RAM A-Data 4 GiByte DDR2-800-RAM A-Data 4 GiByte DDR2-800-RAM 
Netzteil | Enermax PRO82+ 525W Enermax PRO82+ 525W Enermax PRO82+ 525W Enermax PRO82+ 525W Enermax PRO82+ 525W 


CPU-Kühler 


Scythe Mugen 2 SCMG-2000 


Scythe Katana 2 (SCKTN-2000) 


Scythe Katana 2 (SCKTN-2000) 


Scythe Katana 2 (SCKTN-2000) 


Scythe Mugen 2 SCMG-2000 


Gehäuse 


Sharkoon Rebel 9 Economy 


Sharkoon Rebel 9 Economy 


Antec Three Hundred black 


Antec Three Hundred black 


Sharkoon Rebel 9 Economy 


Optisches Laufwerk 


LG GH-22NS 


LG GH-22NS 


LG GH-22NS 


LG GH-22NS 


LG GH-22NS 


Gehäuselüfter 


Sharkoon Silent Eagle 1000 


Sharkoon Silent Eagle 1000 


Sharkoon Silent Eagle 1000 


Sharkoon Silent Eagle 1000 


Sharkoon Silent Eagle 1000 


Lautstärke 3D (1,0 m) 


1,6 Sone/33 dB(A) 


1,5 Sone/33 dB(A, 


2,1 Sone/36 dB(A) 


Lautstärke 2D (0,5 m) | 0,9 Sone/28 dB(A) 1,4 Sone/32 dB(A) 2,1 Sone/34 dB(A) 2,0 Sone/35 dB(A) 1,0 Sone/28 dB(A) 

Lautstärke 3D (0,5 m) | 2,2 Sone/36 dB(A) 2,2 Sone/37 dB(A) 2,9 Sone/39 dB(A) 2,0 Sone/35 dB(A) 1,9 Sone/34 dB(A) 

Lautstärke 2D (1,0. m) | 0,6 Sone/26 dB(A) 1,0 Sone/29 dB(A) 1,1 Sone/30 dB(A) 1,4 Sone/31 dB(A) 0,5 Sone/25 dB(A) 
) ) 


1,4 Sone/31 dB(A) 


1,3 Sone/31 dB(A) 


Leistungsaufnahme 2D 


Test der Rev. 2.2 nicht durchgeführt 


78 Watt (Leerlauf) 


124 Watt (Leerlauf) 


89 Watt (Leerlauf) 


129 Watt (Leerlauf) 


Leistungsaufnahme 3D 


Test der Rev. 2.2 nicht durchgeführt 


Maximal 215 Watt 


Maximal 210 Watt 


Maximal 216 Watt 


Maximal 239 Watt 


3D Mark 06 


Test der Rev. 2.2 nicht durchgeführt 


13.885 Punkte 


13.460 Punkte 


14.406 Punkte 


14.552 Punkte 


3D Mark Vantage 


Test der Rev. 2.2 nicht durchgeführt 


P11.020** 


P7.819** 


P10.446** 


P9.026** 


PREIS 
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* Preiserfassung vom 18.03.2009, auf der angegebenen Webseite finden Sie stets den aktuellen Preis. 


** 33D Mark Vantage bewertet auch Physik-Beschleunigung von Nvidia-Karten, weshalb die Werte mit einer AMD-Karte kaum vergleichbar sind 


BESSER $ | Normierte Leistung 


3,0 GHz, 4x 512 KiB L2 
6.144 KiByte L3, Sockel 
AM2+, 4 Kerne, TDP 125 Watt, 
HT-Takt 1.800 MHz DDR, 
Multiplikator 15x (offen) 


2,8 GHz, 4x 512 KiB L2 
6.144 KiByte L3, Sockel 
AM2+, 4 Kerne, TDP 125 Watt, 
HT-Takt 1.800 MHz DDR, 

ultiplikator 14x 


80 100 PREIS 


CoD 4: 113 _Cinebench: 12.615 
Crysis: 51 POV-Ray: 2.352 
RD: Grid: 85 7-Zip: 7.897 

WiC: 56 3D Mark: 10.398 


Einfach übertaktbar, da 
reie Multiplikatorwahl 
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2,6 GHz, 4 x 512 KIB L2 
4.096 KiByte L3, Sockel 
AM2+/AM3, 4 Kerne, TDP 
95 Watt, HT-Takt 2.000 MHz 
DDR, Multiplikator 13x 


Cinebench: 11.279 


CoD 4: 105 

Crysis: 51 POV-Ray: 2.186 
RD: Grid: 82 7-Zip: 7.320 
WiC: 49 3D Mark: 9.773 


Gut übertaktbar dank 
hohem Multiplikator 


2,6 GHz, 4 x 512 KiB L2 
2.048 KiByte L3, Sockel 
AM2+, 4 Kerne, TDP 125/140 
Watt, HT-Takt 2.000 MHz 
DDR, Multiplikator 13x (offen) 


80 100 PREIS 


CoD 4: 98 
Crysis: 45 
RD: Grid: 80 
WiC: 44 


Cinebench: 10.798 
POV-Ray: 2.031 
7-Zip: 6.946 

3D Mark: 9.066 


Gut übertaktbar dank 
hohem Multiplikator 


CoD 4: 94 
Crysis: 43 
RD: Grid: 66 
WiC: 40 


Cinebench: 10.340 
POV-Ray: 1.736 
7-Zip: 6.217 

3D Mark: 8.570 


Einfach übertaktbar, da 
reie Multiplikatorwahl 


Spiele: Durchschnitts-Fps (1.280 x 1.024, kein FSAA/AF), Cinebench R10: Punkte (X-CPU-Test), 
POV-Ray: Punkte, 7-Zip: KiByte/s (Komprimierung), 3D Mark: Punkte (3D Mark Vantage, CPU-Score) 
System: Intel P45/X58; AMD 790FX, Geforce GTX 280, Win Vista x64 SP1, GF 177.83 


Spiele: Durchschnitts-Fps (1.280 x 1.024, kein FSAA/AF), Cinebench R10: Punkte (X-CPU-Test), 
POV-Ray: Punkte, 7-Zip: KiByte/s (Komprimierung), 3D Mark: Punkte (3D Mark Vantage, CPU-Score) 
System: Intel P45/X58; AMD 790FX, Geforce GTX 280, Win Vista x64 SP1, GF 177.83 
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2,8 GHz, 3 x 512 KiB L2 
6.144 KiByte L3, Sockel 
AM2+/AM3, 3 Kerne, TDP 
95 Watt, HT-Takt 2.000 MHz 
DDR, Multiplikator 14x (offen) 


l 
2,3 GHz, 3 x 512 KiB L2 
2.048 KiByte L3, Sockel 
AM2+, 3 Kerne, TDP 95 Watt, 
HT-Takt 1.800 MHz DDR, 
Multiplikator 11,5x 


0 20 40 60 


are 


DAS HARDWARE-MAGAZIN FÜR PC-SPIELER 


CoD 4:102 Cinebench: 8.433 
Crysis: 45 POV-Ray: 1.372 
RD: Grid: 74 7-Zip: 3.854 

WiC: 48 3D Mark: 7.370 
—— F 
CoD 4: 91 Cinebench: 7.001 
Crysis: 38 POV-Ray: 1.130 
RD: Grid: 56 7-Zip: 3.222 

WiC: 37 3D Mark: 5.787 


Einfach übertaktbar, da 
reie Multiplikatorwahl 


BESSER $ | Normierte Leistung 


2,7 GHz, 2 x 512 KiB L2 
2.048 KiByte L3, Sockel 
AM2+, 2 Kerne, TDP 95 Watt, 
HT-Takt 1.800 MHz DDR, 
Multiplikator 13,5x (offen) 


85,- 


assables Übertaktungs- 
potenzial 


3,1 GHz, 2x 512 KiB L2 
Kein L3-Cache, Sockel AM2, 
2 Kerne, TDP 89 Watt, HT-Takt 
1.000 MHz DDR, Multiplikator 
15,5x 


CoD 4: 73 
Crysis: 34 
RD: Grid: 51 
WiC: 36 


are 


Cinebench: 5.715 
POV-Ray: 908 
7-Zip: 3.656 

3D Mark: 4.409 


5 


CoD 4: 68 
Crysis: 37 
RD: Grid: 49 
WiC: 37 


Cinebench: 5.496 
POV-Ray: 997 
7-Zip: 3.705 

3D Mark: 4.609 


Einfach übertaktbar, da 
reie Multiplikatorwahl 


DE 


Gut übertaktbar dank 
hohem Multiplikator 


Spiele: Durchschnitts-Fps (1.280 x 1.024, kein FSAA/AF), Cinebench R10: Punkte (X-CPU-Test), 
POV-Ray: Punkte, 7-Zip: KiByte/s (Komprimierung), 3D Mark: Punkte (3D Mark Vantage, CPU-Score) 
System: Intel P45/X58; AMD 790FX, Geforce GTX 280, Win Vista x64 SP1, GF 177.83 


Spiele: Durchschnitts-Fps (1.280 x 1.024, kein FSAA/AF), Cinebench R10: Punkte (X-CPU-Test), 
POV-Ray: Punkte, 7-Zip: KiByte/s (Komprimierung), 3D Mark: Punkte (3D Mark Vantage, CPU-Score) 
System: Intel P45/X58; AMD 790FX, Geforce GTX 280, Win Vista x64 SP1, GF 177.83 


are 


DAS HARDWARE-MAGAZIN FÜR PC-SPIELER 
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are 


DAS HARDWARE-MAGAZIN FÜR PC-SPIELER 


PCGH-Empfehlungen 


MA790GP-DS4H 

Das BIOS bietet zahlreiche 
Optionen: So können 
Sie den Northbridge- 
Multiplikator auswählen 
und bei Phenom-CPUs den 
Dual-Channel-Modus be- 
stimmen (Ganged oder Un- 
ganged). Die Lüftersteue- 
rung regelt den CPU-Lüfter 
in erfreulich feinen Stufen 
und sorgt schnell für eine 
niedrige Temperatur. Das 
Mainboard eignet sich 
sehr gut für Übertakter 
und ist dank schneller 
Onboard-Grafik klasse für 
Heimkino-PCs. 


Arbeitsspeicherkit (2 x 2 GiByte) 


OCZ2P10664GK 

Für das OCZ-Kit OCZ- 
2P10664GK garantiert 
der Hersteller stabilen 
DDR2-1066-Betrieb mit 
den niedrigeren Latenzen 
5-5-5-18 bei 2,1 bis 2,2 
Volt Speicherspannung — 
damit liefen die Module 
in unserem Test auch 
stabil. Für nur rund 50 
Euro bietet das OCZ-Kit 
0CZ2P10664GK ein 

sehr gutes Overclocking- 
Potenzial und passt damit 
nahezu perfekt zur oben 
stehenden Mainboard- 
Empfehlung. 


PCGH-Empfehlungen 


Ausstattung: 2,25 
Eigenschaften: 2,09 
G 1,38 


K9A2 CF 

Bei der Ausstattung 
beschränkt sich MSI auf 
das Nötigste. Käufer 
bekommen lediglich 

vier USB- und einen 
PATA-Anschluss sowie die 
vier üblichen SATA-Ports 
der SB600-Southbridge. 
Firewire, E-SATA, digitale 
Sound-Ausgänge oder 
Crossfire-Brücken fehlen 
eider. Erfreulich viele 
Einstellungsmöglichkeiten 
gibt es im BIOS. Sie 

inden allerdings keine 
Speicherprofile für Ihre 
Einstellungen. 


Arbeitsspeicherkit (2 x 1 GiByte) 


M2GB-800K 
Unschlagbar günstige 
DDR2-Module bietet 
derzeit MDT: Das Kit 
M2GB-800K mit zwei 
1.024-MiByte-DIMMs 
kostet knapp 20 Euro. Un- 
ser Tipp: Kaufen Sie gleich 
zwei der Speicherpärchen, 
um so vier GiByte zu 
nutzen. Damit sparen Sie 
ein paar Euro gegenüber 
einem Vier-GiByte-Kit mit 
zweimal 2.048 MiByte. 
Serienmäßig laufen die 
MDT-Module im DDR2- 
800-Modus mit den Stan- 
dardlatenzen 5-5-5-18. 


Hersteller: Gigabyte 
Web: www.gigabyte.de 
Preis: ca. € 140,- 
Preis-Leistung: Gut 


® OC-Potenzial 
® Gute Lüftersteuerung 


Ausstattung: 1,66 


Eigenschaften: 1,66 
Leistung: 1,38 


® Fairer Preis 
 ® Crossfire-X-Support 


Hersteller: OCZ 


Web: www.ocztechnology.com = 7 
Preis: ca. € 50,- Eigenschaften: 9, 55 


Preis-Leistung: Gut Leistung: 1,52 


® Sehr gutes OC-Potenzial ® Kühlung 
® Fairer Preis 5 


Ausstattung: 1,80 


Hersteller: MSI 

Web: www.msi.de 
Preis: ca. € 70,- 
Preis-Leistung: Sehr gut 


® Sehr günstig 
® Crossfire (x8/x8) 


WERTU 


Hersteller: MDT 

Web: www.mdt.de 
Preis: ca. € 20,- 
Preis-Leistung: Sehr gut 


Ausstattung: 2,30 
2,11 
Leistung: 1,92 


Eigenschaften: 


® Sehr niedriger Preis © Kaum OC-Potenzial 
& Timings 5-4-4-12 möglich © Nur 1-GiByte-Module 


WERTUNG WIN 


PCGH-Empfehlungen 


Crosshair II Formula 
Die Asus-Platine mit 
Nforce 780a SLI is 
schon lange verfügbar — 
für Phenom-ll-CPUs ist 
das aktuelle BIOS 1210 
nötig. Das BIOS ist e 
freulich übersich ih und 
aufgeräumt: Alle wichtigen 
Einstellmöglichkeiten für 
Spannungen, Ganged- 
oder Unganged-Modus 
sowie Northbridge-Multi- 
plikator sind vorhanden. 
Leistung, OC-BIOS, 
Ausstattung und Layout 
des Crosshair II Formula 
sind sehr gut. 


Hersteller: Asus 

Web: www.asus.de 

Preis: ca. € 180,- 
Preis-Leistung: Befriedigend 


| ® 0C-BIOS, LC-Display ® Gute Ausstattung 
| ® SLI-Unterstützung 


Unterstützı © Hoher Preis 


MEDRET UNG KEN 


Ausstattung: 1,61 
Eigenschaften: 1, 27 
Leistung: 1,31 


Arbeitsspeicherkit (2 x 2 GiByte) 


TWIN2X4096- 
6400CADHX 

Corsairs Vier-GiByte- 
Pärchen verfügt über die 
aufwendige DHX-Kühlung 
und läuft im DDR2- 
1120-Modus mit 2,2 Volt 
sowie mit den Timings 
4-4-4-12. Prime 95 und 
Memtest 86+ zeigten 
keine Fehler an. Wer den 
FSB nicht übertakten 
möchte, kann per Teiler 
DDR2-1066 und 5-5-5-18, 
2T auswählen. Für ein 
Vier-GiByte-Kit lässt sich 
das Corsair-Pärchen sehr 
gut übertakten. 


PCGH-Empfehlungen 


Hersteller: Corsair 

Web: www.corsairmemory.com 
Preis: ca. € 60,- 

Preis-Leistung: Gut 


| ® DDR2-1120 stabil ® 4-4-4-12 garantiert 
® Aufwendige Kühlung ® Fairer Preis 


WERTUNG EEJ 


Ausstattung: 1,80 


Eigenschaften: 1,55 
Leistung: 1,52 


AOD790GX/128M 
Als bisher einziger Her- 
steller bietet Asrock Phe- 
nom-ll-Mainboards mi 
einer Stromspartechnik 
an. Diese Funktion senkt 
bei geringer Prozessorlast 
automatisch die Phasen 
der Stromversorgung. Die 
Lüftersteuerung passte 
im Test die Drehzahl 
des Boxed-Lüfters in 
hörbaren 200er-Schritten 
an. Mit 2,08 Volt lief der 
DDR2-1066-Modus völlig 
problemlos, bei 2,2 Volt 
war das Testsystem jedoch 
instabil. 


Hersteller: Asrock 

Web: www.asrock.com 
Preis: ca. € 95,- 
Preis-Leistung: Gut 


Ausstattung: 1,83 
Eigenschaften: 1,69 
Leistung: 1,38 


| ® Preis-Leistungs-Verhältnis ® Geringer Lastverbrauch 
® Stromsparmodus © Hoher Idle-Verbrauch 


CA — 


Arbeitsspeicherkit (2 x 2 GiByte) 


F2-8000CL5D-4GBPQ 
Das DDR2-1000-Pärchen 
mit zwei 2-GiByte-Mo- 
dulen ist enorm günstig. 
Leider lässt sich die neue 
Version nicht mehr so gut 
übertakten: Während mit 
der ursprünglichen Varian- 
e 550 MHz (DDR2-1100) 
bei 5-5-5-18 und 2,2 Volt 
möglich waren, reicht es 
mit der neuen Revision nur 
ür 510 MHz. Sie erkennen 
den neuen Speicher daran, 
dass der Kühler keine Hal- 
eklammern mehr hat. Das 
Preis-Leistungs-Verhältnis 
ist gut. 


Hersteller: G.Skill 
Web: www.gskill.de 
Preis: ca. € 45,- 
Preis-Leistung: Gut 


|® Niedriger Preis © Wenig OC möglich 
® DDR2-1000 garantiert © CL4 nicht stabil 


WERTUNG BEIM 


Ausstattung: 1,90 
Eigenschaften: 1,65 
Leistung: 1, 82 


www.pcgameshardware.de = www.pcghx.de 
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Tuning: 


Geforce 


Alles, was Sie „__ 10 
wissen müssen! N PA 


e ® \ 


| i PAN p 
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INHALT: | Mi zu $ 
7 \f i jj N 
I Alle Treiberoptionen erklärt | N i II f N 
I Overclocking und Undervolting | = | AN 


E Mehr Leistung durch PCI- “Expresso -oC 
I VGA-Kühlung ersetzen ` 


I Optimale Bildquali % 
I FSAA & AF: Im Treiber oder im Spiel einstellen? 
I Treiber: Probleme, Fatufesh und Test 
I Zusatzfunktionen der Geforce-Karten 
I SLI in der Praxis 
E Die richtige CPU für Ihre Geforce 


Treiberoptionen 


Der Grafiktreiber 

ist das mächtige 
Bindeglied zwischen 
Karte und (Spiele-) 
Software. Wir 
erläutern, welche 
Einstellungen Sie 
vornehmen sollten 
und welche Alterna- 
tiven existieren. 


IHV 

Independent Hardware Vendor; 
unabhängiger Hardware- 
Hersteller/-Händler, gemeint 
sind Nvidia und Ati/AMD 
Direct 3D 
Programmierschnittstelle (API) 
mit einem Quasi-Monopol in 
der Spielelandschaft 

Open GL 

Open Graphics Library; alter- 
native, freie API mit ähnlichen 
Fähigkeiten wie Direct 3D 


PC Games Hardware | 06/2009 


och nie in der Geschichte 
des Personal Computers 
war es wichtiger, dass 
die Kommunikation zwischen 


Hard- und Software möglichst rei- 


bungslos stattfindet. Komplexe 
Shader-Anweisungen und Multi- 
GPU-Grafikkarten stellen die 


Treiberprogrammierer vor eine 
schwere Aufgabe. Auch muss der 
IHV abwägen, welche Features er 
welcher Grafikkarte offiziell zur 
Verfügung stellt und anschließend 
Support-Anfragen dazu abwickelt. 
„Offiziell“ bedeutet, dass die Opti- 
onen im Treiber-Controlpanel (CP) 
zugänglich sind. Der Geforce-Trei- 
ber bietet zahlreiche Optionen, die 
vornehmlich die 3D-Wiedergabe 
beeinflussen. Wir haben uns alle 
angesehen und geben Empfehlun- 
gen für die besten Einstellungen. 
Des Weiteren werfen wir einen 
Blick auf jene Features, die zwar im 
Treiber vorhanden sind, jedoch erst 
mittels Tools freigelegt werden. 


Seit Anfang April steht die neue 
Generation der Geforce-Treiber 
zur Verfügung. Die 185er-Serie 
verbessert in erster Linie die 
Ausführungsgeschwindigkeit von 
fordernden AA-Modi und Direct 
3D 10 generell. Außerdem hat er 
ein neues Feature an Bord: die 
„Umgebungsverdeckung‘, auf Eng- 


lisch „Ambient Occlusion“ (AO) 
genannt. Auf die maximal 25-pro- 
zentigen Fps-Steigerungen und AO 
gehen wir bereits im vorderen Teil 
dieser PC Games Hardware ein. 


Unter „Anzeige“ - „Flachbildschirm- 
Skalierung ändern“ können Sie fest- 
legen, was geschehen soll, wenn 
eine niedrigere Auflösung als die na- 
tiv unterstützte zum Einsatz kommt. 
Standardmäßig ist die „Nvidia-Skalie- 
rung“ aktiv. Dadurch bläst der Gra- 
fikchip das ausgegebene Bild auf sei- 
ne volle Größe auf - ohne Rücksicht 
auf etwaige Verzerrung durch ein 
falsches Seitenverhältnis. Letzteres 
wird berücksichtigt, wenn Sie die 
zweite Skalierungsoption im Panel 
aktivieren. Hierbei wird nicht auf 
die volle Bildschirmgröße skaliert, 
es werden abhängig von der Abwei- 
chung des Verhältnisses schwarze 
Ränder um das Bild angezeigt. Eine 
16:9-Auflösung wie 1.600 x 900 
auf einem 16:10-LCD mit nativen 
1.680 x-1.050 Pixeln resultiert im 
Kinoformat mit horizontalen Bal- 
ken oben und unten. 


Keine dieser Maßnahmen beein- 
trächtigt die Leistung der Grafik- 
karte. Sie können ihr die Arbeit 
trotzdem abnehmen, etwa indem 
Sie die integrierte Skalierungsfunk- 
tion Ihres Bildschirms rechnen las- 


sen (Option 3 im Treiber-Panel). 
Dann entscheidet das LC-Display, 
wie skaliert und interpoliert wird. 
Interessant für Freunde scharfer 
Bilder ist die letzte Option im Trei- 
ber. „Keine Skalierung“ legt jedwe- 
de Interpolation schlafen: Nutzen 
Sie eine Auflösung, die kleiner als 
die native ist, wird diese zentriert 
auf dem Schirm dargestellt - der 
Rest ist schwarz. Nützlich ist dies 
beispielsweise, wenn Sie auf Ih- 
rem 24-Zoll-Bildschirm leistungs- 
bedingt nur in 1.280 x 800 spielen 
können und sich am unscharf in- 
terpolierten Vollbild stören. 


Vor einiger Zeit übernahm Nvidia 
den Physx-Schöpfer Ageia. Infol- 
gedessen befähigte man moderne 
Geforce-Grafikkarten (ab 8) per 
Treiber dazu, GPU-beschleunigte 
Physik zu berechnen. Die dazu 
passenden Optionen finden Sie 
im Treiber-Kontrollzentrum unter 
„Physx-Konfiguration festlegen“. 
Arbeitet eine einzelne Grafikkarte 
in Ihrem Rechner, haben Sie exakt 


Geforce-Grafiktreiber 
Heft-DVD, www.pcgh.de 
Rivatuner 2.24 

Heft-DVD, www.pcgh.de 


zwei Möglichkeiten: an und aus. 
Sind hingegen mehrere GPUs oder 
Grafikkarten am Werk, können Sie 
eine zum dedizierten Physikbe- 
schleuniger abrichten. Wir empfeh- 
len, dass Sie die Funktion in jedem 
Fall aktiviert lassen, denn Nachtei- 
le stellen sich dadurch keine ein. 
GPU-Physx wird ohnehin nur in 
unterstützten Spielen angewen- 
det. Ist dies der Fall, bekommen 
Sie nicht nur verbesserte Physikef- 
fekte zu sehen, sondern auch eine 
höhere Framerate - es sei denn, 
Sie nutzen eine rechenschwache 
Geforce vom Schlage einer 8400 
GS/8500 GT oder 9400 GT. In die- 
sem Fall ist CPU-berechnete Physik 
schneller (jedoch ärmer an Effek- 
ten). Ab der Leistungsklasse einer 
Geforce 8600 GTS ist es sinnvoll, 
eine zweite Karte allein für Physx- 
Berechnungen einzubauen. 


Alternative: Tools 

Nur mit Tools kommen Sie in den 
Genuss aller im Treiber schlum- 
mernden Optionen. Wir empfeh- 
len die Installation des Nhancers 
und des Rivatuners (beide auf der 
Heft-DVD zu finden). Der Nhancer 
befand sich bei Redaktionsschluss 
im Umbruch: Die neue Version 
2.5.0 bietet erstmals Unterstützung 
für die 185er-Treiberserie, funktio- 
niert jedoch nicht mehr mit älte- 
ren Treibern. Bei der Version 2.4.5 
verläuft es umgekehrt, sie arbeitet 
nur mit Treibern bis einschließ- 
lich Version 182.xx zusammen. 
Schauen Sie auf www.nhancer.com 
oder www.pcgh.de vorbei, um die 
aktuelle (Beta-)Version für beste 
Kompatibilität 
Sowohl der Rivatuner als auch der 
Nhancer bieten alle Optionen, die 
Sie im Geforce-Treiberpanel fin- 
den. Der Unterschied ist, dass die- 


herunterzuladen. 


se Einstellungen durch viele weite- 
re ergänzt werden. Wir erläutern 
nachfolgend, welche Optionen der 
Tools einen Blick wert sind. 


Open-GL-Optimierungen 
deaktivieren 

Ein seit Ewigkeiten bestehender 
Bug betrifft den anisotropen Tex- 
turfilter unter Open GL. Die qua- 
litätsrelevanten Optionen („Op- 
timierungen“) im Treiber-Panel 
lassen sich zwar einzeln deaktivie- 
ren und greifen einwandfrei unter 
Direct 3D, nicht aber unter Open 
GL. Die in den letzten Jahren ziem- 
lich vernachlässigte API wird trotz 
eingestellter „Hoher Qualität“ und 


inaktiver Optimierungen immer 
noch von Filter-Sparmaßnahmen 
heimgesucht. Laut Nvidia handelt 
es sich um einen Fehler im Panel, 
der die Registrierungseinträge 
nicht setzt. Falls Sie in OGL-Spielen 
wie Riddick: Assault on Dark Athe- 
na oder Quake 4 (dt.) flimmern- 
de Texturen und Moire&-Muster 
stören, sollten Sie den Rivatuner 
zurate ziehen. Um die Restriktio- 
nen zu unterbinden, klicken Sie 
unter „Driver settings“ rechts auf 
den Pfeil und anschließend auf 
das Open-GL-Symbol. Der Reiter 
„Intellisample“ offenbart alle akti- 
ven Optimierungen. Deaktivieren 
Sie diese, übernehmen Sie die Ein- 
stellungen und setzen Sie zum Ab- 
schluss die „Intellisample settings“ 
auf „High quality“. Der Leistungs- 
einbruch entspricht dem unter Di- 
rect 3D: zu vernachlässigende fünf 
bis zehn Prozent (siehe rechts). 


Textur-LOD verändern 

Eine interessante, jedoch nicht im 
Treiber-Panel auffindbare Option 
ist die, das Textur-LOD zu ändern. 
Dieses legt fest, ab welcher Entfer- 
nung die erste MIP-Map zum Ein- 
satz kommt. Der Wert beträgt nor- 
malerweise 0, womit festgelegte 
Abtastregeln eingehalten werden. 
Einige Spiele fordern von sich aus 
einen negativen Wert (beispiels- 
weise -0,5) an, um entfernte Textu- 
ren schärfer darzustellen. Das kön- 
nen Sie mit dem Rivatuner oder 
Nhancer selbst nachstellen. Gerade 
ältere Spiele, welche keine flimmer- 
anfälligen Texturen nutzen, lassen 
sich auf diese Weise nachschärfen. 
Übertreiben Sie es (LOD geringer 
als -1,0), verkommt jeder Titel zur 
Flimmerorgie. Ein negatives LOD 
sieht auf Screenshots meist kna- 
ckig scharf aus. Beachten Sie, dass 
ein aktiver „Clamp“-Schalter (siehe 
Schaubild auf der nachfolgenden 
Doppelseite) ein LOD < 0 unterbin- 
det. Außerdem ist die LOD-Option 
unter Direct 3D 10 unwirksam. 


Inoffizielle AA-Modi 
Der Nhancer ermöglicht die Akti- 
vierung von AA-Modi, die das Trei- 
berpanel unterschlägt. Diese sind 
optisch hochwertig, kosten jedoch 
sehr viel Leistung und können zu 
Problemen führen - vermutlich 
sind sie deshalb so gut versteckt. 
Qualität und Leistung der gehei- 
men Modi beleuchten wir im Arti- 
kel „Beste Bildqualität“. > 
Tim Gehrmann/Raffael Vötter 


Extended 


Geforce-Bibel 


Alle Treiber- 
optionen 


Leistung: Q gegen HQ 


1.680 x 1.050, 
kein AA/16:1 AF 


E „Hohe Qualität” liefert das bestmögliche AF. 
E Die Optimierungen erhöhen die Leistung auf Kosten der 
Qualität — mehr als 10 Prozent mehr Fps bringen sie nicht. 


2.560 x 1.600, 
kein AA/16:1 AF 


Minimum-Fps 


Crysis Warhead (D3D9), „From Hell's Heart” -Spielstand 


> BED. SPIELBAR > FLÜSSIG SPIELBAR 
30 4 


Hohe Qualität + Clamp A 


2 (-2 %) 


BESSER >| Fps |o 10 20 
Treiberstandard 31,3 (Basis) 
(Qualität) 15,5 (Basis) 
30,7 (-2 %) 


Call of Duty: WaW, „Ohne Unterbrechung”-Spielstand 


P BED. SPIELBAR |» FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 10 20 | 30 ab 50 6 70 
Treiberstandard 63,3 (Basis) 
(Qualität) 37,3 (Basis) 


Hohe Qualität + Clamp —:: 58,7 (-7 %) 


System: C2D E8500 @ 3,6 GHz, 2 x 2 GiByte DDR2-800, GTX 285, GF 182.05 Beta, Win Vista x64 SP1 


BE N\hancer, der Alleskönner 
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Nhancer 2.5.0: Die neueste Version des beliebten Tools unterstützt aktuelle 
Version-185-Treiber und bietet auch AO-Einstellungen an. 


BEE Open-GL-Optimierungen abschalten 


Mipmapping | Intellisample | Sync. | Back /.depth buffering | Rendenir(.+ |>| 


Intellisample settings 


High quality 
F| Enable trilinear optimization 


-E 


F| Enable anisotropic mip filter optimization 
— 7] Overide Intellisample trilinear filtering quality control 


High performance 


High quality TLF 


Rivatuner: Deaktivieren Sie alle „optimizations ” 


— | Override Intellisample texture compression control 


HE Texture compression mode | determined by application v 


High performance TLF 


, übernehmen Sie die Einstel- 


lungen und wählen Sie anschließend „High quality” für beste Bildqualität. 
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Extended | Alle Treiber- 
Geforce-Bibel | optionen 


Anisotrope Filterung 


Je nach Neigungswinkel werden Texturen 
verzerrt. Um Flimmern zu vermeiden, 
wird auf eine unscharfe Darstellung 
umgeschaltet. Der anisotrope Filter (AF) 
sorgt dafür, dass betroffene Exemplare 
in voller Qualität erstrahlen. 16:1 AF 
höchster Qualität (HQ) kostet auf einer 
aktuellen Geforce maximal 20 Prozent 
Fps (vgl. mit trilinearer Filterung). 


PCGH-Empfehlung: 
16:1 AF (ab Geforce 8800) 


Dreifach-Puffer (nur für die Open-GL-API gültig) 


Triple-Buffering reduziert bei aktivem Vsync die Fps-Einbrüche, lässt sich aber nur unter 
Open GL forcieren. Ohne Vsync ist die Option kontraproduktiv, da sie VRAM kostet. 


PCGH-Empfehlung: Aus (An nur mit aktivem Vsync) 


Physx-Konfiguration 


Hier können Sie festlegen, ob Ihre Grafikkarte GPU-beschleunigte Physik (etwa in 
Mirror's Edge oder Sacred 2 mit Patch) berechnet. Wenn Sie mindestens eine 8800 
GT nutzen, ist dies nicht nur optisch von Vorteil, sondern steigert auch die Bildrate. 


PCGH-Empfehlung: Aktiviert 


Mipmaps erzwingen 
Einige Konsolenportierungen nutzen kein MIP-Mapping, weshalb entfernte Texturen 


flimmern. Das Forcieren von MIP-Maps mithilfe dieser Option schafft Abhilfe. Die 
meisten Entwickler sind nicht so fahrlässig, weshalb „keine Angabe” ausreicht. 


PCGH-Empfehlung: „Keine Angabe” 


Anisotrope Abtastoptimierung 


„Optimierung” steht hier synonym für „Sparmaßnahme". Diese sorgt dafür, dass mit 
aktivem AF an einigen Stellen Samples weggelassen werden, womit die Framerate 
minimal steigt. Auf einer Geforce 8/9 sind die Auswirkungen kaum mess- oder sicht- 
bar. Diese Optimierung wird bei HQ-Treibereinstellung automatisch deaktiviert. 


PCGH-Empfehlung: Aus 


Trilineare Optimierung 


B- Einstellungen 


tellungen mit Vorschau anpassen 


ysX ation festlegen 
Auflösung ändern 


Desktop-Farbeinstellungen 
Anzeige drehen 


Benutzerdefinierte Auflösungen verw: 


Mehrere Anzeigen einrichten 

E- Video & Fernsehen 
Video-Farbeinstellungen ändern 
Videobildeinstellungen ändern 
HDCP-Status anzeigen 


Flachbildschirm-Skalier lern 


Die globalen 3D-Einstellungen könı 
derungswerte werden automatis: 


Die 3D-Einstellungen sol 


Globale lungen | Programm eins 


Funktion 


Antialiasing- Gamma Korrektur 
Antialiasing + Modus 

Antialiasing - Transparenz 
Antialiasing lung 
Dreifach-Puffer 
Erweiterungsbeschränkung 
Fehlermeldung 

Maximale Anzahl der vorgerendert 
Mipmaps erzwingen 
Multi-Display//gemischte GPU-Besch 
Texturfilterung — Anisotrope Abtas 
Texturfilterung - Negativer LOD-B 
Texturfilterung - Trüineare Optimie 


Auch diese Option steigert die Fps-Rate Texturfiterungsqualität 
auf Kosten der Texturqualität. Ist sie Threaded-Optimierung 
aktiv, wird bei aktivem AF der trilineare Umgebungsv 

Basisfilter weggelassen und stattdessen 

ein modifizierter bilinearer Filter genutzt. verdale 3 j 3 
Detailreiche Texturen leiden dadurch an Übereins Texture 
sichtbaren Übergängen zwischen den 

MIP-Maps und neigen zu verstärktem 

Flimmern. Die Maßnahme bringt nur etwa 

fünf Prozent mehr Leistung. 

PCGH-Empfehlung: Aus 

Vertikale Synchronisierung Übereinstimmende Threaded- 

Kurz „Vsync”. Ist diese Option aktiviert, Texture-Clamp Optimierung 


wird die Framerate von der Wiederholfre- 
quenz des Monitors limitiert — beim durch- 
schnittlichen LCD also auf 60 Fps (60 Hz). 
Das kostet Leistung, wenn die Grafikkarte 
nicht in der Lage ist, konstant 60 Fps zu 
liefern. Diese Einbrüche lassen sich durch 
Dreifach-Pufferung (siehe oben) abfedern. 
Ist Vsync aus, sind mehr Fps möglich, 
Bildrisse aber die Regel. 


PCGH-Empfehlung: 
„Aus” für maximale Leistung, „An” für beste Qualität 


(nur für Open GL) 


Einige ältere Open-GL-Spiele fordern 
andere Texturkoordinaten an als 

die, mit denen die Geforce-Karten 
hantieren. Deaktivieren Sie diese 
Option, um Fehler zu beseitigen. Im 
Regelfall ist die Standardeinstellung 
kompatibel. 


PCGH-Empfehlung: 
Hardware verwenden 


Diese Option sorgt dafür, dass bestimmte 
reiberaufgaben den „hinteren” CPU- 
Kernen aufgebürdet werden, damit die 
vorderen Platz für andere Berechnungen 
haben. Ändern Sie den Status dieser Op- 
imierung nur, wenn sich Probleme (etwa 
zu schneller Spielablauf) einstellen. Wir 
konnten nirgends Fps-Unterschiede durch 
Umstellen der Option beobachten. 


PCGH-Empfehlung: Auto 
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Extended | Alle Treiber- 
Geforce-Bibel | optionen 


& u 


Antialiasing-Gammakorrektur 


Die Gammakorrektur sorgt dafür, dass die FSAA-Samples über einen optimalen Farbton 
verfügen. In seltenen Fällen mit hohen Kontrasten wirkt sie kontraproduktiv. 


PCGH-Empfehlung: Ein 


Antialiasing 4x MSAA | 8xQ 


(Kantenglättung) 


Aliasing beschreibt den berüchtigten „Treppen- 
effekt”. Anti-Aliasing fügt Farb-Zwischenstufen 
hinzu, die den Kontrast mildern. Das gilt im Falle 
von MSAA nur für Polygonkanten, nicht aber 
Texturen. Transparenz-AA glättet zusätzlich trans- 
parente Texturen, wie sie oft für Bäume, Zäune 
und weitere filigrane Details genutzt werden. 


PCGH-Empfehlung: 4x (bester Kompromiss) 


Erweiterungsbeschränkung (nur für Open GL) 


Ein sogenannter String teilt OGL-Anwendungen die Features der Grafikkarte mit. 
Einige ältere Spiele kommen mit der Länge der Information nicht klar und verweigern 
den Dienst. Die Beschränkung stutzt den String auf eine kompatible Länge. 


PCGH-Empfehlung: Aus (nur bei Problemen aktivieren) 


Texturfilterungsqualität Qualität, AF-Optimierungen an 


Standardmäßig sind im Treiber Sparmaßnahmen — 
am Texturfilter am Werk. Bei „Qualität" (Q) und 
aktiven „Optimierungen” wird an Textursamples 
und dem trilinearen Filter gespart, es kann zu 
Flimmern kommen. „Hohe Qualität” (HQ) deakti- 
viert den Sparfilter und die Optimierungen grauen 
aus. HQ anstatt Q kostet auf einer aktuellen 
Geforce maximal zehn Prozent Leistung, was die f p 
exzellente Qualität wert ist. Die beiden Leistungs- 1 a 
modi resultieren in kaum sicht- oder messbaren > 
Unterschieden im Vergleich zu „Qualität”. 


PCGH-Empfehlung: Hohe Qualität 


Hohe Qualität, Opt. aus 


Fehlermeldung (nur für Open GL) 


Wenn Sie diese Option aktivieren, meldet der Treiber etwaige Fehler an das Spiel. 
Daraus ziehen Sie als Spieler keinen Nutzen, es kann sogar Fps kosten. 


PCGH-Empfehlung: Aus 


Maximale Anzahl der vorgerenderten 
Einzelbilder (nur für die Direct-3D-API gültig) 


Im Falle von GPU-Limitierung kann der Prozessor weiterarbeiten und der Grafikkarte 
in einer Art Warteschlange vorberechnete Bilder zur Verfügung stellen. Dies gewähr- 
leistet in Einzelfällen ein flüssigeres Spielgeschehen bei niedrigen Fps. Doch je höher 
die Zahl, desto größer ist die Eingabelatenz: Maus- und Tastaturbefehle werden bei 
mehr als drei vorgerenderten Bildern mit einer deutlichen Verzögerung umgesetzt. 


PCGH-Empfehlung: 2 oder 3 (Treiberstandard) 


Multi-Display/Multi-GPU 


In Einzelfällen kommt es durch Multi-Display-Beschleunigung zu Leistungseinbußen. 
Sollten Sie Probleme haben und ohnehin nur einen Monitor nutzen, wählen Sie für 
maximale Kompatibilität „Einzel-Display-Leistungs-Modus". 


PCGH-Empfehlung: Multi-Display-Leistungs-Modus 


Texturfilterung - Negativer LOD-Bias 


Einige Spiele fordern einen Clamp an Se 
negativen Level of Detail (LOD) der 
Texturen an. Das führt zu deren 
Schärfung in der Ferne, jedoch auch 
zu Flimmern, weil die Abtastrate 
nicht mehr ausreichend ist. „Clamp” 
(Klammer) tackert das Textur-LOD 
auf 0,0 fest — aber nur, wenn AF 
aktiv ist. Wird nur bi- oder trilinear 
gefiltert, ist der Clamp-Schalter 
funktionslos. 


Clamp aus, LOD -3 ; % 


PCGH-Empfehlung: Clamp 


Umgebungsverdeckung (nur Win Vista/Win 7) 


Die mit der Geforce-Treiberversion 185 eingeführte Qualitätsverbesserung Ambient 
Occlusion (AO) fügt einigen älteren Spielen hübschere Schattierungen hinzu. Dies 
kostet bis zu 40 Prozent Leistung. Das Feature ist nicht unter Windows XP verfügbar. 


PCGH-Empfehlung: Ein (greift nur bei unterstützten Spielen) 
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Treiber im Fokus 


Nvidia bietet regel- 
mäßig neue Versio- 
nen der Geforce- 
Treibersoftware 
zum Download 

an. Wir haben die 
Auswirkungen der 
Treiber-Updates für 
Sie unter die Lupe 
genommen. 
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` 


ls Besitzer einer aktu- 
ellen Geforce-Grafikkarte 
kommen Sie in den Ge- 


nuss einer detaillierten und flüs- 
sigen Darstellung der meisten 
3D-Anwendungen. Doch Optik, 
Geschwindigkeit und reibungslose 
Funktion Ihrer Lieblingsspiele hän- 
gen nicht nur von der Grafikhard- 
ware, sondern auch vom verwen- 
deten Treiber ab. Oft verspricht 
eine Aktualisierung der Geforce- 
Treibersoftware eine Steigerung 
der Bildwiederholrate. Darüber 
hinaus hilft ein Treiber-Update 
bisweilen dabei, lästige Funktions- 
störungen zu beheben. Wir haben 
für Sie verschiedene Versionen der 
Geforce-Treiber unter die Lupe 
genommen. 


Mit jeder Aktualisierung der Ge- 
force-Treibersoftware liefert der 
Hersteller Nvidia umfangreiche 
Informationen zu den Versions- 
Highlights. Diese versprechen oft 
einen erheblichen Leistungszu- 
wachs für bestimmte 3D-Anwen- 
dungen im Vergleich zur vorhe- 
rigen Treiberversion. In unseren 
Benchmarks haben wir überprüft, 
wie stark Sie wirklich von einem 
Treiber-Update profitieren. 


Der noch im letzten Jahr erschie- 
nene Treiber Geforce 180.48 soll 


a 


laut Nvidia unter anderem bei 
Assassin's Creed - abhängig von 
der verwendeten Geforce-Karte 
und der Systemkonfiguration - für 
ein Leistungsplus von bis zu 13 
Prozent gegenüber dem Geforce- 
Treiber 178 sorgen. Die Bildwie- 
derholrate von Far Cry 2 soll sogar 
um bis zu 38 Prozent ansteigen. 
Wie unsere Benchmarks zeigen, 
konnten wir 
Leistungsanstieg messen: Mit einer 
um 4 Prozent erhöhten Framerate 


tatsächlich einen 


bei Assassin's Creed sowie 19 Pro- 
zent mehr Leistung bei Far Cry 
2 gegenüber der Treiberversion 
178.24 zeigte der aktualisierte 
Geforce-Treiber auf einer GTX 
280 erfreuliche Ergebnisse. Bei 
Crysis Warhead hingegen konnten 
wir auf unserem Testsystem keine 
messbare Verbesserung feststellen. 
Mit einer anderen Systemkonfi- 
guration soll sich hierbei die Bild- 
wiederholrate laut Nvidia um bis 
zu 10 Prozent anheben lassen. 


beachtlichen 
Leistungsschub soll der Geforce- 
Treiber 182 erzielen. Gegenüber 
der Treiberversion 181.22, die sich 
leistungsmäßig nicht wesentlich 
von der 180er-Treiberserie unter- 
scheidet, sind laut Nvidia bei ak- 
tuellen Actiontiteln Performance- 


Einen weiteren 


Gewinne von bis zu 11 Prozent 
möglich. Demnach spielen die 
Treiber der 182er-Serie ihre Stär- 


ken speziell bei hohen Auflösun- 
gen mit Kantenglättung voll aus. 
Dies belegen auch unsere Tests: 
Auf unserem Beispielsystem mit ei- 
ner Geforce GTX 280 erzielte Race 
Driver: Grid bei entsprechender 
Grafikeinstellung tatsächlich den 
prognostizierten Leistungsgewinn 
von 10 Prozent. 
lich schnitt der Fps-Zuwachs von 
FE.A.R. 2: Project Origin (dt.) ab. 
Left 4 Dead (dt.) lieferte mit der 
Treiberversion 182.05 Beta immer- 
hin ein Performance-Plus von etwa 
4 Prozent. 


Ebenso erfreu- 


Mit einem Treiber der mittlerweile 
erschienenen 185er-Serie steigern 
Sie die Framerate einiger 3D-Titel 
noch einmal um bis zu 10 Prozent. 
Auf unserer Webseite www.pcgh. 
de finden Sie stets aktuelle Bench- 
mark-Ergebnisse zu den Geforce- 
Grafiktreibern. 


Geforce 178.24 WHQL 
www.nvidia.de 


Geforce 180.48 WHQL 
www.nvidia.de 


Geforce 181.20 WHQL 
Heft-DVD, www.nvidia.de 
Geforce 182.05 Beta 
www.nvidia.de 


Geforce 185.63 Beta 
www.nvidia.de 


Bild: Eyewire 


Fehler raus, Features rein 


Ein Update der Geforce-Treiber sorgt oft nicht nur für Fps-Zuwachs. 


mmer wieder sorgen gerade er- 

schienene PC-Spiele für Ärger, 
weil Grafikfehler, Leistungseinbrü- 
che oder Abstürze das Spielerlebnis 
beeinträchtigen. Wenn Ihr Lieb- 
lingstitel Sie gerade mit lästigen 
Bugs zur Weißglut treibt, liegt die 
Ursache nicht immer beim Spiel 
selbst. Einige Fehler verbannen Sie 
von Ihrem System, indem Sie die 
Treibersoftware für Ihre Geforce- 
Karte aktualisieren. 


So beklagten sich Fans des Zom- 
bie-Shooters Left 4 Dead (dt.) am 
Anfang dieses Jahres noch häufig 
über starke Ruckler im Spiel, die 
plötzlich auftraten und manchmal 
mehrere Minuten lang anhielten. 
Dieses Problem ließ sich zumin- 
dest zum Teil auf einen Fehler im 
Geforce-Treiber zurückführen. Mit 
einem Update auf die Treiberver- 
sion 182.05 sollte das Problem der 
Vergangenheit angehören. Auch 
ein Absturz des Actiontitels GTA 4, 
der von der Meldung „Nicht ge- 
nügend Grafikspeicher“ begleitet 
wird, tritt gelegentlich in Verbin- 
dung mit bestimmten Geforce- 
Treibern auf. Eine Lösung ist eben- 
falls in der Treiberversion 182.05 
enthalten. 


Wenn Sie Stalker: Clear Sky auf 
System mit mehreren 
Geforce-Karten im SLI-Verbund 
spielen wollen, profitieren Sie 
eventuell von einer Verbesserung, 
die seit der Version 181.22 in den 
Geforce-Treibern enthalten ist. Bei 
älteren Versionen müssen Sie die 
Verwendung einer zweiten GPU 
manuell erzwingen, die von Nvi- 
dia empfohlene Einstellung bringt 
hierbei keinen Leistungszuwachs 
gegenüber der Verwendung ei- 
nes einzelnen Grafikchips. Ab der 
Version 181.22 ist ein SLI-Profil für 
Stalker: Clear Sky Bestandteil der 
Treibersoftware. 


einem 


Selbstverständlich werden die 
Geforce-Treiber ständig weiter- 
entwickelt. Wie bereits in diesem 
Artikel beschrieben, legen die Ent- 
wickler von Nvidia hierbei auch 
großen Wert auf eine optimierte 
Performance aktueller 3D-Titel. Im 
Zuge der vorgenommenen Ände- 
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rungen kann es gelegentlich dazu 
kommen, dass ein neu erschiene- 
ner Treiber zu bisher unbekannten 
Problemen führt. Wenn Sie sich mit 
einer derartigen Funktionsstörung 
sehen, empfehlen 
wir Ihnen, sich zur Ursachenfor- 
schung mit anderen Anwendern 
auszutauschen. Dazu bietet Ihnen 
unser Forum www.pcghx.de eine 
geeignete Anlaufstelle. Doch auch 
die Entwickler der Treibersoft- 
ware sind bemüht, die Probleme 
so schnell wie möglich in den Griff 
zu bekommen. Meist dauert es 
nicht allzu lange, bis ein weiteres 
Treiber-Update diese Fehler wie- 
der aus der Welt schafft. 


konfrontiert 


Unterstützte Karten und 
neue Features 

Ein wesentliches Merkmal vieler 
Treiberaktualisierungen ist die Un- 
terstützung neu erschienener Gra- 
fikkartentypen. Beachten Sie daher, 
dass Sie eine aktuelle Geforce-Kar- 
te eventuell nicht mit älteren Trei- 
berversionen verwenden können. 
So ist beispielsweise für eine GTS 
250 mindestens die Treiberversion 
182.08 erforderlich. Ebenso enthält 
die aktuelle Treibersoftware keine 
Unterstützung für stark veraltete 
Geforce-Karten, geeignete Treiber 
hierfür finden Sie allerdings eben- 
falls auf der Nvidia-Downloadseite. 


Besonders erfreulich ist es, wenn 
ein neuer Treiber das Einstellen 
beeindruckender Grafik- 
features ermöglicht. Als glänzen- 
des Beispiel dienen die Geforce- 
Treiber aus der 185er-Serie. Diese 
ergänzen das Treibermenü um die 
Option „Ambient Occlusion“, die 
sich in drei Stufen aktivieren lässt. 
Hierbei werden an Stellen, die 
von anderen Objekten verdeckt 
werden, zusätzliche Schatten er- 
zeugt. Den Effekt dieser leistungs- 
hungrigen Beleuchtungstechnik 
sehen Sie auf den Screenshots auf 
der rechten Seite. Leider kommen 
nur Benutzer von Windows Vista 
sowie Anwender des kommenden 
Vista-Nachfolgers Windows 7 in 
den Genuss der anspruchsvollen 
Schattenspiele, eine Umsetzung 
für XP ist derzeit nicht geplant. E 

Matthias Hesselmann 


neuer 


Extended 


Der richtige 


Geforce-Bibel | Geforce-Treiber 


Geforce 180.48 
WHQL 


180.48 vs. 178.24 


E Das Treiber-Update sorgt bei Assassin's Creed für eine 
leichte Leistungssteigerung. 
E Bei Far Cry 2 zeigt sich ein deutlicher Performance-Gewinn. 


Geforce 178.24 
WHQL 


Minimum-Fps 


Assassin's Creed v1.02, PCGH-Spielst. „Assassin's Bureau” 
» BED. » FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSERD|Fps |o 10 20 30 | 40 50 60 70 80 


1.680 x 1.050, 53 (+4 %) 
4x MSAA/16:1 AF, DX10| 51 (Basis) 
Far Cry 2 v1.0, Ranch Small 
> BED. P FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER » | Fps |o 10 20| 30 40 50 60 70 80 
1.680 x 1.050, 51 (+19 %) 
4x MSAA, DX10 I 43 (Basis) 


Crysis Warhead v1.0, PCGH-Spielst. „From Hell's Heart” 
» BED. P FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER »> | Fps |o 10 20 |30 40 50 60 70 80 


1.680 x 1.050, 30 (+0 %) 
30 (Basis) 


kein MSAA/AF, DX9 
System: Core 2 Duo E8500 @ 3,6 GHz, 2 x 2 GiByte, Geforce GTX 280; Windows Vista x64 SP1 


Geforce 182.05 


Treiber der 182er-Serie Bere 


E Race Driver: Grid erfüllt auf der GTX 280 Nvidias Fps- el 
Prognose, F.E.A.R. 2: Project Origin (dt.) übertrifft sie sogar. 
E Auch Left 4 Dead (dt.) zeigt Performance-Gewinne. 


Minimum-Fps 


F.E.A.R. 2: Project Origin (dt.) v1.01, PCGH-Spielst. „E.P.A.” 


> BED. P FLÜSSIG SPIELBAR 


BESSER > | Fps |o 10 20 | 30 4 50 60 70 80 
1.920 x 1.200, ] 75 (+12 %) 
4x MSAA/16:1 AF 67 (Basis) 


Race Driver: Grid v1.2, Milano Castello Ring B 
» BED. |» FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSERD|Fps |o 10 2b 30 40 50 60 70 80 


68 (+10 %) 
62 (Basis) 


Left 4 Dead (dt.), PCGH-Demo „Final Battle Rev.2” 


> BED. P FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 10 20 "3 40 50 60 70 80 


1.920 x 1.200, 
8x MSAA/16:1 AF 


1.920 x 1.200, 
8x MSAA/16:1 AF 


53 (+4 %) 


UU 
D A) 


System: Core 2 Duo E8500 @ 3,6 GHz, 2 x 2 GiByte, Geforce GTX 280; Windows Vista x64 SP1 


= Neues Feature: Ambient Occlusion 


er 


X 
Y 


Die ohnehin realistisch anmutende Graslandschaft von Call of Duty 4: Modern 
Warfare wirkt durch Ambient Occlusion (unten) noch lebensechter. 
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AA/AF: Treiber vs. Spie 


Der Geforce-Treiber 
erlaubt Ihnen, FSAA 
und AF zu aktivieren. 
Aktuelle Spiele bieten 
dieselben Optionen - 
oder doch nicht? Wir 
verraten, was zum bes- 
seren Ergebnis führt. 
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er Treiber stellt die grund- 
sätzliche Verfügbarkeit 
von Anti-Aliasing (AA) 


und anisotroper Texturfilterung 
(AF) bereit. Die Spieleentwickler 
kennen ihre Renderer jedoch am 
besten und bieten daher oft die 
bessere Version der Qualitätsfea- 
tures an. Wir testen, was bezüglich 
FSAA und AF Sache ist. 


Wenn Sie dem Spiel die Kontrolle 
über den Texturfilter überlassen, 
bestimmt das Entwicklerstudio 
über die Qualität. Lässt der Titel 
alle Texturen und Texturlagen in 
vollem Maße filtern, sind Optik 
und Leistungseinbruch identisch 
mit treiberforciertem AF. Bei neue- 
ren Spielen ist dies jedoch nicht 
immer der Fall. Die Entwickler 
selektieren: Muss diese detailarme 
Textur wirklich mit 16:1 AF be- 
dacht werden oder reicht 4:1? Muss 
diese komplett im Schatten liegen- 
de Wand mehr als trilinear gesam- 
pelt werden? Entscheidet sich ein 
Entwickler zu solchen Schritten, 
so ist das optische Ergebnis meist 
mit Treiber-AF vergleichbar, läuft 
jedoch flüssiger. Manchmal fragt 
sich der qualitätsbewusste Spieler 
jedoch, warum diese und jene Tex- 
tur matschig ist, obwohl AF ingame 
auf dem Maximum steht. Auch wird 
in den Grafikmenüs der Spiele nie 


dokumentiert, welche Flächen wie 
gefiltert werden. Daraus ergibt sich 
folgende Regel: Falls Sie die maxi- 
male Texturqualität wollen, sollten 
Sie AF im Treiber anschalten, nicht 
im Spiel. 


Doch was passiert, wenn das Spiel 
16x AF anfordert, der Treiber je- 
doch auf 8x steht? Unter Direct 3D 
9 hat stets der Treiber das letzte 
Wort. Dasselbe gilt für den Grad 
der Anisotropie. Stellen Sie im 
Control Panel AA und AF auf „Aus“, 
kann das Spiel nichts dagegen tun. 
Direct 3D 10 hingegen ermöglicht 
es nicht mehr, AA/AF per Treiber zu 
forcieren bzw. zu deaktivieren. Die 
Anwendung muss Optionen dafür 
bieten, sonst bleiben die Qualitäts- 
features inaktiv. 


Call of Duty: World at War setzt 
auf die Engine des Vorgängers 
Modern Warfare, entsprechend 
erbt es auch dessen Eigenheiten. 
Im spieleigenen Grafikmenü be- 
trägt die maximale FSAA-Stufe 4x; 
der Anisotropie-Grad wird nicht 
benannt, sondern lediglich mit ei- 
nem stufigen Regler festgelegt. Was 
dabei nicht auffällt: Steht Letzterer 
ganz rechts, ist nicht etwa 16:1 AF 
aktiv, sondern - vermutlich - 8:1. 


Unsere Screenshots offenbaren 


Unterschiede zwischen Spiel-AF 
und 16x via Grafiktreiber und auch 
die Benchmarks zeigen einen Leis- 
tungseinbruch von vier Prozent. 
Treiberforciertes FSAA 
niert, die Fps-Rate ist dieselbe wie 
mit Ingame-AA. 


funktio- 


Fallout 3 basiert auf der DX9- 
Engine von TES 4: Oblivion. Dem- 
entsprechend ist es kein Problem, 
FSAA und AF über den Treiber zu 
forcieren. Im Praxistest stoßen wir 
auf interessante Ergebnisse. Der 
spieleigene Launcher bietet beim 
AF „15 Samples“ an. Was auf den 
ersten Blick wie ein Benennungs- 
fehler wirkt, sieht im Spiel wirklich 
etwas schlechter aus als 16:1 AF 
(16 Samples) per Treiber. Parado- 
xerweise ist das Treiber-AF sogar 
minimal schneller. Anders bei der 
Kantenglättung: Im Launcher ein- 
gestellt, ist die Framerate deutlich 
höher als mit 8xQ über den Grafik- 
treiber. Des Weiteren haben Sie im 
Spiel in den erweiterten Grafikop- 
tionen die Möglichkeit, schnelles 
Transparenz-MSAA (TMSAA) zu 
aktivieren, welches die üppige Ve- 
getation fast kostenlos glättet. 


Der Afrika-Shooter bietet ingame 
bis zu 8x MSAA an, jedoch keinen 
AF-Regler. Der Grad der Aniso- 
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tropie hängt (bedingt sinnvoll) an 
der „Shading“-Option. Setzen Sie 
dieses auf „Ultra Hoch“, ist AF aktiv. 
„Niedrig“ hingegen lässt die Tex- 
turen trilinear gefiltert, reduziert 
jedoch auch diverse Details. Das 
Pixel-Shading lässt sich also nicht 
unabhängig vom AF regeln. Hinzu 
kommt, dass das Ingame-AF nicht 
jede Textur bestmöglich filtert, 
sondern selektiert, weshalb 16x 
Treiber-AF langsamer und schö- 
ner ist. Beim FSAA haben Sie keine 
Wahl: Via Treiber forciert, bekom- 
men Sie ungeglättete Kanten zu 
sehen. Unter D3D10 hat allein das 
Spiel die Macht über AA und AF. 


GTA 4 (D3D9) 

Auch ein Vierteljahr nach dem Er- 
scheinen des Spiels existiert noch 
keine Möglichkeit, um FSAA zu 
aktivieren. Anisotrope Filterung 
funktioniert hingegen einwand- 
frei. Das Grafikmenü des Spiels 
erlaubt unter „Renderqualität“ die 
Regelung des AF-Grades. Unsere 
Benchmarks belegen: Die höchste 
Stufe entspricht 16:1 AF, wie Sie es 
auch im Treiber aktivieren können. 
Das Spiel selektiert keine Flächen, 
die weniger AF abbekommen. 
Aufgrund der starken CPU-Limi- 
tierung des Titels empfehlen wir 
grundsätzlich, AF zu aktivieren. 


Source-Engine (D3DJI) 
Aktuelle Titel, die auf Valves 
Source-Engine setzen, haben etwas 
gemeinsam. Sowohl HL 2: Episode 
2 (dt.) als auch Left 4 Dead bieten 
bis zu 16xQ-FSAA an. Schön: Ist 
AA ingame aktiviert, werden auch 
transparente Texturen (Vegeta- 
tion, Zäune etc.) geglättet. Dazu 
kommt sogenanntes Alpha to Co- 
verage (A2C) zum Einsatz. Dieses 
weicht die Kanten auf. Für einen 
ähnlichen Effekt müssen Sie in an- 
deren Spielen Transparenz-MSAA 
im Treiber aktivieren. Doch es 
gibt Ausnahmen: Fallout 3 (siehe 
links) und Stalker: Clear Sky bie- 
ten die Möglichkeit, TMSAA an- 
und auszuschalten. Durch das - im 
Spiel nicht abschaltbare - TMSAA 
ist Ingame-AA in L4D und Episode 
2 rund zehn Prozent langsamer als 
treiberforciertes. Der Treiber igno- 
riert die transparenten Texturen, 
bis Sie manuell TAA aktivieren. 
Auch beim AF verhalten sich die 
Source-Titel identisch: Zwischen 
Treiber- und Ingame-AF bestehen 
weder optisch noch aus Leistungs- 
sicht Unterschiede. 
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World of Warcraft (D3D9) 
Die Vegetation in Blizzards Millio- 
nenseller besteht aus zahlreichen 
Alphatests. Trotzdem geht Blizzard 
nicht den von Valve eingeschlage- 
nen Weg, sondern lässt diese Ob- 
jekte ungeglättet, wenn Sie FSAA 
im Spiel einstellen. Fps-Unterschie- 
de zwischen Treiber- und Spiel-AA 
existieren laut unseren Bench- 
marks nicht. Wegen der guten 
Performance des Spiels empfehlen 
wir ab einer Geforce 8800 GT die 
Aktivierung von TSSAA. TMSAA ist 
sogar so günstig, dass Sie es auch 
mit einer langsameren Geforce 
aktivieren können, ohne Leistungs- 
probleme zu bekommen. 


Wenn es mehr sein soll 
Kaum ein Spiel stellt im eigenen 
Menü die relativ günstigen CSAA- 
Modi zur Wahl; die hochwertigen 
MSAA-SSAA-Hybriden finden Sie 
gar nirgends. Um diese dennoch 
zu nutzen, sollten Sie im Spiel ei- 
nen beliebigen AA-Modus aktivie- 
ren und sich danach ins Treiber- 
Kontrollzentrum begeben. Der 
Geforce-Treiber bietet für diese 
Zwecke die Option „Anwendungs- 
einstellung erweitern“ an. Wählen 
Sie im Treiber anschließend 16xQ 
und ist im Spiel irgendein FSAA- 
Modus aktiviert, so wird 16xQ ge- 
nutzt. Dasselbe gilt für inoffizielle 
Modi wie 16xS, die Sie mit dem 
Tool Nhancer aktivieren können. 


Fazit 
Bezüglich der anisotropen Filte- 
rung fällt das Fazit klar aus: Aktivie- 
ren Sie diese im Treiber, um stets 
die beste Qualität zu bekommen. 
Für etwas mehr Geschwindigkeit 
auf Kosten ausgewählter Texturen 
können Sie auch auf die Selektion 
der Entwickler zurückgreifen. In 
den meisten Fällen ist dies jedoch 
unsinnig, denn AF arbeitet grund- 
sätzlich adaptiv. Das bedeutet, dass 
nur Texturen anisotrop gefiltert 
werden, die ansonsten verzerrt 
dargestellt würden. Eine weitere 
Selektion ist nur sinnvoll, wenn es 
sich um einfarbige, detailarme Flä- 
chen (etwa eine schwarze Ecke) 
handelt. In unseren aktuellen Test- 
spielen ist dies jedoch nicht der 
Fall. Beim FSAA gilt: Ingame ein- 
gestellt ist es kompatibler. Nicht 
selten ist spieleigenes FSAA auch 
schneller. Ausnahmen bilden hier- 
bei Spiele, welche Transparenz-AA 
bieten. | 
Raffael Vötter/Tim Gehrmann 
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Geforce-Bibel 


AA/AF: Treiber 
vs. Spiel 


Leistung: 


1.680 x 1.050, 
AAJAF s. Bench 


Treiber vs. Spiel 


E Fallout 3: Spiel-AF ist optisch weniger ansprechend als 
Treiber AF; Treiber-MSAA ist immer langsamer als Spiel-AA. 
E CoD 5 & FC2: Treiber-AF ist schöner und langsamer. 


Minimum-Fps 


Fallout 3, „Garys Garage”-Spielstand, max. Details 


BESSER P> | Fps o 10 gi er > er ur 60 70 80 
GTX 260-216, „15:1 AF” via Spiel ED 60,5 (Basis) 

GTX 260-216, 16:1 AF via Treiber — X 62 (+2 %) 
GIX260-216, 8x MSAA via Spie || M 40,5 (Basis) 

GTX 260-216, 8x AA, kein TMSAA m 42,8 (+6 %) 


[GTX 260-216, 8x MSAA via Treiber] 


EEE 35,4 (13 %) 


BESSER » | Fps 


CoD: WaW, „Ohne Unterbrechung”-Save, max. Details 
> BED. SPIELBAR |» FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 30 ab 50 


GTX 260-216, max. AF via Spiel 


DD n—=. 5/5 (8 asi:) 


GTX 260-216, 16:1 AF via Treiber 


5, (-4 %) 


GTX 260-216, 4x MSAA via Spiel 


E) (525) 


[GTX 260-216, 4x MSAA via Treibei 


CE | 42,5 (-0 %) 


BESSER » | Fps 


GTA 4, Promenade, max. Details (kein AA möglich) 
» BED. SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELBAR 
0 5 10 15 2b 25 3 


GTX 260-216, 16:1 AF via Treiber 


27,9 (+0 %) 


GTX 260-216, max. AF via Spiel 


EEE 
EEE | 27,8 (Basis) 


BESSER $ | Fps 


HL2 Episode 2 (dt.), „White Forest”-Save, max. Details 
» B.SP.|» FLÜSSIG SPIELBAR 
0 20 Ab 60 100 120 


GTX 260-216, 16:1 AF via Treiber 


| 16,4 (+1 %) 


GTX 260-216, 16:1 AF via Spiel 


| 155 (Basis) 


[GTX 260-216, 8x MSAA via Treibeı 


97 (+6 o) 


GTX 260-216, 8x MSAA via Spiel 


9,2 (5:5i:) 


BESSER » | Fps 


Far Cry 2 (DX9), „Ranch Small”-Bench 
» BED. SPIELBAR » FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 30 40 


GTX 260-216, max. AF via Spiel 


2 (6 si;) 


GTX 260-216, 16:1 AF via Treiber 


11,5 (-5 %) 


GTX 260-216, 4xMSAA via Spiel 


EN 34,7 (121%) 


[GTX 260-216, 4x MSAA via Treibeı 


BESSER » | Fps 


Left 4 Dead (dt.), PCGH-Demo, max. Details 
» B. SP.| > FLÜSSIG SPIELBAR 
0 20 ab 60 100 120 


GTX 260-216, 16:1 AF via Treiber 


111,3 (+0 %) 


GTX 260-216, 16:1 AF via Spiel 


En 1 1 (Basis) 


[GTX 260-216, 8x MSAA via Treibei 


EEE 67,6 (+10 %) 


GTX 260-216, 8x MSAA via Spiel 


C 61,1 (Basis) 


BESSER » | Fps 


WoW: Wrath of the Lich King, max. Details 


> B. SP.|»> FLÜSSIG SPIELBAR 
80 100 


GTX 260-216, 16:1 AF via Spiel 


0 20 
86,9 (Basis) 


GTX 260-216, 16:1 AF via Treiber 


En 86,7 (0 %) 


GTX 260-216, 8x MSAA via Spiel 


71,9 (Basis) 


[GTX 260-216, 8x MSAA via Treibeı 


7,5 (0 %) 


System: C2D E8500 (3,17 


GHz)/i7 @ 3,5 GHz, X48/X58; Windows Vista x64 SP1, Geforce 182.46 


WU ous: 


Einige Spiele bieten in 


exemplarisch) 


ihren Grafikmenüs Optionen an, um transparente Texturen 


zu glätten. Fallout 3, HL2: Episode 2 (dt.) und Left 4 Dead (dt.) sind Beispiele. 
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Rubrik | Extended 


Beste Bildqualität 
í mn mn W i 


Versteckte Quali- 


tätsoptionen 


Im Geforce-Treiber 
schlummern diverse 
Einstellungen, die 
die Bildqualität be- 
einflussen. Manche 
davon sind nur über 
Tools zugänglich. Wir 
weisen Ihnen den 
Weg hin zu 32xS-AA 
und 64:1 AF. 
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ussten Sie, dass Nvidia 
schon seit 2001, dem Vor- 
stellungsjahr der Geforce 
3, besondere AA-Modi anbietet, die 
das Beste aus zwei Welten bieten? 
Ist Ihnen bekannt, dass Ihre Ge- 
force auch „Lückenfüller“-AF-Modi 
wie 6:1 und 12:1 AF darstellen 
kann? Und kennen Sie die nützli- 
che Funktion des Grafiktreibers, 
welche es Ihnen ermöglicht, ex- 
trem hohe Auflösungen auf einem 
kleinen Bildschirm darzustellen? 
Wir verraten sie Ihnen. 


Kleine AA-Kunde 

Die sogenannten Hybridmodi 
kombinieren das übliche Multi- 
sampling-Anti-Aliasing (MSAA) mit 
dem aus der Mode gekommenen 
Supersampling-AA (SSAA). Letzte- 
res zeichnet sich dadurch aus, dass 
es die komplette 3D-Szene glättet. 
MSAA hingegen erfasst nur die 
Geometrie (Polygone) und lässt 
Texturen sowie Shader unbehan- 
delt. Böse Zungen bezeichnen 
MSAA deswegen als „optimierte“ 
Kantenglättung zum Wohle der 
Framerate. Die Folge der selekti- 
ven Bearbeitung: Trotz aktivem 
MSAA - oder auch CSAA - bleiben 
diverse Objekte ungeglättet. 


Coverage-Sampling-AA 

Bei CSAA handelt es sich um kos- 
MSAA, 
ergo bessere Glättung, die relativ 
wenig Leistung kostet. Alle Ge- 
force-Karten seit der Generation 8 
sind dazu fähig. Im Gegensatz zum 
Supersampling erlaubt Nvidia die 
Anwendung der Modi im Treiber- 
Panel. Der kleinste CSAA-Modus ist 
„8x“, zu finden zwischen 4x und 


teneffizient erweitertes 


8xQ. Die Benennung ist etwas kon- 
fus, speziell wenn Sie vorher eine 
Radeon-Grafikkarte genutzt haben. 
Reine MSAA-Modi sind: 


I 2x (Rotated Grid) 
I 4x (Rotated Grid) 
18xQ (Sparse Grid) 


Die CSAA-Modi basieren auf dem 
Multisampling-Grundgerüst und 
erweitern es mit sogenannten Co- 
verage Samples, im Folgenden kurz 
CS genannt: 


1 8x (4x MS + 4x CS) 
I 16x (4x MS + 12x CS) 
1 16xQ (8x MS + 8x CS) 


Bei den Coverage Samples handelt 
es sich um „minderwertige“ AA- 
Samples: Der Treiber berücksich- 


tigt eine geringere Anzahl an Farb- 
und Z-Werten als bei MSAA, womit 
primär Speicherbandbreite gespart 
wird. Es müssen also weniger Da- 
ten transportiert und gespeichert 
werden. Sie ahnen sicher schon, 
dass diese Sparmaßnahme nicht 
ohne Folge ist: Coverage Sampling 
funktioniert nicht bei jedem Spiel 
- zumindest nicht vollwertig. Soge- 
nannte Stencil-Schatten, unter an- 
derem verwendet in FE.A.R. (dt.), 
The Chronicles of Riddick, Quake 4 
(dt.) und Enemy Territory: Quake 
Wars, verweigern die Glättung mit 
CSAA. In einem solchen Fall ist es 
von Vorteil, dass jeder CSAA-Mo- 
dus Multisampling enthält, denn 
dessen Glättung wird dann immer 
noch dargestellt. Die meisten Spie- 
le bieten von sich aus keine CSAA- 
Modi an, Sie müssen es per Treiber 
forcieren (oder den vom Spiel ein- 
gestellten Modus erweitern). 


Die (relativ) geringen Leistungs- 
kosten von CSAA illustriert unser 
Benchmark rechts. Wie Sie sehen, 
ist 16x CSAA günstiger zu haben 
als 8xQ-MSAA und sieht dabei in 
den meisten Fällen besser aus. Dies 
liegt an der 8x-MSAA-Schwäche ak- 
tueller Geforce-Karten. 
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Hybrid und SSAA 

Nicht im Control-Paneldes Treibers 
zu finden sind die reinen SSAA- und 
die Hybrid-Modi. Einzig das Tool 
Nhancer (siehe www.nhancer.com 
oder unsere Heft-DVD) stellt alle 
im Treiber schlummernden Modi 
zur Wahl. Installieren Sie auf jeden 
Fall die aktuelle Programmversion, 
da ältere nicht mit aktuellen Trei- 
bern zusammenarbeiten. Reine 
SSAA-Modi sind sehr rechenauf- 
wendig, haben jedoch eine exzel- 
lente Glättungswirkung auf Textu- 
ren und Pixelshader. Sie haben die 
Wahl zwischen folgenden Modi: 


I 1x2 SSAA (2x SSAA vertikal) 

1 2x1 SSAA (2x SSAA horizontal) 
1 2x2 SSAA (4x SSAA) 

1 3x3 SSAA (9x SSAA) 

I 4x4 SSAA (16x SSAA) 


Die Zahlen beschreiben den Fak- 
tor, mit denen die X- und Y-Achsen 
(Pixelzeilen/-spalten) abgetastet 
werden. Ein Beispiel: Die Bild- 
schirmauflösung 1.680 x 1.050 
ohne AA entspricht „1x1“, also 
einfacher Abtastung pro Pixel. Die 
gleiche Auflösung mit 2x2 (4x) 
SSAA veranlasst die GPU, intern 
mit 3.360 x 2.100 Pixeln zu arbei- 
ten und das ausgegebene Bild wie- 
der herunterzurechnen, wodurch 
die Vollbildglättung entsteht. Nun 
kostet vierfaches Supersampling 
im Ernstfall die vierfache Leistung 
- in der Spielepraxis stellt sich je- 
doch meist „nur“ eine Halbierung 
ein. 9x und 16x SSAA sind trotz- 
dem nur in alten Spielen nutzbar. 
Außerdem existieren weitere 
Einschränkungen des reinen Su- 
persamplings, wie es aktuelle Ge- 
force-Karten bieten. Zum einen ist 
die reine Polygonglättung der Modi 
relativ schwach: 2x2 SSAA glättet 
auf dem Niveau von 2x MSAA, 4x4 
hingegen wie 4x MSAA. Der einzi- 
ge Vorteil der Modi ist die Wirkung 
abseits der Kanten. Des Weiteren 
funktionieren die reinen SSAA- 
Modi nur unter Direct X/Direct 
3D) - angestaubte Open-GL-Titel 
wie Serious Sam oder Amercian 
McGee’s Alice bleiben ungeglättet. 
Hier kommen die Hybriden ins 
Spiel, welche Sie ebenfalls nur via 
Nhancer aktivieren können. Diese 
Modi stehen zur Wahl: 


I 4xS (2x MSAA + 1x2 SSAA) 


1 8xS (4x MSAA + 1x2 SSAA) 
18xSQ (2x MSAA + 2x2 SSAA) 
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I 16xS (4x MSAA + 2x2 SSAA) 
I 32xS (8x MSAA + 2x2 SSAA) 


Jeder Hybrid funktioniert sowohl 
unter D3D als auch unter OGL. Wie 
Sie sehen, ist maximal 4x Supersam- 
pling enthalten, hinzu kommt Mul- 
tisampling mit abweichender Ge- 
wichtung. Seien Sie gewarnt: Die 
Hybriden 16xS und 32xS bieten 
zwar die beste Bildqualität, die Sie 
Ihrer Geforce entlocken können, 
kosten jedoch viel Leistung (siehe 
Benchmark rechts). 


AA: Empfehlungen 

Sofern Sie mindestens eine Ge- 
force GTX 260 besitzen, sollten 
Sie 8xS und 16xS ausprobieren. Bis 
1.680 x 1.050 lassen sich viele aktu- 
elle und beliebte Spiele damit auf- 
werten, ohne zur Diashow zu ver- 
kommen. Zu nennen sind hier Call 
of Duty 4, FE.A.R. 2 (dt.), X3: Re- 
union und Race Driver: Grid. Für 
1.920 x 1.200 oder den Overkill- 
Modus 32xS benötigen Sie ein SLI- 
Gespann (GTX 260 und besser). 
Sofern Ihre Grafikkarte nur über 
512 MiByte Videospeicher verfügt, 
sollten Sie ebenfalls die Finger von 
den „großen“ Modi lassen, da diese 
sehr viel RAM benötigen. 


Nebenwirkungen 

Einige Spiele, vorwiegend neueren 
Datums, leiden bei Verwendung ei- 
nes SSAA- oder Hybridmodus unter 
mehr oder minder ausgeprägter 
Unschärfe. Im 3D-Center-Forum 
stellten zahlreiche Nutzer eine Lis- 
te zusammen, die Ihnen Aufschluss 
darüber gibt, welche Spiele betrof- 
fen sind und welche nicht. Zu fin- 
den ist die Liste unter WEBCODE 
26DL auf www.pcgh.de. 


Transparenz-AA (TAA) 

Wenn Ihnen SSAA zu leistungs- 
hungrig ist, sollten Sie im Treiber- 
Panel einen Blick auf „Antialiasing 
- Transparenz“ werfen. Aktives 
Transparenz-Multisampling sorgt 
dafür, dass die ehemals von MSAA 
unbearbeiteten Objekte weicher 
dargestellt werden. Der Vorteil die- 
ser Methode ist, dass es oft kaum 
oder gar keine Leistung kostet (sie- 
he Benchmark rechts oben). Op- 
tisch mit normaler Kantenglättung 
vergleichbar, ergo ohne Aufweich- 
Effekt, ist  Transparenz-Super- 
sampling. Dieses kostet jedoch 
sehr viel Leistung, wenn ein Spiel 
viele Transparenzen auffährt - 
World of Warcraft, Far Cry 2) » 
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Extended 


Beste 


Bildqualität 


Leistun 


g: Anti-Aliasing 


E 16xQ CSAA kos 


ETMSAA glättet nur wenige Objekte und ist kostenlos. 


et so viel wie 8x9. 


E TSSAA ist extrem leistungshungrig. 


1.680 x 1.050, 
16:1 AF 


Minimum-Fps 


BESSER » | Fps 


» BED. P FLÜSSIG SPIELBAR 


0 20 


CoD: World at War (dt.), „Ohne Unterbrechung”-Spielstand 


80 


Kein AA 


En | 56,5 (Basis) 


En 5.1 (4%) 


2x MSAA 
Ax MSAA MAA | En 15,6 (-14 %) 
nM 5,5 (-14 %) 
Bx CSAA 15,65 (19 %) 
TCAA EEE 1 (-22 %) 
DOSA TEE 10,5 (25 %) 
SOMA l M 39 (-31 3) 
45 EEE 36,1 (-36 %) 
OCA EEE 3,5 (- 38%) 


8x5 


N 32,7 (2 %) 


4x MSAA + TSSAA 


e 27,7 (-51 %) 


EEE 27,2 (-52 9%) 


2x2 (x) SSAA 
sq N 23,6 (-58 %) 
16x5 E 22.3 (-61 %) 
32x5 17.2 (-70 %) 

3x3 (9x) SSAA EN | 5.4 (730) 

16xQ + TSSAA EN 11,5 (-80 %) 

4x4 (16x) SSAA EN 55 (-85 %) 

32x5 +TSSAA EE 4.5 (-92%) 


Settings: Core 2 Quad @ 3,6 GHz, Intel X48, 2 x 2 GiByte DDR2-1066 (5-5-5-18), Geforce GTX 280, 
GF 182.46 WHQL (Qualität), Windows XP x86 SP3 


AF-Skalierung 


E „Qualitäts ”-AF 


E „Hohe Qualität” ist rechenaufwendiger als „Qualität”. 


resultiert in flimmeranfälligeren Texturen. 


E 16:1 AF kostet maximal 18 Prozent Leistung. 


1.920 x 1.200, 
kein AA 


Minimum-Fps 


BESSER » | Fps 


CoD: World at War (dt.), „Ohne Unterbrechung”-Spielstand 


» BED. b FLÜSSIG SPIELBAR 
6 


0 20 


80 


Kein AF (trilinear) 


E 5 5 (asis) 


2:1 AF (Qualität) 


CE 54,9 (5%) 


4:1 AF (Qualität) 


CE 53 (-8%) 


2:1 AF (Hohe Qualität) 


BEE 5,5 (9°; 


12:1 AF (Qualität) 


) 
a 5) 5 (11%) 


6:1 AF (Qualität) 


N 5) (11% 


8:1 AF (Qualität) 


) 
E 50,9 (-11%:) 


16:1 AF (Qualität) 


119,5 (-13%) 


4:1 AF (Hohe Qualität) 


En 19,5 (-14%) 


6:1 AF (Hohe Qualität) 


C 48 (-17%) 


8:1 AF (Hohe Qualität) 


N 473 (-18°%) 


12:1 AF (Hohe Qualität) 


17.2 (-18%) 


16:1 AF (Hohe Qualität) 


18%) 


WE (71 ( 


Settings: C2D E8500 @ 3,6 GHz, 2 x 2 GiByte DDR2-800, GTX 280, GF 182.46, Win Vista x64 SP1 


BE N\hancer: Erweiterte AA-Modi aktivieren 
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N wege liter 
Der Nhancer erlaubt die Aktivierung versteckter AA-Modi. Installieren Sie die 
neueste Version, um Kompatibilität mit Treibern der Generation 185 zu erhalten. 
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(dt.), Gothic 3 und Clear Sky sind 
Beispiele hierfür. Treten derartige 
Leistungseinbrüche auf, sollten Sie 
einen Blick auf die ähnlich rechen- 
intensiven Hybridmodi werfen. 
Zum Preis von 4x MSAA plus TS- 
SAA bekommen Sie meist 8xS(Q). 


Zur Aktivierung aller vorgenann- 
ten Non-MSAA-Modi empfehlen 
wir den Nhancer. Entscheiden Sie 
sich für einen Modus und überprü- 
fen Sie anschließend die Wirkung 
im Spiel. Es ist empfehlenswert, 
die Einstellung „Anwendungsein- 
stellung erweitern“ zu wählen und 
anschließend im Spiel irgendeinen 
AA-Modus zu aktivieren. Auf die- 
se Weise erkennt der Treiber das 
spieleigene AA korrekt und ersetzt 
es durch den Wunschmodus. 


Auch der Texturfilter ist in der 
Standardeinstellung des Trei- 
bers auf die höchste Framerate 
getrimmt. Es ist nicht schwer zu 
verstehen, dass höhere Leistung in 
der Regel eine Reduktion der Qua- 
lität erfordert. Im Gegensatz zu 


Links sehen Sie per Grafiktreiber forciertes 16:1 AF 


Ati/AMD erlaubt es Nvidia jedoch, 
die „Optimierungen“ zu deakti- 
vieren. Begeben Sie sich dazu in 
das Treiber-Kontrollzentrum und 
scrollen Sie nach unten. Relevant 
sind alle Optionen, die mit „Textur- 
filterung“ beginnen. Deaktivieren 
Sie nacheinander alle Optimierun- 
gen, übernehen Sie die Einstellun- 
gen und setzen Sie anschließend 
die „Texturfilterungsqualität“ auf 
„Hohe Qualität“ (HQ). Anschlie- 
ßend empfehlen wir noch das Set- 
zen des Clamp-Schalters beim „Ne- 
gativen LOD-Bias“. Dadurch wird 
verhindert, dass Spiele ein negati- 
ves Textur-LOD nutzen, welches zu 
Flimmern/Aliasing führen würde. 
HQ-AF kostet schlimmstenfalls 
zehn Prozent Leistung, dafür wer- 
den die Pixeltapeten bestmöglich 
abgetastet und sind daher weitge- 
hend flimmerfrei. 


Der Nhancer bietet außerdem die 
Möglichkeit, 6:1 sowie 12:1 AF 
zu nutzen. Diese Zwischenmodi 
kosten etwa so viel Leistung wie 
ihre Geschwister 8:1 und 16:1 und 
liefern dazu passend eine etwas 
schlechtere Texturqualität. 


Sollten Sie immer noch unzufrie- 
den mit der Texturqualität sein, 
hilft das erwähnte Supersampling- 
AA. Dessen Effekt auf die Texturen 
gleicht dem vom AF. 16:1 AF per 
Treiber plus 4x Supersampling re- 
sultiert effektiv in 32:1 AF. Mit 9x 
oder 16x Supersampling bekom- 
men Sie gar 48:1 respektive 64:1 AF 
zu Gesicht. Aufgrund der enormen 
Leistungskosten empfehlen wir 
diese Modi nur bei angestaubten 
Titeln. Paradebeispiele für Titel, 
die deutlich von den Modi profitie- 
ren, sind Half-Life 2 (dt.), CS Source 
und Far Cry (dt.). 


Auch wenn Sie einen Bildschirm 
der 21- bis 26-Zoll-Klasse nutzen, 
kommen Sie mit einem Kniff in 
den Genuss der Königsauflösung 
2.560 x 1.600. Diese ist normaler- 
weise 30-Zoll-LCDs vorbehalten, 
lässt sich jedoch eingeschränkt 
auch auf einer kleineren Diagno- 
nale nutzen. Der Nvidia-Treiber 
bietet dazu unter „Anzeige“, „Be- 
nutzerdefinierte Auflösungen ver- 


walten“ die Möglichkeit, eigene 
Auflösungen hinzuzufügen. Diese 
können über das hinausgehen, 
was Ihr Bildschirm auf einmal 


darstellen kann. Fügen Sie hier 
1.920 x 1.200 oder 2.560 x 1.600 
ein, steht die Auflösung anschlie- 
ßend auf dem Desktop und in 
Spielen zur Wahl. Ist das nicht der 
Fall, sollten Sie zusätzlich unter 
den hinzugefügten Auflösungen 
die Option „Modi zulassen, die von 
der Anzeige nicht zugänglich ge- 
macht werden“ aktivieren. 


Die Sache hat jedoch einen Haken: 
Höhere Auflösungen als die native 
werden nicht am Stück dargestellt. 
Ihre Grafikkarte wird die hohen 
Auflösungen ausgeben, der Bild- 
schirm aber nur einen Teil auf 
einmal darstellen. Um die restli- 
chen Bildteile zu sehen, müssen 
Sie scrollen. Dennoch ist die Op- 
tion auf mehr Pixel sinnvoll, etwa 
für bildhübsche Screenshots oder 
Benchmarks. So können Sie bei- 
spielsweise testen, ob Ihre Grafik- 
karte der bevorstehenden Monitor- 
aufrüstung gewachsen ist. B 

Tim Gehrmann/Raffael Vötter 


(„Hohe Qualität”). Beachten Sie die Bretter und die Wand in der Tiefe, welche unscharf werden. Rechts daneben ist 64:1 AF zu 
sehen, resultierend in 16:1 AF per Treiber sowie 4x4 (16x) SSAA via Nhancer. 4x SSAA stattdessen brächte 32:1 AF, 3x3 SSAA hingegen 48:1 AF. 


FE 


Der CSAA-Modus 16xQ ist et 


wa so leistungshungrig wie der Hy 


bridmodus 8xS, welcher 2x Supersampling-AA enthält. Le 
In Call of Duty: Modern Warfare sowie World at War (dt.) und vielen neuen Spielen tritt dadurch eine leichte Unschärfe auf, dafür verschwinden viele Treppeneffekte. 


Au Se \ 


tzteres wirkt effektiv gegen Shader-Aliasing. 
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Crysis mit Supersampling-AA ist aufgrund des Leistungshungers zwar noch eine Spielerei, profitiert jedoch enorm von Supersampling. Das Parallax Occlusion Mapping, 
zuständig für Rillen und sonstige Erhebungen, wird von AF nicht erfasst. SSAA schärft die betroffenen Flächen deutlich und eliminiert jegliches Texturflimmern. 


Die Vegetation in Far Cry 2 (und unzähligen anderen Spielen) besteht aus Alphatest-Texturen, transparenten Objekten. Diese werden, eben weil sie Texturen sind, nicht 
von MSAA erfasst. Hier helfen Vollbild-SSAA, Transparenz-SSAA (TSSAA) oder Transparenz-MSAA (TMSAA). Letzteres ist oben zu sehen; es weicht die Kanten auf. 


Jedes moderne Spiel setzt auf Pixelshading zur Realisierung von (Beleuchtungs-)Details. Dabei werden jedoch oft hochfrequente Inhalte kreiert, die nicht von MSAA 
geglättet werden. Hier hilft nur eine höhere Auflösung — oder Supersampling-AA. Schon 2x2 (4x) beseitigt die gröbsten Aliasing-Artefakte. 


Die neue Geforce-Treibergeneration 185 (bei Redaktionsschluss aktuell: 185.66 Beta) erlaubt in ausgewählten Spielen die Aktivierung von Ambient Occlusion. Dieses 
schattiert einige Flächen realistisch nach, kostet jedoch zwischen 20 und 50 Prozent Fps-Leistung. Neue Treiber werden mehr Spiele unterstützen. 
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Die optimale Gra- 
fikkarte ist nicht 
nur schnell, sondern 
auch leise und kühl. 
Anhand von drei 
Geforce-Modellen 
erläutern wir Ihnen 
Schritt für Schritt 
die Montage eines 
passenden Grafik- 
karten-Kühlers. 


Zwei Umbau-Videos auf DVD 
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ede Grafikkarte verfügt 
J von Haus aus über einen 
Kühler - entweder im so- 


genannten Referenzdesign oder 
eine Herstellerlösung. Diese setzen 
gerne auf günstige Kühler, um den 
Gesamtpreis des Pixelbeschleuni- 
gers zu reduzieren. Solche Kreatio- 
nen sind meistens nicht sonderlich 
leise, einige lassen sich nicht re- 
geln. Aber auch die Referenzküh- 
lung weißt des Öfteren Schwächen 
auf. Als Negativbeispiel sei hier die 
Geforce 9800 GT genannt: Deren 
GPU heizt sich unter Volllast auf 
über 90 °C auf, der Lüfter heult 
nervig laut. Ebenfalls keine Leise- 
treter sind sämtliche GTX-200-Mo- 
delle mit Standardkühlung. 


In diesem Artikel zeigen wir Ihnen 
anhand der weit verbreiteten Ge- 
force 9800 GT respektive 8800 GT 
sowie des ehemaligen Spitzenmo- 
dells Geforce GTX 280, wie Sie die 
jeweilige Referenzbelüftung durch 
ein leiseres und besser kühlendes 
Produkt aus dem Zubehörmarkt 
ersetzen. Eine zusätzliche Schritt- 
für-Schritt-Anleitung demonstriert 
den Tausch des lauten Aktivküh- 
lers einer älteren Geforce 8600 
GTS durch eine passiv arbeitende 
Konstruktion. Alle vorgestellten 
Kühler finden Sie bei einschlägi- 
gen Online-Shops wie Alternate, 
Caseking oder PC-Cooling zu Prei- 
sen von 10 bis knapp 50 Euro. 


{i 


Bevor Sie den Kühler wechseln, 
sollten Sie sich darüber im Klaren 
sein, dass Sie durch den Tausch 
unwiderruflich die Garantie Ihrer 
Grafikkarte verlieren! Sollte diese 
nach der Demontage des origi- 
nalen Kühlers der Exitus ereilen, 
bleibt Ihnen folglich nur die Op- 
tion, auf Kulanz seitens des Händ- 
lers zu hoffen, der Ihnen die Gra- 
fikkarte verkauft hat. 


Neben einem Kreuzschlitzschrau- 
bendreher hat sich bei der Küh- 
lerdemontage eine Spitzzange be- 
währt. Die Zange dient dazu, den 
Lüfterstecker sicher zu entfernen. 
Dieser ist in der Regel mit zwei 
kleinen Nasen verankert und lässt 
sich mit den Fingern oft nur an den 
Lüfterkabeln herausziehen - hier- 
bei besteht die Gefahr, diese abzu- 
reißen. Des Weiteren benötigen Sie 
ein fusselfreies Tuch (beispielswei- 
se Toilettenpapier), um bestimmte 
Bauteile auf der Platine von Wär- 
meleitpaste oder den Rückständen 
von Wärmeleitpads zu reinigen. 


Pads hinterlassen oft eine fettig 
wirkende Schicht auf den Speicher- 
bausteinen und Spannungswand- 
lern. Reiben Sie diese vorsichtig 
mit einem Radiergummi ab, um 
die Rückstände verlässlich zu ent- 
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fernen. Idealerweise säubern Sie 
zum Schluss den Grafikprozessor, 
den Videospeicher und die VRMs 
mit speziellen Lösungsmitteln wie 
Arcticlean. Besonders die aufzukle- 
benden Speicher- bzw. Spannungs- 
wandlerkühler haften anschlie- 
ßend deutlich besser. 


Legen Sie alle notwendigen Bau- 
teile und Werkzeuge griffbereit 
und sortiert neben sich - nichts 
ist ärgerlicher als verschwundene 
Schrauben. Arbeiten Sie bei guter 
Beleuchtung sowie auf einer stati- 
schen Unterlage und lassen Sie sich 
- gerade wenn Sie das erste Mal 
eine Grafikkarte modifizieren - 
genügend Zeit. Während Produk- 
te wie der VF900-Cu in wenigen 
Minuten montiert sind, benötigen 
aufwendigere Konstruktionen wie 
der Xtreme GTX 280 schon mal 
eine gute halbe Stunde. 

Marc Sauter 


WLP 

Abkürzung für Wärmeleitpasten. 
Diese dient als Kontaktmittel 
zwischen Kühler und zu kühlenden 
Bauteilen (in der Regel zur GPU). 


VRMs 

Voltage Regulator Modules, zu 
Deutsch Spannungswandler. Zustän- 
dig für die Energieversorgung von 
Grafikprozessor und Videospeicher. 


Arctic Cooling Accelero S2 auf 8600 GTS 


Entfernen Sie im ersten Schritt mithilfe einer Spitzzange Lösen Sie die vier Schrauben auf der Rückseite. Trennen Sie den Kühler, ohne diesen zu drehen, von der 
vorsichtig den Lüfterstecker. 


Platine, sodass die Pads nicht beschädigt werden. 


Entfernen Sie die Folie auf der Unterseite der Kühler und Der Accelero S2 verfügt über bereits aufgetragene MX2- 
kleben Sie diese mit leichtem Druck auf das VRAM. Wärmeleitpaste. Platzieren Sie die Geforce auf dem S2. 


Ar 
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i 
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Legen Sie auf alle Löcher eine isolierende Unterlegschei- Die finale passiv gekühlte Konstruktion arbeitet beispielsweise als Zweitmonitor- oder als Physx-Karte. Ist Letzeres 
be und ziehen Sie anschließend die Schrauben fest. der Fall, sollten Sie die Kühlung jedoch mit einer leichten Gehäusebelüftung unterstützen. 
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Ziehen Sie den PWM-Lüfterstecker vorsichtig mit einer Reinigen Sie die GPU und das VRAM gründlich. Entfernen 
Spitzzange oder mit etwas Geschick mit den Fingern ab. Sie dabei auch die Rückstände der Wärmeleitpads. 


í us D 


Entfernen Sie alle zwölf Schrauben auf der Rückseite der 
Geforce 9800 GT. 


« 
Reinigen Sie die empfindlichen Spannungswandler Bestücken Sie die VRMs anschließend mit den kleinen, beiliegenden Kühlern. Entfernen Sie hierzu die Folie an der 
(Voltage Regulator Modules, kurz VRMs) gründlich. Unterseite und kleben Sie die blauen Aluminium-Kühler mit leichtem Druck an. 


Tragen Sie die mitgelieferte oder bereits vorhandene Wär- Drehen Sie die Doppelschrauben in das äußerste Stülpen Sie die vier Gummiringe über das Gewinde der Dop- 
meleitpaste hauchdünn auf den Grafikprozessor auf. Gewinde der vier Halteärmchen. pelschrauben und präparieren Sie die Muttern mit Federn. 


Legen Sie die 9800 GT so 
auf den VF900-Cu, dass die 
Schrauben durch die Boh- 
rungen ragen. 


- #] Legen Sie auf jede Bohrung eine isolierende Plastik- Der VF900-Cu kühlt das VRAM wie auch die Spannungswandler im 5-Volt- 
I scheibe und drehen Sie die Muttern über Kreuz fest. Betrieb per Luftstrom ausreichend. Nutzen Sie hierzu die Fanmate-Steuerung. 
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Nach dem Entfernen aller Schrauben drücken Sie an den Zwei der neun Laschen einer GTX 280 in der Detailansicht. 
markierten Stellen, um die verankerten Laschen zu lösen. Die dazugehörigen Nasen befinden sich an der Rückplatte. 


Lösen Sie die beiden Schrauben an der Slotblende und 
entfernen Sie die Gummistöpsel am Ende der Karte. 


Wenn Sie die Verschalung der GTX 280 entfernt haben, Reinigen Sie anschließend die GPU, den NVIO2, die Span- Legen Sie die entsprechenden Pads auf den NVIO2 und 
müssen Sie zwei weitere Schrauben auf der Rückseite lösen. nungswandler und das VRAM (Vorder- und Rückseite). das VRAM und schrauben Sie den rechteckigen Kühler an. 


Nachdem Sie die restlichen VRAM-Bausteine mit Kühlern Die Pads auf den VRMs kleben an der Oberseite, daher Ziehen Sie die blaue Folie vorsichtig und gleichmäßig von 
versehen haben, kleben Sie die kleinen Pads auf dieVRMs. reicht es, die passende Platte leicht anzudrücken. der rückwärtigen Kühlplatte ab, damit die Folie nicht reißt. 


Legen Sie die Pads auf das VRAM und Bringen Sie die vier Kleberinge sowie die Abstands- Legen Sie die GTX 280 auf den Accelero Xtreme und schrauben Sie 
drücken Sie die Platte danach fest an. halter an. Die MX2-WLP ist bereits aufgetragen. diesen mit vier Schrauben an den markierten Bohrungen fest. 
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Welcher Prozessor? 


Welche CPU passt 


zu Ihrer Geforce? 


Wir haben 
te Geforce 


belieb- 


-Karten 


mit verschiedenen 
Prozessoren getes- 
tet. So finden Sie die 
passende CPU für 
Ihre Grafikkarte. 


Geforce 8800/9800 GT 


E Die Grafikkarte 
E In Far Cry 2 (dt. 
Bild pro Sekund 


imitiert klar die Leistung des Systems. 
treten Messungenauigkeiten von einem 


e (Fps) auf. 


Far Cry 2 (dt.), 
Ranch small 


Crysis, CPU- 
Benchmark 


Minimum-Fps 


1.680 x 1.050, 4x FSAA, Direct X 10, maximale Details 


BESSER > | Fps o 10 20 > nn ab FLÜSSIG mës 
Intel Core 2 Duo E8600 27,0 (+28,6 %) 240 - 
(2 x 3,33 GHz) [= = | 19,0 (+5,6 %) 2 
Intel Core 2 Quad 27,0 (+28,6 %) 170- 
Q6600 (4x 2,4 GHz) | | EEE 19,0 (+5,6 %) g 
Intel Core 2 Duo E7300) | EEE 26,0 (+23,8 %) 110- 
(2 x 2,66 GHz) E 19,0 (+5,6 %) ' 
Intel Core 2 Quad 26,0 (+23,8 %) 250- 
Q9550 (2 x 2,83 GHz) | / M 19,0 (+5,6 %) ? 
AMD Phenom II X3 720| 25,0 (+19,0 %) 125- 
BE (3x2,8 GHz) || En 19,0 (+5,6 %) f 
AMD Phenom 11 X4 910] En 24,0 (+14,3 %) 195- 
BE(4x3,0GHz) | ME 19,0 (+5,6 %) r 
[AMD Athlon X2 7750 BE 23,0 (+9,5 %) 60,- 
(2x 2,7 GHz) EEE 19,0 (+5,6 %) ü 
Intel Pentium E2160 || M 2 1,0 (Basis) 60,- 
(2 x 1,8 GHz) E 18,0 (Basis) r 


System: AMD: MSI K9A2 Platinum; Intel: Asus P5Q Pro; Windows Vista SP1 X64, Geforce 182.06 


Geforce 8800 GTS (640) 


E Die Geforce 8800 GTS bremst das System. 
E Alle Werte der getesteten Prozessoren außer denen des 
Pentium E2160 sind nahezu identisch. 


Far Cry 2 (dt.), 
Ranch small 


Crysis, CPU- 
Benchmark 


Minimum-Fps 


1.680 x 1.050, 4x FSAA, Direct X 10, maximale Details 


» BED. SPIELBAR > FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o w Po 3b Ian preis 
Intel Core 2 Quad || En 26,0 (+23,8 %) 250,- 
Q9550 (2 x 2,83 GHz) | ME 6,0 (0,0 %) , 
Intel Core 2 Quad | EEE 26,0 (+23,8 %) 170- 
06600 (4 x 2,4 GHz) || EEE 6,0 (0,0 %) 3 
Intel Core 2 Duo E8600 | M 26,0 (+23,8 %) 240- 
(2 x 3,33 GHz) 6,0 (0,0 %) { 
AMD Phenom II X4 940) | EEE 25,0 (+19,0 %) 195- 
BE (4x 3,0 GHz) || EEE 6,0 (0,0 %) i 
AMD Phenom 11 X3 720] | M 25,0 (+19,0 %) 125- 
BE (3x 2,8 GHz) || EEE 6,0 (0,0 %) ' 
Intel Core 2 Duo E7300| EEE 25,0 (+19,0 %) 10- 
(2 x 2,66 GHz) [m] 6,0 (0,0 %) ' 
[AMD Athlon X2 7750 BE M 25,0 (419,0 %) 60.- 
(2x 2,7 GHz) nl 6,0 (0,0 %) : 
Intel Pentium E2160 || EEE 2 1,0 (Basis) 60,- 
2 x 1,8 Ghz E 16,0 (Basis) í 


System: AMD: MSI K9A2 Platinum; Intel: Asus P5Q Pro; Windows Vista SP1 X64, Geforce 182.06 
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amit eine Grafikkarte auch 
ihre volle Leistung aus- 
spielen kann, benötigt sie 


einen entsprechenden Prozessor 
an ihrer Seite. Damit Sie möglichst 
schnell erkennen, welche CPU für 
Ihre aktuelle Geforce-Karte aus- 
reicht, haben wir 56 Kombinati- 
onen aus CPU und GPU geprüft. 
Die Leistungsspitze wird durch 
einen Intel Core 2 Quad Q9550 
vertreten. Nach unten wird das 
Feld durch die Prozessoren Penti- 
um E2160 und Athlon X2 7750 ab- 
gerundet - stellvertretend für alle 
Einstiegsmodelle. 


Geforce-8800-Klasse 

Haben Sie eine Geforce 8800 GT, 
9800 GT oder 8800 GTS in Ih- 
rem System, so müssen Sie nicht 
unbedingt eine aktuelle Spitzen- 
CPU nachrüsten. Die Grafikkarte 
limitiert in den Spielen Far Cry 2 
(dt.) und Crysis so stark, dass Pro- 
zessoren wie Intels Core 2 Duo 
E7300 oder AMDs Phenom I X3 
720 BE völlig ausreichen. Nur die 
Minimum-Fps-Werte sind bei den 
schnelleren Prozessoren höher. 


Geforce 9800 GTX+ 

Damit eine Geforce 9800 GTX+ 
richtig arbeiten kann, kommen Sie 
auch noch mit CPUs des Schlages 
Core 2 Duo E7300 oder Phenom II 
X3 720 BE aus. Empfehlenswert ist 
aber ein schnellerer Prozessor wie 
der Phenom II X4 940 BE, damit 
auch die Minimum-Fps nicht zu 
weit absinken. Schon mit einer Ge- 
force 9800 GTX+ ist der Einstiegs- 
prozessor Intel Pentium E2160 
überfordert. 


Geforce GTX 260 

Falls Sie daheim eine Geforce GTX 
260 einsetzen, ist ein Core 2 Quad 
oder ein hoch getakteter Core 2 
Duo empfehlenswert. Dabei spielt 
es kaum eine Rolle, ob Sie eine Ge- 
force GTX 260 mit 216 oder mit 
192 Shader-ALUs einsetzen. Mit 
einem AMD Phenom II X4 940 BE 
oder X3 720 BE sind es noch 43 
Fps in Far Cry 2 (dt.) - also 4 Pro- 
zent weniger als mit einem Core 2 
Quad 06600, Q9550 oder Core 2 
Duo E8600. Geforce GTX 260 und 
Athlon X2 7750 verfehlen in Far 
Cry 2 (dt.) knapp die Spielbarkeits- 
grenze - nur 1 Fps zu wenig. 


Geforce GTX 275 

Eine Geforce GTX 275 steigert 
deutlich die Fps-Raten in Far Cry 2 
(dt.) und in Crysis gegenüber dem 
Test mit einer GTX 260. Deutliche 
Verbesserungen sind aber nur mit 
Phenom II X3 720 BE, X4 940 BE 
sowie Core 2 Quad Q6600, Q9550 
und Core 2 Duo E8600 erkennbar. 
Mit den Prozessoren Athlon X2 
7750 und Pentium E2160 steigen 
die Fps-Werte nicht mehr an. Ein 
Phenom II X4 940 BE oder ein 
Core 2 Quad Q6600 sind aus Preis- 
Leistungs-Sicht in Verbindung mit 
einer Geforce GTX 275 empfeh- 
lenswert. 


Geforce GTX 285 

Die Geforce GTX 285 kann nun 
endlich auch Crysis richtig flüssig 
darstellen. Allerdings erreichen 
nur der Core 2 Duo E8600 und 
die GTX 285 die notwendigen 40 
Bilder pro Sekunde. Im Spiel Far 
Cry 2 (dt.) ist aber der Vierkerner 
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Geforce-Bibel 


CPU-Skalierung 


Core 2 Quad Q9550 schneller als 


de. Beachtlich gut mithalten kön- 


Far Cry 2 (dt.), 
der Zweikerner E8600. Der Phe- nen noch Core 2 Quad Q6600 und G efo rce 9800 GTX+ Ranch small 
i j. _ ; Buche i ; Crysis, CPU- 
noni M X5 720 BE kann immer: Phenom I X3 720 BE. In Grysiser I Die Geforce 9800 GTX+ limitiert die meisten CPUs. Benchmark 
noch gut mithalten und liegt nur reicht das System mit den Prozes- E Der Core 2 Quad Q9550 und der Core 2 Duo E8600 
jeweils 1 Fps hinter dem X4 940 soren Core 2 Duo E7300, Athlon können sich geringfügig in Far Cry 2 (dt.) absetzen. Minimum-Fps 


BE. Der Athlon X2 7750 profitiert 
auch ein wenig von der schnellen 


BESSER P | Fps » BED. SPIELBAR » FLÜSSIG PREIS 
Grafikkarte, doch der Pentium mehr. 0 10 20 30 aD 
i : ” : Intel Core 2 Quad | MEET 33,0 (+50,0 %) 250- 
E2160 ist eine Bremse in einem Q9550 (2 x 2,83 GHz) | Í 25,0 (+19,0 %) ' 
System mit Geforce GTX 285. Fazit Intel Core 2 Duo EGOO | 33,0 (50,0 7%) 340,- 
lei fähi die Grañkk (2x333 GHz) | ME | 25,0 (+19,0 %) È 
JE en are rar memara o 31,0 (+40,9 ©) hr 
Geforce GTX 295 te ist, desto schneller muss auch 06600 (4x 2,4 GHz) | EEE 13504190% | { 
Die Benchmarks mit der Geforce der Prozessor arbeiten können. AMD Pheham maan E (+36,4 % 195,- 
, E ,0 (+9,5 % g 
GTX 295 zeigen, dass nur ein Kombinieren Sie also Ihre Geforce- aa, Ia 25.0 (31,5%) mA 
schneller Prozessor wie der Core Karte mit einer entsprechend per- (2x266 GHz) | {25,0 (+19,0 %) | ! 
2 Quad Q9550 genügend Leistung formanten CPU. Der Phenom II 2 — nn %) 125,- 
3 [D] j 3% g 
in Kombination mit der GTX 295 X4 940 BE oder der Core 2 Quad MOGGI BEE 77 o 2 7) i 
entfalten kann. Schon der Phenom Q9550 eignen sich für die meisten (2x2,7 GHz) E 4,0 (+14,3 %) : 
II X4 940 BE erzielt in Far Cry 2 Grafikkarten - von der Geforce Dan; —— m, Si 60,- 
(dt) 9 Prozent und in Crysis 12 8800 GT bis hin zur GTX 295. E : 
Prozent weniger Bilder pro Sekun- Marco Albert System: AMD: MSI K9A2 Platinum; Intel: Asus P5Q Pro; Windows Vista SP1 X64, Geforce 182.06 


X2 7750 oder Pentium E2160 die 
Grenze für flüssiges Spielen nicht 


1.680 x 1.050, 4x FSAA, Direct X 10, maximale Details 


Far Cry 2 (dt.), Far Cry 2 (dt.), 
Geforce GTX 285 Ranch small Geforce GTX 260 Ranch small 
. ; En h Crysis, CPU- SEEN i J is, CPU- 
E Diese Grafikkarte benötigt auch eine schnelle CPU. Bet mark H Ein Limitierung durch die Geforce GTX 260 ist erkennbar. Eye 
E Ein Core 2 Quad Q9950 erzielt die höchste Fps-Rate in FC 2. E Ein Phenom II X3 720 oder ein Core 2 Duo E7300 sind für 
E Im Spiel Crysis ist allerdings der Core 2 Duo E8600 schneller. Minimum-Fps diese Grafikkarte ausreichend schnell. Minimum-Fps 
1.680 x 1.050, 4x FSAA, Direct X 10, maximale Details 1.680 x 1.050, 4x FSAA, Direct X 10, maximale Details 
»BED. > FLÜSSIG SPIELBAR > BED. SPIELBAR |» FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER > | Fps |o 10 20 | 30 ao 50 60 70 80 PREIS BESSER >| Fps |o 10 20 | 30 4 50 60 PREIS 
Intel Core 2 Quad 09550 58,0 (+107,1 %) 250,- Intel Core 2 Quad || En 45,0 (+-66,7 %) 250,- 
(2 x 2,83 GHz) 38,0 (+90,0 %) x Q9550 (2 x 2,83 GHz) | EEE 30,0 (+36,4 %) t 
Intel Core 2 Duo E8600 i 54,0 (+92,9 %) 240- Intel Core 2 Duo E8600 45,0 (+66,7 %) 240- 
(2 x 3,33 GHz) 40,0 (+100,0 %) i (2x3,33CHz) | M 30,0 (+36,4 %) i 
AMD Phenom Il X4 940 = 53,0 (+89,3 %) 195- Intel Core 2 Quad B 45,0 (+66,7 %) 170,- 
BE (4 x 3,0 GHz) 36,0 (+80,0 %) i Q6600 (4 x 2,4 GHz) | EEE 29,0 (+31,8 %) * 
Intel Core 2 Quad Q6600 -a 53,0 (+89,3 %) 170- AMD Phenom II X4 940] E 43,0 (+59,3 %) 195- 
(4 x 2,4 GHz) 34,0 (+70,0 %) t BE (4x 3,0 GHz) || EEE 29,0 (+31,8 %) i 
AMD Phenom II X3 720 52,0 (+85,7 %) 125- AMD Phenom II X3 720 43,0 (+59,3 %) 110,- 
BE (3 x 2,8 GHz) C] 35,0 (+75,0 %) È BE (3x2,8 GHz) || EEE 29,0 (+31,8 %) $ 
Intel Core 2 Duo E7300 EEE 45,0 (+60,7 %) 110- Intel Core 2 Duo E7300 42,0 (+55,6 %) 125- 
(2 x 2,66 GHz) I | 4,0 (+70, 0%) : (2 x 2,66 GHz) 29,0 (+31,8 %) d 
AMD Athlon X2 7750 BE 42,0 (+50,0 %) 60,- [AMD Athlon X2 7750 BE! 9,0 (+44,4 %) 60- 
(2 x 2,7 GHz) Te 31,0 (+55,0 %) ' (2 x 2,7 GHz) E 28,0 (+27,3 %) á 
Intel Pentium E2160 28,0 (Basis) 60,- Intel Pentium E2160 27,0 (Basis) 60 
(2 x 1,8 Ghz) EE 20,0 (Basis) i (2x1,8 GHz) | ME 22,0 (Basis) á 
System: AMD: MSI K9A2 Platinum; Intel: Asus P5Q Pro; Windows Vista SP1 X64, Geforce 182.06 System: AMD: MSI K9A2 Platinum; Intel: Asus P5Q Pro; Windows Vista SP1 X64, Geforce 182.06 
Far Cry 2 (dt.), Far Cry 2 (dt.), 
Geforce GTX 295 Ranch smali Geforce GTX 275 Fanch smi 
I Die schnelle Grafikkarte erfordert einen leistungsstarken Esis eR I Die Geforce GTX 275 limitiert nur noch wenig die Werte. VIEH 
Prozessor. Der Core 2 Quad ist empfehlenswert. E Ein Phenom II X3 720 ist für diese Grafikkarte ausreichend. 
106600 und X3 720 zeigen noch gute Leistung. Minimum-Fps E Crysis ist mit der Geforce GTX 275 nicht flüssig spielbar. Minimum-Fps 
1.680 x 1.050, 4x FSAA, Direct X 10, maximale Details 1.680 x 1.050, 4x FSAA, Direct X 10, maximale Details 
BESSER > | Fps o >» 30: a er en 70 20 PREIS. BESSER > | Fps N 10 20 >» e A >» eg 60 PREIS 
Intel Core 2 Quad Q9550 ! 68,0 (+142,9 %) 250- Intel Core 2 Quad — — 54,0 (+92,9 %) 250,- 
(2 x 2,83 GHz) 50,0 (+150,0 %) i Q9550 (2 x 2,83 GHz) 36,0 (+80,0 %) x 
AMD Phenom 11 X4 940 —. 62,0 (121,4 %) 195- Intel Core 2 Duo E8600 | ME 50,0 (+78,6 %) 240,- 
BE (4 x 3,0 GHz) 44,0 (+120,0 %) i (2 x 3,33 GHz) Ea} 37,0 (+85,0 %) g 
Intel Core 2 Duo E8600 per 0 (+114,3 %) 240- AMD Phenom II X4 940] ; 50,0 (+78,6 %) 195- 
(2 x 3,33 GHz) 45,0 (+ ,0 %) £ BE (4 x 3,0 GHz) pe aeo ii] 34,0 (+70,0 %) $ 
Intel Core 2 Quad 06600 — 58,0 (+107,1 %) Die IntelCore 2 Quad, | M 50,0 (+-75,6 %) TO 
(4 x 2,4 GHz) \ 43,0 (+115,0 %) i Q6600 (4 x 2,4 GHz) || EEE 32,0 (+60,0 %) ` 
AMD Phenom II X3 720 3 57,0 (+103,6 %) 125- AMD Phenom II X3 720 : 49,0 (+75,0 %) 125- 
BE (3x 2,8 GHz) 42,0 (+110,0 %) t BE (3 x 2,8 GHz) R) 33,0 (+65,0 %) x 
Intel Core 2 Duo E7300 DR —— 46,0 (+64,3 %) 10- Intel Core 2 Duo E7300] | ME 44,0 (+57,1 %) 10- 
(2x 2,66 GHz) EEE 34,0 (70, 0%) t (2x2,66 GHz) | EEE 33,0 (+65,0 %) á 
AMD Athlon X2 7750 BE 42,0 (+50,0 %) 60- [AMD Athlon X2 7750 BE | 40,0 (+42,9 %) 60.- 
(2 x 2,7 GHz) Ei 30,0 (+50,0 %) j (2 x2,7 GHz) h U | 28,0 (+40,0 %) ' 
Intel Pentium E2160 28,0 (Basis) 60,- Intel Pentium E2160 28,0 (Basis) 60- 
(2 x 1,8 GHz) HERE 20,0 (Basis) | ' (2 x 1,8 GHz) E 20,0 (Basis) i 
System: AMD: MSI K9A2 Platinum; Intel: Asus P5Q Pro; Windows Vista SP1 X64, Geforce 182.06 System: AMD: MSI K9A2 Platinum; Intel: Asus P5Q Pro; Windows Vista SP1 X64, Geforce 182.06 
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Zusatzfunktionen 


Die Zeiten, in 
denen Grafikkar- 
ten ausschließlich 
zur Berechnung 
schöner zwei- und 
dreidimensionaler 
Welten dienten, sind 
endgültig vorbei. 
Denn moderne 
GPU-Rechenwerke 
können teilweise 
sogar mehr als der 
schnellste x86-Vier- 
kernprozessor. 


In-order 

Anders als bei Out-of-order- 
Architekturen führt ein „In- 
order”-Prozessor alle Befehle 
in exakt der Reihenfolge aus, 
in der sie im Programmcode 
stehen. 


API 

Bei einem „Application Pro- 
gramming Interface” handelt es 
sich um eine Schnittstelle zwi- 
schen Hardware und Software 
oder zwischen Software und 
Betriebssystem. 


Wrapper 
Kompatibilitätsschicht als 
Schnittstelle zwischen einem 
aufrufenden und einem um- 
schlossenen Programm, z. B. 
der Glide-Wrapper für Direct 3D 


Direkt proportional 

Sind zwei Zahlen A und B 
direkt proportional zueinander, 
dann steigt bzw. fällt B immer 
im gleichen Maße wie A und 
umgekehrt. 
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ie Evolution der Grafik- 


karten schreitet immer 

schneller voran. Handelte 
es sich dabei früher noch um ganz 
einfache Chips, die ein zweidimen- 
sionales Bild auf den Computer- 
monitor zauberten, vervielfachte 
sich ihre Relevanz mit der Einfüh- 
rung der 3D-Grafik für den PC. 
Seitdem werden Grafikkarten nur 
noch selten an ihrer 2D-Leistung 
gemessen, sondern fast ausschließ- 
lich ihre 3D-Fähigkeiten in den 


Vordergrund gestellt. 


Bis zur einschließlich letzten Ge- 
neration waren die Rechenwerke 
der GPUs derart spezialisiert, dass 
sie nur genau die eine Aufgabe, für 
die sie bestimmt waren, optimal 
ausführen konnten. Berechnungen 
darüber hinaus waren nur mit viel 
Programmieraufwand möglich. 
Mit der Einführung der Geforce-8- 
Serie hielt ein Architekturnovum 
Einzug in die heimischen PCs. 
Die unter dem Stichwort „Unified 
Shader“ stehende Architektur un- 
terscheidet sich vor allem dadurch 
von ihren Vorgängern, dass chip- 
intern keine Unterscheidung mehr 
getroffen wird zwischen Vertex- 
und Pixelshader. Denn während 
sich die Leistung von Grafikkarten 
bis einschließlich zur Geforce-7- 
Generation noch primär über die 
Anzahl an separaten Vertex- und 


Pixelshadern in Hardware unter- 


scheidet (zum Beispiel Geforce 
7600 GT: 12 Pixelshader und 5 Ver- 
tex Pipelines mit 12 Texture Map- 
ping Units, Geforce 7800 GTX: 24 
Pixelshader und 8 Vertex Pipelines 
mit 24 Texture Mapping Units), 
bieten Grafikkarten mit „Unified 
Shader“-Modell nur noch eine ein- 
zige Art Shader-Prozessor in Hard- 
ware, der für sämtliche bisher in 
Spezialeinheiten ausgeführten Be- 
rechnungen zuständig ist. 


Der größte sich daraus ergeben- 
de Vorteil ist die Tatsache, dass 
diese Shader-Prozessoren nun 
unterschiedliche Aufgaben über- 
nehmen können, die auch über 
die bisherigen Spezialgebiete hi- 
nausgehen. Zwar sind sie lange 
nicht so universell wie x86-Prozes- 
soren, bei denen es sich um echte 
Universalrechenwerke handelt 
(sogenannte „General Purpose 
Microprocessors“), einfache ma- 
thematische Operationen können 
sie jedoch durchaus in Angriff 
nehmen. Bei Nvidias Streaming- 
Prozessoren handelt es sich zum 
Beispiel um simple Singlecore-in- 
order-Mikroprozessoren mit drei 
Befehlseinheiten: Integer (ALU), 
32-Bit-Gleitkomma (FPU) und eine 
Verwaltungseinheit zur Durchfüh- 
rung von Speicheroperationen 
(MOV/CMP). Anders als bei der 
CPU ist die Rohleistung hier eine 


Frage der Quantität, nicht der 
Qualität: Grafikprozessoren punk- 
ten durch ihre massive Parallelität. 
In der Geforce GTX 280 arbeiten 
240 dieser Streaming-Prozessoren, 
die theoretisch bis zu 240 einfache 
Operationen pro Taktsignal durch- 
führen können. Eine Parallelität, 
die kein noch so moderner x86- 
Prozessor erreichen kann, denn 
hier liegt der theoretisch maximal 
pro Taktsignal erreichbare Durch- 
satz zwischen drei und fünf Ope- 
rationen. 


Natürlich ist es in der Praxis nicht 
ganz so trivial, wie es sich hier an- 
hört. Denn damit eine Software 
auf der GPU anstelle der CPU 
ausgeführt werden kann, ist eine 
spezielle Anpassung vonnöten. 
Nvidias Softwareschnittstelle hier- 
für nennt sich CUDA (Compute 
Unified Device Architecture) und 
ermöglicht es Softwareentwick- 
lern, mittels spezieller APIs und 
Compiler ihre gewohnte Program- 
miersprache weiter zu verwenden 
und gleichzeitig die Vorteile der 
schnellen GPUs auszukosten. Un- 
terstützt werden zurzeit neben 
der am weitesten verbreiteten Pro- 
grammiersprache C auch Open- 
CL, DX11 Compute und - mittels 
Wrapper - Python, Fortran und 
Java. Vor allem Fortran-Software 
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kann von den Fähigkeiten moder- 
ner GPUs ungemein profitieren, da 
die Programmiersprache speziell 
im wissenschaftlichen und kom- 
plexen mathematischen Bereich 
Anwendung findet, wo Leistung di- 
rekt proportional mit dem erreich- 
ten Grad an Parallelität skaliert. 
Aufgrund der Natur der Sache ist 
eine solche direkte Proportiona- 
lität auch beim „Distributed Com- 
puting“, kurz DC, gegeben. Daher 
ist es kaum verwunderlich, dass 
unterschiedliche Projekte, wie 
Folding@home, Seti@home oder 
Milkyway, neben den klassischen 
x86-Clients 
GPU-Berechnungen anbieten. Wie 
stark ein Projekt von der Nutzung 
der GPU profitiert, hängt von den 
durchzuführenden Rechenoperati- 
onen und natürlich auch von Ihrer 
Grafikkarte ab: je mehr Shader- 
Prozessoren, desto höher der Grad 


auch Software für 


an Parallelität. Eine Steigerung im 
Bereich von 5x bis 20x ist jedoch 
keine Seltenheit. 


Videobearbeitung 

mittels GPU 

Natürlich eignet sich CUDA nicht 
nur ausschließlich für wissen- 
schaftliche Zwecke, sondern kann 
prinzipiell jede Berechnung, die 
sich parallelisieren lässt, um ein 
Vielfaches beschleunigen. Ein 
praxisnahes Beispiel dafür ist die 
Videobearbeitung, genauer gesagt 
die Enkodierung von Videomateri- 
al. Denn diese profitiert sehr stark 
von den Fähigkeiten moderner 
Grafikkarten, da jeder Frame oder 
jedes Frameset eines Videos nach 
identischem Muster unabhängig 
voneinander verarbeitet werden 
muss. So können Sie beispielswei- 
se bei Cyberlinks Power Director 7 
auch eine CUDA-fähige GPU dazu 
nutzen, ein Video von einem For- 
mat in ein anderes zu überführen. 
In der Praxis hat die Beschleuni- 
gung mittels GPU eine Zeiterspar- 
nis von bis zu 90 Prozent zur Folge. 
Durchaus eine Überlegung wert, 
wenn Sie häufig Videos enkodie- 
ren. Besitzern von Ati-Grafikkarten 
steht diese Möglichkeit übrigens 
genauso offen, nur heißt die Tech- 
nolgie hier Ati Stream und die pas- 
sende kostenlose Software Avivo 
Video Converter. 


Physik auf der GPU 

Auch Spieler können aus dem Po- 
tenzial ihrer Grafikkarte Profit 
schlagen und bei entsprechender 
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Unterstützung den Realismusgrad 
eines Spiels spürbar 
Denn mit der Akquisition des 
Halbleiterherstellers Ageia erwarb 
Nvidia neben den eigentlichen 
Physikbeschleunigern PhysX auch 
die gleichnamige Physik-Engine 
der Firma. Die Absichten dahinter 
waren von Anfang an klar: mittels 
Integrierung der PhysX-Engine in 
die eigenen Produkte verschafft 
man sich gegenüber der Konkur- 
renz einen Vorteil, den diese nicht 


erhöhen. 


ohne immensen Aufwand wieder 
aufholen wird. So wurde die Her- 
stellung der Ageia PhysX-Karten 
quasi unverzüglich eingestellt und 
die eigentliche Technik dahinter in 
das hauseigene CUDA-System inte- 
griert, um fortan PhysX-Beschleu- 
nigung auf jeder CUDA-fähigen 
Grafikkarte anbieten zu können. 
Somit läuft prinzipiell auf jeder 
Grafikkarte ab der ersten Geforce- 
8-Serie die PhysX-Beschleunigung 
in all jenen Spielen, die Physikbe- 
schleunigung mittels PhysX per 
GPU unterstützen. Dazu gehören 
unter anderem Spiele wie Mirror’s 
Edge oder der Rollenspielklassiker 
Gothic 3. Voraussetzung ist ein 
aktueller Grafikkartentreiber ab 
Geforce-Version 177.83. 


Besonders interessant finden wir 
die Möglichkeit, eine zweite Gra- 
fikkarte exklusiv zur Physikbe- 
schleunigung einzusetzen. Zwar 
lohnt sich dies aufgrund der ro- 
hen Leistungswerte bei neueren 
Grafikkarten vom Schlag einer 
GTX 260 oder GTX 280 nicht, 
verfügen Sie hingegen über zwei 
ältere Karten der Geforce-8- oder 
Geforce-9-Reihe, können Sie die 
langsamere der beiden zusätzlich 
in Ihr System einbauen und sie in 
der „Nvidia Systemsteuerung“ als 
alleinigen PhysX-Beschleuniger 
einstellen. Ein Monitor muss dafür 
unter Windows Vista mittlerwei- 
le nicht mehr an die Grafikkarte 
angeschlossen sein, wie dies bei 
früheren Treiberversionen noch 
der Fall war. Unterstützt wird le- 
diglich der Einsatz zweier Nvidia- 
Grafikkarten, ein Mischbetrieb aus 
Ati-Grafikkarte für die Bildausga- 
be und Nvidia-Grafikkarte für die 
Physikbeschleunigung ist nicht 
möglich. Da Windows Vistas Trei- 
bermodell lediglich einen gela- 
denen Grafikkartentreiber unter- 
stützt, wäre dies allein technisch 
bereits unmöglich. | 

Martin Jungowski 


Was die Grafikarte 
noch kann 


Extended 


Geforce-Bibel 


BE Power Director 7 


Magic Music: Untertitel 


30.0 = Sekundein) 100 = Sekundeln) 
[7] Projekt automatisch speichem 


10 Minuten) 


GPU-Beechleunigung 


BINVORTUDA GPI- Beschleunigung bei Videoeffekten aktivieren j 
möglicherweise deaktiviert, wenn Ihre GPU nicht grigia] 


Die aktuelle Version des Power Director ermöglicht Ihnen die Video-Enkodierung 
mittels CUDA. Die Beschleunigung ist dabei je nach Codec verschieden. 


BE Foiding@home 


Current Wor 


Der Folding@home-Client läuft auf Nvidia-Grafikkarten und beschleunigt die 
Proteinfaltung auf modernen GPUs um ein Vielfaches. 


Durchschnittliche 
Punkte pro Tag 


Folding@home 


E Eine Radeon HD 4850 ist schneller als ein Core i7 965 XE. 
E Multi-GPU-Karten können zwei Instanzen ausführen. 
E Das beste Preis-Leistungs-Verhältnis hat die GTX 260. 


GPUv2, GROMACS 5506 (NV), 4742 (AMD), 2665 (x86) 

BESSER >| PPD |o 2.000 4.000 6.000 8.000 10.000 12.000 

Geforce 9800 GX2 C 9.590 (+535%) 
7.150 (+374%) 
7.060 (+-368%) 
N 6.100 (+304%) 
5.840 (+287%) 
4.100 (+211%) 
En 3.590 (+138%) 
3.580 (+137%) 
EEE 3.050 (+104%) 
EN 2.440 (+62%) 
Produkt 1 Radeon HD 3850] | EEE] 1.900 (+26%) 
Produkt 1 Geforce 8600 GTS) | EEE 1.840 (+22%) 
E 1.710 (+13%) 
Produkt 1 Radeon HD 4670] | EEE 1.620 (+7%) 
E 1.510 (Basis) 


Geforce GTX 280 


Radeon HD 4870 X2 


Geforce GTX 260 


Geforce 9800 GTX+ 


Geforce 8800 GT 


Radeon HD 4870 


Geforce 9600 GT 


Radeon HD 4850 


Core i7 965 XE 


Geforce 9500 GT 


Core 2 Duo E8500 


System: Phenom X4 9950, Windows Vista x64 SP1, Geforce 178.24/Catalyst 8.10 
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SLI in der Praxis 


I 


Vorteile durch SLI 


effektiv nutzen 


Sie planen den 
Aufbau eines SLI- 
Systems, wissen 
aber nicht, was zu 
beachten ist? Wir 
machen den Pra- 
xistest und geben 
hilfreiche Tipps. 


enn die Leistung einer 
W Grafikkarte nicht 
ausreicht, bietet sich die 
Möglichkeit, durch eine zweite 
Karte die Performance zu steigern. 
Mit diesem Praxisartikel möchten 


mehr 


wir Ihnen helfen, ein SLI-System 
mit zwei Grafikkarten problemlos 
in Betrieb zu nehmen. 


Vorbereitung 

In unserem Praxisversuch mit zwei 
Nvidia Geforce GTX 285 und einem 
Evga Nforce 790i war es nötig, die 
erste Karte in den obersten und die 
zweite Karte in den untersten Slot 
zu stecken. Als wir versucht haben, 
die zweite Karte im mittleren Slot 
in Betrieb zu nehmen, wies uns das 
Mainboard darauf hin, dass wir die 
Karte in den untersten Slot stecken 
sollten. Dies kann von Hersteller 
zu Hersteller aber unterschiedlich 
sein. Welche Slots Sie bei Ihrem 
Mainboard verwenden 
entnehmen Sie dem Handbuch 
oder der Hersteller-Webseite. Ei- 
nige Hauptplatinen verfügen über 
eine „SLI Switch Card“. Diese sitzt 
meist zwischen den PCI-E-Slots 


müssen, 


und ist dafür zuständig, den Steck- 
plätzen die Anzahl der Lanes zu- 
zuweisen. Bei einigen Mainboards 
kann es nötig sein, diese umzuste- 
cken, damit weitere PCI-E-Slots an- 
gesprochen und verfügbare Lanes 
aufgeteilt werden. Meist sind diese 
Karten so gesteckt, dass nur eine 
Grafikkarte genutzt werden kann. 
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Falls Sie vorhaben, auf einem sol- 
chen Mainboard ein SLI-System zu 
betreiben, müssen Sie die Karte 
notfalls entsprechend umstecken. 
Alle eingebauten Grafikkarten 
werden mit einer SLI-Brücke ver- 
bunden. 


SLI in Betrieb nehmen 

Bei unserem Praxistest fügten wir 
dem bestehenden System eine 
zweite Geforce GTX 285 hinzu. 
Nachdem wir die Karte eingebaut 
hatten, erkannte Windows diese 
sofort und installierte den vor- 
handenen Geforce-Treiber für die 
zweite Karte. Nach einer kurzen 
Treiberinstallation tauchte die Kar- 
te im Gerätemanager auch als Ge- 
force GTX 285 auf, SLI wurde nicht 
automatisch aktiviert. Sie müssen 
den SLI-Modus manuell im Treiber 
einschalten. Sobald zwei gleiche 
Karten im System verbaut sind, 
mit denen der SLI-Betrieb mög- 
lich ist, erhält der Geforce-Treiber 
den neuen Menüpunkt „SLI- und 
PhysX-Konfiguration festlegen“. 
Dort können Sie alle wichtigen 
Einstellungen vornehmen, unter 
anderem auch die Aktivierung des 
SLI-Modus. Bei unserem Praxistest 
haben wir die Unterstützung von 
Physx deaktiviert. 


Vorher-nachher-Vergleich 
Um zu überprüfen, ob SLI wirklich 
aktiviert ist, gibt es zwei Möglich- 
keiten: Der erste Schritt wäre, die 


Angaben mit GPU-Z zu überprü- 
fen. Ist SLI aktiviert, steht unter 
dem Punkt „NVIDIA SLI“ „Enable“ 
und die Anzahl der Grafikprozes- 
soren in Klammern. Des Weiteren 
empfiehlt es sich, die Funktion von 
SLI gezielt zu testen, um zu sehen, 
ob beide Grafikkarten arbeiten. 
Dazu bieten sich synthetische, 
aber auch Spiele-Benchmarks an. 
In unserem Praxistest haben wir 
unser SLI-Gespann mit einem syn- 
thetischen Benchmark und zwei 
Spielen getestet. Im 3D Mark Van- 
tage konnten wir die Punktezahl 
für die Grafikkarte fast verdop- 
peln: Mit einer Karte erreichen wir 
einen Wert von 11.400 Punkten, 
mit einer zweiten Karte stieg der 
Wert auf 21.520 Punkte an. In den 
Spiele-Benchmarks fielen unsere 
Ergebnisse unterschiedlich aus. In 
Crysis Warhead stieg die Framera- 
te um ca. 82 Prozent an. In Far Cry 
2 (dt.) betrug die Steigerung aller- 
dings nur knapp 50 Prozent. 


Probleme mit SLI? 

Im ersten Schritt prüfen Sie, ob 
alle Treiber auf dem aktuellen 
Stand sind. In vielen Fällen wer- 
den durch ein Treiber-Update die 
meisten Probleme behoben. Im 
Fokus des Treiber-Checks sollte 
dabei der Grafikkarten- sowie der 
Chipsatz-Treiber liegen. In einigen 
Fällen kann es vorkommen, dass 
die zweite Grafikkarte bei jedem 
Bootvorgang erneut erkannt wird 


und SLI immer wieder eingerich- 
tet werden muss. Mit einem aktu- 
ellen Treiber konnte das Problem 
bei unseren Tests behoben wer- 
den. Weiterhin sollten Sie Spiele 
mit aktuellen Patches versorgen. 
Bei manchen Games wird durch 
einen Patch die Unterstützung 
von SLI verbessert. Bei einigen 
Spielen können Sie auch in den 
Optionen angeben, dass mehrere 
Grafikprozessoren für die Berech- 
nung zuständig sind. Ein Beispiel 
dafür ist Call of Duty 4 - Modern 
Warfare (dt.). Dort gibt es in den 
Einstellungen den Punkt „Zwei 
Grafikkarten“. 
SLI und der Angabe von nur einem 
Grafikprozessor stieg die Frame- 
rate gegenüber einer einzelnen 
Karte deutlich an. Es machte aller- 


Trotz aktiviertem 


dings keinen Unterschied, ob wir 
die Anzahl der Grafikprozessoren 
im Spiel angegeben hatten oder 
nicht. 


E SLI 
Auch „Scalable Link Interface” 
genannt; von Nvidia eingesetztes 
Verfahren zur Verteilung der Re- 
chenlast auf mehrere Grafikkarten 


E LOD-Bias 
Auch „Load Balancing” genannt; 
sorgt im SFR-Modus dafür, dass 
die Last auf den verbauten Karten 
gleich aufgeteilt wird 


Wichtig ist auch, dass die Karten 
identisch sind. Dabei ist es mög- 
lich, Karten von verschiedenen 
Herstellern zu verwenden, solange 
diese auf dem gleichen Chip basie- 
ren. Auch ist es möglich, Karten 
mit unterschiedlichen Frequenzen 
zu betreiben. Wir empfehlen aber, 
beide Karten mit den gleichen Tak- 
traten laufen zu lassen. 


Es kommt vor, dass ein Spiel nicht 
auf die zweite Karte anspricht. 
Dies kann drei Ursachen haben: 
Die erste wäre, dass das Spiel CPU- 
limitiert ist. Das bedeutet, dass 
eine zusätzliche Grafikkarte keine 
Mehrleistung bringt, da die CPU 
die Performance bremst. Die zwei- 
te Möglichkeit wäre, dass die Engi- 
ne eines Spiels kein SLI unterstützt 
oder kein entsprechendes Profil 
vorhanden ist. Im schlimmsten Fall 
kommt die Engine nicht mit SLI zu- 
recht und das Spiel läuft mit zwei 
Karten langsamer als mit einer. 
Dies kann gerade bei älteren Spie- 
len passieren. 


SLI-Profile 

Zwar bietet der Treiber von Nvidia 
eine Menge Profile, die bei der In- 
stallation mit eingerichtet werden, 
doch es kann vorkommen, dass für 
ein Spiel kein Profil vorhanden ist. 
Um selbst ein SLI-Profil hinzuzu- 
fügen, müssen Sie in die „Nvidia 
Systemsteuerung“. In der linken 
Navigationsleiste gibt es den Punkt 
„aD-Einstellungen verwalten“. Un- 
ter diesem Punkt haben Sie die 
Möglichkeit, zwischen zwei Kar- 
teireitern zu wählen. Um ein Profil 
für ein Spiel oder eine Anwendung 
anzulegen, müssen Sie in den zwei- 
ten Karteireiter „Programmein- 
stellungen‘. Um selbst ein Profil 
hinzuzufügen, klicken Sie auf „Hin- 
zufügen“. Es öffnet sich ein Datei- 
explorer, mit dem Sie zur Exe-Da- 
tei des Spiels navigieren können. 
Wählen Sie diese aus und klicken 
Sie auf „Öffnen“. Der Treiber er- 
stellt dann ein neues Profil für das 
gewählte Spiel. Nun passen Sie das 
Profil Ihren Bedürfnissen an. Zu 
den Einstellungsmöglichkeiten ge- 
hören auch anisotrope Filterung 
sowie Anti-Aliasing. So können Sie 
die zusätzliche Rechenkraft der 
zweiten Grafikkarte in höhere und 
aufwendigere Filterung investie- 
ren. Die wichtigen Einstellungen 
für das SLI-Profil finden Sie aller- 
dings erst, wenn Sie etwas runters- 
crollen. Entscheidend ist der Punkt 
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„SLI-Leistungs-Modus“. Dort legen 
Sie fest, in welchem Modus die 
beiden verbauten Karten arbeiten 
sollen. Wählen Sie zwischen SFR 
(Split-Frame-Rendering) und AFR 
(Alternatives Bild-Rendering). 


Bei SFR wird das zu berechnende 
Bild aufgeteilt und beide Karten 
teilen sich die Arbeit an einem 
Bild. Bei der Verwendung des 
Split-Frame-Rendering ist es wich- 
tig, dass Sie „LOD-Bias“ zulassen. 
LOD-Bias sorgt dafür, dass beide 
Karten bei der Berechnung des 
Bildes gleich ausgelastet sind. Das 
alternative Bild-Rendering arbeitet 
etwas anders: Dabei berechnen 
beide Karten abwechselnd jeweils 
ein vollständiges Bild. Falls Sie ARF 
verwenden, ist LOD-Bias nicht 
nötig, da die beiden Karten sich 
nicht die Berechnung eines Bildes 
teilen. In der Praxis konnten wir 
allerdings keine Geschwindigkeits- 
unterschiede zwischen beiden Re- 
chenarten feststellen. Gerade bei 
älteren Spielen kann es passieren, 
dass Sie erst testen sollten, welcher 
Modus schneller läuft. Manche 
Spiele-Engines haben Probleme 
mit der einen oder anderen Ren- 
derart. 


Mikroruckler 

Da die GPUs alternierend (AFR) 
ihre Frames berechnen, erfolgt die 
Ausgabe dieser aufgrund des zu 
berechnenden Bildinhaltes nicht 
immer gleichmäßig. Statt beispiels- 
weise alle 30 Millisekunden ein 
Frame auszugeben, kann es bei 
einem Quad-SLI-System vorkom- 
men, dass drei Frames im 5-Milli- 
sekunden-Takt folgen, das letzte 
aber erst nach 80 Millisekunden 
ausgegeben wird. Die Folge: Trotz 
hoher angezeigter Fps ruckelt das 
Spiel spürbar, selbst bei 60 Bildern 
pro Sekunde. Nvidia ist diese Pro- 
blematik mit neueren Treibern bei 
2- und 3-Wege-SLI erfolgreich an- 
gegangen. 


Abschluss 
SLI mit zwei GPUs ist mittlerweile 
recht ausgereift und bei entspre- 
chender Treiberunterstützung für 
Fps-Junkies und Freunde hoher 
Bildqualität durchaus eine Option 
im Highest-End-Bereich. Vier GPUs 
dagegen sind oft langsamer als drei, 
darüber hinaus verderben starke 
Mikroruckler und ein nerviger In- 
put-Lag den Spielspaß gehörig. m 
Jan Reichelt 


Extended 


Geforce-Bibel 


SLI in der Praxis 


Leistungsvergleich 


E Crysis Warhead profitiert am meisten von einer zweiten Karte. 
E Das Spiel wird durch eine zweite Karte erst spielbar. 


E Far Cry 2 (dt.) skaliert nur 50 Prozent besser. 


1.920 x 1.200, 
4x AA/16x AF 


Minimum-Fps 


Far Cry 2, DX10, max. Details, „Ranch Small” 


» BED. » FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 10 20 | 30 40 50 60 70 80 PREIS 
ZxGIX285 E 77 (+48 %) 600,- 
1x GTX 285 — 52 (Basis) 300,- 
Crysis Warhead, Details: „Gamer”; „From Hell's Heart” 
BESSER P> | Fps o 10 20 l BED. SPIELBAR b FLÜSSIG SPIELBAR PREIS 
IxGIX 285 | 40 (+82 %) 600,- 
1x GTX285 E WR (Basis | 300,- 
3D Mark Vantage - Performance 
BESSER > | Pt. Io 10.000 20.000 30.000 PREIS 
2x 61X285 19.182 (+57 %) 600,- 
1xGTX 285 12.250 (Basis) 300,- 


System: 1 x/2 x Geforce GTX 285, Q9450 @ 3,6 GHz, 4.096 MiB RAM, Nf. 790i, Vista SP1 x64, Gef. 182.50 


BE 5L im Treiber aktivieren 
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Damit SLI mit zwei oder drei Grafikkarten funktioniert, muss es im entsprechen- 


den Treibermenü manuell aktiviert werden. 


BEE Rendering-Einstellungen 
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Im Nvidia-Menü können Sie für jedes Spiel einzeln Profile erstellen. Legen Sie 
den Rendermodus, Qualitätseinstellungen und LOD-Bias fest. 
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Over-/Underclocking 


Mehr Leistung, 


mehr Ruhe 


Ihre alte Grafikkar- 
te ist zu langsam? 
Das neue Geschoss 
röhrt unter Last wie 
ein Flugzeug? Ihre 
Stromrechnung ist 
plötzlich doppelt 
so hoch wie vor der 
Grafikkartenauf- 
rüstung? Wir helfen 
Ihnen, alle Störfak- 
toren zu beseitigen. 
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n jeder aktuellen Geforce- 
Grafikkarte steckt Poten- 
zial - sowohl nach oben 


als auch nach unten. Wir verraten 
Ihnen, wie Sie Ihre Karte entwe- 
der schneller oder stromsparender 
machen. Im Idealfall funktioniert 
beides gleichzeitig, abhängig von 
der Qualität Ihres Exemplars. Dazu 
ist das passende Werkzeug nötig, 
weshalb wir in diesem Artikel auch 
auf unverzichtbare Helfer, im IT- 
Jargon „Tools“ genannt, eingehen. 


Das Tool der Wahl 

Die meisten nachfolgenden Tipps 
setzen besagte Tools voraus. Ein 
Tool ist in der Regel eine von Drit- 
ten zur Verfügung gestellte Soft- 
ware, welche die Nutzung Ihrer 
Grafikkarte komfortabler und viel- 
seitiger gestalten kann. Die Nut- 
zung geschieht dabei auf eigene 
Gefahr. Das bekannteste und mäch- 
tigste Tool für Geforce-Besitzer ist 
der Rivatuner. Das seit etwa zehn 
Jahren kontinuierlich weiterentwi- 
ckelte Programm erlaubt nicht nur 
die Über- und Untertaktung der 
Grafikkarte, sondern bietet auch 
unzählige weitere Optionen, etwa 
die Anzeige und Protokollierung 
von GPU-Temperatur und Spei- 


cherfüllstand sowie die Regelung 
des Lüfters. Diese Funktionen brau- 
chen wir im Folgenden. Ergänzend 
empfehlen wir das kompakte Pro- 
gramm GPU-Z, welches auf einen 
Blick alle wichtigen Informationen 
über Ihre Grafikkarte anzeigt. Da- 
runter fallen die aktuelle Taktung 
und weitere interessante Informa- 
tionen wie die Texelfüllrate und 
die Speicherbandbreite, welche 
das Tool anhand der Rohdaten und 
Taktung berechnet. Auch können 
Sie mit GPU-Z das VGA-BIOS aus- 
lesen und speichern - doch dazu 
später mehr. 


Übertaktung: Grundlagen 
Die Übertaktung der Grafikkarte, 
auch Overclocking (OC) genannt, 
ist ein probates Mittel, um das Ma- 
ximum an Leistung zu bekommen. 
Eine aktuelle Umfrage auf www. 
pcgh.de besagt, dass rund 50 Pro- 
zent der Teilnehmer übertakten 
- eine stolze Zahl, wenn man be- 
denkt, dass durch diese Maßnah- 
me der Garantieanspruch erlischt. 
Seit einigen Jahren ist es üblich, 
dass die Grafikkartenhersteller ab 
Werk übertaktete Karten anbieten, 
um sich von der Masse abzusetzen. 
Egal was für eine Geforce Sie nut- 


zen, in jeder steckt ein Taktpoten- 
zial von mindestens fünf Prozent. 
Leistungswunder durch OC sollten 
Sie demnach keine erwarten; eini- 
ge Modelle verfügen jedoch über 
großes Taktpotenzial, etwa die Ge- 
force GTX 260 (alle Versionen). 


Eine zu hohe Übertaktung äu- 
ßert sich vielfältig. Meist kündigt 
sich ein bevorstehender Absturz 
durch Grafikfehler, sogenannte 
Artefakte, an. Das kann ein kurzes 
Flackern sein oder ein quer durch 
die Szene gehender Balken. Derar- 
tige Artefakte rühren meist von zu 
hohem Speichertakt her. Ein plötz- 


E GT200 
GPU auf GTX-280- und älteren 
GTX-260-Karten, in 65-Nanometer- 
Technologie gefertigt 

E GT200b 
Shrink des GT200 von 65 auf 55 
Nanometer Strukturbreite 

E VRM 
Voltage Regulation Module; steuert 
die Spannung auf der Grafikkarte 

E (Shader-)ALU 
Arithmetic Logical Unit, zuständig 
für die Shader-Berechnungen 


licher Stillstand des Bildes („Free- 
ze“) hingegen signalisiert, dass 
die GPU defekt ist. In allen Fällen 
lohnt es sich, die Kühlung zu ver- 
bessern, da diese oft das Taktpo- 
tenzial limitiert. Speziell wenn 
Ihre Grafikkarte erst nach einiger 
Spielzeit abstürzt, ist ein Hitzepro- 
blem wahrscheinlich. 


Von Stäben und Felsen 

Unter den Übertaktern existieren 
mehrere Philosophien: Die einen 
wollen das Leistungsplus nur in 
Kombination mit felsenfester Sta- 
bilität („rockstable“), die anderen 
nutzen in jedem Spiel einen an- 
deren (Maximal-)Takt, 
einige Freaks selbst starke Bild- 
fehler in Kauf nehmen, wenn am 
Ende ein hoher Benchmark-Wert 
herauskommt. Ein Benchmark (zu 
Deutsch „Maßstab“) ist ein Pro- 
gramm zur Evaluierung der Leis- 
tung einer Komponente. Neben 
dedizierten Benchmarks wie dem 
3D Mark oder dem Furmark eig- 
net sich prinzipiell jedes 3D-Spiel 
als solcher Test. Jedes Programm 
beansprucht die Recheneinheiten 
mitunterschiedlicher Gewichtung, 
weshalb sich ein allgemeingültig 
„stabiler“ Takt nur nach verschie- 
denen Tests herauskristallisiert. 


während 


Ernstfall und Alltag 

Der mit Abstand anspruchsvollste, 
jedoch etwas praxisferne Test ist 
der Furmark: Er lastet die Arith- 
metikeinheiten (ALUs) voll aus 
und provoziert damit eine enorme 
Wärmeabgabe und hohen Strom- 
verbrauch. Überlebt Ihre übertak- 
tete Grafikkarte eine Viertelstunde 
im Furmark, ist die Wahrschein- 
lichkeit groß, dass alle Spiele stabil 
laufen - bis Sie den Takt weiter 
erhöhen. Etwas realitätsnähere 
Werte liefert der 3D Mark 06. Die 
meisten Tests gehen stark zulasten 
der GPU, speziell die Shader-Mo- 
dell-3.0-Tests entlarven zu hohen 
Speichertakt. 


Wir empfehlen jedoch, dass Sie die 
Taktraten damit testen, wofür Sie 
sie überhaupt erhöhen: mit Spielen. 
Crysis (Warhead) gehört zu den an- 
spruchsvollsten Titeln überhaupt. 
Ein zu hoher GPU-/Shader-Takt 
resultiert schnell in Freezes. Race 
Driver: Grid ist ebenfalls ein ex- 
zellenter Stresstest, da es die Karte 
gleichmäßiger als Crysis auslastet 
und damit mehr Abwärme und hö- 
heren Stromverbrauch provoziert. 
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OC: Vorbereitung, Teil 1 
Starten Sie den Rivatuner, denn er 
ist für alle folgenden Tweaks Ihre 
Allzweckwaffe. Im Hauptfenster 
listet das Tool Ihre Grafikkarte 
und Ihren Monitor auf. Klicken 
Sie rechts neben den technischen 
Spezifikationen Ihrer Karte auf 
den Pfeil neben „Customize _...“. 
Das äußerste Symbol mit der Lupe 
öffnet das Hardware-Monitor-Fens- 
ter. Hier sehen Sie in Echtzeit die 
aktuellen Taktraten der einzelnen 
Domänen, die GPU-Temperatur 
sowie die Lüfterdrehzahl. Lassen 
Sie dieses Fenster beim Übertak- 
ten am besten immer offen, denn 
es liefert wichtige Informationen. 
Stürzt Ihre Grafikkarte ab und die 
GPU-Temperatur steht nachweis- 
lich bei 100 Grad, haben Sie das 
Problem gefunden. Auch deckt das 
Protokollfenster gnadenlos auf, 
wenn sich Ihre Grafikkarte infolge 
eines Problems zwischenzeitlich 
heruntertaktet. 


OC: Vorbereitung, Teil 2 

Rufen Sie nun im Hauptfenster 
des Rivatuners oben den Reiter 
„Power user“ auf und klicken Sie 
die Warnmeldung weg - schließ- 
lich folgen Sie unserer Anleitung. 
Suchen Sie nun nach „Rivatuner“ 
- „Overclocking“ - „Global“, denn 
dahinter verbergen sich die Ein- 
stellungen bezüglich der mini- und 
maximalen Taktraten, die das Tool 
anbietet. Klicken Sie mit der rech- 
ten Maustaste auf „MaxClockLimit“ 
und wählen Sie die graue Glühbir- 
ne aus. Dasselbe wiederholen Sie 
bei „MinClockLimit“. Diese Maß- 
nahme hat zur Folge, dass Ihnen bei 
den nachfolgenden Tests das volle 
Taktspektrum zur Verfügung steht. 
Wenn Sie alles richtig gemacht ha- 
ben, sieht das Ergebnis aus wie auf 
dem Bild rechts. >» 


Übertaktungspotenzial aktueller Geforce-Karten 
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Geforce-Bibel 


Overclocking 


Leistung: Overclocking 


1.280 x 1.024, 
4x MSAA/16:1 AF 


1.680 x 1.050, 


E Durch OC lässt sich die Leistung um bis zu 20 % erhöhen. 
E Overvolting setzt das Taktlimit ein wenig herauf. Die stark 
übertaktete GTX 280 läuft mit 1,3 Volt (Standard: 1,19 V). 


4x MSAA/16:1 AF 


1.920 x 1.200, 
8x MSAA/16:1 AF 


Minimum-Fps 


BESSER » | Fps 


Crysis Warhead v1.1 (64 Bit), „From Hell’s Heart”, Enthusiast 


» BED. SPIELBAR 


>» FLÜSSIG SPIELBAR 


Geforce GTX 285/16 @ 
756/1.674/1.447 MHz 


Geforce GTX 285/1G 


Geforce GTX 280/1G @ 
756/1.566/1.332 MHz 


Geforce GTX 280/1G @ 
702/1.512/1.296 MHz 


Geforce GTX 280/1G 


Geforce GTX 275/ 
896M @ 756/ 
1.620/1.296 MHz 


Geforce GTX 275/896M 


Geforce GTX 
260-216/896M @ 
729/1.620/1.296 MHz 


Geforce GTX 
260-216/896M 


Geforce 8800 
GTX/768M 


Settings: Core i7 @ 3,5 GHz, X58, 3 x 2.048 MiByte DDR3-1400, GF 185.68, Win Vista x64 SP1 


BEE Rivatuner: Taktspektrum erweitern 


| Current database: F:\Programme\Riva Tuner v2.24\Riva Tuner.td 


q Name 
RivaTuner \ NVIDIA \ Refresh rate fix 
El RivaTuner \ Overclocking \ Global 

DisableClock Test 
EnableClockControlCloning 


UseVGABIOSDefaults 
RivaTuner \ Overclocking \ NVIDIA 
RivaTuner \ Overolackina \ ATI 


[Values: 1371 total, 0 updated, 0 selected 


4 Vale 


N) 
m 


m) 


Standardmäßig setzt der Rivatuner der Taktspielerei Grenzen. Setzen Sie die 
Limits auf „0”, steht Ihnen jede Taktung offen, die möglich ist. 


Grafikkarte Standardtakt (GPU/NV- OC „sicher” (GPU/NV- OC bei besserer Kühlung 
ALUs/VRAM) ALUs/VRAM) (GPU/NV-ALUs/VRAM) 

Geforce GTX 295 576/1.242/999 MHz 621/1.404/1.053 MHz 675/1.512/1.188 MHz 
Geforce GTX 285 648/1.476/1.242 MHz 729/1.512/1.296 MHz 756/1.566/1.332 MHz 
Geforce GTX 280 602/1.296/1.107 MHz 675/1.404/1.242 MHz 729/1.512/1.296 MHz 
Geforce GTX 275 633/1.404/1.134 MHz 702/1.512/1.242 MHz 729/1.620/1.296 MHz 
Geforce GTX 260-216 576/1.242/999 MHz 702/1.404/1.107 MHz 729/1.512/1.215 MHz 
Geforce GTX 260-192 576/1.242/999 MHz 702/1.404/1.107 MHz 729/1.512/1.215 MHz 
Geforce 9800 GTX+/GTS 250 | 738/1.836/1.102 MHz 810/1.950/1.188 MHz 830/2.053/1.215 MHz 
Geforce 8800 Ultra 612/1.512/1.080 MHz 648/1.620/1.107 MHz 675/1.674/1.215 MHz 
Geforce 8800 GTX 576/1.350/900 MHz 621/1.512/999 MHz 648/1.620/1.053 MHz 
Geforce 9800/8800 GT 602/1.512/900 MHz 648/1.620/999 MHz 702/1.728/1.053 MHz 
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Geforce-Bibel 


Overclocking 


Geforce GTX 280 


Die meisten GTX-280-Karten arbeiten noch mit 1,06 Volt 
stabil, bei 1,03 Volt ist Taktreduktion unter Last nötig. 
1,03 anstatt 1,18 Volt sparen über 50 Watt bei Volllast. 


1.680 x 1.050, 
kein AA/AF 


Furmark 1.6.5, Xtreme Burning (Verbrauch des ganzen PCs) 


BESSER | Watt o 50 100 150 200 250 300 350 
Geforce GTX 280 @ 1,03 Volt 5 E 295 (-17%) 
Geforce GTX 280 @ 1,06 Volt 304 (-15%) 
Geforce GTX 280 @285-Takt/1,06 Volt] 309 (-13%) 
Geforce GTX 280 @ 1,12 Volt 1320 (-10%) 
Geforce GTX 285 @ 280-Takt 327 (-8%) 
Geforce GTX 285 Standard (1,15 Vol] E 1336 (-6%) 
Geforce GTX 280 Standard (1,18 Volt) 357 (Basis) 


System: C2D E8500 (3,17 GHz), 2 x 2 GiByte DDR2-800, Geforce GTX 280; Windows Vista x64 SP1 


BE Evga Voltage Tuner 


I TechPowerlip GPU-Z 0.31 
Graphics Card| Sensors | Vaidstion 


PCR Tompeareo = 50T 
nen = == ZVS5A OPU VOLTAOE TUNER 
Fan Speed - EES Qurrent 
Fan Speed ~ | 10ORPM 

VDDC Careri - ABA 

VDDE Slave #1 Tenperahre ST 

VODE Slave #2 Temperaire WOT 

VDDC Slave 113 Temperaire WoT 

VDOC Slave t4 Temperaire c00 't 

VDOC Slave #5 Termosraire 60T 

vDOC r 12500v 

Logo fie 


J Cortinun iheshing his sacan whie GPU-Z is in the background 


NVIDIA Geforce 61x 209 =] Core 


Der Voltage Tuner von Evga funktionierte bei Redaktionsschluss nur mit 


Geforce-Treibern unterhalb der Version 182. Der 181.22 WHQL kooperiert noch. 


BEE Rivatuner: Dank Hardware-Monitoring alles im Blick 


EM 21 419 


64 


Gehen Sie nun zum Hauptfenster 
des Rivatuners zurück. Um die 
Taktraten anzupassen, klicken Sie 
unter „Driver settings“ auf den Pfeil 
neben „Customize“, gefolgt von ei- 
nem weiteren Klick auf das Grafik- 
kartensymbol ganz links. Das auf- 
poppende Fenster stellt direkt den 
„Overclocking“-Reiter zur Schau. 
Klicken Sie auf „Enable driver-level 
hardware overclocking“ und igno- 
rieren Sie die Warnmeldung mit 
einem weiteren Klick auf „Detect 
now“. Um alle Regler einzeln zu 
nutzen, sollten Sie den Haken bei 
„Link clocks“ entfernen. Anschlie- 
Bend dürfen Sie die Taktung der 
Shader-ALU-Domain unabhängig 
von der „Core Clock“ (GPU/ROP- 
Domain) festlegen. 


OC: Durchführung 

Wenn Sie richtig übertakten möch- 
ten, sollten Sie systematisch vorge- 
hen. Machen Sie nicht den Fehler, 
gleich alle drei Regler nach rechts 
zu ziehen. Falls die Grafikkarte da- 
nach mit Grafikfehlern abstürzt, 
haben Sie keinen Anhaltspunkt, 
welche Komponente überfordert 
ist. Ein optimaler Ausgangspunkt 
ist maximale Kühlung. Sitzt auf 
Ihrer Karte das Referenzdesign, ist 
wortwörtlich nicht viel Luft nach 
oben. Zum Ausloten des Potenzials 
sollten Sie die Lüfterdrehzahl auf 
100 Prozent setzen. Dies ist eben- 
falls im „System Tweaks“-Fenster 


Abgebildet sind rund fünf Minuten Laufzeit einer Geforce GTX 280 (ohne Last, jedoch im 3D-Modus). Während dieser Zeitspanne verändern wir die GPU-Versorgungsspan- 


des Rivatuners möglich, wo Sie 
auch die Takte finden. Hier wählen 
Sie oben den Reiter „Fan“ aus und 
stellen „direct control“ ein. Der un- 
terste Regler steuert die Drehzahl 
des Lüfters sowohl unter 3D als 
auch unter 2D. 


Übertakten Sie nun zuerst eine 
Komponente - GPU, ALUs oder 
VRAM - und lassen Sie einen der 
erwähnten Benchmarks laufen. 
Anfangs sind größere Taktschritte 
von 20 MHz denkbar, bei mehr als 
50 MHz sollten Sie jedoch feiner 
vorgehen. Kommt es zu Grafikfeh- 
lern oder einem Freeze, reduzie- 
ren Sie den Takt auf die letzte sta- 
bile Einstellung und widmen Sie 
anschließend der nächsten Kom- 
ponente Ihre 
Beachten Sie, dass der Taktgeber 
der GPU keine 1-MHz-Schritte zu- 
lässt, sondern in Intervallen agiert. 
Deren Größe ist vom Takt abhän- 
gig. Ein Beispiel: Wenn Sie 1.500 
MHz Shader-Takt einstellen, wird 
die Karte mit 1.512 MHz arbeiten, 
während gesetzte 1.450 MHz in 
realen 1.458 MHz resultieren. Am 
Ende sollten Sie die Taktung mit 
einem Benchmark auf ihre Lang- 
zeittauglichkeit testen. 


Aufmerksamkeit. 


Spannungsmod per Tool 

Wenn Ihre Karte auch mit bes- 
Kühlung kaum höhere 
Taktraten erreicht, bleibt Ihnen 


serer 


nung schrittweise. Achten Sie auf den steigenden Ampere-Fluss sowie auf die damit verbundene Temperaturentwicklung und das Aufdrehen des Lüfters. 
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bei einigen Modellen noch die 
Holzhammer-Methode: mehr 
Spannung (Overvolting). Das 
funktioniert nicht bei GF-8800- 
Karten mit G80-GPU, auch Model- 
le mit G92(b)-Chip sind nur ein- 
geschränkt overvoltingtauglich. 
Besitzen Sie hingegen eine Karte 
mit dem GT200-Grafikprozessor 
(GTX 280, GTX 260 in 65 nm), so 
haben Sie Glück: Karten im Re- 
ferenzdesign lassen sich sowohl 
under- als auch overvolten. Zu die- 
sem Zwecke können Sie entweder 
eine BIOS-Modifikation durchfüh- 
ren (siehe nächste Seite) oder Sie 
nutzen Tools. Sowohl der Voltage 
Tuner des Herstellers Evga als 
auch der Rivatuner und das Tool 
Voltage Factory (www.awardfab- 
rik.de) sind zu Änderungen fähig. 
Ob Ihre Karte willig ist, finden 
Sie durch Ausprobieren heraus. 
GPU-Z und der Rivatuner zeigen 
Ihnen in Echtzeit an, ob sich die 
Spannung ändert. Bei Redaktions- 
schluss litt der Voltage Tuner von 
Evga noch unter der Limitierung, 
nur mit Treibern bis zur Versi- 
on 181.xx kompatibel zu sein. 
Im Test mit dem 181.22 WHQL 
funktionierte alles, mit dem 
182.50 und 185.68 blieb die Span- 
nung gleich. Auf www.evga.com 
ist zu lesen, dass an einer Lösung 
gearbeitet wird. 


Gerade bei 65-Nanometer-Karten 
empfehlen wir anstelle der ther- 
misch bedenklichen Erhöhung 
eine Reduktion der GPU-Spannung. 
Im Leerlauf wird kaum Rechenleis- 
tung benötigt und selbst bei 3D- 
Last verkraftet jedes Exemplar sei- 
nen Standardtakt auch mit weniger 
Spannung. Auf diese Weise können 
Sie Stromkosten sparen und Ihre 
Ohren schonen. Wir haben auf der 
folgenden Seite einige Verbrauchs- 
werte unter Extremlast abgebildet. 
Mit nur 0,95 Volt wird sogar eine 
GTX 280 relativ „silent“. 


Arbeitsmaterial 


E Rivatuner 2.24 
Heft-DVD, www.guru3d.com 
E Furmark 1.6.5 
www.ozone3d.net 
E GPU-Z 0.3.3 
Heft-DVD, www.techpowerup.com 
E 3D Mark 06 
www.futuremark.com 


E Evga Voltage Tuner 
www.evga.com 


Geforce 8800 Ultra/GTX/ 
GTS: Underclocking 

Die alten Geforce-8800-Grafik- 
karten auf Basis des G80-Grafik- 
chips (90-Nanometer-Fertigung) 
verbrauchen im Leerlauf unnötig 
viel Strom. Im Gegensatz zu ak- 
tuellen Karten ist es bei diesen 
Modellen nicht möglich, die Ver- 
sorgungsspannung der GPU zu re- 
duzieren. Da im Desktop-Betrieb 
selbst mit aktiver Aero-Oberfläche 
unter Vista kaum Rechenleistung 
benötigt wird, bleibt Ihnen die Op- 
tion des Underclockings. Standard- 
mäßig arbeitet eine 8800 GTX mit 
576/1.350/900 MHz, eine 8800 Ul- 
tra sogar mit 612/1.512/1.080 MHz. 
Auf schlanke 115/236/172 MHz ge- 
drosselt, sinkt die Leistungsaufnah- 
me um rund 20 Watt, begleitet von 
etwas niedrigeren Temperaturen. 
Reduzieren Sie außerdem die Lüf- 
terdrehzahl, etwa auf 20 Prozent, 
wird Ihre G80-Karte unhörbar. Vor- 
sicht: Zu niedriger GPU-Takt führt 
auflösungsabhängig zu Abstürzen. 
115 MHz genügen bis 1.680 x 1.050, 
in 1.920 x 1.200 und darüber tritt 
nur ein flackerndes Bild auf. Sollten 
Sie gar einen 30-Zoll-Bildschirm mit 
einer Auflösung von 2.560 x 1.600 
Pixeln nutzen, benötigen Sie min- 
destens 280 MHz GPU-Takt. 


GTX 295/285/275/260: 
Spulenfiepen reduzieren 
Nvidias renovierte Grafikkarten- 
serie auf 55-Nanometer-Basis ver- 
braucht dank verfeinerter Fertigung 
weniger Strom als die alten 65-nm- 
Karten. Aufgrund der kostenopti- 
mierten Platine tritt unter Last ein 
hochfrequenter Pfeifton auf. Spe- 
ziell bei hohen Frameraten ist er 
klar hörbar, je nach Spiel und Ein- 
stellungen gleicht er einem Zirpen. 
GTX-280- und ältere GTX-260-Kar- 
ten fiepen zwar ebenfalls, jedoch 
deutlich zurückhaltender. Die gute 
Nachricht: Undervolting wirkt sich 
positiv auf das Spulenfiepen aus. 
Die dafür zuständige 3D-Spannung 
der 55-Nanometer-Karten beträgt 
normalerweise 1,15 oder 1,17 Volt. 
Auf 1,05 Volt gedrosselt, nimmt 
das Fiepen bei Last deutlich ab, au- 
ßerdem sinken Wärmeabgabe und 
Lautstärke. Die Forcierung der ver- 
tikalen Synchronisation im Treiber 
dämmt das Fiepen ebenfalls ein. 


Es werde noch stiller 

Eine weitere Maßnahme für mehr 
Ruhe ist die Reduktion der Lüf- 
terdrehzahl. Das Gebläse des » 


BIOS-Modifikation 


EHE 3105 auslesen 


Fie | Tools. Info 
ini Hoxwew 3 


Prof. Table Entries > Realiio rer 
Voltage Table Editor R 
gi Adv. memory config 


Se PCIE gen 


ed ai 


Submit BIOS 


Submit BIOS | 


Lesen Sie zuerst das BIOS Ihrer eigenen Karte wie beschrieben aus. Dadurch ist 
gewährleistet, dass folgende Modifikationen kompatibel sind. 


Date: = 


IFJ Spannungen anpassen 
Chockıater Voltages | Adv. Info | Timings | Temperatures | Boot Settings | 
Enact Mode | VID Move | 
Voltage idenkiier 


Voltages: „Extra” (3D-Last) und „2D” (Desktop-Betrieb) sind die interessanten 
Felder. Wählen Sie die gewünschte Spannung aus. 


JEJ Lüftergeschwindigkeit anpassen 


js Temperatue | Boot Settings | 


; m t j © Fixed Speed 

(MASIE paano BE Tcrt: | =| P 
3 mMm z 

at Iueshokl 
Thi 110 % 


(* Automatic Speed  Dynan 


an backup of your old BIOS. 
d hanl to flash ìf things go wrong 
+ BIOS will be: sead cemseedly 


[7 Acoustic Enhancement R 


| The fan will start at 25%. 
ratinne at unıır nwn rieki TF the Femnerahire exrereds AR® it 
Unter „Temperatures” — „Fanspeed IC” sind die Werte des Lüfters hinterlegt. 
Die Drehzahlen lassen sich in feinen Schritten anpassen. 
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Spannungsänderungen unter Extremlast 


Geforce GTX 260 (65 nm) 


3D-Spannung PC-Ver-- | VRM- GPU- Strom- 
brauch | Temp. Temp. stärke 
1,00 Volt 286 Watt 172 °C 77°C 64A 
1,12 Volt (Standard) 331 Watt |80 °C 82°C 78A 
1,20 Volt 361 Watt |88 °C 85°C 91A 
1,25 Volt Absturz Absturz Absturz Absturz 
Geforce GTX 275 (KFA?-Karte mit Volterra-Controller) 
3D-Spannung PC-Ver- | VRM- GPU- Strom- 
brauch | Temp. Temp. stärke 
1,00 Volt 310 Watt | 84°C 54°C 62A 
1,05 Volt 324 Watt | 91°C 56 °C 66A 
1,17 Volt (Standard) 373 Watt | 113 °C 63 °C 78A 
1,25 Volt 412 Watt | 136 °C 70°C 86 A 
1,35 Volt Absturz Absturz Absturz Absturz 
Geforce GTX 280 
3D-Spannung Ver- VRM- GPU- Strom- 
brauch | Temp. Temp. stärke 
0,95 Volt 300 Watt |81 °C 80 °C 61A 
1,05 Volt 333 Watt | 86 °C 84 °C 71A 
1,19 Volt (Standard) 392 Watt |97 °C 90 °C 87A 
1,25 Volt 434 Watt |109 °C 96 °C 97 A 
1,30 Volt 474Watt | 119 °C 101 °C 109A 


Furmark 1.6.5, 2.560 x 1.600, 3 Minuten (Maximalwerte) 


Underclocking: Stromverbrauch (Desktop) 


Geforce 8800 GTX (G80); Werte Stromverbrauch 
übertragbar auf 8800 Ultra/GTS (ganzer Rechner) 
8800 GTX @ 648/1.620/1.053 MHz 193 Watt 

8800 GTX @ Standard 189 Watt 

8800 GTX @ 576/1.350/150 MHz 178 Watt 

8800 GTX @ 115/1.350/900 MHz 186 Watt 

8800 GTX @ 115/284/150 MHz 168 Watt 


ae) Furmark: Der Extremtest für OC-Karten 


Der „Xtreme Burning Mode” des Furmark ist der forderndste Grafikkartentest 
überhaupt. Beachten Sie, dass der Vollbildmodus die Karte am meisten aufheizt. 
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GTX-200-Referenzdesigns dreht im 
Desktop-Betrieb mit 40 Prozent, 
resultierend in 1,5 Sone Lautheit. 
Die GPU-Temperatur liegt dabei 
nur knapp oberhalb von 60 Grad 
Celsius, weshalb Sie die Drehzahl 
via Rivatuner auf 30 oder 25 Pro- 
zent (Minimum) reduzieren kön- 
nen. Danach sind die Karten nor- 
malerweise unhörbar (0,5 Sone). 
Gerade bei undervolteten Chips ist 
dies sinnvoll. 


BIOS-Modifikation 

Die Kür der beschriebenen Maß- 
nahmen ist eine BIOS-Modifi- 
kation. Hierbei schreiben Sie 
die vorher getesteten Taktraten 
und Spannungswerte direkt in 
den ROM-Chip der Grafikkarte. 
Der Vorteil dieser Methode ist, 
dass Sie danach kein Tool mehr 
laufen lassen müssen, welches 
die Einstellungen vornimmt. Be- 
vor Sie loslegen, sollten Sie die 
Güte Ihrer Karte genau kennen. 
Während unserer Tests stellte 
sich heraus, dass jede GTX 280 
(602/1.296/1.107 MHz) auch 
702/1.404/1.242 MHz bewältigt. 
Gute Exemplare, speziell werks- 
übertaktete Karten, die schon 
mit 702/1.404 MHz antreten, 
verkraften auch 729/1.512 MHz 
GPU-Takt, während der Speicher 
zwischen 1.296 und 1.332 MHz 
aussteigt. Alle Angaben sind ohne 
Gewähr, jede Karte ist ein Unikat. 


Der Nibitor 

Kennen Sie den Maximaltakt Ih- 
rer Karte, wird es Zeit für den 
ersten Schritt des Mod-Vorgangs: 
das Auslesen und Bearbeiten des 
Grafikkarten-BIOS. Dazu existiert 
ein mächtiges Tool in Form des 
Nibitors (www.mvktech.net). Die 
aktuelle Version 5.0 unterstützt 
alle Nvidia-Grafikkarten seit der 
Geforce FX bis hinauf zur GTX 295 
und ermöglicht BIOS-Modifikatio- 
nen. Die Ausnahme bildet (noch) 
die neue GTX 275. 


Zum Start klicken Sie im Haupt- 
fenster des Nibitors oben auf 
„Tools“, gefolgt von „Read BIOS“ 
und „Select Device“. Letzteres tun 
Sie anschließend. Danach ist ein 
weiterer Klick auf „Read BIOS“ 
nötig, diesmal jedoch gefolgt von 
„Read into Nibitor“, was alle BIOS- 
Einstellungen in das Tool portiert. 
Bevor Sie etwas ändern, sollten Sie 
das Original-BIOS sichern, etwa als 
„Original.rom“. 


BIOS editieren 

Der Reiter „Clockrates“ listet die 
Taktraten der einzelnen Betriebs- 
modi auf. Die „Voltages“ sind span- 
nender, denn hier finden sich 
die Optionen, um den Stromver- 
brauch zu senken. „Extra“ verkör- 
pert den eigentlichen 3D-Modus 
- „3D“ lassen Sie unangetastet. 
Unter „2D“ stehen die Einstellun- 
gen für den Leerlauf (Desktop). 
Unsere Empfehlung: Starten Sie 
mit dem Standardtakt Ihrer Karte 
und reduzieren Sie die „Extra“- 
Spannung auf 1,05/1,06 Volt. Nur 
wenige Karten scheitern an die- 
ser Kombination. Sollte Ihr Ex- 
emplar wider Erwarten nach der 
Modifikation unter 3D abstürzen 
oder Bildfehler zeigen, benötigt 
es mehr Spannung. Bei 1,03 Volt 
trennt sich die Spreu vom Weizen: 
Nur sehr wenige Karten arbeiten 
mit dieser Spannung wirklich 
stabil. Ihre Karte erlaubt minimal 
1,06 Volt, nicht aber 1,03? Hier 
schafft eventuell ein anderes BIOS 
von www.mvktech.net Abhilfe. 


Lüfter und Flash-Vorgang 
Sie können unter „Temperatures“ 
- „Fanspeed IC“ selbst bestimmen, 
ab welcher Temperatur der Lüfter 
Gas geben soll; auch lässt sich fest- 
legen, mit welcher Drehzahl das 
Gebläse im Leerlauf arbeitet. Sie 
möchten, dass der Lüfter schon bei 
60 Grad unter 3D hochdreht, damit 
die Karte übertaktet stabil arbeitet? 
Auch dies lässt sich einstellen. Zum 
Abschluss speichern Sie das Mod- 
BIOS und kopieren es zusammen 
mit dem Original und dem Flash- 
Programm NV Flash auf ein bootfä- 
higes Medium. Den Flash-Vorgang 
starten Sie unter DOS per „nvflash 
XXX.TOm“, wobei „xxx“ für das von 
Ihnen modifizierte BIOS steht. 


Vorher und nachher 
Wir nutzen exemplarisch eine Ge- 
force GTX 280 Super-OC von MSI, 
welche sich überdurchschnittlich 
gut übertakten lässt. Das Resultat 
kann sich sehen lassen: Sie erreicht 
mit 1,06 Volt GTX-285-Taktraten 
(648/1.458/1.242 MHz), nimmt 
dabei 25 Watt weniger elektrische 
Energie auf als die GTX 285 und 
fiept hörbar weniger. Sogar im Fur- 
mark gipfelt die Lautheit bei „nur“ 
noch 4,7 Sone, was verglichen mit 
den 6,5 Sone bei 1,18 Volt und Stan- 
dardtakt eine Wohltat für die Oh- 
ren ist. [2] 
Tim Gehrmann/Raffael Vötter 


www.pcgameshardware.de 


PCI-E-Overclocking 


Viele aktuelle 
Hauptplatinen bie- 
ten die Option, den 
Takt oder gar die an- 
liegende Spannung 
des PCI-Express- 
Steckplatzes zu 
erhöhen. Aber steigt 
dadurch auch die 
Leistung in Spielen? 


ACHTUNG: Alle 


Arbeiten geschehen auf 
eigene Gefahr! 


www.pcgameshardware.de 


egenüber PCI-Express 1.1 
G mit 16 Lanes oder PCI- 
Express 2.0 mit 8 Lanes 


bietet PCI-Express 2.0 mit 16 Lanes 
die doppelte Bandbreite von bis zu 
8 GiByte pro Sekunde im Duplex- 
verfahren. Wie Sie dem Artikel 
PCI-Express 1.1 vs. PCI-Express 2.0 
im Hauptheft entnehmen können, 
profitieren nur sehr wenige Spiele 
von der deutlich höheren Transfer- 
rate - es sei denn, der lokale Video- 
speicher (VRAM) ist nicht ausrei- 
chend dimensioniert. 


Bedingt durch das vergleichswei- 
se ineffiziente VRAM-Management 
leidet die Leistung hierbei beson- 
ders auf aktuellen Geforce-Grafik- 
karten mit nur 512 MiByte spürbar, 
wenn der Framebuffer überläuft 
und die benötigten Daten über 
den vergleichsweise langsamen 
PCI-E-2.0-Steckplatz bezogen wer- 
den müssen. Zum Vergleich: Greift 
eine Geforce 8800 GT auf ihren 
lokalen VRAM zu, stehen knapp 58 
GiBytes/s zur Verfügung - via PCI- 
E-2.0-Slot sind es, wie bereits er- 
wähnt, nur magere 8 GiByte/s. Die 
einzige Möglichkeit, mehr Band- 
breite zu generieren, ist eine Über- 
taktung des PCI-Express-Slots. 


Neben einer theoretisch höheren 
Leistung steigt hierbei aber wie bei 
jeder Übertaktung das Risiko eines 
Absturzes oder Defektes! 


Nahezu jede aktuelle Hauptplatine 
bietet im BIOS die Option, die Takt- 
frequenz des PCI-E-Steckplatzes zu 
erhöhen. Zudem ermöglichen eini- 
ge Boards auch die Steigerung der 
anliegenden Slot-Spannung. Pro- 
blematisch ist das Zusammenspiel 
aus PCI-Express-Steckplatz, dem 
verwendeten Grafikkarten-Modell 
und dem zum Einsatz kommenden 
Chipsatz. 


Im Test reagierten beispielsweise 
beide Geforce-GTX-200-Modelle 
vergleichsweise unempfindlich ge- 
gen eine Erhöhung der Steckplatz- 
Frequenz. Die Geforce GTS 250 
respektive Geforce 9800 GTX+ 
ließ das Testsystem dagegen selbst 
bei 110 statt den üblichen 100 MHz 
in 3D sporadisch einfrieren oder 
das gerade laufende Spiel stürzte 
einfach ab. In diesem Fall taucht 


VRAM/Framebuffer 

Der lokale Videospeicher, kurz 
VRAM, einer Grafikkarte. Ist dieser 
voll, müssen die benötigten Daten 
via PCI-E-Slot geladen werden. 


HD-Texturen-Paket 

Ersetzt die Standardtexturen eines 
Spieles durch hochauflösendere 
Versionen, oft gepaart mit zusätz- 
lichen Details wie Bumpmaps oder 
Parallax Occlusion Mapping. 


in der Taskleiste neben der Uhr 
ein gelbes Warndreieck auf und 
die Meldung „Der Anzeigetreiber 
wurde nach einem Fehler wieder- 
hergestellt“ erscheint. Wie riskant 
die Übertaktung des Slots sein 
kann, mussten wir am Beispiel ei- 
ner 8800 GT in Kombination mit 
der Geforce 185.68 Beta erleben: 
Durch den zu hohen Takt kam der 
Treiber vollends aus dem Tritt und 
das Testsystem ließ sich nicht mehr 
zum Windows-Start überreden - 
erst der Einbau einer Radeon half. 
Als absolutes Limit stellten sich 
130 MHz bei angezogener Span- 
nung im Zusammenspiel mit einer 
Geforce GTX 280 heraus, darüber 
hinaus bootete keines der von uns 
unter die Lupe genommenen Mo- 
therboards respektive kein Chip- 
satz mehr - egal ob X58, 965P (bei- 
des Intel-Chipsätze) oder 790FX 
(AMD-Chipsatz). Um diesen Wert 
überhaupt zu erreichen, darf kein 
SATA-Laufwerk angeschlossen sein 
und der entsprechende Controller 
muss zudem im BIOS deaktiviert 
werden - eine eher praxisfremde 
Konstellation, daher findet diese 
und ergo auch 130 MHz PCI-Ex- 
press-Takt in den Benchmarks kei- 
ne Verwendung. 


Die erhöhte PCI-Express-Frequenz 
wirkt sich offenbar indirekt auf den 
Chipsatz und den darin integrierten 
SATA-Controller aus und bringt 
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Der Peripheral-Component-Intercon- 
nect-Express-Steckplatz, kurz PCI-E, 
verbindet moderne Grafikkarten mit 
dem Chipsatz und somit dem restlichen 
System. Aktuell ist die Version 2.0 


mit 16 Lanes. Daraus erg 
Bandbreite von 8 GiByte 


Duplexverfahren arbeitet 


ibt sich eine 


pro Sekunde 


(brutto) in jede Richtung, da der PCI- 
E-Standard nach dem sogenannten 


Call of Duty 4: MW 


E CoD 4: MW benötigt selten deutlich mehr als 512 MiByte. 
E Die Engine giert jedoch offenbar nach mehr Bandbreite. 
E Alle Geforce-Modelle legen durch PCI-E-OC an Fps zu. 


1.280 x 1.024, 
4x MSAA/16:1 AF 


1.680 x 1.050, 
4x MSAA/16:1 AF 


1.920 x 1.200, 
8x MSAA/16:1 AF 


Minimum-Fps 
v1.7, „Der Sumpf”; maximale Details 
» BED. |» FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER > | Fps |o 20 ab 60 80 100 120 
0; 
a yo (4 
POFOIOMN (150,3 (+670) 
= o 
Geforce GTX 285 1025 en (+0%) 
PCI-E @ 110 MHz i 78,1 (+3%) 
A 11,4 (5251) 
Gef GTX 285 an 
PCIE @ 100 MHz 99,8 (Basis) 


B 76 (Basis) 


0 
Geforce GTX 260-216 æ N (+0%) 
PCI-E @ 120 MHz BE 


0 
Geforce GTX 260-216 TIE a (+0%) 
PCI-E @ 110 MHz | TE 


; 96,4 (Basis) 
CLE @ 100 Miz 83,2 (Basis) 


diesen zum Absturz. Eine techni- 
sche Erklärung für dieses Phäno- 
men konnten uns bis Redaktions- 
schluss weder Nvidia noch diverse 
Mainboard-Hersteller liefern. 


Benchmarks 

Da wir durch den PCI-Express-Arti- 
kel im Hauptheft bereits Erfahrung 
mit der Bandbreite gesammelt 
haben, beschränken wir uns auf 
Spiele, die nachweislich von mehr 
Bandbreite profitieren. 


Am deutlichsten wird der Vorteil 
von PCI-E-OC am Beispiel von Call 
of Duty 4: Modern Warfare: Der 
Shooter legt in höheren Auflösun- 
gen bis zu 13 Prozent an Fps zu; 
selbst eine GTX 285 wird um bis 
zu 6 Prozent beschleunigt. Nicht 
als Diagramm vertreten ist Call of 
Duty: World at War, der WW2-Titel 
nutzt die Modern Warfare-Engine 
und gewinnt durch PCI-E-OC eben- 
falls messbar an Leistung. 


Fallout 3 mit HD-Texturen-Paket 
lässt sich im Falle der Geforce GXT 


via Slot auslagern, offenbar reicht 
aber auch die zusätzliche Band- 
breite nicht aus, um des Datenauf- 
kommens Herr zu werden. 


Ubisofts Far Cry 2 gilt zu Recht 
als Speicherfresser, daher müssen 
Grafikkarten mit wenig Videospei- 
cher teils massiv auslagern. Die 
GTS 250 weist hierbei ein Kurioses 
Verhalten auf und skaliert überpro- 
portional mit der erhöhten PCI-E- 
Frequenz: 20 Prozent mehr Band- 
breite resultieren bei 1.680 x 1.050 
mit 4x MSAA in 32 Prozent mehr 
Leistung; die Bildwiederholrate 
steigt von unspielbaren 20,4 auf 
immerhin bedingt spielbare 26,9 
Fps. In 1.920 x 1.200 samt 3x MSAA 
legt die GTS 250 sogar um über 80 
Prozent zu, die Framerate liegt je- 
doch nahezu durchgehend im ein- 
stelligen Bereich. 


Fazit 

Nur wenige Spiele reagieren auf 
die höhere Bandbreite - ansons- 
ten bleibt alles wie gehabt. Besit- 


61,7 (Basis) zen Sie jedoch eine Geforce mit 
79,1 (+4%) 285 durch eine Slot-Übertaktung nur 512 MiByte und möchten Sie 
Geforce GTS 250/512 68,1 (45%) u 
PEREO MHz 44,7 (413%) nicht zu mehr Leistung überre- auf hochwertige, VRAM-fressende 
78,8 (+3%) den, eine GTX 260-216 dagegen FSAA-Modi oder Textur-Mods nicht 
Geforce GTS 250/512 66,9 (+3%) : R , K j , x 
PCI-E @ 110 MHz E 12,5 (9%) ' profitiert bei 1.920 x 1.200 Pixeln verzichten, so bietet sich eine 
ee 76.2 (esis) samt 8x MSAA und rendert 7 Pro- Übertaktung des PCI-Express-Slots 
Geforce GTS 250/512 648 (Basis) R R K , Ns 
PCI-E @ 100 MHz 139,5 (Basis) zent mehr Fps. Die GTS 250 mit durchaus an. Ein gewisses Risiko 
nur 512 MiByte muss bereits in ist aber immer vorhanden. | 
Settings: Core 17-920 @ 3,5 GHz, Intel X58, 3 x 2.048 MiByte DDR3-1400-RAM, Vista x64 SP1, GF 185.68 1.280 x 1.024 mit 4x MSAA Daten Philipp Daunheimer 
= 1.280 x 1.024, 1.280 x 1.024, 
e 4x MSAA/16:1 AF 4x MSAA/16:1 AF 
Fallout 3 (mit HD-Pack) Mersis Far Cry 2 tann 


E Das HD-Pack benötigt sehr viel lokalen Videospeicher. 


4x MSAA/16:1 AF 


4x MSAA/16:1 AF 


E Geforce GTX 285 und GTX 260 gewinnen nicht an Leistung. 
E Die Geforce GTS 250 mit 512 MiB wird deutlich beschleunigt. 
E 20 Prozent mehr Takt steigern die Fps um bis zu 100 Prozent. 


1.920 x 1.200, 
8x MSAA/16:1 AF 


1.920 x 1.200, 


E Trotz HD-Pack steigt die Leistung in der Praxis kaum an. 8x MSAA/16:1 AF 


E Nur die GTS 250 legt in 1.920 linear mit mehr Takt zu. 


Minimum-Fps Minimum-Fps 


v1.4.06; „Outside of Garys Garage”; max. Details + HD-Pack 


BESSER P> | Fps o ai l FLÜSSIG SPIELBAR 


v1.02; int. Benchmark „Ranch small”; max. Details + D3D10 
> BED. P FLÜSSIG SPIELBAR 


BESSER $ | Fps 


40 60 80 60 80 
9 0j 
Genre cx h 63,7 mA (0%) Geforce GTX 285 60,1 Hrg %) 
j $ - 46,8 (+0%) PCI-E @ 120 MHz 14.3 (41%) 
j 74,1 (+0%) 66,6 (+1%) 
Geforce GTX 285 Geforce GTX 285 y 
PCI-E @ 110 MHz AIET 63,6 (+0%) PCI-E @ 110 MHz 60 (+1%) 
; 74,1 (Basis) 65,9 (Basis) 
Geforce GTX 285 i Geforce GTX 285 acj 
63,4 (Basis) 59,8 (Basis) 
PCI-E @ 100 MH : : , 
z 46,7 (Basis) PEER OMNE 43,7 (Basis) 
9 0 
Gefore aI 260 P16 51,9 rg (0%) Geforce GTX 260-216 T i %) 
- ME 37.1 (+6%) POFG12OMH: M 35,1(42%) 
Y = o 
Geforce X 260216 51,8 (+1 u. 10%) Geforce GTX 260-216 49 Tan %) 
à $ 136,7 (+5%) PCI-E @ 110 MHz 3481) ' 
Re 218 51 (Basis) 62ra Basis} Geforce GTX 260-216 - 77 
35,4 (45%) 39,1 (+12%) 
Geforce GTS 2507512 || EEE Geforce GTS 250/512 { 
24.2 (+9%) eloree u 26,9 (+32%) 
PCI-E @ 120 MH i: , 
| ee PCHE@T20MMz | nn (4807) i 
N - | 
ran aA N 23,7 ei j Geforce GTS 250/512 372 67%) 
2 111,1 (+15%) | PCI-E @ 110 MHz 
Geforce GTS 250/512 FAR Er (Basis) eE mn na (Basis) 
PCI-E @ 100 MHz r a PCIE @100MMz | MOM 20,4 (Basis | 
E o, (Basis | 6,1 (Basis) | 


Settings: Core i7-920 @ 3,5 GHz, Intel X58, 3 x 2.048 MiByte DDR3-1400-RAM, Vista x64 SP1, GF 185.68 Settings: Core i7-920 @ 3,5 GHz, Intel X58, 3 x 2.048 MiByte DDR3-1400-RAM, Vista x64 SP1, GF185.68 
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Diese Werte sollte Ihre 


Grafikkarte 


i P erreichen 


21 Grafikkarten zum Vergleich: 3D Mark 03 und GPU-Temperatur 
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Wir haben für Sie 27 Grafikkarten getestet und die 3D-Mark-03-Werte sowie die typische GPU-Temperatur 
unter Last ermittelt. Mit diesen Richtwerten prüfen Sie, ob Ihre Grafikkarte ordnungsgemäß arbeitet. 


u 


Neben den 3D-Mark-2003-Werten 
und den GPU-Temperaturen von 
27 Grafikkarten enthält diese Seite 
auf der Rückseite Tipps und Tricks 
für Ihre Grafikkarte, von den ver- 
wendeten Einstellungen unseres 
Benchmarks bis zu Hinweisen da- 
rauf, wie Sie eine potenzielle Über- 
hitzung möglichst früh erkennen 
und vermeiden. Zusätzlich finden 
Sie Kniffe zur Fehlersuche, zum 
Auslesen von Temperaturen und 
zu den optimalen Einstellungen 
für den GPU-Stresstest Furmark. 
Der Clou: Die Seite ist heraustrenn- 
bar, Sie können sie also getrennt 
vom Heft jederzeit griffbereit 
aufbewahren, um ein System mit- 
hilfe der Vergleichstabelle auf der 
Vorderseite auf potenzielle Fla- 
schenhälse zu testen. Vergessen Sie 
jedoch nicht, dass die hier angege- 
benen Ergebnisse nur als grober 
Richtwert und auf keinen Fall als 
Fix- oder gar Mindestwert zu ver- 
stehen sind! 


Furmark belastet die Grafikkarte extrem: Der Torus (oder Donut) sollte bei Ihnen auch so aussehen; optional blendet das 
Programm im unteren Teil des Bildes ein Verlaufsdiagramm der GPU-Temperatur ein, wenn die Grafikkarte dies unterstützt. 


3D Mark 2003 


In der Tabelle auf der ersten Seite 
finden Sie die 3D-Mark-2003-Ergeb- 
nisse aller getesteten Grafikkarten. 


Wenn Sie selber nachprüfen möchten, 

ob Ihre Grafikkarte die übliche Leistung 
erreicht oder eventuell mit angezo- 
gener Handbremse läuft, müssen Sie 
natürlich auch die gleichen Einstellungen 
vornehmen, die wir für unseren Parcours 
verwendet haben. Laden Sie hierfür 
zunächst den 3D Mark 2003 unter 
WEBCODE 26DG herunter (oder nutzen 
Sie die Version von der beiliegenden 
DVD) und installieren Sie ihn. Bei den 
anschließenden Benchmarks haben wir 
die Standardeinstellungen verwendet, 
das heißt: Auflösung: 1.024 x 768, Pixel 
Processing: None, Texture Filtering: 
Optimal, Max. Anisotropy: 4, Vertex 
Shaders: Optimal, Repeat Tests: Off, Fixed 
Framerate: Off. 


F 


Temperaturen auslesen 


Neben der Steuerung der Lüfter und 
den Übertaktungsfunktionen kann 
Rivatuner noch viel mehr. 


Das Auslesen der Temperaturen Ihrer 
Grafikkarte kann eine sehr nützliche 
Funktion sein. Denn neben der aktuellen 
Temperatur können Sie auch Verläufe 
über einen längeren Zeitraum aufzeichnen 
und anschließend auswerten. Öffnen 

Sie hierzu zunächst die Temperatur- 
anzeige, indem Sie auf den Pfeil neben 
„Customize“ im oberen Teil des Registers 
„Main” bei „Target Adapter” klicken. Die 
Temperaturüberwachung versteckt sich 
hinter dem Button mit Lupe und Chip, in 
der Regel der zweite Knopf von rechts. Im 
neuen Fenster finden Sie nun neben der 
Taktfrequenz auch die Temperaturanzeige. 
Über Setup können Sie Intervall, Logfile 
und zu überwachende Temperatursen- 
soren bestimmen. Infos: WEBCODE 26EH 


ig f 


>r 
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PCGH-TIPPS 


Vergleichbarkeit 

Wir haben den 3D Mark 2003 
verwendet, da diese Version 
hauptsächlich die GPU fordert 
und die CPU zweitrangig ist. 


Synthetische Benchmarks 
Der 3D Mark eignet sich gut 
zum Vergleich der Auswirkun- 
gen von Features wie MSAA. 


PCGH-TIPPS 


Intervall 

Legen Sie das Intervall 
zwischen einer und zehn Se- 
kunden fest, je nachdem, wie 
lange Sie überwachen wollen. 
Maximale Temperatur 

Wie heiß Ihre Grafikkarte 
maximal werden darf, hängt 
von der verbauten GPU ab. 


Bildfehler 


Es gibt kaum etwas Nervigeres als 
plötzlich mitten in einem wichtigen PCGH-TIPPS 

Gefecht auftretende Bildfehler. Rivatuner installieren 
WEBCODE 26EH, Heft-DVD 


Gehäuse öffnen 


Die Ursachen hierfür sind vielfältig und 
können sowohl auf die Software als auch Treten Fehler erst nach einiger 
auf die Hardware zurückzuführen sein. Zeit auf, könnte die Ursache 
| Neben dem obligatorischen Update der thermischer Natur sein. 
Treiber empfehlen wir das Untertakten 
der Grafikkarte, um die Taktfrequenz 
und im direkten Zusammenhang damit 
auch die Temperatur als Verantwortlichen 
ausschließen oder ausmachen zu können. 
Hierfür empfehlen wir die Software 
Rivatuner. Im Register „Main” klicken Sie Omnira Fun. | Compota | Ota 
auf den Pfeil neben „Customize“ im un- BEN aerians pmm i 
eren Teil des Fensters und anschließend 
auf das Symbol, das eine Grafikkarte 
darstellt. Ein Klick auf „Enable driver- 
evel hardware overclocking” schaltet die 
Schieberegler frei. Setzen Sie den Takt 
herunter und testen Sie erneut. 


Temperatur überwachen 
Mit Rivatuner können Sie Tem- 
peraturen auch überwachen. 


Furmark optimal einstellen 


Um die Grafikkarte so richtig zu be- 


lasten, eignet sich nichts besser als PCGH-TIPPS 

der pelzige Donut des kostenlosen Treiber aktualisieren 

Tools Furmark. Laden Sie erst den aktuellen 
Treiber von www.nvidia.de 

Selbst im Vergleich zu anspruchsvollen herunter. 

Spielen treibt Furmark die Temperaturen Temperaturüberwachung 

und den Energiebedarf deutlich höher. Falls Furmark Ihre GPU- 

Laden Sie die aktuelle Version herunter Temperatur nicht loggen kann, 

(Heft-DVD oder WEBCODE 26E)) und verwenden Sie stattdessen das 

starten Sie das Programm über die kostenlose Tool Rivatuner. 


Desktop-Verknüpfung. Im neuen Fenster 
nehmen Sie nun folgende Einstellungen 
vor: Den „Run Mode” setzen Sie auf aatan vono Orens Vo 
„Stability Test” und aktivieren „Xtreme | oZoNESDINiet 
Burning Mode” und bei Bedarf „Log GPU | 

emperature". Setzen Sie das Häkchen Fu r M ark 
bei „Fullscreen“ und wählen Sie die nn 
höchstmögliche Auflösung. Anschließend 


Mas LAS 1 emod 
wo 


klicken Sie auf „Go“. Vorsicht: Das ein 
ool belastet Ihre Grafikkarte stark und Arsen, 
kann im Extremfall zu Schäden an der nz 


-Grafik oder CPU - was bremst? 


Wird der Spielspaß durch mehr oder 
weniger starkes Ruckeln gestört, ist 
Fehlersuche angesagt. 


Dabei sind die häufigsten Bremsen Grafik- 
karte oder Prozessor. Um den Schuldigen 
zu identifizieren, gibt es einige Tricks. 
Manchmal ist der Fall ohnehin mehr 

als eindeutig, wenn zum Beispiel eine 
Geforce GTX 260-216 in einem älteren 
Singlecore-System steckt oder ein Core 

2 Quad oder Phenom-Il-System mit einer 
Geforce 7900 ausgestattet ist. In allen 
anderen Fällen gilt: Ist das Ruckeln unab- 
hängig von der eingestellten Auflösung 
und den aktivierten Details immer in etwa 
gleich stark, dann läuft Ihre Grafikkarte 
aufgrund der CPU nur mit angezogener 
Handbremse. Stellen Sie hingegen bei 
niedrigen Auflösungen und weniger De- 
tails kein Ruckeln mehr fest, dann ist Ihre 
Grafikkarte meist der bremsende Faktor. 


PCGH-TIPPS 


Singlecore 

Außer bei einigen wenigen 
älteren Spielen bremst ein 
Singlecore-Prozessor eigent- 
lich immer. 


Proportionalität 
Grundsätzlich gilt: Je schneller 
die CPU, desto schneller muss 
die GPU sein — und umgekehrt. 


Hard 


DAS HARDWARE-MAGAZIN FÜR PC-SPIELER 


Temperaturprobleme erkennen 


Nicht nur verstaubte Lüfter führen 

zu Hitzeproblemen, auch der Som- PCGH-TIPPS 

mer macht vielen PCs zu schaffen. Gehäuse öffnen 

Läuft die Karte bei geöffnetem 

f Dabei sind besonders die Systeme betrof- PC plötzlich stabil, reicht die 

fen, die ohnehin schon am thermischen Kühlung nicht mehr aus. 

Anschlag arbeiten. Überhitzende Grafik- Untertakten 

karten äußern sich in der Regel auf drei Sie können den Takt senken, 

Arten: durch Bildfehler, durch Einfrieren um zu prüfen, ob die Karte 

des Bildes oder unter Windows Vista und bei niedrigeren Temperaturen 

Windows 7 durch eine Meldung, dass stabiler läuft. 

der Grafikkartentreiber zurückgesetzt 


wurde. Um sicherzugehen, öffnen Sie Ihr 
Gehäuse und belasten die Grafikkar- 

te, beispielsweise mit dem Furmark. 
Gleichzeitig sollten Sie die Temperaturen 
mithilfe von Rivatuner im Auge behalten. 
Läuft der PC bei offenem Gehäuse stabil, 
bei geschlossenem jedoch nicht, dann 

ist die Wahrscheinlichkeit sehr hoch, 
dass Ihre Grafikkarte überhitzt und mehr 
Frischluft benötigt. 
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Vorbereitungen 


Inhaltsverzeichnis 


WLP auftragen 
Einbau Core 2 


System aufräumen 
BIOS-Tuning 


Windows installieren 


Mr LA 

— Video „PC im Eigenbau” 

— Artikel: Service-Pack für Spie- 
ler, Installations-DVD mit 
Nlite oder Vlite 

— Aktuelle Treiber 

— Test-Tools (PCGH-Knoppix) 
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Empfehlung 


ich einen PC selber zu- 
sammenzubauen, kann 
durchaus Vorteile mit 


sich bringen. Neben dem offen- 
sichtlichen finanziellen Aspekt 
besteht vor allem die Möglichkeit 
der optimalen Anpassung an die 
eigenen Bedürfnisse. Denn fast alle 
Fertig-PCs von der Stange müssen 
ein möglichst breites Einsatzspek- 
trum abdecken und stellen daher 
insbesondere in puncto Spieleleis- 
tung in der Regel nur einen mehr 
oder weniger brauchbaren Kom- 
promiss dar. Der Zusammenbau 
eines eigenen PCs beginnt daher 
üblicherweise mit einem leeren 
Blatt Papier und beinhaltet viel 
Recherche, die Auswahl der Kom- 
ponenten betreffend: Welche pas- 
sen am besten zusammen? Worauf 
muss ich bei einzelnen Elementen 


des Gesamtwerks achten? Welches 
Zubehör benötige ich und was 
sind die häufigsten Stolperfallen? 


Das richtige Werkzeug 


Besonders wichtig: die Auswahl 
von Komponenten, die sich gegen- 
seitig nicht ausbremsen, zum Bei- 
spiel ein langsamer Athlon-64-X2- 
Mikroprozessor in Kombination 
mit einer sehr schnellen Radeon- 
HD-4870-X2-Grafikkarte oder ein 
flotter Core-i7-Prozessor in Kombi- 
nation mit einer lahmen Geforce- 
GTS-250-Grafikkarte. Wir haben 
uns bewusst dagegen entschieden, 
im Rahmen dieser Extended-Aus- 
gabe gezielt spezifische Empfeh- 
lungen auszusprechen. Während 
der Recherchearbeiten und der re- 
daktionellen Aufarbeitung der fol- 
genden Seiten kamen wir jedoch 
nicht umhin, drei Mustersysteme 
zusammenzustellen. Diese finden 
Sie samt kurzer Beschreibung auf 
der rechten Seite, sie sind jedoch 
nur als drei mögliche von beinahe 
unendlich vielen Kombinationen 
und keineswegs als Geheimtipps 
oder Empfehlungen zu sehen. 


NZ 


Ein komplettes Schraubendreher-Set ist Pflicht, denn nur dann haben Sie für jede Schraube auch wirklich das passende Werkzeug. 
Benötigt werden Kreuzschlitz und Schlitz in verschiedenen Größen, dazu hin und wieder auch Innen-Sechskant. Idealerweise 
sollten die Schraubendreher über magnetische Spitzen verfügen. 


Ein solches Feinmechanikerwerkzeug ist 


sehr hilfreich, wenn sich Schrauben in engen Zwei Zangen (Spitzzange und normale) und ein Cuttermesser sollten im Repertoire 


Spalten des Gehäuses verstecken. 


ebenfalls nicht fehlen. 
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Phenom-Il-System 


Das einzige AMD-System basiert auf dem 
aktuellen Phenom-Il-940-Vierkern-Mikro- 
prozessor mit 3,0 GHz. Dieser ermöglicht 
dank offenen Multiplikators das sehr 
einfache Übertakten ohne Anhebung 

der Referenzfrequenz. Dadurch ist er für 
Spieler, die das letzte Quäntchen Leistung 
aus ihrem Computer quetschen wollen, 
ideal geeignet. 


Mainboard 

Als Unterbau entscheiden wir uns für 
ein Gigabyte GA-MA770-UD3, da es mit 
etwa 70 Euro fast unschlagbar günstig 
ist. Dank AMD-770-Chipsatz und SB700 
bietet es eine zeitgemäße Performance 
und Konnektivität, jedoch nur Platz für 
eine einzelne Grafikkarte. 


CPU-Kühler 

Aus naheliegenden Gründen wählen wir 
keinen AMD Boxed-Kühler und setzen 
auf den Akasa Nero AK-967. Ab etwa 35 
Euro erhältlich, ist dieser Kühler durchaus 
geeignet, auch übertaktete Phenom-Il- 
Prozessoren bei akzeptabler Lautstärke 
angenehm kühl zu halten. 


Arbeitsspeicher 

Beim Arbeitsspeicher, einem DDR2- 
SDRAM-Pärchen, setzen wir auf den 
Hersteller Corsair. Zwei Module des 

Typs CM2X2048-8500C5, zu finden 

zum Beispiel im XMS2 DIMM Kit 4GB 
PC2-8500U für etwa 50 Euro, sollen als 
Grundlage für diese Beispielkonfiguration 
eines eigenen Rechner dienen. 


Das Beispiel für einen Core-2-PC verfügt über ein Asus-Mainboard, einen Core 2 
Quad oder Core 2 Duo und über den gleichen DDR2-Kit wie das AMD-System. 


Core-i7-System 


Das mit Abstand teuerste, jedoch gleich- 
zeitig auch performanteste System setzt 
auf Intels neuen Core-i7-Prozessor. Da 
die Preise dieser Prozessorreihe noch sehr 
hoch sind, entscheidet Ihr Geldbeutel 
darüber, ob Sie den günstigen Core 
i7-920 mit 2,67 GHz für etwa 250 Euro 
nehmen oder den sündhaft teuren Core 
17-965 für 940 Euro. 


Mainboard 

Wir entscheiden uns hier für ein Main- 
board von MSI und Intels X58-Chipsatz. 
Da Intel für diese Chipsatzserie eine 
SLI-Lizenz von Nvidia erworben hat, 
unterstützen entsprechende Mainboards 
den Einsatz mehrerer Geforce-Karten 

im SLI-Verbund. Diesem Umstand Tribut 
zollend, kommt das von uns verwendete 


MSI X58 Pro gleich mit drei PCI-E-x16- 
Slots, von denen einer jedoch elektrisch 
nur mit x4 angebunden ist. 


CPU-Kühler 

Aufgrund der enormen Heizleistung 
der Core-i7-Reihe greifen wir zum 
Prolimatech Megahalems für knapp 55 
Euro. Dank der stabilen Verschraubung 
ässt sich der Turmkühler gut und stabil 
anbringen. 


Arbeitsspeicher 

Um die schnelle CPU nicht auszubremsen, 
empfehlen wir für ein Core-i7-System ein 
riple-Channel-fähiges DDR3-Kit, sowie 
das von uns verwendete OCZ Platinum 
Low-Voltage DIMM Kit 6GB PC3-12800 
(DDR3-1600). 
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Extended 
PC im Eigenbau 


Vorbereitungen 


Unser Beispielsystem arbeitet mit AMD Phenom Il, Gigabyte-AMD770-Mainboard 
und einem 4-GiByte-DDR2-SDRAM-Kit von Corsair. 


Core-2-System 


Intels Core 2 ist bis heute zu Recht unter 
Spielern der beliebteste Prozessor. In der 
Anschaffung zwar üblicherweise teurer 
als AMDs Phenom II oder Athlon 64 X2, 
bieten besonders die Spitzenmodelle 


nom-Il-Prozessoren von AMD erreichen. 
Dank der Kombination zweier Dualcores 
auf einem Die mit getrennten L2-Cache 
gibt es den Intel Core 2 auch als Core 2 
Quad mit vier Prozessorkernen. 


Mainboard 

Das Asus P5Q mit Intels P45-Chipsatz 
bildet die Grundlage für unseren 
Core-2-Computer. Für rund 100 Euro 
erhalten Sie ein solides Sockel-775- 
Mainboard mit insgesamt acht SATA-An- 
schlüssen und passiver Chipsatzkühlung. 
Auch dieses Mainboard verfügt lediglich 


Leistung satt, die nur die schnellsten Phe- 


über einen PCI-Express-Steckplatz 
und kann somit nur eine Grafikkarte 
aufnehmen. 


CPU-Kühler 

Auch hier entscheiden wir uns gegen den 
Einsatz des Boxed-Kühlers von Intel und 
wählen den Scythe Ninja 2. Dieser mas- 
sive Turm bietet ausreichend Kühlfläche, 
um auch Core-2-Quad-Prozessoren mit 
hoher TDP angemessen zu kühlen — 
selbst bei Übertaktung. Der CPU-Kühler 
ist ab etwa 30 Euro erhältlich. 


Arbeitsspeicher 

Der eingesetzte Arbeitsspeicher für dieses 
Beispielsystem entspricht dem des im 
AMD-System verwendeten Corsair- 
DDR2-1066-Kits. Dieses Kit kostet etwa 
50 Euro. 


Das teuerste System kommt von Intel. Bis zu 1.000 Euro kostet Sie der Prozessor, 
hinzu kommen etwa 190 Euro für das Mainboard und 80 Euro für den Speicher. 
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Variante 1 Klassische Wärmeleitpaste aus der Tube 


Ein Vorteil des Eigen- 
baus ist die bessere Küh- 
lung der CPU, denn die 


meisten Hersteller von Fertig-PCs 
verwenden keine qualitativ hoch- 
wertige Wärmeleitpaste oder gar 
Metallpads, sondern in den meis- 
ten Fällen nur einfache Wärmeleit- 
pads. Auch wenn Sie Boxed-CPUs 
kaufen, befindet sich am Kühlkör- 
per in den meisten Fällen bereits 
ein Wärmeleitpad. Für Büro-PCs 
reicht dies zwar normalerweise 
aus, für Spiele-PCs oder Computer, 
die übertaktet werden, hingegen 
eher selten. 


Vorarbeiten 

Die Vorarbeit beschränkt sich auf 
das gründliche Reinigen der Un- 
terseite des Kühlers. Befand sich 
dort beim Kauf ein Wärmeleitpad, 
dann müssen Sie dieses zunächst 
gründlich und restlos entfernen. 
Gleiches gilt für den Prozessor: Ha- 


leitpaste 


ben Sie ihn gebraucht gekauft und 
befinden sich auf der Oberfläche 
noch Reste der Wärmeleitpaste des 
Vorbesitzers, dann müssen Sie zu- 
nächst zum Papierhandtuch grei- 
fen und den Prozessor gründlich 
reinigen. Spezielle Reinungsmittel 
von Akasa oder Arctic Silver kön- 
nen hilfreich sein. 


Das weitere Vorgehen hängt davon 
ab, für welche der hier vorgestell- 
ten Varianten Sie sich entscheiden. 
Bei der klassischen Wärmeleitpaste 
aus der Tube können Sie nicht viel 
falsch machen: Setzen Sie einen 
kleinen Klecks in die Mitte des Pro- 
zessors. Diesen können Sie zwar 
anschließend mit einem Spachtel 
(oder einem ähnlichen Gegen- 
stand aus Plastik, nicht jedoch aus 
Metall, da Sie die Oberfläche des 
Prozessors zerkratzen würden) 
verteilen, zwingend notwendig ist 
dies jedoch nicht. Durch den An- 


Stellen Sie zunächst sicher, dass die CPU von eventuell 
vom Vorbesitzer angebrachten Resten gereinigt ist. 


Anschließend tragen Sie einen kleinen Klecks Wärmeleitpaste in der Mitte des Prozessors auf. Vorsicht: Die Tuben klem- 
men gerne ein wenig, daher ist gefühlvoller Umgang nötig, sonst haben Sie den Inhalt der halben Tube auf der CPU. 


Lassen Sie den Klecks in der Mitte und befestigen Sie den Kühler. Dessen Anpressdruck 
verteilt die sich bei Wärme verflüssigende Paste zuverlässig auf der gesamten Fläche. 
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Alternativ können Sie die Wärmeleitpaste auch mit einem kleinen Spachtel, den einige 
Hersteller ihren Produkten beilegen, verteilen. Zwingend notwendig ist dies aber nicht. 
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pressdruck des Kühlkörpers ver- 
teilt sich der in die Mitte gesetzte 
Klecks sehr zuverlässig bis in die 
äußersten Ecken der CPU. Häufig 
geschieht dies jedoch erst dann, 
wenn Sie Ihren PC einschalten: 
Wärmeleitpaste verflüssigt sich 
im erwärmten Zustand und füllt 
dann alle noch so feinen Ritzen 
zwischen Prozessoroberfläche und 
Kühlerunterseite aus. 


Eine Alternative hierzu sind Wär- 
meleitpasten mit Pinsel, die Sie 
dünn auf der Oberfläche des Pro- 
zessors verteilen können. Auch 
hier gilt: je weniger, desto besser. 
Wenn Sie sich nicht sicher sind, 
dann lassen Sie einen dünnen 
Bereich am Rand des Prozessors 
frei. Beim ersten Einschalten und 
Erwärmen verflüssigt sich die Wär- 
meleitpaste und füllt auch hier alle 
vorhandenen Lufteinschlüsse aus. 

Das Flüssigmetall Codlaboratory 


Variante 2 


ist in der Handhabung etwas diffi- 
ziler, da Sie hier unbedingt darauf 
achten müssen, nicht danebenzu- 
kleckern. Metall ist ein leitfähiges 
Material und bereits kleinste Men- 
gen auf dem Mainboard können 
theoretisch zu einem Kurzschluss 
und infolgedessen zu einem Total- 
schaden führen. Seien Sie also im 
Umgang damit sehr vorsichtig und 
reduzieren Sie im Zweifelsfall die 
Menge. 


Das Wärmeleitpad des gleichen 
Herstellers ist eine gute Alterna- 
tive, denn es lässt sich erheblich 
leichter anbringen. Nachteil: Ein 
Pad ist fast so teuer wie ein Gramm 
Flüssigkeit, jedoch bei Weitem 
nicht so ergiebig. Denn von der 
flüssigen Variante benötigen Sie 
nur eine winzig kleine Menge, um 
alle wärmedämmenden Luftkam- 
mern zwischen den metallischen 
Oberflächen zu schließen. 


Wärmeleitpaste mit Pinsel auftragen 


Nach eventuell vorangegangener Reinigung tragen Sie eine dünne Schicht der Wär- 
meleitpaste mit dem Pinsel vorsichtig auf. Fangen Sie in der Mitte an, da der Pinsel zu 
Beginn sehr stark trieft und sich die Paste sonst an den falschen Stellen verteilt. 


Verstreichen Sie mithilfe des 
Pinsels sorgfältig eine hauch- 
dünne Schicht auf der CPU. 
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Alternativ reicht es auch, die Mitte großzü- 
gig zu beschmieren und den Anpressdruck 
des Kühlers den Rest erledigen zu lassen. 


Extended | WLP aufbringen 


PC im Eigenbau 


Alternativen 


Wärmeleitpaste: Scythe Elixer 

Die klassische Wärmeleitpaste in der Spritze 
hat noch lange nicht ausgedient. Moderne 
Inkarnationen können erheblich mehr als 
Ihre Vorgänger. Bei gemäßigter Mengen- 
verteilung sie lange haltbar und für die 
meisten Anwender mehr als ausreichend. 


Wärmeleitpaste: ZM-STG1 

Eine sehr gute Alternative zur Spritze 
stellen Wärmeleitpasten mit kleinem Pin- 
sel zum Verteilen dar. Nachteil: Es reicht 
nicht mehr, einfach nur einen Klecks in 
die Mitte zu setzen und den Rest dem 
Anpressdruck des Kühlers zu überlassen. 


Flüssigmetall 

Ergiebiger als das Pad vom gleichen Her- 
steller, jedoch in der Aufbringung wesentlich 
komplizierter. Das aus der Spritze gedrückte 
Metall bleibt sehr gerne an der Spitze 
kleben und ist nur mit großem Aufwand zu 
beseitigen, wenn es mal daneben geht. 


Variante 3 Flüssigmetall aus der Spritze 


Eine gründliche Reinigung ist Pflicht. Anschließend tragen Sie einen kleinen Tropfen 
möglichst mittig auf. Entfernen Sie die Spitze der Spritze vorsichtig. 


Da das Material sehr flüssig ist, müssen Sie es nicht verteilen. Der Anpressdruck des 
Kühlers reicht aus, um selbst feinste Ritzen zu füllen. 


07/2009 | PC Games Hardware 


Intel Core 2 Duo und Core 2 Quad einbauen 


CPU: Core 2 


2004 vorgestellt und im 

Jahr darauf erstmals auch 

verfügbar, gehört Intels 
Sockel 775 zu den am längsten er- 
hältlichen Sockeln im x86-Markt. 
Erstmals verfügten Prozessoren 
nicht mehr über Pins, sondern 
über Kontaktflächen für die sich 
auf dem Mainboard befindlichen 
Pins des Sockels. 


Daher müssen Sie beim Einbau 
besondere Vorsicht walten lassen, 
denn verbogene Pins sind nur mit 
enormem Aufwand wieder zurecht- 
zubiegen. Ein Sockel-775-Prozessor 
verfügt über zwei Einkerbungen 
an den Seiten, der Sockel über die 
zugehörigen Nasen. Legen Sie den 
Prozessor vorsichtig in den Sockel 
und wenden Sie keine Kraft an. 
Wenn der Prozessor nicht fast wie 
von alleine in den Sockel rutscht, 
dann versuchen Sie womöglich, 


ihn verkehrt herum einzubauen. 
Liegt die CPU im Sockel, legen Sie 
die Klappe um und fixieren sie mit- 
hilfe des seitlichen Hebels. 


Wenn Sie auf Intels Boxed-Kühler 
setzen, benötigen Sie bei der erst- 
maligen Montage keine Wärme- 
leitpaste, da ein Pad vorhanden ist. 
Sie befestigen den Kühler mithilfe 
der vier Pushpins: Hierzu drehen 
Sie die Pins entgegen dem aufge- 
zeichneten Pfeil bis zum Anschlag 
zurück und drücken den innen 
liegenden schwarzen Pin langsam 
herunter, bis er hör- und spürbar 
einrastet. Viele Kühler für Intels 
Sockel 775 setzen auf diese Be- 
festigungsmethode. Exemplare 
für mehrere Sockel müssen Sie ge- 
gebenenfalls erst vormontieren, so 
auch unsere Sockel-775-Beispiel, 
den Scythe Ninja 2. Wir haben eine 
Montageanleitung beigefügt. 


Den Deckel fixieren Sie mit Ein Klecks Wärmeleitpaste und Intels Boxed-Kühler kann 
mithilfe der vier sogenannten Pushpins montiert werden. 


dem seitlichen Hebel. 


ae 


Achten Sie beim Einbau auf die Nasen im 
Sockel und die Kerben in der CPU. 


... dann den passenden Sockeladapter richtig 
herum anschrauben ... 


Scythes Ninja 2 muss hingegen erst N 
zusammengebaut werden. Erst den Lüfter ... und zuletzt den Kühler mithilfe der Pushpins befestigen. Dieser Vor- 


mithilfe der Klammern anbringen, ... 
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gang kann aufgrund der Ausmaße des Kühlers recht komplizert sein. 


Fertig montiert steht einer leisen und trotzdem sehr 
effizienten Kühlung nichts mehr im Weg. 
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CPU: Core 17 


Die Ablösung für den 

schon älteren Sockel 775 

kam erstmals mit Intels 
Core-i7-Prozessoren mit Nehalem- 
Kern. Prinzipiell ist der Sockel sei- 
nem Vorgänger sehr ähnlich: Zwar 
verfügt er mit 1.366 Kontakten 
über erheblich mehr als sein di- 
rekter Vorfahre, die LGA-Bauweise 
(„Land Grid Array“: Kontaktflächen 
an der CPU, Pins am Mainboard) 
und der bewährte Befestigungsme- 
chanismus für die Fixierung des 
Prozessors im Sockel und für die 
des Kühlers wurden jedoch fast 
eins zu eins übernommen. 


Daher gestaltet sich auch der Ein- 
bau der CPU sehr ähnlich zum Ein- 
bau eines Sockel-775-Prozessors. 
Richten Sie die CPU entsprechend 
ihren Einkerbungen und den dazu- 
gehörigen Nasen im Sockel passend 
aus und lassen Sie sie vorsichtig in 


Intel Core i7 ein n 


Die Fixierung der CPU erfolgt auch beim Sockel 1366 
mittels der bekannten Klappe und des seitlichen Hebels. 


MM 


pins anzubringen, wobei die Montage hakelig sein kann. 
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Richten Sie den Prozessor mithilfe der Nasen und Kerben 
aus und lassen Sie ihn vorsichtig in den Sockel gleiten. 


den Sockel gleiten. Auch hier gilt: 
der Prozessor muss ohne Kraftauf- 
wand in den Sockel rutschen, an- 
sonsten läuft etwas falsch. 


Intels Boxed-Kühler ist bis auf die 
Größe identisch zu seinem Sockel- 
775-Pendant. Genau wie dieses 
wird er mithilfe der vier Pushpins 
auf dem Sockel fixiert. Leider ist 
auch hier die Anbringung biswei- 
len etwas hakelig. Unsere Kühler- 
beispiel für den Core-i7, der Pro- 
limatech Megahalems, setzt unter 
anderem aufgrund seines hohen 
Gewichts auf eine solide Ver- 
schraubung. Bringen Sie zunächst 
den stabilisierenden Träger auf der 
Rückseite des Mainboards an. Dar- 
auf wird dann der eigentliche CPU- 
Kühler verschraubt. Die Anbrin- 
gung des Lüfters am CPU-Kühler 
ist nur im montierten Zustand auf 
dem Mainboard möglich. 


Um das hohe Gewicht des Kühlkörpers tragen zu können, 
setzt unsere Empfehlung auf eine verschraubte Backplate. 


Der Lüfter wird mithilfe der beiliegenden Klammern 
befestigt, jedoch erst im montierten Zustand! 


Dank der Feder ist nur ein mäßiges Dreh- 
moment beim Verschrauben nötig. 


I 
Ill 
| 
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sollte die Montage auch beim Wechsel des Kühlers bei einem bestehenden System immer horizontal erfolgen. 
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AMD 


Phenom 
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CPU: Phenom Il 


Fast schon ein Urgestein 

ist AMDs Sockel AM2+. 

Seine PGA-Bauweise 
(„Pin Grid Array“; Pins am Prozes- 
sor, Kontakte im Sockel) wird uns 
dank Sockel AM3 auch noch eine 
Weile erhalten bleiben, daher be- 
sitzt die hier vorgestellte Monta- 
geanleitung sowohl für den Sockel 
AM2+ als auch für seinen Nach- 
folger Gültigkeit. 


Einbau 

Wegen der als Stifte an der Unter- 
seite der CPU ausgeführten Pins 
kann minimal mehr Kraft nötig 
sein, um den Prozessor in den So- 
ckel zu bekommen. Wenn der Pro- 
zessor bei korrekter Ausrichtung 
mit sanftem Druck trotzdem nicht 
in den Sockel rutschen will, dann 
ist womöglich ein Pin verbogen. 
Mithilfe Pinzette und viel Finger- 
spitzengefühl können Sie das Pro- 
blem schnell beheben. Sitzt der 


Prozessor im Sockel, fixieren Sie 
ihn durch Umlegen des seitlichen 
Hebels. 


Kühler 

AMD setzt bis heute auf die 
klassische Zwei-Nasen-Befestigung. 
Diese hat schon zu Sockel-A-Zeiten 
so manchem Anwender ob der nö- 
tigen Kräfte beim Anbringen der 
Klammer das Herz vor Aufregung 
höher schlagen lassen. Moderne 
Kühler sind glücklicherweise deut- 
lich leichter anzubringen, denn so- 
wohl AMDs Boxed-Kühler als auch 
unsere Beispiel, der Akasa Nero AK- 
967, werden mithilfe eines Hebels 
auf dem Sockel fixiert. Dabei ist 
zum Umlegen des Hebels durchaus 
eine Kraft vonnöten, die ungeüb- 
ten wie geübten Anwendern un- 
nötig hoch erscheinen mag. Beim 
AK-967 sollten Sie zusätzlich die 
Klammer mit der anderen Hand 
seitlich stabilisieren. 


Einbauanleitung |€ AMD Phenom Il einbauen 


rung einer Phenom-Il-CPU. Der Prozessor sollte leicht und 
ohne übermäßigen Druck in den Sockel rutschen. 


Drücken Sie den Prozessor sanft in den Sockel und legen 
Sie den Hebel um. Nicht erschrecken, hier kann ein ge- 


wisser Kraftaufwand nötig sein, damit der Hebel einrastet. 
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Den Boxed-Kühler legen Sie auf, befestigen die Me- 
tallschiene an den Nasen und legen anschließend den 
Fixierhebel um. Auch hierbei ist sanfte Kraft nötig. 


Ai 


TER 


Unsere Kühler-Beispiel, der Akasa Nero AK-967, ist in der 
Anbringung identisch. Allerdings sollten Sie die Schiene 
hier mit der zweiten Hand fixieren. 


m 


Das fertige Mainboard mit Prozessor und Kühler. Vergessen Sie auf keinen Fall, vor der Anbringung des Kühlers Wärme- 
leitpaste aufzutragen. Weitere Informationen hierzu finden Sie im gleichnamigen Artikel (02) in diesem Extended-Teil. 


www.pcgameshardware.de 


Speicher einbaue 


Die meisten Anwender 
dürften mit dem Einbau 
von Arbeitsspeichermodu- 


len bestens vertraut sein, gehört 
doch das Aufrüsten des nicht sel- 
ten knapp bemessenen Speichers 
bei Komplett-PCs oder Notebooks 
zu den häufigsten Umbaumaßnah- 
men. Am Prinzip des Einbaus hat 
sich seit Einführung der ersten 
SDR-SDRAM-Module Mitte der 
90er-Jahre nichts geändert. 


Nasen und Kerben 
Äußerlich können Sie SDR-, DDR-, 
DDR2- und DDR3-Module auf- 
grund identischer Abmessungen 
kaum voneinander unterscheiden. 
Neben der Anzahl der Kontakte 
ist vor allem die Position der Ker- 
ben entscheidend. Deren einzige 
Aufgabe ist es, zu verhindern, dass 
Sie versehentlich ein DDR-SDRAM- 
Modul in einen DDR3-Slot stecken 
oder umgekehrt. 


Einbauanleitung 
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Einbau 

Der Einbau ist denkbar einfach: Öff- 
nen Sie die seitlichen Befestigungs- 
hebel, setzen Sie das Modul richtig 
herum in die seitlichen Führungs- 
schienen und lassen Sie es langsam 
in Position gleiten. Überprüfen Sie 
ein letztes Mal, ob Nase und Kerbe 
ineinander greifen - ist dies nicht 
der Fall, drehen Sie das Modul um 
180 Grad. Passt es immer noch 
nicht, haben Sie das falsche Spei- 
chermodul gekauft. Passen Nase 
und Kerbe hingegen, dann drücken 
Sie das Modul sanft, aber bestimmt 
in den Steckplatz. Erst wenn beide 
seitlichen Nasen hör- und spürbar 
einrasten, sitzt das Modul korrekt. 


Welche und wie viele Slots Sie be- 
stücken müssen, hängt von Main- 
board und Plattform ab. Details 
finden Sie im Handbuch Ihres 
Mainboards, manchmal aber auch 
direkt auf der Platine. 


Arbeitsspeicher: DDR2- und DDR3-Module korrekt einbauen 


Richten Sie die DDR2-Module entspre- 
chend der Nase und Kerbe aus. 


Öffnen Sie die seitlichen Halterungen und drücken Sie die Module - 
sanft, aber bestimmt in die Slots. Wenden Sie dabei keine Gewaltan Erst wenn die seitlichen Halterungen in die Kerben 


— wenn es nicht passt, sitzt das Modul womöglich falsch herum. 


& 


einrasten, sitzt das DDR2-Modul fest im Steckplatz. 


bbbrsras rain 
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Bei DDR3-Modulen gehen Sie 
genauso vor. 


Auch DDR3-Module verfügen über die seit Jahren 
bewährten seitlichen Fixierhebel. 


DDR2-RAM kommt meist in Kits mit zwei gleichen Modulen. In welche der vier Steck- 
plätze Sie die Module stecken müssen, steht im Handbuch. 


www.pcgameshardware.de 


Um optimale Leistung zu erreichen, benötigen Sockel-1366-Platinen drei DDR3-Module. 
In welche Slots Sie diese stecken müssen, entnehmen Sie dem Mainboard-Handbuch. 
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Rubrik | Extended 


Rubrik | Extended 


Funktionscheck 


Bevor das Mainboard end- 
gültig in das dafür vorge- 
sehene Gehäuse wandert, 


sollten Sie es noch einem kurzen 
Funktionstest unterziehen. 


Freier Aufbau 

Legen Sie das Mainboard samt 
eingebautem Speicher, Prozessor 
und Kühler auf die Mainboard- 
Schachtel, sodass es mit der ATX- 
Blende am Rand liegt. Benutzen 
Sie auf keinen Fall die antista- 
tische Hülle als Unterlage! Die- 
se ist leitfähig und kann beim 
Einschalten einen Kurzschluss 
verursachen, der das Mainboard 
samt allen Komponenten zerstört. 
Verfügt Ihr Mainboard über eine 
integrierte Grafikkarte (eine so- 
genannte IGP, zum Beispiel AMDs 
790GX Nvidias Nforce 
8200), nutzen Sie diese für den 
Natürlich 
ist dies keine Pflicht, Sie können 


oder 
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kurzen Funktionstest. 


Fehlerquellen Arbeitsspeicher und Mikroprozessor 
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statt der internen auch eine exter- 
ne Grafikkarte verwenden. Wenn 
Ihr Mainboard nicht über einen 
integrierten Grafikchip verfügt, 
bleibt Ihnen ohnehin keine an- 
dere Wahl. Richten Sie das Main- 
board hierfür an der Kante aus 
und stecken Sie die Grafikkarte in 
den ersten PCI-E-Slot (falls meh- 
rere vorhanden sind). Schließen 
Sie als Nächstes das Netzteil an: 
den großen ATX-Hauptstecker (je 
nach Plattform 20- oder 24-Pin) 
und den zusätzlichen Stromste- 
cker (auch hier, je nach Plattform, 
ein oder zwei vierpolige Stecker). 
Die Stecker müssen jeweils bis 
zum Anschlag in ihren Sockeln 
sitzen, sonst könnte ein Wackel- 
kontakt den Start oder den stabi- 
len Betrieb verhindern. Schließen 
Sie den Monitor und die Tastatur 
an. Zum Starten benötigen Sie 
nun noch einen Jumper, den Sie 
auf die beiden Pins stecken, die 


Richtig: Die Kerbe liegt direkt über der Nase, das Modul lässt sich leicht in den Slot 
drücken und rastet links und rechts in die passenden Hebel ein. 


Richtig 


nn 


Falsch: Der Hebel ist lose und liegt neben der Kerbe, das 
Modul könnte einen Wackelkontakt haben. 


Richtig: Das Modul sitzt vollständig im Sockel, der Hebel 
ist in die obere der beiden Kerben eingerastet. 


Falsch: Nase und Kerbe fluchten nicht, das Modul lässt sich gar nicht oder nur mit 
enormem Kraftaufwand in den Slot drücken. Dabei wird es jedoch irreparabel zerstört. 


Fr ELL s 
f pe 


Falsch: Das Modul steckt nicht vollständig im Spei- 
cherslot, der Hebel steht ab. 


Falsch: Der Hebel hat sich gelöst, der Pro- 
zessor sitzt nicht fest im Sockel. 


Richtig: Der Hebel ist vollständig umgelegt und unter 
der seitlichen Plastiknase fixiert. 
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Richtig: Der Hebel ist unter der kleinen Metallnase eingerastet und drückt 
den Deckel auf den Prozessor, sodass dieser fest im Sockel sitzt. 
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mit „PWR“ oder „PW“ beschrif- 
tet sind (siehe 10 - Mainboard 
einbauen). Alternativ schließen 
Sie den An-/Ausschalter Ihres 
Gehäuses an, falls die Kabellänge 
dafür ausreicht. Das System soll- 
te nun starten, mit einem Druck 
auf „Entf“ oder „F2“ gelangen Sie 
in die BIOS-Einstellungen. Gehen 
Sie dort in das Menü für die Tem- 
peraturüberwachung (meist „PC 
Health Status“) und beobachten 
Sie die Prozessortemperatur - sie 
sollte im freien Aufbau innerhalb 
weniger Minuten nicht auf über 
50 Grad Celsius steigen. 


Wird die CPU hingegen deutlich 
heißer, dann stimmt möglicher- 
weise der Wärmeübergang zwi- 
schen Prozessor und Kühler nicht 
oder der Kühler ist nicht korrekt 
montiert. Startet das System hin- 
gegen gar nicht, ist Fehlersuche 
angesagt. 


Um die Fehlerquelle zu lokalisie- 
ren, ist eine systematische Vorge- 
hensweise Pflicht. Beginnen Sie 
mit der Stromversorgung: Laufen 
die Lüfter beim Einschalten an? 
Wenn Sie sich nicht sicher sind, 
ob es nicht bereits an dieser Stel- 
le hapert, dann hängen Sie eine 
Festplatte an das Netzteil. Deren 
Magnetscheiben müssen anfan- 
gen zu rotieren, sobald Sie den 
Kontakt des An-/Ausschalters am 
Mainboard schließen. Vergessen 
Sie nicht, das Netzteil vor dem Ein- 
bau am Hauptschalter vom Strom 
zu trennen. 


Wenn die Stromversorgung sicher- 
gestellt ist, fahren Sie mit dem Ar- 
beitsspeicher fort: Sitzen alle Rie- 
gel fest in den dafür vorgesehenen 
Slots? Vergleichen Sie hierzu Ihre 
Riegel mit der Bilderserie la bis 
2b und werfen Sie einen Blick in 
das Mainboard-Handbuch. 


Nehmen Sie den CPU-Kühler ab 
und schauen Sie nach, ob der Pro- 
zessor korrekt und fest im Sockel 
sitzt. Gerade bei AMDs Sockel- 
AM2+- und AM3-Plattform kann es 
passieren, dass sich der Hebel, der 
den Prozessor eigentlich im Sockel 
fixieren soll, löst. Intels Sockel-775- 
und Sockel-1366-Befestigung ist 
dafür weniger anfällig. Dafür sind 
hier die Pushpins erheblich sen- 
sibler und können sich plötzlich 
lösen, was aufgrund des fehlenden 
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Wärmeübergangs zu sofortiger 
Überhitzung führt. AMDs Klam- 
mermethode ist zwar etwas kom- 
plizierter beim Anbringen, dafür 
liegt der Hebel in der Regel sicher 
und löst sich nur in den seltensten 
Fällen, zum Beispiel bei massiven 
Erschütterungen oder Stößen. Prü- 
fen Sie außerdem im Mainboard- 
Handbuch oder auf der Webseite 
des Herstellers nach, ob Ihre CPU 
überhaupt unterstützt wird. Unter 
Umständen kann ein BIOS-Update 
Voraussetzung sein. 


Auch der CPU-Lüfter kann den 
Startvorgang verhindern. Man- 
che Mainboards verfügen über 
eine Schutzschaltung, die das 
Einschalten verhindert, wenn am 
Anschluss für den CPU-Lüfter kein 
solcher erkannt wird. Dies lässt 
sich im BIOS-Setup zwar ausschal- 
ten, so weit müssen Sie aber erst 
mal kommen. 


Zum Schluss nehmen Sie sich noch 
die Grafikkarte vor. Falls Sie über 
eine integrierte Grafikkarte verfü- 
gen, aber trotzdem eine externe 
eingebaut haben, entfernen Sie 
diese wieder. Dadurch erreichen 
Sie zweierlei: Erstens kann es sein, 
dass im BIOS-Setup die interne als 
primäre Grafikkarte voreingestellt 
ist und das System daher nur dann 
startet, wenn Sie beim ersten Start 
den Onboard-Grafikchip benut- 
zen. Zweitens können Sie hier- 
durch auch einen Defekt der dedi- 
zierten Grafikkarte ausschließen 
beziehungsweise feststellen. Falls 
Sie nicht über eine IGP verfügen, 
bleibt Ihnen die Überprüfung des 
richtigen Sitzes im PCI-E-Slot (Bil- 
der 6a bis 7b). 


Sie haben die komplette Checklis- 
te durchgearbeitet und es rührt 
sich trotzdem weiterhin nichts? 
In diesem Fall könnte ein CMOS- 
Reset das Problem lösen. Konsul- 
tieren Sie hierzu Ihr Mainboard- 
Handbuch, da dieser Vorgang bei 
jeder Hauptplatine individuell ist. 
Hilft auch das nichts, bleibt nur 
noch der punktuelle Tausch ein- 
zelner PC-Bauteile, um dem Übel- 
täter auf die Schliche zu kommen. 
Hierfür kann es nötig sein, dass 
Sie sich funktionsfähige Kompo- 
nenten bei Freunden ausleihen 
oder Ihre PC-Bauteile einzeln in 
anderen PCs testen. Nur so kön- 
nen Sie defekte Komponenten lo- 
kalisieren. 


Kühler und Lüfter 


Falsch: Der Arretierhebel hat sich gelöst, 
der Anpressdruck reicht nicht mehr aus. 


Richtig: Der Arretierhebel ist vollständig 
umgelegt und zieht die Klammer fest. 


Richtig: Der Stromstecker des 
Lüfters (hier ein vierpoliger PWM- 
Stecker) sitzt bis zum Anschlag auf 
dem Anschluss. 


Falsch: Der Lüfter sitzt nicht bis zum An- 
schlag und hat keinen Kontakt mehr. 


u SE pi 
Richtig: Die Grafikkarte sitzt vollstän- 
dig im PCI-E-Slot, der hintere Arretier- 
hebel rastet einwandfrei ein. 


Falsch: Die Karte ist hinten angehoben, der 
Arretierhebel ist lose. 


Anschlag im PCI-E-Slot, alle Pins 
haben Kontakt. 


Falsch: Die Karte wird vorne angehoben, 
die Pins haben nur unzureichenden Kontakt. 
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Gehäuse vorbereiten 


PAASO s, 


Der Arbeitsaufwand zur 

| Vorbereitung des Gehäu- 

ses ist gering. Nichtsdesto- 

trotz gibt es ein paar Kleinigkeiten, 
die Sie beachten müssen. 


Zunächst sollten Sie beide Seiten- 
wände entfernen. Zwar reicht es 
für den Einbau des Mainboards 
theoretisch aus, nur die von vor- 
ne gesehen linke Seite zu öffnen. 
Spätestens bei der Befestigung der 
Laufwerke müssen Sie sich jedoch 
auch von der anderen Seite Zu- 
gang verschaffen. Seien Sie beim 
Öffnen vorsichtig, da Ihnen unter 
Umständen Teile entgegenfallen. 
Meist sind dies Schrauben und 
- bei Gehäusen mit Netzteil - ein 
Kaltgerätestecker. Befreien Sie die 
Fläche für den Mainboard-Einbau 
von allen Kabeln und halten Sie das 
Mainboard ins Gehäuse. So können 
Sie feststellen, welche und wie vie- 


le Abstandhalter benötigt werden. 
Vorsicht: Bringen Sie auf keinen 
Fall Abstandhalter an Stellen an, 
an denen Ihr Mainboard über 
kein passendes Befestigungsloch 
verfügt. Sie riskieren sonst einen 
Kurzschluss und infolgedessen ei- 
nen Totalschaden. Zählen Sie die 
angebrachten Abstandhalter also 
sicherheitshalber ein zweites Mal, 
bevor Sie dieses Risiko eingehen. 


Entfernen Sie, falls vorhanden, die 
standardmäßig eingebaute ATX- 
Blende und setzen Sie die zu Ihrem 
Mainboard passende ein, die Sie in 
der Schachtel Ihres Mainboards fin- 
den. Manchmal müssen noch Öff- 
nungen aufgebogen werden. Die 
bei vielen Gehäusen angebrachten 
Bleche in den 5,25-Zoll-Schächten 
entfernen Sie unter Zuhilfenahme 
eines Schraubendrehers durch 
Hin- und Herbewegen. Vorsicht, 
sie sind oft sehr scharfkantig. 


use für den Einbau der Komponenten vorbereiten 


Entfernen Sie die rückseitig angebrachten Schrauben, mit Öffnen Sie beide Seiten des Gehäuses und achten Sie auf 
denen die Seitenwände fixiert sind. herausfallende Gegenstände wie Tüten mit Schrauben. 


Legen Sie die gesamte Rückfläche frei, indem Sie 
eventuell dort befestigte Kabel zur Seite räumen. 


Aus der beiliegenden Tüte entnehmen Sie die 
passende Anzahl an Abstandhaltern. Oberstes 
Gebot beim Befestigen: „Nach zu fest kommt Zum Schluss bringen Sie noch die zu Ihrem Mainboard passende ATX-Blende an, die Sie 
ab.” Seien Sie also vorsichtig. in der Schachtel desselben finden. Hierfür kann etwas Kraftaufwand vonnöten sein. 
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Netzteil einbauen 


Wenn das Gehäuse prä- 
pariert ist, fehlt nur noch 
eine letzte Komponente, 


ehe es an den eigentlichen Einbau 
der Platine geht: das Netzteil. Da- 
bei gibt es letztlich nur zwei wich- 
tige Punkte zu beachten. 


Ausrichtung 

Je nach Gehäuse müssen Sie das 
Netzteil unterschiedlich ausrich- 
ten. In fast allen Fällen ist es dann 
richtig eingebaut, wenn der Lüf- 
ter zum Gehäuseinneren zeigt. 
Nach ATX-Spezifikation fällt dem 
Netzteillüfter die wichtige Rolle 
der Gehäusekühlung zu: Durch 
seinen Lüfter soll die warme Luft 
aus dem Gehäuse nach draußen 
befördert werden. Da warme Luft 
bekanntlich nach oben steigt, be- 
findet sich das Netzteil bei stehen- 
den Gehäusen meist dort. Einige 
Hersteller bevorzugen an dessen 
Stelle einen 120-Millimeter-Lüfter, 


Einbauanleitung 


der für diese Aufgabe besser ge- 
eignet ist, und verlagern das Netz- 
teil nach unten. 


Versorgungsspannung 
Damit sich die Produktion eines 
Netzteils lohnt, muss es möglichst 
weltweit betrieben werden kön- 
nen, also sowohl am europäischen 
und asiatischen Stromnetz mit no- 
minell 240 Volt Wechselspannung 
als auch am nordamerikanischen 
und japanischen mit nominell 120 
Volt. Die meisten modernen Netz- 
teile erkennen die anliegende Ver- 
sorgungsspannung automatisch, 
einige haben jedoch noch einen 
Schalter an der Rückseite. Ist dies 
bei Ihnen der Fall, stellen Sie diesen 
auf 220/240 Volt. Andernfalls geht 
Ihr Netzteil beim ersten Einschal- 
ten Funken schlagend in Rauch auf 
und zerstört dabei, wenn Sie Pech 
haben, auch noch alle angeschlos- 
senen Komponenten. 


Netzteil einbauen 


Bei Netzteilen mit modularem Kabelmanagement brin- 
gen Sie zunächst die benötigten Kabelstränge an. 


01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 


Schrauben Sie das Netzteil rückseitig fest. Fast immer 
werden dafür vier Schrauben benötigt, je Ecke eine. 


Statt der mit der Hand anzubringenden Rändelschrauben 
können Sie auch normale Schrauben verwenden. 


Legen Sie das Netzteil anschließend in den PC. Es muss 
festgeschraubt werden können, ohne zu verziehen. 
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So sieht das fertig eingebaute Netzteil aus: Mit vier Schrauben von außen befestigt, der Lüfter im Gehäuse nach innen 
gewandt, sodass er warme Luft hinausbefördern kann. Schalten Sie das Netzteil mit dem Hauptschalter zunächst aus. 
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Mainboard einbauen 


01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 


Schritt 1 Mainboard passgenau ins Gehäuse legen 


Wenn alle Vorbereitungen 
getroffen sind (Gehäuse 
vorbereitet, Netzteil ein- 


gebaut, Funktionstest bestanden), 
können Sie sich an den Einbau des 
Mainboards machen. Dieser Schritt 
ist mit Abstand der komplizierteste 
des Zusammenbaus und birgt auch 
das meiste Fehlerpotenzial. 


Kardinalfehler 

Oft genug endet der Einbau be- 
reits, bevor er begonnen hat. Der 
Grund: statische Elektrizität, die 
bei der Berührung des Mainboards 
selbiges sofort zerstört. Stellen Sie 
also noch vor dem ersten Kontakt 
mit dem Mainboard sicher, dass Sie 
entladen sind (siehe Extrakasten). 
Anschließend heben Sie das Main- 
board vorsichtig an beiden Seiten 
hoch und setzen es behutsam in 
das Gehäuse. Geben Sie dabei vor 
allem auf die Ecken acht, damit Sie 
nirgends anstoßen und womöglich 


hängen bleiben. Kippen Sie das 
Board leicht in Richtung der ATX- 
Anschlussleiste, sodass diese als 
Erstes direkt in die ATX-Blende ein- 
gepasst werden kann, und legen Sie 
das Mainboard anschließend auf 
die Abstandhalter. Zählen Sie noch 
mal nach, ob sich auch wirklich alle 
Abstandhalter an den entsprechen- 
den Löchern befinden - falls nicht, 
wäre ein kapitaler Totalschaden 


Arbeitsmaterial 


E Schraubendreher 
Zum Befestigen des Mainboards 
E Spitzzange/Flachzange 
Zum Aufsammeln verlorener 
Schrauben und Anbringen der 
kleinen Stecker. 
E Heizkörper 
Zum Erden, siehe Extrakasten 


E Taschenlampe 


Fassen Sie das Mainboard vorsichtig an der Seite an und legen Sie es behutsam ins 
Gehäuseinnere. Achten Sie dabei besonders auf die Ecken und Kanten. 


9. 


finalen Positionierung sehr stabilisierend wirken. 
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Prüfen Sie nach, ob alle Anschlüsse an der ATX-Blende sichtbar sind. Manchmal sind 
einzelne Öffnungen durch ein Blech verdeckt, das Sie erst noch entfernen müssen. 


a Öja 


Wir raten davon ab, das gesamte Gewicht des Mainboards allein mit dem CPU-Kühler zu halten. Aufgrund seines hohen Aufbaus kann er jedoch während des Einbaus und bei der 
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die Folge. Es ist übrigens durchaus 
normal, wenn das Mainboard mit 
den Befestigungslöchern nicht di- 
rekt über den Abstandhaltern liegt, 
sondern von der ATX-Blende mini- 
mal weggedrückt wird. Dabei soll- 
te diese Verschiebung jedoch nicht 
mehr als zwei Millimeter betragen, 
sonst sitzt womöglich die Blende 
nicht richtig oder das Mainboard 
hat sich darin verkantet. 


Nachdem Sie sichergestellt haben, 
dass sich alle Abstandhalter an der 
richtigen Stelle befinden, drehen 
Sie die Schrauben zunächst lose 
in die dafür vorgesehenen Löcher. 
Erst wenn alle Schrauben lose 
eingesetzt sind, sollten Sie damit 
beginnen, sie anzuziehen. Diese 
Vorgehensweise verhindert ein 
Verkanten des Mainboards, was 
zu unnötigen Materialspannungen 
und auf Dauer eventuell zu Schä- 
den führen würde. 


Während AT-Mainboards noch mit 
zwei unterschiedlichen Stromste- 
ckern ausgestattet waren, die zu 


allem Überfluss auch noch ver- 
kehrt herum angeschlossen wer- 
den konnten, ist dies bei einem 
ATX-Stecker unmöglich. Neben 
dem zur Orientierung dienenden 
Hebel am Stecker und dem Gegen- 
stück am Mainboard sind auch die 
einzelnen Pins so geformt, dass 
Sie den Stecker nur mit extremem 
Kraftaufwand falsch herum in den 
dafür vorgesehenen Steckplatz auf 
der Hauptplatine pressen können. 


Stellen Sie bei der Montage unbe- 
dingt sicher, dass der Stecker bis 
zum Anschlag sitzt, sonst könnte 
ein Wackelkontakt in nicht repro- 
duzierbaren Instabilitäten resultie- 
ren oder das System gar am Starten 
hindern. Vergessen Sie nicht den 
oder die vierpoligen Zusatzstecker, 
je nach Mainboard und Plattform. 
Nicht benötigt wird hingegen der 
4-Pin-Molexstecker in Nähe des 
PCI-E-x16-Steckplatzes, der auf 
manchen älteren Mainboards noch 
zu finden ist. Auf neueren Pendants 
sucht man diesen ohnehin meist 
vergeblich. Die Gehäuselüfter soll- 
ten Sie nun ebenfalls anschlie- 


Das Phänomen der Elektrostatik ist 
bereits seit dem Altertum bekannt, ihr 
ame entstammt dem Griechischen. 

Definiert wird sie als „Lehre von der 
ruhenden, das heißt im Gleichgewicht 
befindlichen Elektrizität" und steht so 
im Gegensatz zur Elektrodynamik, der 
Forschung bewegter (dynamischer) 
Elektrizität elektrischer Ströme. 
Erfahrungen mit statischer Elektrizität 
hat jeder von uns schon gemacht. 
Wohlbekannt ist mit Sicherheit das 
Phänomen des springenden Funkens 
an der Türklinke, nachdem Sie barfuß 
über einen Teppich gelaufen sind. 
Durch die Reibung zwischen Ihnen und 
dem Teppichboden lädt sich Ihr Körper 
aufgrund der punktuell vergrößerten 
Kontaktfläche auf Molekülebene 
mittels Kontaktelektrizität auf. 


Kommt ein elektrostatisch aufge- 
ladener Körper (in dem Fall Sie) in 
Kontakt mit einem nicht aufgeladenen 
(die Türklinke), entlädt sich der Erstere 
blitzartig, da zwischen den beiden 
Körpern eine Potenzialdifferenz 
herrscht, die es auszugleichen gilt. 
Dieser Vorgang wird als elektrosta- 


ische Entladung 

bezeichnet, 

abgekürzt mit 

dem Akronym 

ESD („electrosta- 

ic discharge”) 

und in der Regel durch entsprechende 

Symbole gekennzeichnet. Das elek- 

rische Potenzial eines erwachsenen 
enschen kann dabei bis zu 30.000 

Volt betragen - tödlich für alle 

Komponenten eines Computers, dessen 

Bauteile meist nur Spannungen von 

maximal 25 bis 30 Volt vertragen. 


Während des Transports sind die Kom- 
ponenten in den allseits bekannten 
elektrostatischen Tüten geschützt, 

vor dem Entnehmen müssen Sie 
jedoch Vorkehrungen treffen. In den 
meisten Fällen reicht es bereits, einen 
geerdeten Gegenstand — zum Beispiel 
einen Heizkörper — zu berühren, bevor 
Sie empfindliche Komponenten in 

die Hand nehmen. Zuverlässiger sind 
sogenannte Antistatikbänder, die eine 
Person dauerhaft erden und so das Ri- 
siko einer elektrostatischen Entladung 
noch weiter minimieren. 


An jedem Abstandhalter muss ein entsprechendes Montageloch vorhanden sein. Fluchten Yen werden. So verhindern Sie aus möglichem Verkanten resultierende Materialschäden. 


die beiden nicht zu hundert Prozent, ist dies nicht weiter schlimm, solange der Unter- 
schied nicht mehr als ein bis zwei Millimeter beträgt. 


Im Gegensatz zum älteren AT-Stecker können Sie den ATX- Stecker nur mit 
roher Gewalt verkehrt herum anbringen. 
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performance 
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NUUA aaam antnonmn 


Achten Sie darauf, dass der Stecker bis zum Anschlag sitzt. Ist keine visuelle Prüfung möglich, 
bedienen Sie sich Ihrer Fingerkuppen: Zwischen Stecker und Sockel darf kein Spalt spürbar sein. 
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ßen. Einige Exemplare werden di- 
rekt mit dem Netzteil verbunden, 
andere mit den Lüfteranschlüssen 
am Mainboard. 


Nachdem die Stromversorgung 
sichergestellt ist, geht es an das 
Front-Panel. Dieses beinhaltet die 
Steckverbindungen für An-/Aus- 
schalter (zweipolig, meist „PW“ 
oder „PWR‘“), Reset (zweipolig, 
„RES“), die HDD-Leuchte 
(zweipolig, meist „HD“), die Be- 
triebsleuchte (zwei- oder dreipo- 
lig, meist „PWR-LED‘“) und den in 
manchen Gehäusen noch verbau- 
ten PC-Speaker (zwei- bis vierpolig, 
meist „SPEAK“). Beim Anschließen 
der beiden Leuchten und des PC- 
Speakers müssen Sie auf die richti- 
ge Polung achten, beim Reset- und 
beim An-/Ausschalter hingegen 
nicht. Diese beiden schließen le- 
diglich den Kontakt zwischen den 
jeweiligen Pins, weshalb sich ihre 
Funktion auch mühelos mithilfe 


meist 


eines Jumpers nachbilden lässt. 
Bei den Anschlüssen mit Polung 
gilt: Die Seite mit dem farbigen 


Zusätzliche Stromsteck 


stecker, manche kommen mit einem vierpoligen aus. 
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Kabel kommt in der Regel auf die 
Plus-Leitung, die Seite mit dem 
schwarzen Kabel auf die Minus- 
Leitung. Da es zu dieser Regel wie 
zu jeder anderen auch natürlich 
Ausnahmen gibt, sollten Sie bei 
Problemen den Stecker anders he- 
rum montieren. Kaputt machen 
können Sie dabei nichts: Falls Sie 
die gepolten Anschlüsse falsch he- 
rum befestigen, bleiben die Lam- 
pen dunkel und der Lautsprecher 
stumm. Details hierzu finden Sie in 
Ihrem Mainboard-Handbuch. Ne- 
ben einer Beschreibung der einzel- 
nen Funktionen befindet sich dort 
meistens auch ein entscheidender 
Hinweis darauf, wie herum Sie die 
Kabel anschließen müssen. 


Moderne Gehäuse verfügen über 
entsprechende Steckplätze an der 
Gehäusevorderseite, die jedoch 
erst auf dem Mainboard ange- 
schlossen werden müssen. Die 
USB-Kabel sind dabei erfahrungs- 
gemäß vorwiegend in einen Block 
gefasst, bei dem ein Eckpin fehlt. 
Sie können diese Stecker also gar 


mugan 


dungen oft relativ schwierig anzuschließen. Viel falsch 
machen können Sie hier jedoch nicht. 


B Bei der Power-LED, der Festplatten-Aktivitätsleuchte und 
dem PC-Speaker müssen Sie auf die Polung achten, beim 
Reset- sowie beim An-/Ausschalter nicht. 


nicht falsch herum montieren. 
Vereinzelt gibt es auch noch USB- 
Stecker mit vier Einzelleitungen, 
die Sie ihrer Funktion gemäß 
aufschlüsseln und anschließen 
müssen. Auch hierzu finden Sie 
entsprechende Hinweise in Ihrem 
Mainboard-Handbuch. Dort finden 
Sie mit großer Wahrscheinlichkeit 
die Belegung der einzelnen Pins. 
Anders als bei zuvor erwähnten 
LEDs an der Front können Sie die 
USB-Anschlüsse samt sämtlichen 
angesteckten Geräten irreparabel 
zerstören, wenn Sie die einzelnen 
Kabel falsch herum anschließen. 
Gehen Sie also auch hier lieber auf 
Nummer sicher und prüfen Sie ein 
zweites Mal nach. 


Zum Schluss empfehlen wir eine 
finale Durchsicht Ihres frisch ver- 
bauten Mainboards. Sitzt der Küh- 
ler noch richtig oder hat er sich 
womöglich im Zuge des Einbaus 
gelöst? Sind alle nötigen Strom- 
verbindungen angebracht und sit- 
zen sie bis zum Anschlag in ihren 


Bringen Sie die Stecker für Front-USB-, -Firewire- und die 
eventuell vorhandenen Audioein- und -ausgänge an. 


Steckplätzen? Sind alle Abstandhal- 
ter mit Schrauben versehen und 
sind die Schrauben alle angezogen? 
Steckt das Lüfterkabel noch? Sind 
die folgenden Anschlüsse und Sta- 
tusleuchten an der Gehäusefront 
angeschlossen: An-/Ausschalter, Re- 
set, HDD-Leuchte, Betriebsleuchte 
und - falls vorhanden - PC-Spea- 
ker? Sind die Front-USB-Anschlüsse 
korrekt angeschlossen? Falls Ge- 
häuse und Mainboard darüber ver- 
fügen: Ist der Firewire-Port an der 
Front korrekt angeschlossen? Sind 
die Audioaus- und -eingänge an der 
Front richtig eingesteckt? 


Wenn Sie all diese Fragen ruhigen 
Gewissens und nach gründlicher 
„Ja“ beantwor- 
ten können, steht den nächsten 
Schritten nichts mehr im Wege. 
Zum finalen Schritt, der ersten 
Inbetriebnahme und Installation 
des Betriebssystems, fehlt noch 
der Einbau der Grafikkarte, der 
Festplatten und der optischen 
Laufwerke sowie das saubere Ver- 
legen der Kabel zur Luftstromop- 
timierung. 


Durchsicht mit 
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Der PC-Selbstbauer benötigt das richtige Werkzeug. PC Games Hardware und 
Caseking haben zwei Sets mit allen wichtigen Tools zusammengestellt. 


Das PCGH-Werkzeugset enthält: 
E 12 Präzisionsschraubendreher 
E Nadelzange 145 mm 
E Gekrümmte Spitzzange 120 mm 
E Flachzange 120 mm 
E Schnabelzange 120 mm 
E Seitenschneider 110 mm 
| E Vornschneider 100 mm 
| E Rostfreie Pinzette 120 mm 


Das PCGH-Silent-Kit enthält: 
2 x Black Rubber Screws 

E 8 x Black Rubber Screws SE 

E 6 x Black Deluxe Rubber Screws 
2 x Black Rubber Screws (HDD) 
E 4 x Black Rubber Gehäusefüße 
E 12-auf-9-Volt-Adapterkabel 
12-auf-7-Volt-Adapterkabel 


* Zzgl. Versandkosten (ab 3,99 Euro); Angebot gültig, solange der Vorrat reicht 


Laufwerke einbauen 


Der finale Schritt vor der 

ersten Inbetriebnahme Ih- 

res neuen Systems ist der 
Laufwerkseinbau, 
Festplatten als auch optische Lauf- 
werke gehören. 


wozu sowohl 


Wir empfehlen bei einem Neukauf 
aufgrund der höheren Übertra- 
gungsrate (300 MByte pro Sekun- 
de bei SATA II versus 133 MByte 
pro Sekunde bei UDMA133) und 
der kleineren Kabel (rund versus 
Flachband) grundsätzlich nur noch 
SATA. Ein PATA-Laufwerk lohnt 
sich nur dann, wenn Sie aus einem 
älteren PC noch eines übrig haben 
oder eine bereits existierende Fest- 
platte als Daten- beziehungsweise 
Back-up-Platte nutzen wollen. Wir 
raten jedoch zur Vorsicht: Festplat- 
ten haben eine begrenzte Lebens- 
dauer, kritische Back-ups sollten 
Sie daher lieber nicht auf alten und 


Festplatte einsetzen 


eventuell nicht mehr sicheren Fest- 
platten aufbewahren. 


Bei der Geräuschkulisse muss zwi- 
schen zwei Arten der Geräusche- 
mission unterschieden werden: Die 
Laufgeräusche der Lager werden 
Sie nur schwerlich unterbinden 
können, was auch für die Rotations- 
geräusche der Magnetscheiben gilt. 
Nur eine HDD-Dämmung reduziert 
diese Geräusche. Die aus der Rota- 
tion resultierenden Vibrationen so- 
wie das festplattentypische Rattern 
bei Zugriffen bekommen Sie auch 
mit Entkoppler, wie der von uns 
verwendete Innovibe von Innova- 
tek, in den Griff. Diesen schrauben 
Sie an die Festplatte, die anschlie- 
ßend anstelle des 3,5-Zoll-Schachts 
in den größeren 5,25-Zoll-Schacht 
wandert. Besonders beim Einsatz 
Festplatten empfiehlt 
sich diese Vorgehensweise. 


mehrerer 
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In unseren PC wandern eine Festplatte und ein optisches 
Laufwerk, beide mit SATA-Interface. 


Laufwerke, die Sie nicht entkoppeln wollen, bauen Sie 
direkt in die vorhandenen 3,5-Zoll-Schächte ein. 


Die zwei Schraubenarten, 
die in PCs zum Einsatz 
kommen: links Feingewin- 
de, rechts Grobgewinde. 


Die Entkopplerschienen müssen beidseitig mit entweder zwei oder drei Grobge- 
windeschrauben an der Festplatte angebracht werden. 


PC Games Hardware | 07/2009 


Pro Seite muss eine Festplatte mit zwei Grobgewinde- 
schrauben befestigt werden (vergleiche nächstes Bild). 


Wegen des Entkopplers muss die Festplatte in einen 5,25-Zoll- 
Laufwerksschacht eingebaut werden. 
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Laufwerke anschrauben und anschließen 


Das Laufwerk muss gerade im Schacht sitzen. Eine 
schiefe Montage ist nicht empfehlenswert. 


Das optische Laufwerk wird von vorne 
möglichst gerade in den Schacht 
gedrückt. 


Den SATA-Stromstecker können Sie 
dank Nut und Nase nicht verkehrt 
herum anbringen. 


| E| 


Die entkoppelte HDD wird mit 
zwei Schrauben je Seite (hier: 
Feingewinde) befestigt. 


Auch das optische Laufwerk 
befestigen Sie mit zwei Schrau- 
ben pro Seite (Feingewinde). 


Über der Festplatte sollte 
etwas Freiraum zur besseren 
Durchlüftung vorhanden sein. 


Das SATA-Datenkabel kann dank Füh- 


rungsschiene nicht falsch eingesteckt Über eine Arretierungsfeder als Abreißschutz 
werden. verfügt nicht jedes SATA-Kabel. 
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Samsung Spinpoint F1 HD103U)J 
Dank 7.200 Umdrehungen und 32 MByte 
Cache erreicht die Samsung-Festplatte mit 
einem TByte Kapazität gute 95,4 MByte pro 
Sekunde Lese- und 93,7 MByte Schreiblei- 
stung bei nur 0,3 bis 0,5 Sone. Für rund 70 
Euro unser Preis-Leistungs-Tipp. 


Seagate 7200.12 ST3500418AS 
Mit 500 GByte nur halb so groß wie die 
Samsung, jedoch nur von der Velociraptor 
mit 10.000 Umdrehungen übertroffe- 

ne Lese-/Schreibleistung von 106,9 
respektive 106,4 MByte pro Sekunde. 
Kostenpunkt: etwa 50 Euro. 


LG GGC-H20L 

Das interne SATA-Laufwerk von LG 
beschreibt nicht nur alle bekannten 
DVD-Rohlinge, sondern liest auch Blu- 
ray- und HD-DVD-Scheiben mit 6x- und 
3x-Geschwindigkeit. Für etwa 100 Euro 
unser Preis-Leistungs-Tipp. 


Samsung SH-S223F 

€ 20,- ) Schon ab 20 Euro erhältlich, besticht 

a der DVD-Brenner von Samsung durch 
seinen Preis. HD-Videos können Sie damit 

zwar nicht genießen, jedoch DVD-R(W) 

und DVD+R(W) mit bis zu 22-facher 

Geschwindigkeit brennen. 


tisches Laufwerk anschließen und -blenden einbauen 


Ein optisches Laufwerk mit SATA-Interface verfügt über die gleichen Anschlüsse 


wie eine SATA-Festplatte. 


Schließen Sie alle SATA- 
Datenkabel der Reihe nach 
an die Ports Ihres Mainboards 
an, beginnend mit Port 0. 


| Zum Schluss verschließen Sie die Lauf. 
werksblenden wieder. 
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Grafikkarte einbauen 


Neben dem Hauptpro- 

| zessor ist die Grafikkarte 

die wichtigste Kompo- 
nente in Ihrem PC, wenn es um 
den direkten Einfluss auf dessen 
Spieleleistung geht. Die meisten 
Anwender werden vermutlich be- 
reits eine Grafikkarte aufgerüstet 
haben, sodass sie mit dem Vorge- 
hen vertraut sein dürften. 


Das erste wichtige Kriterium hat 
jedoch auf die Leistung vorerst 
keinen Einfluss, denn zunächst 
muss die Frage geklärt werden, 
ob Ihre Wunschkarte überhaupt 
in das Gehäuse Ihrer Wahl passt. 
Die Spezifikation erlaubt eine ma- 
ximale Länge von 28 Zentimetern 
und es gibt so manchen Kandida- 
ten, der dieses Maß voll ausreizt. 
Bei Mittelklassekarten ist dies in 


der Regel unproblematisch, es sei 
denn, es handelt sich bei der Mit- 


Grafikkarte und Gehäuse vorbereiten 


Alle Stromstecker an der Grafikkarte müssen bestückt werden. Für den Fall, dass Ihr Netzteil nicht über die 
richtigen oder zu wenige Stecker verfügt, liegen den meisten Grafikkarten Adapter bei. 


Messen Sie zunächst ab, ob die Grafikkarte überhaupt ohne Um- 
baumaßnahmen in das Gehäuse passt. 


Ai A 
Je nach Grafikkarte sind mal eines, mal zwei der 
hinteren Slotbleche zu lösen. 
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telklassekarte von heute um ein 
Topmodell von gestern. Setzen Sie 
die ausgepackte Grafikkarte erst 
mit Augenmaß an und schätzen Sie 
ab, ob sie problemlos passt oder ob 
eventuell Umbaumaßnahmen von- 
nöten sind. 


Denn speziell der Festplattenkäfig 
verhindert häufig einen erfolgrei- 
chen Einbau, insbesondere dann, 
wenn keine SATA-Kabel mit ab- 
gewinkeltem Stecker zum Einsatz 
kommen, sondern solche mit ge- 
wöhnlichem Stecker. Reicht der 
Platz nicht, müssen Sie umdispo- 
nieren. Falls möglich, bringen Sie 
Ihre Festplatte weiter oben oder 
weiter unten an, sodass sie der 
Grafikkarte nicht mehr im Weg ist. 
Platzt Ihr Festplattenkäfig jedoch 
bereits aus allen Nähten, bleibt 
Ihnen nur noch das Verlagern min- 
destens einer Festplatte in die da- 
rüberliegenden 5,25-Zoll-Schächte. 


Sitzt die Grafikkarte und passt sie ohne Probleme ins Gehäuse, drücken Sie sie vorsichtig, aber beherzt bis zum Anschlag 
in den obersten mechanischen PCI-E-x16-Slot. Bei jeder weiteren Grafikkarte gehen Sie genauso vor. 
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Ein passender Festplattenrahmen 
oder eine Entkopplung, bei der kei- 
ne Vibrationen mehr von der Fest- 
platte auf das Gehäuse übertragen 
werden, ist empfehlenswert. 


Nachdem Sie für ausreichend Platz 
gesorgt haben, folgt der nächste 
Schritt: das Anstecken der Karte. 
Die meisten PCI-E-Grafikkarten 
kommen mit einem einzelnen 
sechspoligen Stromanschluss aus, 
lediglich die Topmodelle von Ati 
und Nvidia benötigen derer zwei, in 
Extremfällen sogar einen sechs- und 
einen achtpoligen. Bei Netzteilen 
mit modularem Kabelmanagement, 
wie bei dem von uns verwendeten 
Cougar, kann es nötig sein, erst das 
richtige Kabel herauszusuchen und 
anzustecken. Wir empfehlen Ihnen, 
die Stecker im ausgebauten Zustand 
anzubringen, da nur in den wenigs- 
ten Gehäusen ausreichend Platz 
sein dürfte, um dies ohne Finger- 
gymnastik zu erledigen. 


Wie schon beim Mainboard sollten 
Sie auch bei der Grafikkarte über- 
prüfen, ob der oder die Stecker 
bis zum Anschlag im Sockel sitzen. 
Denn sonst kann auch hier ein Wa- 
ckelkontakt für ein abruptes Ende 
des Spielspaßes sorgen oder in 
einem wild piepsenden und nicht 
startenden System resultieren. 


Der Einbau selbst gestaltet sich in 
der Regel denkbar einfach. Nach- 


dem Sie die hinteren Slotblenden 
entfernt haben (je nach Grafikkar- 
te sind dies eine oder zwei), setzen 
Sie die Karte vorsichtig von oben 
möglichst gerade in den Slot. Stel- 
len Sie dabei sicher, dass keine Ka- 
bel im Weg sind, und drücken Sie 
die Karte vorsichtig, aber beherzt 
in den PCI-E-Slot. 


Einige Mainboards mit mehr als ei- 
nem PCI-E-x16-Slot verfügen über 
eine Steckkarte, die den Betrieb 
zwischen x16 und x8 (für Cross- 
fire/SLD) umschaltet, denn nicht 
jeder Chipsatz ist in der Lage, zwei 
PCI-E-Slots elektrisch mit 16 Lanes 
anzusteuern. Ist dies bei Ihnen 
der Fall, werfen Sie einen Blick 
ins Handbuch, um sicherzugehen, 
dass Ihre Karte nicht unnötig aus- 
gebremst wird. Auch empfiehlt es 
sich, in solchen Fällen die Karte in 
den oberen der zwei (oder drei) 
mechanischen PCI-E-x16-Slots zu 
stecken. Schrauben Sie die Karte 
anschließend fest, denn durch das 
hohe Gewicht könnte sie sonst aus 
dem Slot rutschen. 


Für den Fall, dass Sie auf einen Ver- 
bund aus zwei oder mehr Grafik- 
karten setzen wollen (Crossfire bei 
Ati, SLI bei Nvidia), ist das Vorge- 
hen bei jeder weiteren Karte ana- 
log zu dem bisher beschriebenen. 
Zusätzlich müssen Sie eine SLI- be- 
ziehungsweise _Crossfire-Brücke 
anbringen. 


Sapphire Toxic HD 4870 (1 GiB) 
Unsere Empfehlung: die rund 190 Euro 
teure Sapphire Toxic Radeon HD 4870 mit 
1.024 MiByte Grafikspeicher und einem 
besonders leisen Kühler. Mit nur 0,3 Sone 
im Leerlauf und 1,5 Sone unter Last ist 
sie trotz dezenter Übertaktung ab Werk 
(780/780/2.000) kaum wahrnehmbar. 
Unser Preis-Leistungs-Tipp. 


Geforce GTX 260 GSPE 650 

Vom Shop Edel-Grafikkarten.de überarbeitet 
und übertaktet, erreicht die GTX 260 GSPE 
650 nun 648 MHz GPU-Takt, der Shader- 
takt wurde aufgrund von Problemen mit der 
Vorgängerkarte um 50 auf 1.352 MHz ge- 
senkt. Dank Undervolting und individueller 
Lüfterregelung läuft die Karte selbst unter 
Last mit 1,0 Sone erfreulich leise. 


Gainward GTX 285 (2 GiB) 

Mit 2.048 MiByte Grafikspeicher besitzt 
die Geforce GTX 285 von Gainward eine 
Spur Zukunftssicherheit und zieht ihren 
Kollegen mit nur 1.024 MiByte davon. 
Der Dualslot-Kühler pustet mit leisen 
1,0 Sone bei 30 Prozent Lüfterdreh- 
zahl, ein sehr leises Spulenfiepen ist 
wahrnehmbar. 


Palit Radeon HD 4850 (1 GiB) 
Von Palit kommt die Radeon HD 4850 So- 
nic mit 1.024 MiByte Grafikspeicher und 
einem Takt von 685/685/1.000 MHz, die 
im Leerlauf angehm leise surrt (1,0 Sone), 
aber unter Last auf 2,0 Sone aufdreht. 
Alternative: Ab 90 Euro bekommen Sie 
eine nur wenig langsamere Radeon HD 
4770, jedoch mit lediglich 512 MiByte. 


en Grafikkarte 


Zum Schluss bringen Sie die Schrauben wieder an. Falls die Grafikkarte mehr als einen 


des PCI-E-Slots. Er sorgt dafür, dass schwere Karten im Betrieb nicht aus dem Slot fallen. Slot belegt, empfehlen wir, mehrere Schrauben zu verwenden, damit sie nicht rutscht. 
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System aufräumen 


k: 


01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 


Alternative T Kabelbaum selbst binden 


Sind alle Komponenten 
verbaut, sieht es im Ge- 
häuse meistens sehr unor- 


dentlich aus: Überall laufen Kabel 
kreuz und quer und behindern wo- 
möglich den Luftfluss. 


Aufräumen 

Nach ATX-Spezifikation soll ein 
steter Luftfluss durch das Gehäu- 
se strömen, von vorne unten nach 
hinten oben. Dadurch soll die 
Kühlung aller Komponenten wie 
Chipsatz, Speicher oder Festplatte 
gewährleistet werden. 


Nicht nur aus ästhetischen Grün- 
den empfehlen wir das Aufräumen 
im Gehäuse. Die Kabel können Sie 
mithilfe von Kabelbindern seitlich 
am Gehäuse entlanglaufen lassen, 
um so einen möglichst freien In- 
nenraum zu schaffen. Ihre Kompo- 
nenten werden Ihnen den Luftzug 
danken. Besonders wenn Sie noch 


Vor einigen Jahren wurden Kabelbäume in der Elektronik mit einem speziellen Wachs- 
strick gebunden. Mit diesem Verfahren lassen sich die Kabel sehr schön verlegen. 


PATA-Laufwerke einsetzen, sollten 
Sie die breiten Flachbandkabel aus 
dem Weg schaffen. 


Kabelbaum selber bauen 
Mit etwas Geschick und Bind- 
faden können Sie einen Kabel- 
baum auch selber bauen. Als Ers- 
tes machen Sie einen Knoten und 
dann legen Sie in gleichmäßigen 
Abständen Schlaufen, die Sie mög- 
lichst straff ziehen. An Ende wird 
wieder ein Knoten gesetzt. Mehr 
Informationen dazu finden Sie un- 
ter WEBCODE 27MS. 


Arbeitsmaterial 


E Kabelbinder aus Plastik 
WEBCODE 27MR 


E Kabelbinder aus Stoff 
WEBCODE 27MR 


E Faden 


Machen Sie als Erstes einen Knoten um die Kabel. Anschließend wickeln Sie den Faden 
um die Leitungen und ziehen das Ende darunter durch. 


Die daraus entstehende Schlaufe ziehen Sie möglichst fest und achten dabei darauf, dass die Abstände zwischen den Umrundungen des Stricks immer gleich sind. Das Ende des 


Kabelbaums können Sie wieder mit einem einfachen Knoten abschließen. 
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Alternative2 Kabelbinder 


Mit den Kabelbindern aus Plastik können Sie schnell und einfach die Leitungen zu- Das überstehende Ende des Kabelbinders schneiden Sie mit einem Seitenschneider oder 
sammenhalten und so Ordnung im Gehäuse schaffen. einer Schere ab. Kabelbinder können nur einmal verwendet werden. 


Alternative 3 Klettband 


Vielen Gehäusen oder Netzteilen liegen diese Kabelbinder aus Kunststoff bei. Durch die Das lange Ende wird einfach durch die Lasche gezogen und dann aneinandergeklettet, 
Kletttechnik lassen sich diese Stoffstreifen mehrfach verwenden. so kann nichts überstehen und es sieht ordentlich aus. 
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BIOS-Einstellungen 


Phenom Il: Gigabyte GA-MA770-UD3 
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Startbildschirm 


Hat man einmal das Vollbild-Logo de- 
aktiviert, zeigt der Startbildschirm die 
wichtigsten Informationen im Über- 
blick an: Name des Mainboards (GA- 
MA770-UD3) und BIOS-Version (F5), 
installierter Prozessor samt CPUID s- 
und Patch ID, installierte Menge an s NEB IDON MEMINI 
Arbeitsspeicher sowie Geschwin- : POD- -AEN Saas 
digkeit und Dual-Channel-Modus i 
(ganged: 128-bit, unganged: 64-bit). 
Unterhalb der Laufwerke finden sich 
die wichtigsten Tastenkürzel. 


Hauptmenü CHOS Setup Utility - Copyright (C) 
Wie bei Gigabyte-Hauptplatinen 
üblich, setzt auch das GA-MA770- 
UD3 auf ein Award-BIOS. Die 
zunächst zur Verfügung stehenden 
Untermenüs sehen Sie rechts im 
Bild. Zusätzlich können Sie vom 
BIOS-Setup über „F8” zum Q-Flash 
Utility wechseln. Ein Druck auf die 
beiden Tasten „Strg” und „F1" 
erweitert auch dieses BIOS-Setup 
Gigabyte-typisch um den Punkt 
„Advanced Chipset Features” (siehe E 7. à 

auch großes Bild). Mit der Taste : ei an ee Se 
„F10” können Sie die geänderten 
Einstellungen speichern und das 
BIOS-Setup schließen. 


A-F lash 


Standard CMOS Setup Standard CHOS 


Die allseits bekannten Basiseinstel- Date (nn:dd:yy) N 
lungen eines jeden Computers: Datum Tine (hhinn:ss) 
und Uhrzeit (Vorsicht: die Uhrzeit ist 


im amerikanischen Stil dargestellt und DE C al @ Master 

somit nur im 12-Stunden-Format), d 5 A i Q-Flash U-Flash Utility v2.89 

die einzelnen PATA- und SATA-Ka- el 1 Slave C None] Gigabytes Q-Flash Utility i F Di 

näle, das Diskettenlaufwerk, und bei 2 Master SANSUNG H ermöglicht Ihnen das Update Flash Type/Size sense MATT 2510005 
welchen Ereignissen der Systemstart 2 Slave ] der BIOS-Software von einem 


unterbrochen werden soll. IDE Channel 3 Master rn “ FAT-formatierten USB-Stick 


IDE Channel 3 Slave NI Data Enable 


ohne Betriebssystem. Sehr Load ault Enab 


Hinter den einzelnen PATA- und SATA- GAARA [None] praktisch für Anwender, die Ipdate BIOS fron Drive 


Kanälen befinden sich Einstellungen Floppy 3 Kode Support nicht auf Windows setzen. Save BIOS to Drive 


wie 32-Bit-Modus, 5.M.A.R.T.- und Halt On 
Busmaster-Fähigkeiten. 


DRAM Configuration Advanced BIOS 


Ein sehr umfangreiches Menü lässt Features Gin 

Sie fast sämtliche Timings des Zu diesem Untermenü gehören iet control 
Arbeitsspeichers manuell bestimmen. primär erweiterte Einstellun- t Araib 

Stellen Sie den Wert „DDRII Timing gen, die das System betreffen Second B c 

" a ; ' i Third 

Items auf „Auto“, werden die So befindet sich hier neben Boot Up Floppy Seek 

imings aus dem SPD- er t alici Boot Up Nun-Lock 
T ng dem SPD-EEPROM d der Virtualisierung und den ae 7 or 
Speichermodule ausgelesen und Stromsparmechanismen auch HDD S.N.A.E.T, Capability [nad irtual Ma 
dementsprechend gesetzt. Sie können die Deaktivierung des Vollbild- Avay Node [Di ) oftware 

1 PR 7 Delay For HOD (Secs) { 
a . N manie 2 XS Traing Cm Logos und der 5.M.A.R.T.-Un- Fall Screes LOCO Shou 1 Virtual Macà 
egen, allerdings empfehlen wir dies IE Poses e terstü it Init Di Backup BIOS Image to NDD í i 

CIE Poser Doon Castrol í erstützung. Mit „Init Display z - 
nur dann, wenn das SPD-EEPROM Manclock tri-statiag Init Display First [PE 


First” legen Sie fest, wo die 


fehlerhaft ausgelesen wird. Yie Move EnterSelect s/-/PUP Malen FES ESCHExit i 
PS iPrevioss Velves FO:Fail-Safe Pefanits PIiOptieiz GPU zuerst gesucht wird. 
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(C) 1984-2889 Award Software Advanced Chipset STREET EUR 


Advanced Chipset Feat 


Features 
> PCIE Configuration [P Enter] 


Besonders viele Optionen 58780 Spread Spectrun [Disabled I 

finden Sie in diesem ursprünglich 
Ç versteckten Menü nicht vor. 

> PC Hea l th Status Der Punkt „SB700 Spread Spectrum” sorgt bei aktiviertem Zustand für verringerte 

elektromagnetische Strahlung, kostet jedoch ein wenig Performance. 


Load Fail-Safe Defaults 


MB Intelligent Tweaker 


Hier verstecken sich sämtliche Übertaktungseinstellungen des Mainboards, die auch 


Load Opt i n i zed Defau | ts | ohne Freischaltung des Extra-Menüs via Strg+F1 im Menü zugänglich sind. 


E CPU Clock Ratio = Multiplikator 
E CPU Host Clock Control = 


Set Supervisor Password Bustakt 
E Set Memory Clock = Speicher- 
takt 
E DRAM Confi tion = RAM- 
Set User Password ima a 


E System Voltage Control = 
Spannungskontrolle 


Save & Ex it Setup Wir empfehlen, die Einstellungen 


erst mal auf „Auto” zu belassen. 


Exit Hithout Saving PC Health Status 


Neben der Anzeige der aktuellen 
Spannungen wie Vcore und DDR2 
sowie einer Temperaturüberwa- 
chung („System Temperature” 

Iten F11 : Save CHOS to BIOS und -CPU Temperature“) zeigt Ih- 

` nane nen das Menü „PC Health Status” 
Exit Setup F12 Load CHOS fi on BIOS auch die aktuelle Lüfterdrehzahl 
an. Diese können Sie direkt unter 
den nicht veränderbaren Überwa- 
chungsfunktionen konfigureren. 


Die Punkte „CPU/SYSTEM FAN1/ : ) RPN 
SYSTEM FAN2/POWER FAN Fai 3 RPN 


e Open Statu 


r z Warning” aktivieren/deaktivie- PU Karning Tenperature [78°C/158°F] 
PCIE Configuration ren Eh und visuelle PU FON F EMRIpA] 
Für jeden einzelnen PCI-E-Slot können Sie hier den Betriebsmodus feststellen sowie den Warnung bei ausfallendem Lüfter. {$f ail Narning 
Delay-Timer für den Gesamtbus stellen. Wenn Sie keine Probleme mit PCI-E-Karten haben, Hinter „CPU Smart FAN Control” Fail Narning 
empfehlen wir, diesen Punkt auf „Standard” zu lassen. und „System Smart FAN Control" Ẹ rt FAN Control 


verbirgt sich die Lüftersteuerung. GAJETE TE 
PCIE_16 Gen? Speed Node Auto] Iten Help 


CIE 1 Gen? Speed Mode Auto] Den Punkt „Reset Case Open Status" können Sie getrost ignorieren, außer natürlich 
È ‚enZ Speed od uto 


PCIE_3 Gen? Speed Mode [Auto] Sie haben einen entsprechenden Sensor angebracht und angeschlossen. 


PCIE 2 6 Speed Mode [Autol 


IE_4 Cen? Speed Mode [Auto] 


Power Management Setup 


Die Stromsparmaßnahmen konfigurieren Sie im „Power Management Setup”. Den 
„ACPI Suspend Type” sollten Sie auf „$3 (STR)” setzen, da sich nur so das System 
im Stand-by tatsächlich ausschaltet. Den „HPET-Support” sollten Sie nur aktivieren, 
falls Sie Windows Vista einsetzen. 


Integrated 
Peripherals 


Jegliche Peripherie konfigurie- 
ren Sie im Menü „Integrated 
Peripherals”, egal ob dies nun 
die Onboard-PATA- und -SATA- 
Controller sind, die USB-Ports 
oder die serielle und parallele 
Schnittstelle. Die beiden Letz- 
teren können Sie bedenkenlos f 
deaktivieren, wenn Sie über oard Serial Po 
keinen alten Drucker mit entspre- sonra. ua a; 
chendem Anschluss verfügen. 


ACPI Suspend Type [S Iten Help 
Soft-Off by Power button [I 

JSB Make Up fron 53 

Noden Ring Resune 

PHE Event Wake Up 

HPET Support 


Pover On By Mouse 


Pouer On By Keyboard 


AC Back Function 
Pover-On by Alara 
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Core 2: Asus P5Q-Pro 


BIOS SETU 


Advanced Poye 


Startbildschirm 


Ähnlich wie das Gigabyte GA- 
MA770-UD3 zeigt auch das Asus 
P5Q die wichtigsten Informationen 
schon beim Start: BIOS-Version (hier: 
1613), verbauter Prozessor und 
Geschwindigkeit, Speichermenge und 
-geschwindigkeit und die wichtigsten 
Tastenkürzel, um ins BIOS-Setup oder 
zu EZ Flash 2 zu kommen. 


Sys Aija MS 
Systen Date [Tue 05 
Legacy Diskette A [Disab] 
Language [Englis 


Hauptmenü 


Das AMI-BIOS verfügt über die AMI- 
typischen bekannten horizontalen m > SATA 1 : [Not De 
Menüs. Anders als bei Gigabyte gibt Mard Dink Write Protect IDisabledi "a 
5 kein ..,. EORR aA o 2 SATA 2 = [Not De 
unkte „Main”, „Al Tweaker”, „Ad- 
vanced”, „Power”, „Boot”, „Tools” > SATA 3 : [Not De 
und „Exit” sind selbsterklärend. Die ~ ; 
AHCI-Einstellungen finden Sie übri- uS > SATA 4 = [Not De 
gens hinter „Storage Configuration”. a a > SATA 5 . [Not De 
» SATA 6 : [Not De 


Al Tweaker 


Sämtliche Übertaktungseinstellungen 
sind übersichtlich im Al-Tweaker- 
Menü zusammengefasst: 


E CPU Ration Setting = Multiplikator 


y 


Storage Configuration 
AHCI Configuration 
System Information 


Y 


= Spei Trè Informatius : 14-5-1406 
E DRAM Frequency = Speichertakt DE a 05 Pr 
imi Pa = DAA Band Training itol 
E DRAM Timing Control = RA m. K Qu azer s Ki 
Timing Al Clock Twister Ifato) L S 
Ái Tramaction Iunster Auto) - 0 
E CPU Voltage = Prozessorspannung W MEINE u. 
: $ a f Ex b 
Auch hier empfehlen wir zunächst die  sessssss Please kay In mabara diroctiy! seesssse 
CU Voltage Iuto) ‚ 


Einstellungen auf „Auto“ zu belassen. 


Advanced 

Neben einer kurzen, aber ausrei- [Configure advanced CPU settings 

chenden Übersicht zum verbauten | 

Mikroprozessor, in der sich neben a RIS oaie Tatal D CPU 216 8 1.000iie 
dem Namen auch Prozessortakt, FSB, Frequemey 11. 00Gtz 


Cache-Größe und mögliche Multipli- aiT u ya Tools 
katoren präsentieren, können Sie im =n wu x Be ee 
Menü „Advanced“ einige erweiterte | gatio fetai le S Hinter Asus EZ Flash 2 verbirgt sich 
Einstellungen treffen. Besonders can :6F2 das Tool zum Aktualisieren des BIOS. 
wichtig: der „C1E Support”, der den Verfügt Ihr Mainboard über das Mini- 
stromsparenden C1E-Modus aktiviert, CIE Support [Enabled Betriebssystem Express Gate, können 

y . B Hax CPUID Walse Limit [Disabled] . i = H 
die Speedstep-Einstellungen, mit de- | Pu IM Function [Enabledl Sie es hier aktivieren oder deaktivieren. 
nen Sie die Stromsparmechanismen Bxecute Disable Bit [Embled] 


Be . Intel®) SpeedStep (TO Tech [Enabled] 
komplett deaktivieren können, und : ay 


das „Execute Disable Bit”. 


Onboard Devices 
Configuration 


Onboard Devices Taler 


Northbridge Alle Onboard-Geräte, die nicht 

= š Teil des Chipsatzes sind, sondern 

' Front Panel T WD Audiol 

Configuration von externen Chips angebunden SPDIF OUT Mode Setting ISPDIF Output) 
Das „Memory Remap Feature” werden, können hier konfiguriert | well IDE {Enabled} 
ermöglicht die Verlegung des = K Anl lorttee: tt werden. Neben HD-Audio sind 7 tie ortae 
Speicherlochs zwischen 3,5 und 4 dies auch der Marvell-IDE- LAN Boot ROM [Disabled] 
GiByte in einen höheren Bereich, ist Zuitiste Graphic Adapter Bar Controller, der Atheros-Gigabit- | Firewire 1394 [Enabled] 
allerdings nur dann sinnvoll, wenn NIC und der Firewire-Controller. Serial Porti Address BFB/IRQA 
das Betriebssystem mehr als 4 GiByte ansprechen kann. Über „Initiate Graphic Zusätzlich lässt sich hier auch der 
Adapter” legen Sie fest, wo zuerst nach einer GPU gesucht wird. serielle Port deaktivieren. 
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Exit Setup F12 Loau vmnuo run nil$ 


0.C. Profile 
Configuration 


Hinter diesem Menü verbergen sich 
die Übertaktungsprofile, von denen 
Sie zwei festlegen können. Mit „Save 
to Profile 1” beziehungsweise „Save dl from Profils 1 
to Profile 2” werden sie gespeichert, [Sae to Profile 2 
mit „Load from Profile 1” bezie- Load fron Profile 2 
hungsweise „Load from Profile 2" Start D.C. Profile 
wieder geladen. 


‚D.C. Profile 1 Status :Imstallod 
O.C. Profile 2 Status :Imtallnd 


Use [+] or [-] to 
configure system Tine. 


Boot Settings S 
Configuration AAR 
Den Punkt „Quick Boot” sollten Sie 
unbedingt auf „Enabled” stellen, 


sonst dauert die Überprüfung des 
installierten Arbeitsspeichers sehr 


tected] 
tected] 
tected] 
tected] 
tected] 
tected] 


Mum-Lock (On) 
"ya Vait For "Fi" If Error (Enabled) 
lange. Das „Full Screen Logo” kön- Hit DEL” Message Display [Enabled} 
nen Sie hingegen deaktivieren. Die 


restlichen Einstellungen nehmen Sie 
je nach Anforderung vor. 


Boot Settings 


Spartanisch, aber ausreichend. Hinter 
„Boot Device Priority” können Sie 
aus den installierten Laufwerken bis 
zu drei als Startlaufwerke auswählen 
und die Reihenfolge festlegen. Hinter > Boot Settings Configuration 
„Security” verbergen sich die Einstel- |p Security 

lungen zum „Supervisor Password” 

und „User Password”. Ersteres wird 

nur beim Betreten des BIOS-Setups 

abgefragt, Letzteres bei jedem Start. 


+> Select Screen 
t} Select Item 
+- Change Field 
Tab Select Field 
F1 General Help 
F10 Save and Exit 
Exit 


Hardware Monitor 


z Der „Hardware Monitor” ist 

‚ American Me trends ’ = Asus-typisch sehr umfangreich und 
erlaubt neben der Überwachung 
von Temperaturen, Spannungen und 
Lüfterdrehzahlen auch diverse Ein- 


stellungen. Die „CPU Q-Fan Control” au fan 1 Speet vun 

Asustek EZ Flash 2 und „Chassis Q-Fan Control” sollten Kasse ar Zara De e 
. Sie nur dann aktivieren, wenn Ihr Chassis Fan Profile (Standard) e. 

Das EZ Flash 2 bietet alle Lüfter über keine eigene Lüftersteu- Pwer Fan Speet ovn p 
wichtigen Funktionen, um das erung verfügt. Das Profil für beide ON toitae LLAM HA 
BIOS auch ohne Betriebssystem r : : i Anschlüsse wählen Sie entsprechend 3% “tias 13.20 x 
zu aktualisieren. Es zeigt neben dem Mainboard-Namen auch die aktuell installierte Ihren Anforderungen. A hp ze 
BIOS-Version an. 

Power 


USB Configuration 


Im „Power”-Menü können Sie den 


Im oberen Teil präsentiert Ihnen die STR Suspend- ä i E 
n 7 PRD pend-Modus ändern (wir emp 

„USB Configuration” einen Überblick USB Configuration fehlen „S3 only”). Bleibt nach dem 
über die derzeit angeschlossenen USB- | IS Devices Enabled £ Aufwachen aus dem Stand-by der ACPI 2. 
Geräte. Im unteren Teil können Sie die Mone Monitor schwarz, sollten Sie „Repost MR APIC support [Enabled] 
USB-Anschlüsse vollständig deaktivie- i ” aktivi 

l rLANGIg UEAKLIVIC Video on $3 Resume” aktivieren. Den |} Apn Configuration 

ren oder die Geschwindigkeit künstlich (USE 2-6 Controller [Enabled] ACPI-2.0- und APIC-Support sollten > Hardware Monitor 
auf USB 1.1 heruntersetzen, falls es USB 2.0 Controller Node Se) Sie ebenfalls aktivieren. In der „APM 
Probleme mit einem älteren USB-Gerät IS BIC Hand- Off under i ion” i i 

j : Legacy USB Support [futa] Configuration” legen Sie fest, welche 
gibt. Den „Legacy USB Support Ereignisse den Computer aus dem 
sollten Sie einschalten, wenn Sie über Stand-by-Modus wecken dürfen und 
USB-Maus und -Tastatur verfügen. welche ignoriert werden. 
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Startbildschirm 


Sehr spartanisch zeigt sich der Start- 
bildschirm, wenn man das Vollbild- 
Logo deaktiviert — keine Bilder oder 
Farben, nur ein paar Zeilen weißer Text. 
Angezeigt werden lediglich der instal- 
lierte Prozessor und die Taktfrequenz, 
der eingebaute Arbeitsspeicher und der 
Speichertakt sowie die Tastenkürzel für 
das BIOS-Setup und das Boot-Menü. 


CMOS Setup Utilit 


Standard CMOS Features 


Advanced BIOS Features 


Advanced BIOS 
Features 


Wie bei anderen Mainboards auch 
legen Sie in den Advanced BIOS 
Features die erweiterten Einstellungen 
fest, zum Beispiel das Vollbild-Logo 
beim Start, die IOAPIC-Funktion oder 
die primäre Grafikkarte. Die Start- 
reihenfolge bestimmen Sie in „Boot 
Sequence”. 


Integrated Peripherals 


(Enabled 
(On 
(Enabled 
1.4 

IPCI -E 
1641 
iPr 


Power Management Setup 
HZU Monitor 


Green Power 


CPU Feature 


Ein paar wenige Einstellungen finden 
sich im Menü „CPU Feature”. Mit te Bit 
„Hyper-Threading Function” können k Kant: GUS aan] na 
Sie die via SMT bereitgestellten 
virtuellen Prozessoren ein- oder 
ausschalten, wir empfehlen die 
Option „Enabled“. Den „CIE 
Support” sollten Sie aktivieren, die 
„Overspeed Protection“ hingegen 
deaktivieren. 


Wwersperd Protect ion 


BIOS Setting Password 


lod) 
Disabled] 


tl«>:Move Enter :Select 
F4: CPU Spec F5:Memory-2 


+/-/ :Va lue 
F8:Fail- 


Configure Time and Date. Di 


Integrated 
Peripherals 


Jegliche Peripherie, also Geräte, 

die nicht chipsatzintern vorhanden 
sind, sondern extern angebunden 
werden, konfigurieren Sie im Menü 
„Integrated Peripherals”. Geräte wie 
den zweiten LAN-Controller oder die 
Firewire-Schnittstelle deaktivieren Sie 
bedenkenlos, ebenso den zusätzlichen 
RAID/IDE- und den E-SATA-Controller. 
Verfügen Sie über USB-Maus und -Ta- 
statur, aktivieren Sie den „USB Device 
Legacy Support", den „RAID-Mode“ 
setzen Sie auf „AHCI". 


etup Utility 


\B Controller 
ce Legacy, Support 
rd LAN Controller 
Mnboard 2d LAN Controller 
LAN Option ROM 
Onboard IEEEIJM Controller 
Onboard E-SATA Controller 


v02.61 (C) Copyright 1985-200 


[Enabled] 


M-Flash 


Wie fast alle Hersteller bietet auch MSI ein 
Tool, um das BIOS direkt zu aktualisieren. 
Zusätzlich können Sie auch den Back-up- 
BIOS-Chip aktivieren, falls beim primären 
Enter BIOS-Chip etwas schief gelaufen ist. 


[Enabled] 
[Enabled] 
(Enabled) 
IACI 

[Enabled] 


Power Management Setup 


Eher übersichtlich wirkt das „Power Management Setup”. Die „ACPI Function” sollten 


Sie unbedingt aktivieren, den „ACPI Standby State” auf „S3” setzen. Bleibt der Bild- 


On-Chip ATA Devices 


Aktivieren Sie die Option „PCI IDE EHE 
Busmaster” und „On-Chip SATA Dn-Chip SATA Costrol le 
Controller”. Verfügen Sie über keine > ACI C: 
SATA-Geräte, können Sie den Control- 

ler natürlich auch deaktivieren. Den 
„RAID Mode” setzen Sie auch hier 
auf „AHCI”. 


mf igurat io 


schirm beim Aufwachen aus dem Stand-by schwarz, aktivieren Sie die Option „Re-call 
VGA BIOS from $3”. Mit „Restore On AC Power Loss” legen Sie fest, wie sich der PC im 
Fall eines Stromausfalls verhält. 


ACPI Function [Enabled] 
ACPI Standby State 153 

Re-call VGA BIOS From 53 [Disabled] 
Restore On AC Power Loss worn 

+ Wake Up Event Setup [Press Enter] 


Help Iten 


Enable / Disable 
ACPI support for 


Operating Systen 
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Iten 


2005, American Megatrends, 


Cell Menu 

User Settings 

M-Flash 

Load Fail-Safe Defaults 
Load Optimized Defaults 
Save & Exit Setup 


Exit Without Saving 


F10:Save ESC:Exit F1:6eneral Help 
jafe Defaults F6:Optimized Defaults 
play System Information... 


‚ American Megatrends, Inc. 


Fil 


Exit Setup F12 : Loau u 


HUJ ıLun 


»105 


ClockGen Tuner 


Die „Amplitude Control” regelt den 
Spannungsausschlag des Prozessors 
und des PCI-E-Busses. Die „CLK 
Skew”, kurz für „Clock Skew”, regelt 
das bei übertakteten Prozessoren 
verstärkt auftretende Phänomen des 
zeitlichen Versatzes zweier Signale. 
Wir empfehlen, diese Einstellungen 
zunächst auf „Standard” zu belassen. 


OWS Setup Utility - Copyright ( 


CPU Amplitude Control 


apl itede Control 


10H CLK Skew 


Clock 


[EHI 
(BODEN 

[Norma l) 
(forma |) 


Advanced DRAM 
Configuration 


Die Konfiguration der Speicher- 
timings ist eher spärlich. Wir 
empfehlen, die Timings nur dann zu 
ändern, wenn beim Auslesen des 
SPD-EEPROMS Fehler auftreten. 


CMOS Setup Utility - Cop 


IN/2N Memory Tining 

[NS Latency (CL) 

tRCD 

tRP 

tRAS 

ñdvanced Memory Setting 


pight (C 1985-7 
Advance DRAM Conf il 


Autol 
Ifato] 
[futo] 
Iñutol 
{Autal 
Ifato] 


User Settings 


Bis zu vier Profile können Sie mit „Save 
Settings 1/2/3/4" speichern und mit „Load 
Settings 1/2/3/4" wieder laden. Gespeichert 
werden alle getätigten Einstellungen. 


H/W Monitor 


Auch hier ermöglicht Ihnen der Hardware- 
Monitor nicht nur die Überwachung von 
Temperaturen, Spannungen und Lüfterdreh- 
zahlen, sondern auch deren genaue Regelung. 
Deaktivieren Sie die „Chassis Intrusion”, au 
Ber Sie haben einen entsprechenden Schalter 
installiert. Mit „CPU Smart Fan Target" legen 
Sie die gewünschte Zieltemperatur des Prozes- 
sors fest, mit „CPU Min. FAN Speed (%)” die 
minimale Geschwindigkeit des CPU-Lüfters. 
Die Gehäuselüfter (SYS FAN 1, 2 und 3) lassen 
sich leider nur manuell herunterregeln. 


QPI Configuration 


Hier konfigurieren Sie den „Quick- 
path Interconnect”, die Verbindung 
zwischen Prozessor und Chipsatz. 
Zur Auswahl stehen „Link Speed" 
und „Frequency”. Wir empfehlen, die 
Einstellungen auf den Standard- 
werten zu belassen. 


Cell Menu 


m sogenannten „Cell Menu” 
vereinigt MSI sämtliche Übertak- 
ungseinstellungen für Prozessor 
und Arbeitsspeicher, außerdem auch 
die Aktivierung/Deaktivierung der 
Stromsparfunktionen des Prozessors. 
Hinter „Memory-Z", einer nament- 
ichen Anlehnung an das beliebte 
CPU-Tool CPU-Z, finden Sie Infor- 
mationen zu den im SPD-EEPROM 
der Speichermodule hinterlegten 
imings, die Sie in der „Advanced 
DRAM Configuration” auch direkt 
ändern können (siehe oben). Hinter 
„CPU Specifications” verbergen sich 
nformationen über den Prozessor. 


IS Setup Utility 


QPI Links Speed 
QPI Frequency 


> QPI Configuration 


» n 
» fdvance Conf igurat ion 
Extreme Menory Profile 


/-/ Wa lue 


[Ful 1-Spe 
14. B096T] 


[Emblod] 
(Enabled 


abled] 
(Enabledi 
19 
[Enabled] 
6d 


[Pre Enter] 


[Pre Enter] 
(Pre Enter] 
[Disabled] 
Auto] 


Green Power 


Das von uns für die Beispielfotos 
verwendete MSI Eclipse SLI X58 
ermöglicht Einstellungen, die den 
Energiebedarf sowohl im Leerlauf 
als auch unter Last senken können. 
Dabei werden im Leerlauf einzelne 
Phasen der Stromversorgung, 
beispielsweise für die Versorgung 
des Prozessors, deaktiviert. Die 


getätigten Einstellungen können Sie im unteren Teil des Fensters sofort kontrollieren, 


um deren Wirksamkeit zu prüfen. 
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Rubrik | Extended 


Betriebssystem installieren 


Windows wird gestartet 


aheubreuhen. 


Das Setup von Windows XP beginnt, wie schon bei NT 
4.0 und 2000 zuvor, im Textmodus mit weißer Schrift. 


De nader ur hamei ame mut ia menu mr Vetter 2 
nme Sans Uara an ad Ian rera 


$, Mem ie d iiae mn baraso ie Í oanig orate 
a nen 


7 Jimi 

mA umat minar in verre ae Dart Na 
Merss hemat o Cao d Snschetungaten ha Meneh Marate 
Ort Peamine rd dm TOP Tarapata na namata 
Memrg 

Aber sun indie | mungen 
Leag de mamate es 


Die Netzwerkeinstellungen lassen Sie während der 
Installation auf Standard. 


ED 


— 


— 


a 


Surfen im Internet: sicher, schnell 
und flexibel 


Die Anzeige der Restdauer ist bei Windows XP noch 
sehr unzuverlässig. 


i 30 
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In den Sprachoptionen können Sie schon während der 
Installation das englische Tastaturlayout entfernen. 


[ernten 19 pretesna Snap U 


Die Installation des Be- 
triebssystems stellt den 
im PC- 
Eigenbau dar. Theoretisch stehen 
Ihnen drei verschiedene Windows- 
Versionen zur Verfügung (XP, Vista 
und 7), alle jeweils in einer 32-und 
einer 64-Bit-Version. 


finalen Schritt 


32 oder 64 Bit? 

Der Einsatz einer 64-Bit-Version 
von Windows empfiehlt sich erst 
ab vier GiByte Arbeitsspeicher. 
Denn erst dann kann das System 
seine Vorteile ausspielen. Bei weni- 
ger als vier GiByte rentiert es sich 
deswegen nicht, weil ein 64-Bit- 
System aufgrund der längeren 
Datenwörter und Pointer mehr 
Arbeitsspeicher benötigt als ein 
32-Bit-System. 


XP, Vista oder 7? 
Wir empfehlen Ihnen Windows 
Vista, da Windows 7 noch nicht 


Dem und 


1a ioven Wird >P ha weurıchudkche fapro und Sputan voan 2 


Die Lrnalhung hs Suniat sdi amer ui Dasch Dancin ud 
A iai u Taga start 
Kiten be ad ipae” un dne [mungen zu dn Dramen j 


| mergim han mng rem de {m vun vet 
bon ten um mern urn hentai (ng und zu 
De bunt ! iergatnguute sé aatos 

Taiyo Doa 


Eichen Sa md Tutahi”, on de tat Kurdigaatun mu 
bagrim ade Du adem 


ma j 


Es ia] 


E 


Die automatischen Updates können 
Sie während der Installation akti- 
vieren oder diese Entscheidung 

auf später verschieben. 


n Computer 


Produet Ley - 
Dusch den Protas Kay sat denn Kapar mn Wirken P aninag 2 
marom ree 
Dr Saiga Aastat Ley burhrchet sch md dm getan 
AAiste md dm Kuc sabe dm windon CO Ad 
Gatan Sa dn Padas Lay unten om. 
m Gm Pradas Lays ut ss dem ut rbi 
en een men ann 
end u ng en 

Dos Kay 

a i = | [ 

m [Be] 


final ist und der aktuelle Release 
Candidate (RC) zwar recht ordent- 
lich läuft, jedoch kein Anspruch 
auf Zuverlässigkeit und Stabilität 
besteht. Windows XP dagegen un- 
terstützt kein Direct X 10 und hat 
somit bei einigen neueren Spielen 
das Nachsehen. 


System anpassen 

Mithilfe von Nlite (XP) beziehungs- 
weise Vlite (Vista) können Sie sich 
eine individuelle Installations-CD 
oder -DVD erstellen. Eine Anlei- 
tung im PDF-Format finden Sie auf 
der beiliegenden Heft-DVD. 


Arbeitsmaterial 


E Nlite/Vlite 
www.nliteos.com/www.vlite.net 


E Service Pack für Spieler (PDF) 
Heft-DVD 


Anders als bei Vista und 7 müssen Sie bei XP (ohne SP3) 
den Key schon während der Installation eingeben. 


L One Daten 
L) Pitt veramen Dabant » | 
(S) tene de 


“D Denen rant 


Nach etwa 25 Minuten begrüßt Sie Windows XP mit aktiviertem Luna- 


Schema und dem wohlbekannten grasgrünen Hügel als Hintergrundbild. 


ım 2 Windows Vista 


J3 
w 
Windows Vista 


jetrt instal 


Nachdem Sie von der Vista-DVD gestartet haben, landen Sie direkt im grafischen 
Installationsprogramm. 


Windows muss zur Fortsetzung des Vorgangs neu gestartet werden. 


A a a 
Neusten in $ Sekunden 


Während der Installation wird Ihr Computer mehrfach neu gestartet. 


Q BP Wadens anrichten 


Wählen Sie einen Benutzernamen und ein Bild aus. 


Der Benutzername und das Bid reprgensieren ein Uemutierkonmnn- Des hier erstelte Konto ist ein 
Admimatratsrkente tur den Computer. (fs konnen später nach vetere kamen n der 
Systemiteutrung erstellt werden.) 


Geben Im enen Benutzernamen ein 
Marin kargemsti 
Gaben Sie ein hennac en (empfohlen); 


Geben Sm dm Kennwort pant er 


nun. 


Geben Sit een Kennwärtignetis on optimal 


Wahlen Sae en Bid fur das Benutzotomo aus 


- $ - cr R 
fad f 


Wir empfehlen dringend, ein Passwort zu vergeben, da der Verzicht darauf eine Sicher- 
heitslücke darstellt. 


Kommunikation wie niemals zuvor 


Ls mt jetzt leichter und sicherer, ene Verbendung me den Mensche: 
herzustellen, de Ihrer Men bedeuten U 

sprache, Vetra, i seor 

tantastınche Aino Optionen 


Nach abgeschlossener Installation läuft zunächst die Leistungsprüfung Ihres Compu- 
ters. Der hier ermittelte Wert bestimmt den Leistungsindex. 
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ép ühtuaiyern Leitnerkeptionen iranta 


E iride isten 


Sie können entweder die gesamte Festplatte verwenden oder mithilfe der Laufwerks- 
optionen Partitionen erstellen. 


Alle erforderlichen Inflermationen pas jetzt verhenden. Der Computer wird während der ingelaten 
mehrfach mau gertamer. 
A Wındens-Dataren a 


KJ Br Winden einrichten 


Schützen Sie Windows automatisch. 


Wichtige und erngfchlene Dites imtaBeren, zu ucherem intemetteowsan beitiagen 
und caline nach Problemionungen suchen 


Nur wichtige Updates installieren 
Nur Uchernerzupdate: bzw andere wichtige Updates für Winsews ınstalberen 


Später erneut nachfragen 
Solange Se Sich nicht emtacheiden, wird die Computersicherhet eventuell besintsächtigt. 


Hatara Inlanntenen über sche Oster 
Wenn Sa Se amgfählenen Kunstelungen versenden oder na Upsanes inpalberen warden kniga 
Infgemstionen en hicreech gesendet. Die Informatısnen werden jedoch nicht verwendet, um fee 
zu Identiimieren eder Kontakt ma Innen aufzunehmen. Lesen Se Mie Aicınaatt. 
Drtariskutarnchriknnig, 


Wie schon bei Windows XP können Sie auch bei Vista die automatischen Updates während 
des Setups nicht vollständig deaktivieren, sondern die Entscheidung nur hinauszögern. 


Detik anzeigen 


1. Erste Schnitte mir Windews (14) 


A Cemputersetsils anzeigen [en onan e a 
Ba Windows Anytime Upgrade AB Mit dem Internet verbinden 
A 


u, Neue ĝenutser hinzulugen 
a Neuer in Wündoms Virte 


Mit Windewa Live schnell ville für den PC-Ichutz über 
Intormatsanen finden Wundens bve erhalten 


L Angebote vun heermicnt 7) 


Weitere Intormmienen über 
Windoms Live orne erhaiten 


Windows Marketpisce onine AO 


r, brauchen E nes ine BC schutz im imene 


Kemmunksden mıt 2 viele Megbenzenen fur sen 


Alie J Elemente anzergen, 


Nach weniger als 20 Minuten erblicken Sie erstmals das Begrüßungscenter, in dem Sie 
beispielsweise weitere Benutzer hinzufügen können. 
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Extended | Betriebssystem 
PC im Eigenbau | installieren 


Schritt 2 | Windows 7 


Wie schon bei Windows Vista beginnt auch die Installation von Windows 7 mit einem Hinter den Computerreparaturoptionen verbergen sich diverse Tools wie die System- 
grafischen Installationsprogramm, das dem von Vista sogar bis ins Detail ähnelt. startreparatur, die Systemwiederherstellung oder die Reparaturkonsole. 


Wählen Sie eine Installationsart aus: < Windows wird installiert 


Alle eforderlichen Informationen tind jetzt vorhanden. Der Comparer wird während der Installation 
mehrlach neu gestartet. 


Windows- Dateien werden kopiert. (0%) . 


Haben Sie zuvor Vista installiert, können Sie statt einer Neuinstallation auch eine Obgleich auch Windows 7 auf die Anzeige der Restdauer verzichtet, bietet es eine 
Aktualisierung des Systems durchführen. Gesamtfortschrittsanzeige und eine Detailanzeige für den aktuellen Schritt. 


Die Ermittlung des Leistungsindex = 
direkt vor Abschluss der Installati- 
on entfällt bei Windows 7 (RC). 


2 


>] ur wichtige Updates installieren 
u nennt in mime mege pie ta Man mitten 


u 


oe Später enet nant agen 
Tatenge Sa uch nate ensadan, und de Cumpichuten mem mente 
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Aller guten Dinge sind drei: Auch | nn WS S 
bei Windows 7 können Sie die | "mm m „© 


automatischen Updates nicht Nach etwa 15 Minuten begrüßt Sie, wie schon bei der ersten Beta-Version von Win- 
direkt deaktivieren. dows 7, der Fisch der Gattung Betta mit sieben Luftblasen. 
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I Zusatzfunktionen der R Kart 
E Die richtige CPU für Ihre Radeon 
ne 


I Das muss die Radeon leisten 


ATI 


RADEON | 


GRAPHICS 


Die ultimative 


Radeon-Bibel 


Videos, Tools und weitere Artikel auf DVD 


Treiberoptionen 


Die wenigsten An- 
wender wissen mit 
den vielen Optionen 
eines modernen 
Grafikkartentreibers 
etwas anzufangen 

— die Auswahl ist 
schlichtweg enorm. 


EDID 

Ähnlich dem SPD-EEPROM bei 
Arbeitsspeicher enthalten die 
„Extended Display Identifica- 
tion Data” Monitorinformatio- 
nen wie Hersteller, Displaygrö- 
Be, unterstützte Auflösungen, 
Bildwiederholfrequenzen und 
vieles mehr. 


Powerplay 

Ähnlich wie Mikroprozessoren 
verfügen moderne GPUs über 

diverse Taktstufen, die je nach 
Lastzustand angelegt werden. 
Bei Ati heißt diese Technologie 
Powerplay. 
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ls Microsoft im Jahr 2006 
eine Befragung unter 

Office-Anwendern durch- 
führte, um herauszufinden, welche 
Features die Kunden für zukünftige 
Versionen von Office wünschten, 
wurden größtenteils Funktionen 
genannt, die bereits seit Jahren in 
Office implementiert waren. Ähn- 
lich dürfte es auch Ati und Nvidia 
bei ihren Grafikkartentreibern er- 
gehen: Die wenigsten Anwender 
wissen überhaupt, zu was die Trei- 
ber in der Lage sind und welche 
Möglichkeiten sich in den kompli- 
zierten Menüs verbergen. 


Bereits seit längerer Zeit veröffent- 
licht Ati jeden Monat ein neues Trei- 
berpaket mit aktuellen Fehlerbehe- 
bungen, Unterstützung für neue 
Spiele etc. Die Treiber sind dabei 
immer nach Erscheinungsjahr und 
Erscheinungsmonat benannt, zum 
Redaktionsschluss also 9.6 für den 
sechsten Monat des laufenden Jah- 
res 2009. Wir empfehlen Treiber- 
Updates, allerdings gibt es bei Ati 
manchmal auch Probleme bei der 
Aktualisierung. 


Eine Besonderheit stellen die AGP- 
Karten dar, denn trotz anderslauten- 
der Ankündigungen war die X1950 
nicht die letzte verfügbare Karte 
für den schon länger durch PCI-E 


ersetzten AGP-Bus. An Direct-X-10- 
kompatiblen Grafikkarten stehen 
Ihnen HD 2400, 2600, 3450, 3650, 
3850, 4650 und 4670 zur Auswahl, 
wobei die letzten beiden äußerst 
rar sind und nur von zwei Herstel- 
lern, Gigabyte (4650) und Power- 
color (4670), angeboten werden. 
Um den aktuellen Grafikkartentrei- 
ber auch mit AGP-Karten nutzen zu 
können, benötigen Sie zusätzlich 
zu den Treibern den Catalyst AGP 
Hotfix. Dieser ist derzeit allerdings 
nur für die 2000- und 3000-Serie 
verfügbar, für die offiziell nicht 
mehr unterstützte HD-4000-Reihe 
sind Sie auf den Support des Her- 
stellers angewiesen. 


Wenn Sie den aktuellen Treiber 
von AMDs Webseite laden, werden 
sämtliche Teile des Pakets nur auf 
Englisch installiert. Wollen Sie die 
Einstellmöglichkeiten jedoch auf 
Deutsch haben, sind Sie gezwun- 
gen, die Treiberkomponenten ent- 
weder einzeln zu laden oder das 
Catalyst Control Center nachträg- 
lich einzudeutschen. Leider gibt 
es kein separat erhältliches deut- 
sches Sprachpaket, Sie müssen 
auf jeden Fall die rund 50 MiByte 
große, multilinguale Software her- 
unterladen und installieren. Zuvor 
muss jedoch ein eventuell bereits 
vorhandenes englisches Catalyst 


Control Center über die System- 
steuerung deinstalliert werden, 
sonst schlägt die Installation des 
deutschen Catalyst Control Cen- 
ters fehl. Nach einem Neustart 
sollte die Treiberkonfiguration 
auf Deutsch laden. Ist dies nicht 
der Fall, ist bei der Installation ent- 
weder etwas schiefgelaufen oder 
die Sprache wurde nicht korrekt 
eingestellt. Prüfen Sie in dem Fall 
unter „Preferences“ - „Language 
Settings“ nach, welche Sprache 
eingestellt ist. 


Das Catalyst Control Center ist 
eine Art Kommandozentrale des 
Treibers, in der sämtliche Ein- 
stellungen getroffen werden. Das 
Menü können Sie entweder auf die 
klassische Art über das Startmenü 
aufrufen oder alternativ über einen 
Rechtsklick auf einen leeren Be- 
reich Ihres Desktops und dort über 
„Catalyst Control Center“. Wichtig 
ist, dass Sie beim Start die erwei- 
terte Ansicht aktivieren, da Ihnen 
sonst viele Einstellmöglichkeiten 


Radeon-Grafiktreiber 
Heft-DVD, www.pcgh.de 


Rivatuner 2.24 
Heft-DVD, www.pcgh.de 


verborgen bleiben. Im linken Teil 
des Fensters, dem Navigationsme- 
nü, finden Sie die Punkte „Willkom- 
men“, „Informationscenter“, „Anzei- 
gen-Manager“, „Anzeigeoptionen‘“, 
„Digitaler Flachbildschirm‘, „3D“, 
„Farbe“, „Avivo Video“ und „Ati 
Overdrive“. Dabei ist die Anzeige 
von „Ati Overdrive“ und „Digitaler 
Flachbildschirm“ individuell vom 
System abhängig und somit nicht 
immer gegeben. 


Hinter dem Informationscenter 
verbirgtsich eine detaillierte Anzei- 
ge der verbauten Hardware sowie 
eine Übersicht über den aktuell 
installierten Treiber. Im „Anzeigen- 
Manager“ können Sie Einstellun- 
gen treffen, die auch größtenteils 
über Windows-interne 
erreichbar sind, zum Beispiel die 
Verwaltung mehrerer Monitore, 
die Auflösung oder die Bildwie- 
derholfrequenz. Sehr interessant 
ist der Punkt „Digitaler Flachbild- 
schirm“: Falls der von Ihnen ver- 
wendete Monitor die entsprechen- 
den Protokolle unterstützt, können 
Sie hier Einstellungen vornehmen, 
die normalerweise direkt und um- 


Menüs 


ständlich über das Menü am Moni- 
tor selber getroffen werden müs- 
sen. Dazu gehören zum Beispiel 
die Helligkeits- und Kontrastrege- 
lung, aber auch den Schwarzwert 
können Sie einstellen. 


Die GPU-Skalierung legt fest, wie 
der Bildschirm niedrigere Auflö- 
sungen als die spezifizierte (bei 
einem 22-Zoll-TFT zum Beispiel 
1.680 x 1.050) handhaben soll. Bei 
deaktivierter GPU-Skalierung wird 
das Bild immer entsprechend ver- 
kleinert und mit schwarzen Rän- 
dern angezeigt. Aktivieren Sie die 
Skalierung, sind die drei Optio- 
nen selbsterklärend. Wählen Sie 
die auf Ihre individuelle Situation 
zutreffende Option. Das Häkchen 
bei „DVI-Frequenz für hochauflö- 
sende Displays reduzieren“ kön- 
nen Sie aktivieren, falls Sie nicht 
über ein 120-Hz-Display verfügen. 
Der alternative DVI-Betriebsmo- 
dus ist je nach erkanntem Display 
mal aktiviert und mal deaktiviert. 
Sie sollten ihn nur dann umstel- 
len, wenn es bei der Anzeige 
Probleme gibt. 


Für HTPCs könnte der Punkt „Un- 
terstützung für HDTV“ relevant 
werden. Allerdings dürfte ein ma- 
nueller Eingriff in die verfügbaren 


Auflösungen und Frequenzen nur 
in den seltensten Fällen vonnöten 
sein, da diese Informationen in der 
Regel im EDID des Displays hinter- 
legt sind und von der Grafikkarte 
abgerufen werden können. Der 
LCD-Overdrive ist hingegen nur 
selten nützlich. Diese Funktion 
täuscht bei der Videowiedergabe 
Bildwiederholfre- 
quenz vor, indem einzelne Pixel 
stärker abgedunkelt werden, als 
es eigentlich nötig wäre. Moderne 
Monitore haben jedoch entspre- 
chende Overdrive-Schaltkreise in 
Hardware integriert, zudem wird 
zwar die Schlierenbildung verrin- 
gert, die Entstehung eines unna- 


eine höhere 


türlichen Grauschleiers jedoch 
verstärkt. 
Im _ Avivo-Video-Menü finden 


Sie sämtliche Einstellungen die 
Verbesserung des Bildes bei der 
Wiedergabe von Videos betref- 
fend. Hier können Sie bestimmte 
voreingestellte Profile verwenden 
oder Ihre Einstellungen individu- 
ell vornehmen. Der Theatermodus 
ist nur bei mehreren Monitoren 
verfügbar. Ist er aktiviert, können 
Sie ein Video auf einem Monitor 
im Vollbild anzeigen, während 
Sie auf dem zweiten weiterarbei- 
ten. Zuletzt bleibt noch „Ati Over- 
drive“, die Übertaktungszentrale 
für Ati-Grafikkarten: Hier können 
Sie GPU- und Speichertakt anhe- 
ben. Seien Sie jedoch vorsichtig: 
Die Einstellungen werden beim 
Neustart automatisch übernom- 
men. Wenn Sie hier einen Fehler 
machen, startet Ihr System unter 
Umständen nicht mehr. 


Das Menü „Powerplay“ erscheint 
nur unter zwei Voraussetzungen: 
Sie setzen eine IGP ein und haben 
Windows Vista installiert. Unter 
XP ist das Menü nicht verfügbar, 
genauso wenig für dedizierte Gra- 
fikkarten. 


Alternative Ati Tray Tools 
Falls Sie das Catalyst Control 
Center nicht mögen, damit nicht 
zurechtkommen oder aus ande- 
ren Gründen darauf verzichten 
möchten, gibt es die kostenlose 
Alternative Ati Tray Tools. Eine An- 
leitung für das Programm finden 
Sie ab Extended-Seite 6. In dem 
Fall reicht es auch, wenn Sie von 
AMDs Webseite nur den Treiber 
herunterladen. > 

Martin Jungowski 


Extended 


Alle Treiber- 


Radeon-Bibel | optionen 


Vergleich Detailstufen tnetis 

I Die Unterschiede zwischen max. Leistung und max. 
Qualität sind minimal. 

E Call of Duty 4 wird um maximal acht Prozent langsamer. 


1.680 x 1.050 


Minimum-Fps 


Call of Duty 4 v.1.7, „Der Sumpf” 
» BED. SPIELBAR b FLÜSSIG SPIELBAR 


BESSER >| Fps |o 10 20 30 60 


55 (Basis) 
EEE 53 (Basis) 
51 (-7 %) 
E 50 (-6 %) 
51 (-7 %) 
49 (-8 %) 


Optimale Leistung 


Hohe Qualität 


Maximale Qualität 


World in Conflict v. 1.007, integrierter Benchmark 
BESSER » | Fps 0 i0 zô > BED. SPIELBAR 


ee >> (asi!) 
N ? (Bas 


En 20 (-9 %) 


Optimale Leistung 


Hohe Qualität 


C] 19 (10 %) 
Maximale Qualität N an 


System: Athlon X2 5200+, Radeon HD 4870, 4 GiByte DDR2-1066; Windows Vista x64 SP1, Cat. 9.5 


Ooo Einstellung „Basis“ und „Erweitert” 


Was mōchten Sie verwenden? 


C Basis [Setup-Assistent und Kurzeinstellungen] 


Stel anwahl Schritt für-Schhritt-Anleiti ungen als auch Kıirzeinstelliingen zım 
Ändem der Anzeigekonfiguration und andere häufig verwendete Aufgaben 
bereit. 


© Erweitert 


Ermöglicht es Ihnen, alle der vielen verfügbaren Einstellungen Ihres 
ATkGrafikprodukts zu konfigurieren. 


[7 Diese See nicht emeut anzeigen. 
Das Catalyst Control Center können Sie auf zwei Arten starten: Die Basis-Ver- 
sion beinhaltet unter anderem den optional erhältlichen Avivo Video Converter. 


WE Catalyst Control Center 
Bil Catalyat” Control Center“ 
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Redefine the way you GAME! 


Nach Treiberupdates sucher 
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Das Catalyst Control Center ist Atis Schaltzentrale für sämtliche Treibereinstel- 
lungen von Bildschirmauflösung über Anti-Aliasing bis hin zu Taktraten. 
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Die 3D-Einstellungen im Detail 


Anti-Aliasing (AA) 


Diagonale Linien können nur mit dem 
berühmt-berüchtigten Treppcheneffekt 
dargestellt werden. Anti-Aliasing, auf 
Deutsch auch Kantenglättung genannt, 
ist der Sammelbegriff für Techniken, die 
diesen Effekt abmildern oder gar verhin- 
dern. Aktuelle Radeon-HD-Grafikkarten 
beherrschen die Modi 2x, 4x und 8x. Der 
sehr rechenintensive Modus 16x ist aus- 
schließlich für einen Crossfire-X-Verbund 
verfügbar. Häufig bringen Spiele eigene 
Anti-Aliasing-Einstellungen mit. In dem 
Fall setzen Sie den Haken bei „Anwen- 
dungseinstellungen verwenden”. 


PCGH-Empfehlung: 
4x AA (bester Kompromiss) 


Ansicht 


Hiermit können Sie das CCC zwischen der Basis- und der erweiterten Ansicht umschal- 
ten. Zusätzlich gibt es eine individuell konfigurierbare, benutzerdefinierte Ansicht. 
PCGH-Empfehlung: Erweitert 


Adaptives Anti-Aliasing 
(AAA) 


Was bei Nvidia-Geforce-Treibern 
„Transparency Anti-Aliasing” heißt, 
nennt Ati seit Einführung des Catalyst 
5.9 „Adaptives Anti-Aliasing". Diese 
Art Filter ist deshalb nötig, weil normale 
Anti-Aliasing-Verfahren mit transpa- 
renten Texturen wie der Blattkrone 
eines Baumes oder den Stäben eines 
Zaunes nicht zurechtkommen. Wenn 
Sie adaptives Anti-Aliasing aktivieren, 
werden auch diese Texturen geglättet 
und das Bild gewinnt insgesamt enorm 
an Qualität. 


PCGH-Empfehlung: Bei leistungs- 
fähigen Grafikkarten (ab Radeon 
HD 4850) aktivieren 


Anisotroper Filter (AF) [XIII 


Aufgrund des verzerrenden Effekts der 
Projektion einer dreidimensionalen Welt 
auf eine zweidimensionale Fläche kommt 
es zu Texturflimmern in der Ferne. Um 
diesen unschönen Effekt zu vermeiden, 
verschmiert der Grafikkartentreiber 
limmernde Texturen und lässt sie be- 
wusst unscharf erscheinen. Vorteil dieser 
Methode: Die in der Realität auftretende 
iefenunschärfe wird nachgestellt, wenn 
auch etwas überzeichnet. 


Der anisotrope Filter verhindert dies 
mittels eines speziellen Texturfilter-Algo- 
rithmus und lässt so auch weit entfernte 
exturen scharf und nicht flackernd 
erscheinen. Zum Einsatz kommt hierbei 
der „Footprint Assembly” genannte 
Algorithmus. 


Da anisotrope Filter auf modernen 
Grafikkarten kaum mehr Leistung 
kosten, empfehlen wir, sie grundsätzlich 
zu aktivieren. Wenn Sie sich an der 
iefenschärfe stören, können Sie einen 
kleinen Filter, etwa 4:1, verwenden. 


PCGH-Empf.: 16:1 ab HD 3870 


Zul Catalyst” Control 


Grafikeinstellungen | 


H A 


Anzeigen-Manager 


Standardeinstellunc 
Anti-Aliasing 
Adaptives Anti-Alias 
Anisotropische Filte 
Catalyst” A.I. 
Mipmap-Detaileben 
Alle Einstellungen 
© Farbe 
é K) Avivo”” Video 
Q ATI Overdrive” 


aT “‘ 
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Catalyst Control 
Center - Basis 


Alternativ zur vorgestellten erweiterten 
Ansicht des Catalyst Control Centers 
gibt es auch die Basis-Ansicht. Zwar 
sind hier die 3D-Settings auf die oben 
vorgestellten Profile der „Standard-Ein- 
stellungen” beschränkt, dafür stehen 
zusätzliche Funktionen wie der Avivo 
Video Converter zur Verfügung. 


PCGH-Empfehlung: Keine 
Angabe 


PC Games Hardware | 08/2009 


www.pcgameshardware.de 


“I Willkommen (m 
© Informationscenter b ^ 
Grafikadapter: 


Anzeigeoptionen 
q E Digitaler Flachbildschim [ATI Radeon HD 
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r Standardeinstellungen 
[ Benutzerdef. Eins 


Leistur 


Profil-Manager 


Über „Profile“ — „Profil-Manager” erreichen Sie die gleichnamige Profilverwaltung des 
Catalyst Control Centers und können individuelle Profile ablegen und wieder aufrufen. 


PCGH-Empfehlung: In Verbindung mit den Hotkeys sehr sinnvoll 


ngen ~ Hilfe ~ 


Standardeinste!iungen 75 


Series [ L22W-3 ] 


tellungen verwenden 


— Qualität 


Ausgewogen 


g 


Standardwerte 


Standardeinstellungen QIS 


Die sogenannten Standardeinstellungen 
bieten Ihnen fünf Profile, die einen 
bestimmten Satz an Einstellungen 
setzen. Dazu gehören Anti-Aliasing (bis 
4x), anisotroper Filter (bis 16:1) und 
die Mipmap-Detailebene. Nicht verstellt 
werden Catalyst A.I. und Adaptives 
Anti-Aliasing. 

PCGH-Empfehlung: Benutzerdefi- 
nierte Einstellungen verwenden 


Hochleistung 


Catalyst A.I. 


Hinter der „Catalyst Artificial Intelligence” verbergen sich Optimierungen für spezielle 
Spiele. Diese setzen individuell bestimmte Einstellungen außer Kraft, sodass diese 
Spiele in Benchmarks minimal schneller laufen, jedoch an Bildqualität einbüßen. 


PCGH-Empfehlung: Für volle Leistung an, für beste Bildqualität aus 


Hotkeys Hotkey-Manager 


Über „Hotkeys” — „Hotkey Manager” können 
Sie die gleichnamige Verwaltung der Tastenkürzel 
aufrufen. Zur Verfügung stehen diverse Aktionen, 
denen Sie eine Tastenkombination zuweisen 
können. Die Aufteilung erfolgt nach „Catalyst 
Control Center”, Ihrer eingebauten Grafikkarte 
und „Anzeigen Manager”. Für jede Kategorie 
stehen unterschiedliche Optionen zur Verfügung, 
neue Aktionen können leider nicht hinzugefügt 
werden. 


PCGH-Empfehlung: Keine Angabe 


Mipmap-Detailebene 


Das als Mipmapping bezeichnete Ver- 
fahren ist ein spezieller Algorithmus zur 
Kantenglättung und Optimierung von 
Texturen. Da diese Einstellung eine sehr 
deutlich sichtbare Auswirkung auf die 
Qualität hat, jedoch in puncto Leistung 
so gut wie gar nicht spürbar ist, emp- 
fehlen wir die höchste Qualitätsstufe. 


PCGH-Empfehlung: Hohe 
Qualität 


Qualität N 


| $3 


www.pcgameshardware.de 


08/2009 | PC Games Hardware 


Rubrik | Extended 


ATı Tray Tools 


Bild: Modern Tech 


CCC, OC-Tool, OSD 


und HW-Monitor 


Die ATi Tray Tools 
ersetzen nicht nur 
das Catalyst Con- 
trol Center, son- 
dern bieten auch 
Spieleprofile und 
tiefergehende Quali- 
tätsoptionen. Hinzu 
kommen Übertak- 
tungsfunktionen, ein 
On-Screen-Display 
und ein Hardware- 
Monitor. Wir zeigen 
Ihnen, wie Sie all 
dies nutzen. 
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eit einigen Jahren nennt 
sich AMDs - ehemals 
ATis - Treiber-Oberflä- 


che Catalyst Control Center, kurz 
CCC. Diese basiert in der aktuel- 
len Version auf Microsofts .Net- 
Framework 3.5. Im Laufe der Jahre 
hat AMD/ATi die Schwachpunkte 
des Catalyst Control Centers zwar 
größtenteils beseitigt, einige gibt 
es jedoch noch: Der erste Start dau- 
ert immer noch vergleichsweise 
lange, manchmal hat das CCC gar 
keine Lust und die Menüführung 
empfinden einige Nutzer ebenfalls 
als nicht optimal. 


Im Laufe der Zeit erfuhr das Ca- 
talyst Control Center zwar einige 
Neuerungen, stellenweise wirken 
diese jedoch halbherzig: Seit dem 
Catalyst 8.10 ist eine simple Lüf- 
tersteuerung integriert, welche 
Drehzahlen zwischen 20 und 100 
Prozent erlaubt - aber nur auf ak- 
tuellen HD-4000-Modellen. Zudem 
kennt die Steuerung den Unter- 
schied zwischen 2D und 3D nicht. 


Tastaturkürzel sind unter Tastaturkürzel -> Anpassen einstellbar 


Die Alternative: ATTs 

Diese und weitere Gründe wie 
die wenig komfortable Profil- 
Verwaltung sind für viele Grund 
genug, sich nach einer Alternative 
umzusehen. Diese nennt sich ATi 
Tray Tools, kurz ATTs, und stammt 
aus der Feder von Ray Adams. Das 
kleine Programm beherrscht alle 
Funktionen des Catalyst Control 
Centers, kann aber noch viel mehr, 
ist schlanker und flotter und mit 
allen aktuellen Betriebssystemen 
bis hin zu Windows 7 kompatibel. 
Die ATTs unterstützen alle aktu- 
ellen Radeon-Grafikkkarten, eine 
Ausnahme bildet zurzeit noch die 
Radeon HD 4770. 


Die Installation 

Die ATi Tray Tools finden Sie unter 
anderem im Forum von Guru3D, 
in der Download-Sektion von pc- 
gameshardware.de oder auf unse- 
rer DVD. Die zum Testzeitpunkt 
aktuelle und für diesen Artikel 
verwendete Beta-Version trägt die 
Nummer 1.6.9.1386. 


Nach einem Doppelklick startet 
die Installation. Akzeptieren Sie 
die Lizenzbestimmungen und 
wählen Sie anschließend den 
Speicherort. Im darauffolgenden 
Fenster wählen Sie die vollständige 
Installation oder aber Sie selektie- 
ren: Die „Smart Shader“, welche 
beispielsweise eine Schwarz-Weiß- 
Darstellung in Spielen erlauben, 
benötigen Sie ebenso wenig zwin- 
gend wie die „Default 3D Profiles“. 
„Autostart with Windows“ sollten 
Sie zugunsten der Einrichtung vor- 
erst aktiviert lassen, Sie können die 
ATTs auf Wunsch später wieder 
aus dem Autostart verbannen. 


Ein Fenster weiter geht es bereits 
ans Eingemachte: Wählen Sie, ob 
Sie das Übertaktungsmenü deakti- 
vieren oder bestimmte Optionen 
verstecken wollen. Alle HD-3000- 
Besitzer setzen einen Haken bei 
„Apply Fix for automatic FAN 
mode“, um Problemen mit der au- 
tomatischen Lüftersteuerung aus 
dem Weg zu gehen. Die ATi Tray 


Tools erkennen den Speichertyp 
einiger Radeon HD 4870 und HD 
4890 nicht korrekt, sofern es sich 
um Modelle handelt, die nicht 
AMDs Referenzdesign entspre- 
chen. Falls Sie eine solche Karte 
besitzen, haken Sie „Force detect 
memory as GDDR5 (only für non- 
standard HD 4870!)“ an. Anschlie- 
Bend suchen Sie sich eine Sprache 
aus und bestimmen, ob die ATi 
Tray Tools einen Eintrag im Start- 
menü erhalten sollen. 


Sonderfall Vista x64 

Die 64-Bit-Version von Windows 
Vista verlangt von Applikationen, 
die tiefer ins System eingreifen, 
zwingend eine digitale Treibersig- 
natur - ist diese wie im Falle der 
ATi Tray Tools nicht vorhanden (da 
sehr kostspielig), funktioniert die 
Anwendung entweder gar nicht 
oder nur eingeschränkt. Zwar be- 
steht die Option, bei jedem Rech- 
nerstart per F8-Taste das Bootmenü 
zu öffnen und den Signaturzwang 
zu deaktivieren. Die elegantere 
und vor allem nervenschonendere 
Alternative nennt sich „Ready Dri- 
ver Plus“. Dieses kleine Programm 
erledigt die beschriebene Proze- 
dur automatisch. 


Erste Schritte 

Nach der Installation finden Sie 
die ATi Tray Tools in Form eines 
Icons unten rechts neben der Uhr 
in der Taskleiste, per Rechtsklick 
darauf öffnen sich die Optionen. 
Via „Werkzeuge & Einstellungen“ 
gelangen Sie zu den „Grundeinstel- 
lungen“, hier legen Sie unter ande- 
rem fest, ob die ATi Tray Tools beim 
Booten geladen werden oder wel- 
che Sprache Sie verwenden möch- 
ten. Zudem lassen sich sämtliche 
Profile (Spiele wie Einstellungen) 
sichern und der Speicherplatz für 
Screenshots (Desktop und Spiele) 


bestimmen. > 
Was ist? 
E ASBT 


Erweiterte Form von AMDs 
Adaptive-Anti-Aliasing. Glättet 
Alpha-Blending-Texturen auf Super- 
Sampling-Basis. 

E GDDR5 
Aktueller Speicherstandard im 
Grafikkarten-Sektor. Hoch taktender 
GDDR5-Speicher kommt auf der 
HD 4890, der HD 4870 und der HD 
4770 zum Einsatz und ermöglicht 
trotz eines kleinen Speicher-Inter- 
faces eine hohe Bandbreite. 


Extended 


Ati Tray Tools 


Radeon-Bibel 


Installation, Einrichtung und Screenshots 


Nach der Installation der ATi Tray 
Tools (ATTs) können Sie auf Wunsch 
die Übertaktungsfunktion deakti- 
vieren oder bestimmte Kompatibili- 
tätsmodi sowie die Sprache wählen. 
Anschließend taucht das ATT-Symbol 
in der Taskleiste auf, per Rechtsklick 
starten Sie die Navigation. Über 
„Werkzeuge & Einstellungen” 
gelangen Sie zu den „Grundeinstel- 
lungen”. Hier können Sie die ATTs in 
den Autostartordner integrieren, Ihre 
Profile sichern und nach Updates 
suchen. Mit den ATTs lassen sich 
jederzeit Screenshots anfertigen, das 
Tastaturkürzel und den Speicherort 
müssen Sie bestimmen. 


% Grundeinstellungen 
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Ati Tray Tools 


3D-Einstellungen, Profile und OSD 


Unter „Einstellungen..." finden Sie 
alle relevanten Bildqualitätsoptionen, 
die Sie nach der Konfiguration als 
Profil speichern können. Aktivieren 
Sie in den „Fortgeschrittenen Fein- 
einstellungen” unter „New AA und 
AF Methods” die Option „ASBT”, 
um SSAA für Alpha-Tests zu erhalten. 
Nutzen Sie Steam-Spiele, wählen 

Sie als Startdatei die Steam.exe und 
fügen Sie den entsprechenden App- 
launch-Parameter hinzu, anschlie- 
Bend wählen Sie die „Einstellungen”. 
Die „BildinBild Anzeige” zeigt Ihnen 
während des Spielens die Fps, die 
CPU-Auslastung, die Temperaturen 
oder sogar die Uhrzeit an. 
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Ati Tray Tools 


3D-Einstellungen 

Bei den „3D-Einstellungen“ finden 
Sie Optionen wie FSAA und AF. 
Möchten Sie diese nicht jedes Mal 
neu setzen, gehen Sie auf „Einstel- 
lungen“ und speichern Sie Ihre Vor- 
lieben in Profilen. Über die „Fort- 
geschrittenen Feineinstellungen“ 
und „New AA und AF Methods“ be- 
steht zudem die Option, „ASBT“ zu 
aktivieren, eine hochwertige Form 
der Transparenzkantenglättung. 


Spieleprofile 

Die ATTs erlauben es Ihnen, jedes 
Spiel per Profil mit den in Ihren Au- 
gen optimalen 3D-Einstellungen zu 
verknüpfen. Über „Profile verwal- 
ten“ wählen Sie Namen, Exe-Datei 
und „Benutzerdefinierte Einstel- 
lungen“. Im Falle eines Steam-Titels 
erstellen Sie eine Desktop-Verknüp- 
fung und kopieren den Applaunch- 
Parameter (hinter der Exe unter 
„Ziel“) in das gleichnamige Feld, 
anschließend wählen Sie die Steam- 
Exe. Bei anderen Spielen reicht die 
Startdatei, achten Sie aber darauf, 
nicht versehentlich den Launcher 
zu erwischen. 


OC und 2D/3D-Modus 

Die „Übertaktungseinstellungen“ 
finden Sie unter dem Punkt „Hard- 
ware“. Hier können Sie Chip und 
VRAM über- und untertakten, die 
Spannung der GPU ändern und 
den Lüfter regeln (feste Drehzahl 
oder anhand manuell respektive 
automatisch gesetzter Tempera- 
turschwellenwerte). Der „Arte- 
faktscanner“ ist jedoch wie so viele 
andere nicht zuverlässig - spielen 
Sie lieber für einen Stabilitätstest. 
Indem Sie die Taktraten in zwei 
Profilen speichern (eines mit 
Overclocking und eines mit Under- 
clocking, Letzteres laden Sie beim 
Start), sparen Sie im 2D-Betrieb 
Strom und schonen Ihre Ohren, 
wenn Sie zudem die „Automatische 
Übertaktung“ konfigurieren. 


On-Screen-Display (OSD) 
Die „BildInBild Anzeige“ finden Sie 
über „Werkzeuge & Einstellungen“. 
Diese ermöglicht das Anzeigen der 
aktuellen Framerate (samt Ände- 
rungen der Anzeigenfarbe, sobald 
die Fps unter 25 sinken) sowie di- 
verser weiterer Werte - via „Flash- 
OSD Plugin“ können Sie sich wäh- 
rend des Zockens sogar die Uhrzeit 
anzeigen lassen. | 
Marc Sauter 
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Übertakten und 2D/3D-Modus 


Mit den ATI Tray Tools können Sie Ihre 
Grafikkarte über- und untertakten, den 
Lüfter regeln, die anliegende Chipspan- 
nung justieren und einen 2D/3D-Modus 
erstellen. 


Hangeln Sie sich hierfür über „Hardware” 
zu den „Übertaktungseinstellungen”. Un- 
sere exemplarische HD 4870 untertakten 
wir in 2D auf 300/300 MHz und senken 
die Spannung auf 1,083 Volt. Vergessen 
Sie nicht die Haken bei „Taktraten in Pro- 
fil einschließen” und „Gewähltes Profil 
beim Start laden”. Im „Lüfter"-Reiter 
drosseln Sie den Propeller auf ein ange- 
nehmes Niveau und speichern alles als 
Profil. Für den 3D-Betrieb übertakten Sie 


7 Appiy to all game profiles regardiess ot profile settings 


2S 


Kang wiedergeben beim Wechsel in 30 Modus 


Klang wunder gadan bar Wach r: D-MaAin 


die Radeon auf 800/950 MHz und wählen 
mit 1,263 Volt die Standardspannung 
aus, zudem erhöhen Sie die Lüfterdreh- 
zahl. Haben Sie alle Werte gesetzt und 
ebenfalls als Profil gespeichert, wechseln 
Sie zu „Automatische Übertaktung”. 
Wählen Sie für 3D-Anwengungen das 
3D-Profil und für 2D-Anwenungen das 
2D-Profil. Wenn Sie anschließend ein 


Spiel oder den Furmark starten, springen 

die 3D-Frequenzen samt hoher Spannung 
an, der Lüfter dreht auf. Nach dem Been- 

den der Applikation regelt sich der Rotor 

hinunter, Spannung und Taktraten werden 
automatisch gesenkt. 


Das erste Bild veranschaulicht die „Bil- 
dinBild Anzeige” im Spielebetrieb. 
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Bestmögliche Grafik 


Sie spielen meist mit 
4x Anti-Aliasing? 
Ihnen genügt die 
Qualität? Nach 

dem Konsum dieses 
Artikels werden Sie 
gewiss neugierig. 
Wir verraten Ihnen, 
wie Sie die Grafik 
auf das bestmögli- 
che Niveau anheben. 
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eben den Standard-Kan- 
N tenglättungsmodi 2x, 4x 
und 8x existieren weitere. 
Diese kommen jedoch erst zum 
Einsatz, wenn Sie sie ausdrück- 
lich anwählen. Ähnliches gilt für 
die Qualität der anisotropen Filte- 
rung. Wir führen Sie auf den Pfad 
zur besten Bildqualität, die Sie Ih- 
rer Radeon-Grafikkarte entlocken 
können. 


Beim Custom-Filter--AA (kurz: 
CFAA) handelt es sich um Multi- 
sampling-Kantenglättung (MSAA), 
welche von den Arithmetikeinhei- 
ten verbessert wird. Mittels zusätz- 
licher Berechnungen werden die 
Farbwerte umliegender Pixel inter- 
poliert, wodurch eine gesteigerte 
Glättung erreicht wird. 


Die CFAA-Modi werden im Cata- 
lyst Control Center nicht expli- 
zit erwähnt, sondern verstecken 
sich im Drop-down-Menü „Filter“ 
unter dem Menüpunkt „Smooth- 
vision HD: Anti-Aliasing‘“. 
dardmäßig ist der Boxfilter aktiv, 
was in herkömmlichem MSAA 
resultiert. Dieses glättet Polygon- 
kanten, nicht aber Texturen und 


Stan- 


Pixelshader. Infolgedessen kann es 
vorkommen, dass Ihnen trotz ver- 
meintlich maximaler Qualität im 
Treiber und Spiel flimmernde oder 
ungeglättete Objekte vor die Lin- 
se springen. Wenn Sie anstatt der 
Box den Narrow- oder Wide-tent- 
Filter wählen, tritt CFAA in Kraft. 
Narrow-tent überzieht das gesamte 
Bild mit einem leichten Unschärfe- 
Effekt, welcher den Eindruck ei- 
ner besseren Glättung hervorruft. 
Wide-tent resultiert in einem noch 
matschigeren Bild. Diese Informa- 
tionsvernichtung ist unschön, aber 
effektiv: Hochfrequente Inhalte 
wie Shader- oder Texturflimmern 
werden verschluckt, das Bild wird 
ruhiger. Der Leistungseinbruch ist 
jedoch signifikant. Falls Ihnen das 
Ergebnis zu unscharf ist, sollten Sie 
„Edge-detect“ (ED) den Vorzug ge- 
ben. Dieser Mischmodus steht erst 
zur Verfügung, wenn Sie 4x oder 
8x MSAA ausgewählt haben, bei 
2x bleibt Ihnen ED verwehrt. Beim 
ED-CFAA vollziehen die ALUs eine 
Kantenerkennung - mit der Folge, 
dass alle Objekte scharf bleiben. 
Lediglich Kantenpixel werden mit 
hervorragender Qualität „weich- 
gespült‘, was ihre Übergänge fast 
verschwinden lässt. 


Folgende Kombinationen sind auf 
einer Radeon HD 4800 möglich: 


2x AA + Narrow-tent: 4x CFAA 
2x AA + Wide-tent: 6x CFAA 

4x AA + Narrow-tent: 6x CFAA 
4x AA + Wide-tent: 8x CFAA 

4x AA + Edge-detect: 12x CFAA 
8x AA + Narrow-tent: 12x CFAA 
8x AA + Wide-tent: 16x CFAA 
8x AA + Edge-detect: 24x CFAA 


Werkeln mindestens zwei Radeon- 
GPUs in Ihrem Rechner (Crossfire 
bzw. eine Radeon HD 4870 X2), 
stehen zwei weitere Kombinatio- 
nen zur Wahl: 


16x AA + Narrow-tent: 24x CFAA 
16x AA + Wide-tent: 32x CFAA 


Die Aufwertung durch CFAA funk- 
tioniert übrigens nicht nur dann, 
wenn Sie die Kantenglättung im 
Control Center forcieren. Aktivie- 
ren Sie in Ihren Spielen MSAA, wird 
auch dieses zu CFAA erweitert, 
wenn Sie im Treiber vorher einen 
Tent-Filter oder Edge-detect akti- 
viert haben. Eine Einschränkung 
existiert jedoch: CFAA funktioniert 
nur unter Direct 3D 9, nicht unter 
10C.1). 
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Adaptive-AA (AAA) 

Obwohl die Polygonzahlen und Be- 
rechnungen pro Bildpunkt in den 
letzten Jahren drastisch angestie- 
gen sind, schleppen die meisten 
aktuellen Spiele immer noch ein 
Relikt mit sich herum: Vegetation 
und Geländer werden mittels Al- 
phatests realisiert. Dabei handelt es 
sich um Texturen, denen ein Trans- 
parenzwert hinzugefügt wurde. Da 
Multisampling-AA wie erwähnt kei- 
ne Texturen glättet, existiert im Ca- 
talyst Control Center eine Option, 
die es tut: Adaptive-Anti-Aliasing 
(AAA). Ein Haken bei „Enable Adap- 
tive Anti-Aliasing“ gibt den Regler 
mit zwei Optionen frei. „Leistung“ 
ist schneller, „Qualität“ liefert die 
vom Treiber vorgegebene beste 
Optik. AAA kommt nur zum Ein- 
satz, wenn Sie im CCC oder direkt 
im Spiel Kantenglättung aktivie- 
ren. Der Leistungseinbruch durch 
AAA hängt von der Anzahl erfasster 
Alphatest-Objekte im Spiel ab. In 
Ernstfällen wie WoW oder Crysis 
(Warhead) kann die Framerate um 
30 Prozent sinken, während Spiele 
mit weniger Alphatests kaum be- 
einträchtigt werden. 


Auch Adaptive-AA funktioniert bis- 
her nur unter Direct 3D 9. Unter 
D3D10C.1) muss das Spiel selbst 
AAA anbieten. Stalker - Clear Sky 
ist ein solcher (vorbildlicher) Fall. 


Texturqualität erhöhen 
Anisotrope Filterung (AF) ist Ih- 
nen vermutlich ein Begriff. Hier- 
bei handelt es sich um Berechnun- 
gen, welche gegen die Unschärfe 
von Texturen vorgehen. Diese tritt 
immer dann auf, wenn die Pixelta- 
peten verzerrt dargestellt werden, 
beispielsweise in Schräglage und/ 
oder Entfernung. Im Catalyst-Trei- 
ber dürfen Sie AF in Stufen von 2x 
bis 16x aktivieren. 16x AF kostet im 
schlimmsten Fall 20 Prozent Leis- 
tung (verglichen mit 1x, d. h. kei- 
nem AF). Die Texturqualität steigt 
zum Ausgleich stark an: Selbst 
stark verzerrte Texturen werden 
detailliert dargestellt. 


Doch AF hat ein Problem: Es wird 
auf Geschwindigkeit getrimmt - 
„optimiert“. Gerade 16x AF würde 
bei korrekter Durchführung sehr 
viel Leistung kosten, weshalb Ati auf 
Berechnungen verzichtet. Dieser 
Verzicht hat zur Folge, dass detail- 
lierte, kontrastreiche Texturen in 
Bewegung zum Flimmern neigen. 
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Falls Sie beim Spielen flimmernde 
Banden vor sich herschieben, ha- 
ben Sie mit großer Wahrscheinlich- 
keit die „Optimierungen“ gesichtet. 
Diese verstecken sich im Grafik- 
treiber hinter dem Oberbegriff 
„Catalyst A.L“. Doch Ati koppelt 
nicht nur die AF-Sparmaßnahmen 
an A.I, sondern auch erwünschte 
Optimierungen wie funktionelle 
Kantenglättung oder Bugfixes. Hin- 
zu kommt die Tatsache, dass selbst 
„A.I. Aus“ nicht immer das ist, was 
es vorgibt zu sein: Obwohl die 
Leistung durch das Deaktivieren 
oft stark einbricht, bleibt das AF 
flimmrig. Sie sollten von Spiel zu 
Spiel entscheiden, ob es sich lohnt, 
A.I. zu deaktivieren. 


Wenn Sie ein Multi-GPU-Setup nut- 
zen, kann die Deaktivierung von 
A.I. weitere Probleme lösen. Ist 
A.I. inaktiv, rendert nur noch eine 
GPU. Zeigt ein Spiel also typische 
Multi-GPU-Probleme wie Bildfla- 
ckern oder Mikroruckeln, können 
Sie sich so behelfen. Die Restrik- 
tionen um AA-Kompatibilität und 
gelten jedoch 
auch hier. Diese Unruhe bekom- 
men Sie fallabhängig mit dem fol- 
genden Tipp in den Griff. 


Texturflimmern 


Downsampling: Vollbild- 
AA par excellence 

Reicht Ihnen die mit Treibermitteln 
erreichbare Qualität nicht, so müs- 
sen Sie selbst Hand anlegen. Beim 
sogenannten Downsampling han- 
delt es sich um das Herunterrech- 
nen einer hohen Auflösung auf eine 
niedrigere. Die GPU berechnet da- 
bei intern mehr Pixel, als vom Mo- 
nitor dargestellt werden können. 
Anschließend werden diese auf die 
(native) Pixelzahl des LCDs herun- 
tergerechnet. Die Informationen 
durch das feinere Sampling gehen 
durch diese Maßnahme nicht ver- 
loren, sondern sind in Form von 
Vollbild-Kantenglättung sichtbar. 
Diese ist faktisch mehr wert als 
das AA, welches Sie normalerweise 
aktivieren können. Das Downsam- 
pling resultiert in Supersampling- 
AA, während „konventionelles“ AA 
Multisampling darstellt. Letzteres 
glättet - gerade mit CFAA-Aufwer- 
tung - Polygonkanten ohne Tadel, 
lässt jedoch Texturen und Pixel- 
shader unbearbeitet. Das Problem 
vieler aktueller Spiele ist, dass sie 
einige flimmrige Texturen und da- 
rauf aufbauende Shader darstellen. 
Die Folge ist, dass das Bild trotz » 
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512 gegen 1.024 MiByte [f "sm 
E Wir vergleichen eine HD 4870/512 mit einer 4870/1.024. HD 4870/1G 
E Ohne FSAA kosten hohe Auflösungen kaum mehr VRAM. 
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System: Core 2 Quad Q6700, X38, 2 x 2 GiByte DDR2; Win 7 RC x64, Cat. 9.5 WHQL 


BEE Angepassten Monitortreiber schreiben 


1680 x 1050 æ SOH? Ka 


Um sicherzustellen, dass hohe Auflösungen akzeptiert werden, sollten Sie via 
Powerstrip einen Treiber kreieren, der mindestens 2.560 x 1.600 Pixel zulässt. 
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CCC: Downsampling unter XP einrichten 


EHE Ccc: Alle Auflösungen anzeigen lassen 


= B Dpiai Parei pve |1 ATI Radeon HD 4800 Senes [HP 12105] z] 
Areas F Use manual deieclicn only (1 must click Ihe Detect Displays buttoni) 2 
Hall F my dere is nat detected. 
ei 2». 1” Force TV detect 
E G Airo ™ ideo 17 Force Component Video delecton 
i, Jeann 
ATI Overdrive” 
30 Retresh Rale Ovenide 
By defaut, some full screen sopicedons operete at a refresh rate cf GO Hz, 
instead of lhe desklop refresh rate. To mache fis, pelect ihe desired 
refresh rate ovemde. 
[Orsatied X 
Display Management Ostons 
AARDEON For diaplayn of Imitad esok tien capables 
t [E al possible mades Induding paring modes) z] 
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Nur unter Windows XP steht die wichtige Option „List all possible modes 
(including panning modes)” zur Verfügung. Aktivieren Sie sie. 


J HD-Auflösungen hinzufügen 


} Digital Panel (DVI) 


a W Dotai Panel Dina [TATI Radeon HO 4800 Sedes [HP 12105] xl 


OPEO format to he Display Manager (NT. 
W ASS 720050 format to the Disgisy Manager (PAL) 


4 Add 1080130 format to the Display Manager (NTSC) 


= En wi Add 108025 format tò Ihe Display Manager (PAL) 
= E Aavo ™ woo Predefined and Custom HDTV Formats 
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To creste 8 custom HDTV fommat. trst anal è 7200 or 1000 standard format, 
Ihan click, Add and adhast Ihe reciangje urti Ihe background is just visbie 
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72060 Mandard ( 12804 720 @ 6H:) E 
720050 opemized ( 1152x 640 @ SCHE ) 
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Er 
Vii 2v À 
vw 
Setzen Sie bei jeder HD-Auflösung einen Haken und klicken Sie anschließend 
auf „Apply“. Die aufpoppende Warnung dürfen Sie ignorieren. 


ET Skalierung verändern 


a ee Oma TAT Radeon HO 2000 Sates [HP 12105) 
=) Nibuos Panel infommalion 
tert Display Name: HPZIOS 
LEO Overdrive Maximum pored msoitien: 18801050 
- 2: Mausmum mmponnd miresh rin 
=) Ano” Video 
(+) VPU Recover 
ö ATI Overdime”” 
ATI I Redace DVI frequency on highvesckton daplays 
RADEON 37 Akasa OM opannonii iode 


Wir empfehlen aktive GPU-Skalierung. Probieren Sie bei fehlschlagendem 
Downsampling alle Optionen durch — mindestens eine wird funktionieren. 
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maximaler Kantenglättung im Gra- 
fiktreiber immer noch unruhig ist. 
Es gibt auch Spiele, die gar kein AA 
unterstützen, etwa GTA 4. Down- 
sampling glättet in solchen Fällen 
ebenfalls. Zu guter Letzt können 
Sie dessen Glättung mit MS-/CFAA 
kombinieren, um die bestmögliche 
Qualität zu erhalten. 


Downsampling: Hürden 
und Restriktionen 

Zum jetzigen Zeitpunkt ist das 
Downsampling auf einer Radeon- 
Grafikkarte höchst experimentell. 
Unsere Tests und einige Forenbe- 
richte ergeben, dass Sie zwingend 
Windows XP benötigen, damit das 
Bild heruntergerechnet wird. So- 
wohl mit Windows Vista in allen 
Varianten als auch mit dem Release 
Candidate (RC) von Windows 7 
existiert keine einzige Erfolgsmel- 
dung. Interessant ist dabei, dass 
Geforce-Nutzer vor dem umge- 
kehrten Problem stehen: Hier ist 
XP der Limitfaktor, nur Vista und 7 
erlauben Downsampling. 


Doch auch mit Windows XP wer- 
den Sie mit Barrieren konfrontiert: 
Erfahrungswerte ergeben, dass 
2.560 x 2.400 Pixel das Pixel-Ma- 
ximum ist, das heruntergerechnet 
wird. Oberhalb von 2.560 Horizon- 
talpixeln (X-Achse) verweigert der 
Treiber das Downsampling, mit 
der Folge, dass das Bild gescrollt 
werden muss. Vertikal (Y-Achse) 
hängt die Grenze von Ihrem Mo- 
nitor ab - mehr als das Doppelte 
ist jedoch (bislang) nicht möglich. 
Monitore mit nativen 1.200 Pixeln 
erreichen 2.400 Pixel, im Falle 
von 1.050 Pixeln ist bei 2.100 Bild- 
punkten Schluss. Doch keine Regel 
ohne Ausnahme: Unser Testmoni- 
tor, ein f2105 von Hewlett-Packard, 
lässt sich maximal 2.560 x 1.920 
Pixel entlocken. Bei 2.560 x 2.100 
bleibt das Bild selbst mit 50 Hertz 
schwarz. Für alles Folgende gilt da- 
her: Probieren geht über Studieren 
- Sie benötigen neben Bastelwillen 
auch etwas Glück. 


Auch Radeon-Nutzer mit aktuellem 
Betriebssystem profitieren von den 
nachfolgenden Tipps. Zwar bekom- 
men Sie keine heruntergerechne- 
ten Bilder zu Gesicht, die höheren 
Auflösungen können Sie aber trotz- 
dem aktivieren. In diesem Fall wird 
Ihr Monitor stur die Pixelzahl dar- 
stellen, welche er nativ beherrscht. 
Den Rest des Bildes bekommen 


Sie erst zu sehen, wenn Sie mit der 
Maus am Bildrand entlangscrollen. 
Spielen in „High-Res“ ist auf diese 
Art zwar nicht möglich, wohl aber 
das Anfertigen von extrem hoch- 
auflösenden Screenshots. Auch 
denkbar ist, dass Sie Ihre Lieblings- 
spiele in 1.920 x 1.200 benchen, 
um zu testen, ob Ihre Grafikkarte 
einer bevorstehenden Monitor- 
Aufrüstung gewachsen ist. 


Schritt 1: Monitortreiber 
Bei uns verlief das Downsampling 
auch ohne eine Modifikation des 
Monitortreibers erfolgreich. Sie 
sollten Windows und Ihrem Gra- 
fikkartentreiber dennoch präven- 
tiv vortäuschen, dass Ihr Monitor 
extrem hohe Auflösungen darstel- 
len kann. Dazu benötigen Sie das 
Tool Powerstrip (auf Heft-DVD). 
Nun schreiben Sie gemäß unse- 
rer Anleitung unter WEBCODE 
27MW einen angepassten Monitor- 
treiber. Tragen Sie als maximale 
Auflösung 3.840 x 2.400 Pixel ein 
(1.920 x 1.200 mal zwei) und in- 
stallieren Sie den Treiber via Gerä- 
temanager. 


Schritt 2: Control Center 
Nun rufen Sie das Catalyst Control 
Center (CCC) auf und folgen der 
bebilderten Anleitung links. Wir 
empfehlen, dass Sie keinen der 
Schritte auslassen, um auf Nummer 
sicher zu gehen. Die „List allmodes 
[...]‘-Option hat zur Folge, dass Ih- 
nen anschließend alle Auflösungen 
bis hinauf zu 2.048 x 1.536 (4:3) 
angeboten werden. Setzen Sie die- 
se testweise. Wenn Sie nun ein un- 
scharfes Bild mit geschrumpften 
Symbolen zu Gesicht bekommen, 
funktioniert das Downsampling 
bei Ihnen - Glückwunsch! Was 
auf dem Desktop zu schlechter 
lesbaren Schriften führt, sieht 
in 3D-Spielen hervorragend aus. 
Doch für aktuelle Monitore, wel- 
che mehrheitlich mit dem Seiten- 
verhältnis 16:10 antreten, kommt 
höchstens 1.920 x 1.200 infrage. 
Arbeitet Ihr LCD nativ mit 1.680 x 
1.050 Pixeln, entspricht das 1,14 x 
1,14 SSAA. Diese Glättung soll uns 
noch nicht genügen. 


Die Kür: 2.560er Auflösung 
Da das Catalyst Control Center 
(CCC) keine Option bietet, um hö- 
here Auflösungen als 2.048 x 1.536 
hinzuzufügen, muss dies ebenfalls 
Powerstrip erledigen. Rechtskli- 
cken Sie auf das Symbol in der 
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Taskleiste und wählen Sie „Anzei- 
ge-Profile“ - „Konfigurieren“. Im 
erscheinenden Fenster klicken Sie 
rechts auf „Erweiterte Timing-Op- 
tionen“, gefolgt von „Angepasste 
Auflösungen“ (unten). Im nun ge- 
öffneten Fenster bietet Ihnen das 
Programm eine Reihe vorgefertig- 
ter Auflösungen an. Wenn Sie hier 
auf „2.560x1.600p (LCD)“ klicken, 
bekommen Sie rechts die hinter- 
legten Timings inklusive der Bild- 
wiederholrate in Hertz angezeigt. 
In diesem Fall sind 60 Hz vorein- 
gestellt, was in den meisten Fällen 
optimal ist. Klicken Sie nun unten 
auf „Auflösung hinzufügen“, was 
das Programm normalerweise mit 
dem Wunsch eines Neustarts kom- 
mentiert. Nach selbigem sollte die 
Auflösung sowohl unter Windows 
als auch in Spielen anwählbar sein. 
Ist sie das wider Erwarten nicht, 
wiederholen Sie den Vorgang mit 
einer anderen Auflösung und/oder 
einer veränderten Hz-Zahl. Treten 
Bildprobleme auf, sollten Sie im 
CCC unter „Attributes“ die ver- 
schiedenen GPU-Skalierungsoptio- 
nen durchprobieren. 


Sinnvolle Auflösungen 

und ihre Leistungskosten 
2.560 x 1.600 ist eine reinrassige 
16:10-Auflösung - und normaler- 
weise 30-Zoll-Bildschirmen vorbe- 
halten. Entsprechend hoch ist ihr 
Leistungshunger: Wenn Sie nicht 
mindestens eine Radeon HD 4850 


se ausprobieren. 2.560 x 1.920, 
2.560 x 2.100 oder gar 2.560 x 
2.400 kosten noch einmal deut- 
lich mehr Leistung und verzerren 
zudem das Seitenverhältnis. Um 
diese Auflösungen ohne „Tunnel- 
blick“ zu spielen, sollten Sie entwe- 
der im CCC oder direkt an Ihrem 
Bildschirm einstellen, dass mit fes- 
tem Seitenverhältnis skaliert wird. 
Spiele, die anamorphe Darstellung 
unterstützen - etwa GTA 4 und 
Race Driver: Grid -, werden auch 
im Vollbild korrekt dargestellt. 


Alle genannten Auflösungen sind 
jedoch nicht optimal, wenn Sie ei- 
nen 16:9-Bildschirm nutzen. Das 
16:9-Pendant zu 2.560 x 1.600 ist 
2.560 x 1.440. Sie können via Po- 
werstrip prinzipiell jede erdenk- 
liche Auflösung (und damit jedes 
Seitenverhältnis) hinzufügen. Sinn- 
voll sind jedoch nur seitengerechte 
Zahlenkombinationen. Zur Ermitt- 
lung des Seitenverhältnisses teilen 
Sie einfach die Horizontalpixel 
(beispielsweise 1.680) durch die 
Vertikalpixel (1.050). Das Ergebnis 
berücksichtigen Sie beim Eintra- 
gen neuer Auflösungen. Sie möch- 
ten einen leistungsfreundlichen 
Schritt zwischen 2.560 x 1.600 
und 1.920 x 1.200? Wie wäre es 
mit 2.240 x 1.400 (16:10) oder 
2.240 x 1.260 (16:9)? Unsere Bench- 
marks belegen: Wenn Sie oberhalb 
von 1.920 x 1.200 mit AA spie- 
len möchten, benötigen Sie eine 


Downsampling: 512 MiB 


Kein AA/AF 


I Die Werte entstanden auf einer HD 4870 mit 512 MiB. 


E 4x MSAA benöt 


in den meisten Fällen reichen 512 MiByte jedoch aus. 


4x MSAA/ 
16:1 AF 


igt deutlich mehr VRAM als 1x FSAA, 


Minimum-Fps 


BESSER » | Fps 


3D Mark 06, SM3-Test: Canyon Flight 


1.280 x 1.024 —— — gg 67,7 (Basis) 
1.680 x 1.050 — — 61,5 (-9 %) 

1.920 x 1.200 —— — — ggg! 54,6 (-19 %) 

2.048 x 1.536 EAEE Bi (-30 %) 

1.680 x 2.100 —— ’ (36 %) 

2.520 x 1.575 ren I (40 %) 

2.560 x 1.600 a. Ss: (41%) 

2.800 x 1.750 178(66%) 35,4 (-48 %) 

3840x2400 || EEE =, SS 7 


Ferrari Virtual Race, max. Details 


BESSER >| Fps |o w l i missie seun 7 a 
1.680 x 1.050 en: (8%) 
1.920 x 1.200 cill e %) 

2.048 x 1.536 — 3 t -22 %) 
1.680 x 2.100 TEEN Rao (23 %) 
2.520 x1.575 — — a) 5,6.(31 %) 
2.560 x 1.600 ——— ger 3 (32 %) 


BESSER » | Fps 


CoD: World at War (dt.), „Ohne Unterbrechung”-Spielstand 
» BED. SPIELBAR » FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 30 4 | 50 60 70 


62,6 (Basis) 
besitzen, sollten Sie besser nur 1.024-MiByte-Grafikkarte. > 1:280% 1:024 I 
ältere Spiele in dieser Pixelklas- Tim Gehrmann/Raffael Vötter 1.680 x 1.050 ne ‚8616 %) 
1920120 — serve zu on 
= = 1.680 x 1.050, ,7 (-40 %) 
Leistung: 2x bis 24x AA 16:1 AF 201x1536 | m POTA 1 
E F 32,8 (-48 % 
E CoD 5 (dt.) ist ein Worst-Case: Die ALUs werden stark belastet. Minimum-Fps 1.680x210 T 22,4 (-48 h) en 
E Qualitäts-AAA senkt die Fps um 17 Prozent. 31949 % 
2.520 x 1.575 9 %) 
E 24x ED-CFAA kostet 60 Prozent Leistung (vgl. mit 1x AA). a] 22,4 (-49 %) 
2.560 x 1.600 al 450%) 
CoD: World at War (dt.), „Ohne Unterbrechung”-Spielstand E 22,2 (-49 %) 
» BED. SPIELBAR > FLÜSSIG SPIELBAR HE | -56 % 
BESSER |Fps |o 10 20 | 30 40 |50 60 70 2560x1920 | E en | 
Kein AA : 61,1 (Basis) 
2x MSAA E 49,9 (-18 %) 


4x CFAA (2x MS + NT) 


E 16,6 (-24 %) 


4x MSAA 


N 4} (-30 %) 


6x CFAA (2x MS + WT) 


E 110,3 (-34 %) 


8x MSAA 


E 35.1 (-33 9%) 


6x CFAA (x MS + NT) 


E 36,7 (-40 %) 


8x CFAA (Ax MS + WT) 


E 36,2 (411%) 


4x MSAA + Q-AAA 


EEE 35,5 (12 o) 


12x CFAA (4x MS + ED) 


E 52; (-47 %) 


T2x CFAA (8x MS + NT) 


N 27,3 (55%) 


Ten CFAA en MS + W | E 26,9 (-56 %) 


24x CFAA (8x MS + ED) 


E 21.3 (-60 %) 


16x WT-CFAA + Q-AAA 


E 15,5 (-74 %) 


24x ED-CFAA + Q-AAA 


N 13,3 (-78 % 


Far Cry 2, Ultra Details, „Ranch Small”-Benchmark 


BESSER >| Fps |o er l fisse SPIELBAR a 
1.280 x 1.024 MOOO 43,8 (Basis) 
1.680 x 1.050 - SEE 39,6 (-10 %) 
1.920 x 1.200 p TIEI 36,6 (-16 %) 

2.048 x 1.536 E 32,7 (-25 %) 
1.680 x 2.100 En 30,6 (-30 %) 
2.520x 1,575 ra EEE I 28,2 (36 %) 
2.560 x 1.600 S 27,9 (-36 %) 


System: Core i7 @ 3,5 GHz, X58, 3 x 2 GiByte DDR3, HD 4890; Win Vista x64 SP1, Cat. 9.5 


System: Core 2 Quad 


Q6700, X38, 2 x 2 GiByte DDR2, Radeon HD 4870/512; Win 7 RC x64, Cat. 9.5 
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MSAA und CFAA im Vergleich 


Half-Life 2 (dt.): Episode 2 ohne AA 


en — 


4x MSAA + Qualitäts-AAA 5 


24x Edge-detect CFAA 
u 


— 
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Downsampling: 1.680 x 1.050 gegen 2.560 x 1.600 gegen 3.840 x 2.400 


i 28 


- ni} 
ren 


Links sehen Sie die weitverbreitete 16:10-Auflösung 1.680 x 1.050, in der Mitte 2.560 x 1.600 und rechts 3.840 x 2.400. Je höher die Auflösung, desto mehr feine 
Details bekommen Sie zu Gesicht. Dies ist gerade am Geländer links deutlich erkennbar. 3.840 x 2.400 lässt sich jedoch nicht mehr im Vollbild herunterrechnen. 


Adaptive-AA für schönere Transparenzen 


bE 


Adaptive Kantenglättung (AAA) bearbeitet auch Alphatest-Texturen. Quake 4 (dt.) demonstriert alle Arten von Transparenz-AA: Links inaktiv, wird der Pfeiler mittig von 
4x AAA (Qualität im Treiber) geglättet. Aktivieren Sie Kantenglättung im Spiel, appliziert es Alpha to Coverage (A2C, rechts). Dieses weicht die Objekte auf. 
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J 
Takten bis zum Limit 


Alte und neue 


Karten übertakten 


Das Rauschen Ihrer 
Radeon geht Ihnen 
beim Spielen auf die 
Nerven? Die zwei 
Jahre alte Grafikkar- 
te liefert nur noch 
ruckelige Bilder? Wir 
helfen Ihnen bei der 
Beseitigung dieser 
Ärgernisse. 
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OE bertaktung beschreibt ei- 
l J nen Vorgang, der sich die 
vom Grafikkartenherstel- 


ler festgelegte Sicherheitstoleranz 
zunutze macht: Anstatt auf felsen- 
feste Stabilität in jeder Lage zu 
setzen, drehen Übertakter die Me- 
gahertz-Regler bis zur gerade noch 
stabilen Grenze. Die Folge: Je nach 
Modell steigt die Spieleleistung um 
5 bis 20 Prozent. Abhängig von den 
dazu nötigen Maßnahmen nehmen 
jedoch Abwärme und Lautstärke 
zu. Geschicktes Tuning ermöglicht 
das eine ohne das andere. Beachten 
Sie bei allen nachfolgenden Tipps, 
dass Ihr Anspruch auf Gewährleis- 
tung erlischt. Einige Grafikkarten 
verfügen über ein großes Taktpo- 
tenzial - weitere Informationen 
dazu liefert Ihnen die OC-Tabelle 
am Ende des Artikels. 


Nützliche Helferlein 

Wenn Sie AMDs Catalyst-Treiber- 
paket herunterladen, ist normaler- 
weise alles dabei, was Sie benöti- 
gen. Das Catalyst Control Center 


(CCC) erlaubt unter dem Menü- 
punkt „Overdrive“ sogar dezente 
Übertaktung und - seit einigen 
Monaten - das Regeln der Lüfter- 
drehzahl. Die letztgenannte Op- 
tion ist jedoch nur bei Grafikkar- 
ten ab der HD-4000-Serie sichtbar. 
Um das volle Potenzial aus Ihrer 
Radeon herauszuholen, benötigen 
Sie weitere Programme. Die meis- 
ten der nachfolgenden Tipps erfor- 
dern ein solches Tool, weshalb Sie 
die wichtigsten auf der Heft-DVD 
finden. 


Die Ati Tray Tools (ATT) stellen 
den mächtigsten Helfer für Rade- 
on-Nutzer dar. Das Programm er- 
laubt nicht nur triviale Dinge wie 
das Einstellen von AA und AF, son- 
dern auch Übertaktung mit Span- 
nungsänderung, das Aktivieren 
versteckter Optionen oder die An- 
zeige des VRAM-Füllstands. Auch 
der Rivatuner, ein vermeintliches 
Geforce-Tool, liefert Ihnen beim 
Übertakten und Protokollieren des 
Gesundheitszustands Ihrer Grafik- 


karte wertvolle Dienste. Daneben 
empfiehlt sich das kompakte Pro- 
gramm GPU-Z, welches auf einen 
Blick alle wichtigen Informationen 
über Ihre Grafikkarte anzeigt. Da- 
runter fallen die aktuelle Taktung 
und weitere interessante Informa- 
tionen wie die Texelfüllrate und 
die Speicherbandbreite, welche 
das Tool anhand der Rohdaten und 
Taktung berechnet. Auch können 
Sie mit GPU-Z das VGA-BIOS aus- 
lesen und speichern, was bei den 
folgenden BIOS-Mods hilfreich ist. 


E Ati RV770 
GPU auf Radeon-HD-4870-/4850- 
Karten, in 55 Nanometern Struktur- 
breite gefertigt 

E Ati RV790 
Verbesserter und taktfreudigerer 
RV770; kommt bislang nur auf der 
HD 4890 zum Einsatz 


E VRM 
Voltage Regulation Module; steuert 
die Spannung auf der Grafikkarte 


Warnsignale 

Eine zu hohe Übertaktung äußert 
sich vielfältig. Meist kündigt sich 
ein bevorstehender Absturz durch 
Grafikfehler an. Das kann ein kur- 
zes Flackern sein oder ein quer 
durch die Szene gehender Balken. 
Derartige Artefakte rühren meist 
von zu hohem Speichertakt her. 
Ein plötzlicher Stillstand des Bildes 


ran übertaktete Radeon-HD-4870- 
Karten. Wir nutzen den Felltest zur 
Ermittlung des Stromverbrauchs 
bei Spannungsänderungen (siehe 
Tabelle unten). 


Kühle GPU bewahren 

Hitze ist des Übertakters Erzfeind, 
limitiert sie doch erheblich das 
Taktpotenzial. AMDs Referenzküh- 


Extended 


Radeon-Bibel 


Overclocking 


Leistung: Overclocking 


I Die Radeon HD 4870 X2 läuft ab Werk am Limit. 
E Die HD 4890 hat dank Spannungsänderung viel Potenzial. 
I Eine übertaktete HD 4770 schlägt eine HD 4850/512. 


BESSER » | Fps 


Riddick: AoDA v1.01, max. Details/kein AO, PCGH-Spielstand 


>» |P FLÜSSIG SPIELBAR 
4 60 8 


o 


20 


100 120 


1.680 x 1.050, 
4x MSAA/16:1 AF 


1.920 x 1.200, 
8x MSAA/16:1 AF 


Minimum-Fps 


140 


Radeon HD 4870 X2 
@ 800/950 MHz 


N <25, 


98,1 


Radeon HD 4870 X2 (2 x 


123,8 


(„Freeze“) hingegen signalisiert ler für die Radeon HD 4870, ihr X2- 1.024 MiB 750/900 MHz) EEE 95,1 
eindeutig, dass Sie zu viel Takt wol- Pendant und die HD 4890 verfügt Radeon HD 4ssorG R e 95,1 
len. In allen Fällen lohnt es sich, über einen mächtigen Radiallüfter. EEA among - 318 
die Kühlung zu verbessern, da die- Dieser ist jedoch ab Werk (relativ) @ 950/1.100 MHz 67,8 


se oft das Taktpotenzial limitiert. 
Speziell wenn Ihre Grafikkarte erst 
nach einiger Spielzeit abstürzt, ist 
ein Hitzeproblem wahrscheinlich. 
Jedes Programm beansprucht die 
Recheneinheiten mit unterschied- 
licher Gewichtung, weshalb sich 
ein allgemeingültig „stabiler“ Takt 
nur nach verschiedenen Tests he- 


zahm eingestellt, um nicht unnö- 
tig viel Lärm zu produzieren. Zum 
Ausloten des OC-Potenzials sollten 
Sie die Lüfterdrehzahl manuell auf 
mindestens 50 Prozent setzen. Dies 
ist im „System Tweaks“-Fenster des 
Rivatuners oder unter „Hardware“ 
- „Overclocking Settings“ - „Fan“ 
in den Ati Tray Tools möglich. Der 


Radeon HD 4870 (512 
MiB @ 850/1.100 MHz) 


| 

w 
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Radeon HD 4870 @ 
4890 (850/975 MHz) 
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© 
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Radeon HD 4890 (1.0241 
MiByte, 850/975 MHz) 
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Radeon HD 4870 (1.024) 
MiByte, 750/900 MHz) 


un 

oa 

n 
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Radeon HD 4870 (512 
MiByte, 750/900 MHz) 


u 

N 

un 
S 
PS 
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Radeon HD 4770 (512 
MiB @ 900/1.000 MHz) 


ES 
Ss 
un 

ea 

D 
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BEER a f J Radeon HD 4850 (512 55,2 
rauskristallisiert. Tane der meisten Radeon-Karten N © 7301.128 MHz) HE 
lässt sich auf diese Weise regeln, Radeon HD 4850 (512 | ME 51,1 
Belastungstests lediglich bei wenigen eigenen De- MiByte, 625/993 MHz) | | EMMEN E 36,1 
i eT 2.38 A . ; o i Radeon HD 4770 (512 || MA 15,3 
Wir empfehlen, dass Sie die Uber- signs der Hersteller zeigt sich kei Mibyte, 7501800 MHz) EEE 31 
taktung Ihrer Grafikkarte damit ne Wirkung. Geforce 8800 GTG, | MEME 10,1 
testen, wofür Sie sie überhaupt (602/1.512/900 MHz) 1 MEN 22,4 | 
x u ; ; : Radeon HD 4670 (512 || MEM 27,5 
durchführen: mit Spielen. Crysis OC leicht gemacht MByte, 730/009 NHA | BE 20 


(Warhead) gehört nach wie vor zu 
den anspruchsvollsten Titeln. Ein 
zu hoher GPU-Takt resultiert hier 
schnell in „Freezes“ (Bild friert ein). 
Race Driver: Grid ist ebenfalls ein 
exzellenter Stresstest, da es die Kar- 


Zum Übertakten sollten Sie direkt 
die Ati Tray Tools oder den Rivatu- 
ner aufrufen. Erstere offenbaren 
die Taktregler unter „Hardware“ 
- „Overclocking Settings“. Beim Ri- 
vatuner klicken Sie im Hauptmenü 


System: Core i7 @ 3,5 GHz, 3 x 2 GiByte DDR3-1400; Win Vista x64 SP1, Cat. 9.5, GF 185.85 


GPU-Spannungsänderungen unter Last 


te gleichmäßiger als Crysis auslastet unter „Driver settings“ auf den Pfeil 
und damit mehr Abwärme und hö- neben „Customize“, gefolgt von ei- 3D-Spannung Verbrauch | VRM GPU Stromst. 
heren Stromverbrauch provoziert. nem weiteren Klick auf das Grafik- Radeon HD 4870 X2 
Wenn Sie zu den Leuten gehören, kartensymbol ganz links. Klicken = al Abi Aswe > oil Asu 
i EN ? i . ` 1,15 Vo 508 Watt 1117 °C 9354 69 A 
die ech HAEE als Referenz Sie auf Enable drivernlevel hata: 1,20 Vo 546 Watt 126 °C 95 °C AA 
heranziehen möchten, empfeh- ware overclocking“ und ignorieren 1,26 Volt (Standard) 1602 Watt 135 °C 96 °C 82A 
len wir Ihnen den Furmark (siehe Sie die Warnmeldung mit einem 1,30 Vo 640 Watt |143 °C 96 °C 35A 
Arbeitsmaterial). Das Programm weiteren Klick auf „Detect now“. >1,30 Volt Absturz Absturz Absturz Absturz 
beinhaltet nicht nur eine Bench- Übertakten Sie nun zuerst eine Radeon HD 4890 
mark-Funktion, sondern besticht Komponente - GPU oder VRAM <1,15 Volt Absturz Absturz Absturz Absturz 
vor allem durch seine extreme - und lassen Sie einen Benchmark 1,15 Vo 331 Watt 85 °C 78°C 62A 
Auslastung der Recheneinheiten. laufen. Anfangs sind größere Takt- 1,20 Vo) 345 Watt |86 °C 80 °C 67A 
Wenn Ihre Grafikkarte dem Fur- schritte von 20 MHz denkbar, bei 1,25 Vo 360 Watt 190 °C oc DA 
mark eine Viertelstunde standhält, mehr als 50 MHz sollten Sie jedoch 1,31 Volt (Standard) | 384 Watt | 98 °C 85°C 79A 
ist die Kühlung ausreichend. Viele feiner vorgehen. Kommt es zu Gra- 1,35 Vo 395 Watt 1104 °C SIE 84 A 
Modelle scheitern daran, allen vo- fikfehlern oder einem „Freeze“, re- 1,40 Vo 420 Watt M2 OE 86 A 
duzieren Sie den Takt auf die letzte >1,40 Volt Absturz Absturz Absturz Absturz 
stabile Einstellung und widmen Sie Radeon HD 4870/1G 
anschließend Ihre Aufmerksamkeit <1,10 Volt Absturz Absturz Absturz Absturz 
der nächsten Komponente. 1,10 Vo 290 Wa 89 °C 70°C Sun 
E Ati Tray Tools 1,16 Vo 315 Wa NE BE 64A 
Heft-DVD, www.guru3d.com Software-Voltmod 1,20 Vo 326 Wa 110°C 76. °C 67A 
E Rivatuner 2.24 ce 1,26 Volt (Standard) | 351 Wa 120 °C 8354 15A 
Prinzipiell ist jede halbwegs mo- 135 Vo 200 Wa 137 °C 36 °C 35A 
u aan Elan derne Radeon-Grafikkarte zu Span- ; 
Furmark 165 : wi . >1,35 Volt Absturz Absturz Absturz Absturz 
ee nungsänderungen fähig. Wenn Sie Radeon HD 4850/512M 
im Rahmen der vorherigen Maß- <1,08 Volt Absturz Absturz Absturz Absturz 
u en nahmen den Maximaltakt Ihrer 1,08 Vo 310 Wa 3 96 °C 3 
N j Grafikkarte gefunden haben, ste- 1,16 Volt (Standard) | 322 Wa = 97°C = 
= a hen Sie un vor der Wahl: Entwe- Furmark 1.6.5, Xtreme Burning Mode, 2.560 x 1.600, 3 Minuten (Maximalwerte) 
der Sie erhöhen die Spannung » 
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Rivatuner: Software-Vmod 


BE nötiges Plug-in einrichten 


S Mine X982 200 1085 


Schritt 1: Kopieren Sie die VT1165.dll ins Plug-ins-/Monitoring-Verzeichnis des 
Rivatuners und führen Sie danach die VT1165.reg aus. 


IFJ Plug-in aktivieren 


were 
a Paese samt ha mu ms oa An u ae 
re z nn mn nn nn man 


I 
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4 ta ngra en ag an ouma fi vn SA 


Öffnen Sie das Hardware-Monitoring, klicken Sie rechts unten auf „Setup“, 
gefolgt von „Plugins”, und aktivieren Sie die VT1165.dll. 


JEJ Plug-in aufrufen 
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Rechtsklicken Sie im Monitorfenster auf „VRM Current Output” und wählen Sie 
„Setup”. Nun öffnen sich die Eigenschaften des Plug-ins. 


IEJ srafikchip-Spannung verändern 
E ~- 


a ne er 
De 


Bu 


> RE 


B-— 


bj 


Der „More”-Knopf links unten öffnet das Spannungsfenster. „Up“ erhöht die 
Spannung um einige Millivolt, „Down” senkt sie entsprechend. 
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weiter und bekommen dafür mehr 
Takt oder Sie reduzieren beide 
Werte etwas, um die Leistungsauf- 
nahme und Lautstärke zu senken. 
Das ist speziell im Leerlauf sinnvoll. 
HD-4890- und HD-4870-Karten ver- 
brauchen zwischen 50 und 60 Watt 
fürs Nichtstun. Wenn Sie den Takt 
des GDDR5-Speichers senken, etwa 
auf 400 MHz, sparen Sie etwa 20 
Watt ein. Eine weitere Reduktion 
inklusive einer Verringerung des 
GPU-Takts hat noch weniger Ver- 
brauch zur Folge, außerdem kühlt 
die Karte ab und lässt sich lautlos 
kühlen. 


Das „Overclocking“-Fenster der 
ATT beherbergt auch ein kleines 
„Voltage‘“-Menü. Im Falle aktueller 
HD-3000/4000-Karten lässt sich 
lediglich die GPU-Spannung verän- 
dern. Da sich die Optionen jedoch 
nur auf minimale Änderungen be- 
schränken und oft nicht übernom- 
men werden, sollten Sie sich mit ei- 
ner solchen Grafikkarte besser der 
Rivatuner-Methode widmen. Die 
Tabelle auf der vorherigen Seite 
demonstriert, dass eine minimale 
Spannungsreduktion bei einer HD 
4850 immerhin 12 Watt unter Voll- 
last einspart. 


Die Tray Tools sind jedoch sinnvoll, 
wenn Sie noch eine Radeon X1000 
(X1800, X19x0) nutzen. Bei Karten 
dieses Typs lässt sich nicht nur die 
GPU-Spannung auf bis zu 1,6 Volt, 
sondern auch die Speicherspan- 
nung anheben. Mit starker Küh- 
lung und 1,6 Volt erreicht unsere 
X1950 XTX stabile 729/1.053 MHz, 
eine X1800 XT/512 immerhin noch 


BEE Ati Tray Tools: Spannung(en) 


729/850 MHz. Überprüfen Sie 
nach dem Setzen einer Spannung 
immer mit einem Tool, ob sie tat- 
sächlich übernommen wird. Für ei- 
nen Schnelltest eignet sich GPU-Z, 
welches in Echtzeit die aktuelle 
Spannung anzeigt. Eine Alternative 
ist abermals der Rivatuner. Übri- 
gens gilt bei einer Radeon X1000 
nicht immer die Regel „Mehr ist 
besser“: Wir erreichten im Test mit 
der X1800 mit der Standard-Span- 
nung mehr Takt als bei 2,2 Volt. 


Rivatuner: Vmod, Teil 2 
Nach etwas Bastelarbeit können Sie 
mit dem Rivatuner die Spannung al- 
ler HD-4870-/4890-Karten im Refe- 
renzdesign deutlich anheben oder 
senken. Dazu benötigen Sie eine 
aktuelle Version des Rivatuners 
(Heft-DVD) und ein Plug-in, wel- 
ches die VT1165- Spannungsregula- 
toren ansprechen kann. Sie finden 
dieses unter WEBCODE 27NU auf 
ww.pcgh.de. Folgen Sie anschlie- 
ßend der bebilderten Anleitung 
links. Ergänzung dazu: Das Fenster 
zur Spannungsänderung mit den 
„Up“- und „Down“-Knöpfen zeigt 
oftmals wirre Werte an. So resul- 
tiert ein Klick auf „Up“ angeblich in 
1,0500 Volt, obwohl vorher 1,3250 
Volt anlagen. Lassen Sie sich von 
diesen Werten nicht irritieren - die 
Spannung ändert sich in diesem 
Fall nicht. Werfen Sie einfach im- 
mer ein Auge auf das Protokollfens- 
ter des Rivatuners, welches unter 
„VRM Output Voltage“ die aktuell 
anliegende Spannung anzeigt. Sie 
werden feststellen, dass erst wei- 
tere Klicks auf „Up“/,Down“ Ände- 
rungen zur Folge haben. 


D Overcocung | EB fan 


F Enabie voltage Control (very Dangerous) 
Indude n Profile 


Set GU voltage to 1.0009 
Current PU voltage: 

Zet Memory Voltage to 

Current Memory Voltage: 

Set Menge IO Voltage to 

Current Memory IÒ voltage: 


Load selected profie at startup 
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II Omtpu | 850,50 
1100 Cume | 1251,00 [Fon autor 


Memory Speed ; 1251.00 


Artibact testes 


Shon DAPAT | Fed raa fr 


Man sioari artilacte: 
Write everts to kag fie 


Load selected profie at sarto 


Je nach Grafikkarte bieten die ATT einige Optionen zur Spannungsänderung. Bei 
X1000-Karten lässt sich neben der GPU- auch die VRAM-Spannung verändern. 
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Beachten Sie, dass Ihre Grafikkarte 
auf dem Desktop mit der 2D-Span- 
nung arbeitet. Damit Sie die Last- 
werte erhöhen können, müssen 
Sie die Platine in den 3D-Modus 
versetzen. Dazu genügt es norma- 
lerweise, ein Spiel zu starten und 
anschließend per „Strg + Esc“ zu 
minimieren. Erst jetzt entspricht 
die im Rivatuner angezeigte Span- 
nung dem Lastzustand. 


Die Standard-Chipspannung für 
RV790-Karten liegt bei 1,31 Volt 
unter 3D und 1,05 Volt im Leer- 
lauf. HD-4870-Karten arbeiten mit 
1,26 Volt, HD-4850-Platinen nur 
mit 1,16 Volt. Dank der verstärk- 
ten Spannungsversorgung der HD 
4890 können Sie Tests mit 1,45 Volt 
wagen. Bei dieser GPU-Spannung 
gelingt uns der Betrieb mit 1.050 
MHz Chiptakt, was einer Steige- 
rung von 24 Prozent entspricht. In 
Kombination mit 1.150 MHz Spei- 
chertakt steigt die Spieleleistung 
um rund 20 Prozent. 


Undervolting 

Im Falle der HD 4870 raten wir in 
aller Deutlichkeit von einer Span- 
nungserhöhungab. Das Referenzde- 
sign läuft bereits mit den Standard- 
werten am Limit. Unsere Testkarte 
bewältigt Crysis Warhead mit 900 
MHz GPU-Takt nicht einmal bei 
1,35 Volt; mit 1,4 Volt kommt es di- 
rekt zum Absturz. Im Furmark zeigt 
sich, woran das liegt: Bei 1,35 Volt 
glühen die Spannungsregulatoren 
(VRMSs) bereits mit fast 140 Grad 
Celsius und der ganze Rechner 
zieht 400 Watt aus der Steckdose. 
Eine Reduktion der GPU-Spannung 
auf immer noch stabile 1,16 Volt 
resultiert in nur noch 315 Watt 


Stromverbrauch sowie einer VRM- KUJIKATA AEE ER N CEN 


Temperatur von 101 °C. Ahnliches 
gilt für die HD 4870 X2, welche 
schon ohne Overvolting extrem 
heiß wird. Mit 1,15 anstatt 1,26 Volt 
können Sie satte 100 Watt einspa- 
ren (siehe Verbrauchstabelle) und 
die Karte unter Last deutlich leiser 
machen. Wichtig: Falls zwei GPUs 
in Ihrem PC rechnen, müssen Sie 
für jede einzeln die Spannung an- 
passen. Die HD 4850 verfügt über 
andere Spannungscontroller und 
lässt sich daher nicht auf diese Wei- 
se undervolten. 


BIOS-Modifikation 

Mutige Naturen können einen 
Schritt weiter gehen und die vorher 
ermittelten Taktwerte dauerhaft in 


www.pcgameshardware.de 


die Grafikkarte bannen. Mit dem 
Radeon BIOS Editor (RBE) existiert 
das passende Werkzeug zum Editie- 
ren aller wichtigen Eigenschaften. 
Bevor Sie loslegen können, müs- 
sen Sie das BIOS Ihrer Grafikkarte 
auslesen. Da der RBE dazu nicht in 
der Lage ist, benötigen Sie GPU-Z. 
Klicken Sie hier unter dem Radeon- 
Logo auf den grünen Pfeil, gefolgt 
von „Save to file“. Die Datei nennen 
Sie am besten „original.bin“. An- 
schließend klicken Sie im BIOS-Edi- 
tor auf „Load BIOS“ und geben die 
gespeicherte Datei an. Nun finden 
Sie unter „Clock settings“ die Takt- 
raten aller Power-States, unter „Fan 
settings“ das Lüfterverhalten sowie 
weitere interessante Tweaks. Eine 
Änderung der GPU-Spannung, die 
über das in den Tray Tools Angebo- 
tene hinausgeht, ist nicht ohne Wei- 
teres möglich. Bevor Sie auch nur 
eine Zahl ändern, sollten Sie sich 
genau einlesen. Sind Sie des Eng- 
lischen nicht mächtig, empfehlen 
wir den Feedback-Thread, in dem 
sich der Macher des Programms 
ausführlich und auf Deutsch die 
Zeit nimmt, Ihre Probleme zu kom- 
mentieren: WEBCODE 27NW. 


Zum Flashen des neuen BIOS be- 
nutzen Sie Ati Winflash. Das Pro- 
gramm ist in der Lage, das BIOS 
direkt unter Windows zu program- 
mieren. Stellen Sie vor dem Flash 
sicher, dass keine Programme den 
Vorgang stören - beenden Sie also 
Rivatuner, Tray Tools und Konsor- 
ten. In unserem Testlabor kam es 
bereits zu einem Fehler durch das 
Programm. | 

Tim Gehrmann/Raffael Vötter 


1.280 x 1.024, 
4x MSAA, 16:1 AF 


Race Driver: Grid v1.2, Open Wheel, Mailand Castello Ring B 


Overclocking: alte GPUs 


E Wir vergleichen das Potenzial alter und günstiger Karten. 
E Race Driver: Grid schreit förmlich nach 512 MiByte VRAM. 
I Mit etwas OC liefert selbst eine X1900 spielbare Fps. 


1.680 x 1.050, 
4x MSAA, 16:1 AF 


1.920 x 1.200, 
4x MSAA, 16:1 AF 


Minimum-Fps 


»B.SP. » FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 10 20 | 30 ab 50 60 70 80 90 100 
EEE 9‘, 
M Dp 
SOON a 


HD 4850/512M OC 


@ 730/1.128 MHz) 


55,5 
74,2 


66,1 


HD 4850/512M 
(625/993 MHz) 


A 79,5 
ee 68,4 


U 160,2 
HD 4770/512M 62,4 = 
| —— Er 
HD 4830/512M 58,9 6 
(575/900 MHz) 51,0 
HD ATOM EEE 40,9 ä 
(501.000MHz) M 35,0 
HD 3870/512M OC 41 o” 
@ 851/1.251 MHz 373 
HD 3870/512M —— 37 er 
El ————— mE 
u, | mms 
@ 7291.053 MHz — |7 0 
a 
XI90XTOC un 30,3 pas 
@ 700/800 MHz 1250 
X1950 XTX/512M — ra 
(648/999 MHz 245 
N <= 
HD38500C ||). qi 
@ TAS ||). 
X1900 XT/512M — u. 
(625/725 MHz | 2 G 
HD 3850/256 > a 
(6697828 MHz) |" 
X1950 Pro OC — i 
@ABIBOOMH || 
X1950 Pro/256M ann 22 
6751690 Mk |. 


System: Core i7 @ 3,5 GHz, X58, 3 x 2 GiB DDR3-1400; Win Vista x64 SP1, Geforce 185.85, Cat 9.5 


Grafikkarte en (GPU/ OC „sicher“ (GPU/VRAM) OC peil AN 
Radeon HD 4870 X2 750/900 MHz 800/950 MHz 830/999 MHz 
Radeon HD 4890 850/975 MHz 900/1.050 MHz 950/1.150 MHz 
Radeon HD 4870 (1.024 MiB) 750/900 MHz 800/950 MHz 830/999 MHz 
Radeon HD 4870 (512 MiB) 750/900 MHz 800/999 MHz 830/1.100 MHz 
Radeon HD 4850 (1.024 MiB) 625/993 MHz 680/1.053 MHz 700/1.100 MHz 
Radeon HD 4850 (512 MiB) 625/993 MHz 680/1.053 MHz 700/1.120 MHz 
Radeon HD 4770 (512 MiB) 750/800 MHz 850/900 MHz 900/1.000 MHz 
Radeon HD 4670 (512 MiB) 750/900 MHz 800/999 MHz 820/1.053 MHz 
Radeon HD 3870 775/1.126 MHz 820/1.200 MHz 850/1.296 MHz 
Radeon HD 3850 669/828 MHz 720/900 MHz 750/950 MHz 
Radeon HD 2900 XT 742/999 MHz 800/1.050 MHz 820/1.100 MHz 
Radeon X1950 XTX 648/999 MHz 691/1.053 MHz 720/1.098 MHz 
Radeon X1900 XT (512 MiB) 625/725 MHz 648/800 MHz 691/850 MHz 
Radeon X1950 Pro (256 MiB) 576/690 MHz 621/750 MH 648/800 MHz 
Radeon X1800 XT (512 MiB) 625/750 MHz 700/800 MH 729/850 MHz 
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Welcher Treiber 


kann am meisten? 


AMDs Grafiksparte 
Ati bringt regelmä- 
Big neue und ver- 
besserte Versionen 
der Catalyst-Treiber- 
software heraus. Wir 
haben die letzten 
sechs Treiberversio- 
nen unter die Lupe 
genommen und die 
Auswirkungen der 
Treiber-Updates in 
Sachen Leistung 
getestet. 
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reue Fans des Grafikkar- 
tenspezialisten Ati kennen 
das Prozedere seit Jahren: 


In schöner Regelmäßigkeit kommt 
jeden Monat eine neue Version des 
bekannten Catalyst-Treibers her- 
aus. Hierbei legen die Kanadier be- 
sonderen Wert darauf, den Treiber 
an beliebte Top-Titel anzupassen 
und so ein Maximum an Leistung 
herauszuholen. 


Einige Anwender nehmen es be- 
reitwillig auf sich, alle paar Wochen 
einen neuen Treiber zu installie- 
ren, doch viele User überspringen 
gerne ein paar Versionsnummern. 
Warum auch nicht, denn wenn 
eine entsprechend potente Grafik- 
karte im System steckt, wird man 
sich in aller Regel trotz eines ver- 
alteten Treibers über flüssigen und 
problemlosen Spielgenuss freuen 
können. 


In den meisten Fällen verspricht 
eine Aktualisierung der Treiber- 
version bei aktuellen Spielen eine 
nicht zu vernachlässigende Steige- 
rung der Bildrate. Zudem behebt 
AMD Fehler und stellt dem Anwen- 
der neue Funktionen bereit. Um 
herauszufinden, wie sich eine Ak- 
tualisierung des Catalyst-Treibers 
auf bestimmte Spiele auswirkt, 
haben wir für Sie die letzten fünf 
Catalyst-Treiber in vier häufig ge- 
spielten Titeln verglichen. 


Die Neuerungen 

Bereits Ende letzten Jahres er- 
schien der Catalyst 8.12, der zwei- 
stellige Performance-Zuwächse in 
den Spielen Far Cry 2 und Stalker: 
Clear Sky versprach. Darüber hi- 
naus wurde erst ab dieser Version 
die Hydravision-Technologie unter 
Windows XP in das Catalyst Con- 
trol Center eingebunden. In unse- 
ren damaligen Tests bestätigte sich 
bei Far Cry 2 diese Aussage zumin- 
dest teilweise, denn im Vergleich 
zum Catalyst 8.11 legte die Version 
8.12 im Durchschnitt um fast 7 Pro- 
zent zu, während die Minimum-Fps 
um über 14 Prozent stiegen. 


Der Catalyst 9.1 versprach ne- 
ben einem aktualisierten Catalyst 
Control Center eine 20-prozenti- 
ge Leistungssteigerung in Crysis 
Warhead, die sich in unseren da- 
maligen Tests bestätigte. Über 35 
Prozent im Vergleich zur Version 
8.12 waren eine deutliche Ansage 
und auch Call of Duty: World at 
War (dt.) profitierte um etwa 20 
Prozent. 


Evolution 

Derartige Quantensprünge, 
man sie noch beim Catalyst 9.2 
sah, blieben bei den Nachfolgern 
aus. So verwundert es kaum, dass 
die Version 9.3 nur moderate Neu- 
erungen wie einen integrierten 
HDMI-Audio-Treiber und leichte 


wie 


beste Treiber 


N 
n 
$ 


Performance-Zuwächse bei Lost 
Planet: Colonies verspricht. Aller- 
dings gibt es ab dieser Versions- 
nummer nur noch einen universel- 
len Treiber für die Betriebssysteme 
XP, Vista und Windows 7. 


Ähnlich sah die Sache auch bei 
den Catalyst-Versionen 9.4 und 9.5 
aus. Erstere legte bei der Leistung 
nur marginal zu und hatte ledig- 
lich eine überarbeitete Overdrive- 
Funktion zu bieten, während die 
zum Testzeitpunkt aktuelle Version 
9.5 mit einem verbesserten Video- 
Converter aufwarten kann. 


Mit dem Catalyst 9.3 ließ AMD die 
Unterstützung von Grafikkarten- 
Modellen der Prä-HD-Ära fallen. 
X1900, X800 und Co. werden erst 
wieder mit dem Catalyst 9.6 offizi- 
ell erkannt. 


Arbeitsmaterial 


E Ati Catalyst 9.5 WHQL 
Heft-DVD, 
www.amd.com/de-de 


E Ati Catalyst 9.4 WHQL 
www.amd.com/de-de 


E Ati Catalyst 9.3 WHQL 
www.amd.com/de-de 


E Ati Catalyst 9.2 WHQL 
www.amd.com/de-de 


E Ati Catalyst 8.12 WHQL 
www.amd.com/de-de 


Bild: Modern Tech 


Kostenlose Mehrleistung 


Ein Update des Catalyst-Treibers kann das System gratis beschleunigen. 


icht selten kommt es vor, dass 
N neu erschienene PC-Spiele 
beim treuen Fan für Unmut sorgen, 
weil ungenügende Frameraten, 
Darstellungsfehler oder sogar Ab- 
stürze die Spielfreude nachhaltig 
trüben. Doch oftmals ist gar nicht 
das teuer erworbene Spiel an den 
Fehlern schuld, sondern der veral- 
tete Grafiktreiber kommt einfach 
noch nicht mit dem neuesten Ac- 
tion-Kracher zurecht. 


Der AF-Bug 

Der wohl berühmteste Fall von 
Treiberproblemen in den letzten 
Monaten ist der AF-Bug des Cata- 
lyst 8.12 Hotfix, der unnötigerwei- 
se auch noch im Catalyst 9.1 seine 
Fortsetzung fand. Dieser sorgte 
in Direct-X-10-Spielen zwar für 
deutlich höhere Frameraten, die- 
se wurden jedoch auf Kosten der 
Bildqualität erreicht: Treiber, die 
diesen Bug hatten, stellten aniso- 
trope Filterung nur dar, wenn 
diese direkt im Spiel eingestellt 
wurde. Wer seine Qualitätseinstel- 
lungen prinzipiell im Treibermenü 
vornimmt, guckte also in die Röh- 
re. Die Lösung dieses Problems ist 
heutzutage natürlich denkbar ein- 
fach: Wer noch den alten Catalyst 
9.1 auf seinem System hat und auf 
Bildqualität Wert legt, sollte diesen 
einfach durch die aktuelle Version 
9.5 ersetzen. 


Stromspar-Probleme 

Ein weiterer Fehler, der im Inter- 
net heiß diskutiert wird, ist der 
sogenannte Powerplay-Bug. Die- 
ser betrifft zwar nur die Nutzer 
von Crossfire-Systemen, aber der 
Fehler ist dahingehend interes- 


E WHQL 
Steht für „Windows Hardware 
Quality Labs” und bezeichnet eine 
Einrichtung zur Zertifizierung von 
Gerätetreibern. Um das begehrte 
Zertifikat zu erhalten, müssen 
die Hersteller ihre Produkte nach 
Microsoft-Vorgaben testen. Ist alles 
in Ordnung, erhält der Treiber eine 
digitale Signatur von Microsoft. 


sant, dass er sich nun schon seit 
Monaten hartnäckig im Catalyst 
festzubeißen scheint. Dieser Bug 
hat - wie der Name schon vermu- 
ten lässt - etwas mit AMDs Strom- 
spartechnik Powerplay zu tun, die 
im 2D-Modus die Taktraten und 
die Spannung der Grafikkarte auto- 
matisch herunterregelt, um so die 
Leistungsaufname zu reduzieren. 


Im Grunde funktioniert dies auch 
wunderbar, doch viele Besitzer 
von zwei Ati-Karten im Crossfire- 
Verbund beklagen sich darüber, 
dass sich die zweite Karte im 
2D-Modus nicht heruntertaktet, 
sondern im 3D-Modus verharrt. 
Hierbei ist es laut Forenberichten 
unerheblich, ob es sich um zwei 
einzelne Karten handelt oder ob 
eine Dual-GPU-Karte zum Einsatz 
kommt. Auch in diesem Fall kann 
bereits ein Treiber-Update die Lö- 
sung des Problems bringen, denn 
nach dem Erscheinen des Catalyst 
9.5 berichten viele Nutzer, dass Po- 
werplay nun richtig funktioniert, 
während einige User immer noch 
über die gleichen Fehler klagen. 


Doping für den Rechner 
Um die Leistungsunterschiede 
zwischen dem Catalyst 8.12 und 
dem Catalyst 9.5 übersichtlich 
darzustellen, haben wir die bei- 
den Kontrahenten und die dazwi- 
schenliegenden Treiberversionen 
in vier aktuellen Spielen miteinan- 
der verglichen. Der Catalyst 9.1 ist 
aufgrund des bereits erläuterten 
AF-Bugs außen vor. 


Nomen est omen 

Bei der Namensgebung 
Catalyst-Treibers geht Ati übri- 
gens - im Gegensatz zum direkten 
Konkurrenten Nvidia - strikt nach 
den Jahres- und Monatszahlen vor. 
Die erste Ziffer der Treiberversion 
steht hierbei für das Erscheinungs- 
jahr, während die Zahl hinter dem 
Punkt für den Monat steht, in dem 
der Treiber veröffentlicht wurde. 
Der Catalyst 8.12 ist demnach die 
Dezemberausgabe des Jahres 2008, 
während die - zum Testzeitpunkt 
noch nicht verfügbare - Version 9.6 
aller Wahrscheinlichkeit nach im 
Juni dieses Jahres erscheint. > 


seines 


Extended 


Der optimale 


Radeon-Bibel | Treiber 


1.680 x 1.050, 
4x MSAA/16:1 AF 


CoD World at War (dt.) 


E Eine deutliche Steigerung ist nur beim Umstieg vom 8.12 
auf die Version 9.2 zu vermelden. 
E Die Minimum-Fps-Werte profitieren weniger stark. 


Minimum-Fps 


PCGH-Save „Relentless” (Mission 7)/max. Details 
> FLÜSSIG SPIELBAR 


BESSER >| Fps |o 10 EEE kt ae ab 
S | 33,3 (+25 %) 
C En 33.2 (+25 %) 
Gicht 0 WO | En 37,9 (+23 %) 
Cie E 3718 (+23 9%) 
Goal 5.12 WC EN 30.7 (6255) 


System: Core i7 920 @ 3,5 GHz, Intel X58, 3 x 2 GiB DDR3-1400, Radeon 4870 1 GiB; Vista x64 SP1 


1.680 x 1.050, 
4x MSAA/16:1 AF 


Crysis Warhead 


I Eine deutliche Steigerung ist auch hier nur beim Umstieg 
vom 8.12 auf einen 2009er-Catalyst zu vermelden. 
E Die Minimum-Fps-Werte profitieren auch hier merklich. 


Minimum-Fps 


PCGH-Save „From Hells Heart” /Enthusiast 

BESSER >| Fps |o 10 20 
N 173 (+35 %) 
N 1 (+35 %) 
E 170 (+33 9) 
n A] 
ee 12,8 (asis) 


Catalyst 9.3 WHQL 


Catalyst 9.2 WHQL 


Catalyst 9.5 WHQL 


Catalyst 9.4 WHQL 


Catalyst 8.12 WHQL 


System: Core i7 920 @ 3,5 GHz, Intel X58, 3 x 2 GiB DDR3-1400, Radeon 4870 1 GiB; Vista x64 SP1 


1.680 x 1.050, 
4x MSAA/16:1 AF 


Fallout 3 (with HD-Pack) 


I Bei Fallout 3 sind zwei Leistungsschübe zu beobachten. 
Einer vom 8.12 auf den 9.2 und der zweite ab dem 9.4. 
E Gerade wegen der Minimum-Fps-Werte lohnt ein Update. 


Minimum-Fps 


PCGH-Save „Garys Garage” /max. Details 
BESSER > | Fps b i Ak BED. ne en i 
N 53,1 (+13 %) 
E 5,6 (+12 %) 
HE l 48,7 (+4 %) 
E, (+3 9) 
(6,9 (Basis) 


System: Core i7 920 @ 3,5 GHz, Intel X58, 3 x 2 GiB DDR3-1400, Radeon 4870 1 GiB; Vista x64 SP1 


Catalyst 9.5 WHQL 


Catalyst 9.4 WHQL 


Catalyst 9.3 WHQL 


Catalyst 9.2 WHQL 


Catalyst 8.12 WHQL 


BE Autotune-Funktion des CCCs 


ree e DE DEZ Dr 


Die Autotune-Funktion versucht automatisch, die höchsten stabilen Taktraten 
für Grafikchip und Speicher herauszufinden. 
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Extended 
Radeon-Bibel 


Der optimale 
Treiber 


Race Driver Grid 


1680 x 1050 
AxMSAA/16:1 AF 


Race Driver Grid profitiert in weitaus geringerem Maße. 
Der Catalyst 9.4 schwächelt bei den durchschnittlichen Fps. 
Die Minimum-Fps sind ab der Yer-Serie relativ konstant. 


Minimum-Fps 


BESSER $ | Fps 


Open Wheel, Milan, Castello Circuit B/max. Details 
BED. |» FLÜSSIG SPIELBAR 


0 20 40 60 80 100 


Catalyst 9.5 WHQL 


A) 


Catalyst 9.2 WHQL 


E 80,4 (+ %) 


Catalyst 9.3 WHQL 


59,1 (+4 %) 


Catalyst 9.4 WHQL 


58,5 (+4 %) 


Catalyst 8.12 WHQL 


Fe 1 85,6 (Basis) 


System: Core i7 920 @ 3,5 GHz, Intel X58, 3 x 2 GiB DDR3-1400, Radeon 4870 1 GiB; Vista x64 SP1 


eR Der AF-Bug 


Der Hotfix des Catalyst 8.12 und die darauffolgende Version 9.1 haben bei 


Direct-X-10-Spielen Probleme mit treiberseitigem AF. 
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Lasst die Spiele beginnen 
Als erster Testkandidat stellt sich 
Call of Duty: World at War (dt.) in 
der Version 1.3 den unterschiedli- 
chen Treiberversionen. Der Nach- 
folger des allseits beliebten Call of 
Duty 4: Modern Warfare setzt auch 
weiterhin auf Direct X 9 und kann 
mit neueren Treibern nur gering- 
fügig zulegen. Nur vom alten Ca- 
talyst 8.12 auf die Version 9.2 gibt 
es eine kleine Verbesserung zu ver- 
melden: Ein Performancezuwachs 
von über 23 Prozent ist mehr als 
nur eine Randnotiz wert und auch 
die Minimum-Fps klettern von 
ehemals 23 auf nun 26 Bilder pro 
Sekunde. Von der Februar-Variante 
9.2 bis zum aktuellen 9.5 kann Call 
of Duty: World at War (dt) nur 
noch 1,3 Prozent zulegen, was sich 
durchaus im Rahmen der Messtole- 
ranz befindet, und auch die Mini- 
mum-Fps bleiben konstant. 


Ähnlich sieht es beim Direct-X-10- 
Kracher Crysis Warhead (im 64-Bit- 
Modus) in der Version 1.1 aus. Auch 
hier gibt es einen deutlichen Leis- 
tungssprung nur zwischen dem 
Catalyst 8.12 und dem Catalyst 9.2. 
Satte 35 Prozent liegen zwischen 
den beiden Treiberversionen und 
auch die minimale Bildrate legt um 
ein Drittel zu. Verwunderlich ist 
hierbei nur, dass ab dem Catalyst 
9.4 die durchschnittlichen Werte 
leicht rückläufig sind. Zwar verliert 
Crysis Warhead nur etwa 2,5 Pro- 
zent, aber dennoch hoffen wir, dass 
dies mit dem kommenden Catalyst 
9.6 der Vergangenheit angehört. 


Konstante Entwicklung 
Eine konstant messbare Steige- 
rung der Frameraten zeigt uns 
Fallout 3 in der Version 1.4.0.6 
samt HD-Textur-Pack. Muss sich 
der Spieler mit dem Catalyst 8.12 
noch mit 46,9 Bildern pro Sekun- 
de begnügen, erhält er mit dem 
neueren Catalyst 9.3 bereits 48,7 
Fps, was einer Steigerung von fast 
vier Prozent entspricht. Spielen 
Sie die aktuelle Version 9.5 auf, so 
läuft das Action-Rollenspiel bereits 
über 13 Prozent schneller, näm- 
lich mit 53,1 Bildern pro Sekunde. 
Auch die wichtigen Minimum-Fps 
steigen konstant von 39 (Catalyst 
8.12) über 40 (Catalyst 9.2) und 41 
(Catalyst 9.3) auf 45 Bilder pro Se- 
kunde (Catalyst 9.4 und 9.5). Falls 
Sie noch einen älteren Treiber nut- 
zen, raten wir zu einem Wechsel 
auf den 9.5. 


Unser letzter Testkandidat Race 
Driver: Grid in der Version 1.2 
zeigt ebenfalls einen recht kons- 
tanten Leistungszuwachs - wenn 
auch nicht auf einem derart hohen 
Niveau wie die bisher getesteten 
Spiele. Der Arcade-Racer aus dem 
Hause Codemasters belohnt einen 
Umstieg vom Catalyst 8.12 auf die 
Version 9.2 mit etwa viereinhalb 
Prozent mehr Bildern pro Sekunde 
und auch die Minimum-Fps steigen 
um fast drei Prozent. Bei den wei- 
teren Treiberversionen sinken die 
Bildraten zwar wieder leicht, je- 
doch nur so minimal, dass dies wie- 
derum auf Messtoleranzen zurück- 
zuführen sein kann. Der Umstieg 
vom Catalyst 9.4 auf den aktuellen 
Catalyst 9.5 wird jedoch nochmals 
mit einem Leistungsplus von etwa 
zwei Prozent belohnt. 


Fazit 

Ein Update des Grafikkartentrei- 
bers ist für Fps-Junkies ein abso- 
lutes Muss, doch auch für Normal- 
nutzer und Gelegenheitsspieler 
bringt eine Aktualisierung des 
Treibers Vorteile. Neben teilweise 
verbesserten Grafikdetails kommt 
der Nutzer mit jedem Update in 
den Genuss von neuen Features, 
denn nicht alle nutzen die High- 
End-Grafikkarte ausschließlich 
zum Spielen. 


Multimedia-Anwendungen und 
Videoschnitt sind weitere belieb- 
te Einsatzgebiete und gerade in 
diesen Sektoren gibt es von AMD 
gerne einmal Neuerungen wie 
frische HDMI-Treiber oder eine 
aktualisierte Version des hauseige- 
nen Avivo-Video-Converters. Auch 
die Schaltzentrale des Treibers, die 
bei AMD seit einigen Jahren den 
Namen Catalyst Control Center 
trägt, wird allmonatlich von Feh- 
lern befreit und optimiert. 


Und auch wenn es auf der Perfor- 
mance-Seite, wie im Falle von Race 
Driver: Grid, nur eine Steigerung 
von zwei Prozent zwischen den 
Treiberversionen zu bejubeln gibt, 
so ist dies besser als nichts. Da 
die neuen Treiber kostenlos zum 
Download angeboten werden, soll- 
ten Sie unserer Meinung nach jede 
verfügbare Mehrleistung mitneh- 
men, denn wer hat in der heutigen 
Zeit schon etwas zu verschenken? 
Und wenn es auch nur ein paar Bil- 
der pro Sekunde sind. | 

Alexander Bernt 


www.pcgameshardware.de 


Crossfire in der Praxis 


oy 


Wie funktioniert 


Crossfire? 


Immer mehr An- 
wender bevorzugen 
anstelle einer einzel- 
nen Hochleistungs- 
grafikkarte einen 
Verbund aus zwei 
etwas günstigeren 
Karten. Wir haben 
die Vor- und Nach- 
teile eines solchen 
Crossfire-Gespanns 
untersucht. 


Arbeitsmaterial 


E Freigegebene Netzteile 
WEBCODE 27NC 


E Aktuelle Treiber 
Heft-DVD 


E GPU-Z 
Heft-DVD 


E Anti-Aliasing 
Um den berüchtigten Treppen- 
effekt bei diagonalen Linien 
zu vermeiden, kommen diverse 
Anti-Aliasing-Techniken zum 
Einsatz. 


E IGP 
Integrierter Grafikprozessor, 
ist im Gegensatz zu einem 
dedizierten Grafikprozessor in 
den Chipsatz des Mainboards 
integrier 

E x8/x16 
Die PCI-Express-Spezifika- 
tion sieht unterschiedliche 
Geschwindigkeiten für die 
Schnittstelle vor. Entscheidend 
ist dabei die Anzahl der elekt- 
risch geschalteten Leitungen: je 
mehr, desto schneller 


| ährend sich die Verdopp- 
| lung der Rechenwerke bei 
Í Prozessoren mittlerweile 
durchgesetzt hat, sind Multi-GPU- 
Karten oder ein Verbund aus meh- 
reren Karten bis heute eher die 
Ausnahme. Dabei können mehrere 
autonom rechnende Grafikchips, 
egal ob diese nun auf einer oder 
mehreren Karten verteilt sind, die 
Bildausgabe erheblich beschleuni- 
gen. Allerdings gelten bei Grafik- 
chips etwas andere Regeln als bei 
Prozessoren. 


Geschichte 

Die Möglichkeit, mehr als nur eine 
Grafikkarte zur Berechnung von 
3D-Inhalten zu nutzen, ist keines- 
wegs neu. Bereits 1998 hatten die 
Pioniere der später in Nvidia auf- 
gegangenen Grafikschmiede 3dfx 
für ihre Voodoo-2-Karten einen so- 
genannten SLI-Modus („Scan Line 
Interleave“) vorgesehen, bei dem 
sich zwei identische Karten die Be- 
rechnung des Bildes teilten. Dabei 
berechnete Karte A alle geraden 
Zeilen des Bildes und Karte B alle 
ungeraden Zeilen. Der Nachteil 
dieser Lösung: Beide Karten muss- 
ten mit Textur- und Geometrieda- 
ten versorgt werden. Dadurch 
wurde die durch dieses Verfahren 
theoretisch mögliche Leistungs- 
verdopplung zwar erheblich redu- 
ziert, Steigerungen um bis zu 70 
Prozent waren jedoch durchaus 


noch im Rahmen des Möglichen. 
In der Praxis ging der Einbau eines 
zweiten Voodoo-2-Beschleunigers 
fast immer mit einer Anhebung 
der Auflösung von 800 x 600 Bild- 
punkten auf nunmehr maximal 
mögliche 1.024 x 768 einher. Das 
von Nvidia sechs Jahre später ein- 
geführte „Scalable Link Interface“ 
hat zwar das gleiche Kürzel wie 
sein Vorgänger, technisch mit die- 
sem jedoch nichts gemeinsam. 


Im September 2005 präsentierte 
auch Ati eine Lösung zur Kopplung 
zweier Grafikkarten. Das Crossfire 
genannte Verfahren benötigte in 
seiner ersten Inkarnation noch so- 
genannte Master-Karten, die über 
spezielle Chips zur Kopplung der 
Bildausgabe verfügten. Um die 
Leistung zweier Karten zu nutzen, 
benötigte der Anwender eine Mas- 
ter-Karte und eine reguläre Karte. 
Mit der Einführung des Crossfire- 
Xpress-3200-Chipsatzes entfiel die- 
se Limitierung, zur Unterscheidung 
von der ersten Generation nannte 
man diese Art des Verbundes auch 
Software-Crossfire. Die aktuell drit- 
te Generation nennt sich Crossfire 
X und unterscheidet weder in Soft- 
ware noch in Hardware zwischen 
Master- und Slave-Karten: Beide 
Karten sind gleichberechtigt und 
werden über einen sogenannten 
Crossfire-Connector miteinander 
verbunden. Jeder Ati-Grafikkarte 


liegt eine solche Brücke bei, zum 
Verbinden Grafikkarten 
benötigen Sie zwei Crossfire-Brü- 
cken. 


zweier 


Bei aktuellen Karten ab der HD- 
3800-Serie können Sie sogar zwei 
unterschiedliche Grafikkarten zu 
einem Crossfire-Verbund zusam- 
menschließen. Es müssen also 
nicht zwingend zwei Radeon- 
HD-3850- oder HD-3870-Karten 
sein, die GPUs müssen lediglich 
aus der gleichen Familie stammen. 
Sie können also eine Radeon HD 
4870 nicht zusammen mit einer 
Radeon HD 3870 betreiben, je- 
doch problemlos mit einer Radeon 
HD 4830 oder 4770. 


Technik der Dopplung 

Crossfire beherrscht verschiedene 
Rendermodi, die sich sowohl in 
puncto Technik als auch in Bezug 
auf das Ergebnis der Bildausgabe 
unterscheiden. Im „Scissors“-Mo- 
dus teilen sich bis zu vier Karten 
das Bild untereinander auf und be- 
rechnen nur einen Teilbereich des 
Gesamtbildes, 
wieder zusammengefügt wird. Auf- 
grund der Tatsache, dass Sie theo- 
retisch eine Radeon HD 4870 mit 
einer HD 4670 koppeln können, 
muss jedoch ein Synchronisations- 
mechanismus sicherstellen, dass 


der anschließend 


die schnellere der beiden Karten 
nicht auf das Niveau der lang- P 
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Extended 
Radeon-Bibel 


Crossfire 
in der Praxis 


WE Crossfire-Brücke 


Jeder Crossfire-X-kompatiblen Grafikkarte liegt eine solche Brücke bei, von der 
immer zwei benötigt werden. Wie herum sie aufgesteckt werden, ist egal. 


3D-Mark-Benchmark 


E Beide 3D Marks profitieren besonders bei aktiviertem AA/AF. 
E 3D Mark Vantage ist deutlich fordernder als 2006. 
E Der Unterschied zwischen x8 und x16 ist zu vernachlässigen. 


BESSER » | Pkt. |o 10.000 


Kein AA/AF 


8x AA/16:1 AF 


3D Mark 2006, Standard-Settings (1.280 x 1.024) 


15.000 


Crossfire X 


E 13.006 (+13 %) 


(2 x 4870 @ x16) 11.801 (+74 %) 
Crossfire X 17.492 (+8 %) 
(2 x 4870 @ x8) 11.399 (+68 %) 
Einzelkarte 11.511 (Basis) 
(4870 @ x16) En 6.781 (Basis) 


BESSER» | Pkt. o 


3D Mark Vantage, Standard-Settings (1.680 x 1.050) 


5.000 10.000 15.000 
Crossfire X 11.040 (+62 %) 
(2x 4870 @ x16) 7.366 (+86 %) 
Crossfire X 9.932 (+46 %) 
(2 x 4870 @ x8) 5.838 (+47 %) 
Einzelkarte E 6.507 (Basis) 
(4870 @ x16) 3.968 (Basis) 


System: Phenom X3 8750, 4 GiByte DDR2-1066; Windows Vista SP1, Catalyst 9.5 


Spiele-Benchmark 


E WiC wird mit Crossfire X teilweise sogar langsamer. 


| Kein AA/AF 


8x AA/16:1 AF 


E Call of Duty 4 läuft dagegen flüssiger als mit einer Karte. 
E Auch hier ist der Unterschied zwischen x8 und x16 gering. 


BESSER >| Fps |o 10 20 30 


World in Conflict (dt.), Standard-Einstellungen (1.680 x 1.050) 


40 
Crossfire X N 3? (+19) 
(2 x 4870 @ x16) 30 (+42%) 
Crossfire X N 26 (7°) 
(2 x 4870 @ x8) 24 (+14%) 
Einzelkarte 25 (Basis) 
(4870 @ x16) 21 (Basis) 


Call of Duty 4 (dt.), Standard-Einstellungen (1.680 x 1.050) 
BESSER > | Fps o 10 20 30 40 50 60 70 


80 


Crossfire X 


70 (+2) 


(2 x 4870 @ x16) 68 (+75%) 
Crossfire X 58 (+23%) 
(2 x 4870 @ x8) 57 (+46%) 
Einzelkarte >> (825i!) 
(4870 @ x16) E 39 (Basis) 


System: Phenom X3 8750, 4 GiByte DDR2-1066; Windows Vista SP1, Catalyst 9.5 
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sameren heruntergebremst wird. 
Ein Algorithmus zur dynamischen 
Lastverteilung, wie er auch unter 
anderem bei Serverfarmen zum 
Einsatz kommt, sorgt für eine op- 
timale Auslastung der Ressourcen: 
Die schnellere Karte bekommt 
mehr, die langsamere Karte we- 
niger zu rechnen, sodass beide 
möglichst gleichzeitig mit der Be- 
rechnung des Bildes fertig werden, 
um die Effekte der unvermeidba- 
ren Verzögerung zu minimieren. 
Beim „Super Tiling‘“-Modus wird 
das Gesamtbild in kleine Kacheln 
zerlegt, jede GPU des Verbundes 
berechnet einen Teil der verfügba- 
ren Kacheln. Auch hier kommt die 
Lastverteilung zum Einsatz, sodass 
die schnellere Grafikkarte mehr 
Kacheln berechnet als die langsa- 
mere. Der letzte Modus, „Alternate 
Frame Rendering“ (AFR), kommt 
nur bei zwei gleich schnellen Gra- 
fikkarten zum Einsatz. Hierbei be- 
rechnen alle vorhandenen GPUs 
alternierend ein komplettes Bild, 
eine langsame GPU würde somit 
als Performance-Bremse fungieren. 


Auch in puncto Bildqualität wirkt 
sich der Verbund zweier Ati-Grafik- 
karten vorteilhaft aus, da die höchs- 
te AA-Stufe von 8x auf 16x angeho- 
ben wird. Natürlich verlieren Sie 
ein wenig an Leistung, jedoch hal- 
ten sich die Verluste in Grenzen. 


Optimale Hardware 

Falls Sie planen, Ihr System durch 
den Einsatz mehrerer Grafikkar- 
ten zu beschleunigen, gibt es von 
der Mainboard-Wahl bis zur Trei- 
beroptimierung ein paar Punkte 
zu beachten. Die wichtigste Ent- 
scheidung ist die Wahl des passen- 
den Mainboards. Denn obwohl es 
eine Unmenge an Crossfire-kompa- 
tiblen Produkten gibt, sind nicht 
alle gleich gut für den Einsatz ei- 
nes Crossfire- oder gar eines Quad- 
Crossfire-Verbundes geeignet. 


Dass mindestens zwei mechanische 
x16-PCI-E-Slots vorhanden sein 
müssen, versteht sich von selbst. 
Grundsätzlich werden Chipsätze 
von Intel und AMD unterstützt, 
mit Nvidias 750a SLI oder 780a SLI 
können Sie kein Crossfire-X-Setup 
betreiben. Allerdings schalten 
viele Mainboards die mechanisch 
als x16-Slots ausgelegten PCI-E- 
Steckplätze bei Vollbelegung elek- 
trisch auf x8 um, was die Karten 
ausbremst. Welche Auswirkungen 


diese Beschränkung in der Praxis 
hat, können Sie den Benchmarks 
am Ende des Artikels entnehmen. 
Welche aktuellen Chipsätze diese 
Limitierung aufweisen, haben wir 
in der Tabelle zusammengefasst. 


Eine weitere kritische Kompo- 
nente ist das Netzteil. Denn die- 
ses muss neben ausreichender 
Leistung auch über die passenden 
Anschlüsse verfügen. Mindestens 
zwei sechspolige PCI-E-Stromste- 
cker sind Pflicht, damit Sie zwei 
Grafikkarten vom Schlag einer Ra- 
deon HD 4870 einbauen können. 
Weitere Anschlüsse können Sie 
per Molex-Adapter realisieren, der 
den Karten in der Regel beiliegt. 
Fast alle Netzteile auf AMDs offizi- 
eller Liste (siehe Arbeitsmaterial), 
die für den Betrieb von Crossfire 
X mit mindestens zwei Grafikkar- 
ten zugelassen sind, gehören der 
Kilowattklasse an. In diesen Emp- 
fehlungen sind selbstverständlich 
entsprechende Puffer eingebaut 
- lieber etwas zu viel Leistung als 
ein aufgrund eines zu schwachen 
Netzteils instabiles System. Die 
tatsächlich benötigte Leistung 
hängt sehr stark vom Einzelfall 
ab, ein massiv übertaktetes Core- 
i7-System benötigt logischerweise 
deutlich mehr Reserven als ein 
innerhalb der Spezifikationen be- 
triebenes Phenom-Il-905e-System 
mit einem Mikroprozessor der 
65-Watt-TDP-Klasse. Letzteres kann 
sehr wahrscheinlich bereits mit 
einem 700-Watt-Netzteil betrieben 
werden. Im Zweifelsfall empfehlen 
wir Ihnen jedoch, sich an die offi- 
zielle Liste zu halten und sicher- 
heitshalber etwas Luft nach oben 
mit einzuplanen. 


Die letzte Komponente, die kriti- 
scher Betrachtung bedarf, ist die 
Gehäusekühlung. Denn wo zwei 
Grafikkarten heizen, da ist eine 
sorgfältige Lüftung des Gehäuses 
Pflicht. Grundsätzlich sollten aus- 
reichend Gehäuselüfter vorhan- 
den sein, um einen Luftzug im 
Gehäuse entstehen zu lassen, der 
die erzeugte Abwärme abzuleiten 
vermag. Weiterhin empfehlen wir 
sicherzugehen, dass die Grafikkar- 
ten im Luftzug liegen und dieser 
nicht durch Kabel oder andere Ge- 
genstände blockiert wird. 


Einbau 


In den meisten Fällen werden Sie 
in ein bereits bestehendes System 
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eine zweite Karte hinzustecken 
und fast immer ist es mit Einste- 
cken und Anschließen getan. In 
Einzelfällen Kann es jedoch vor- 
kommen, dass Sie im Gehäuse 
umarrangieren Nicht 
selten sind Festplatten genau auf 
Höhe des zweiten PCI-E-Slots ange- 
bracht und müssen tiefer oder hö- 
her platziert werden. Auch die im 
Gehäuse verlegten Kabel können 
unter Umständen im Weg sein und 
müssen verlegt werden, damit die 
zweite Grafikkarte überhaupt Platz 
im Gehäuse findet. Zuletzt gibt es 
vor allem bei älteren Mainboards 
noch die Möglichkeit, die PCI-E- 
Slots mithilfe einer Steckkarte zu 


müssen. 


konfigurieren (1 x x16 oder 2 x 
x8). Verfügt Ihr Mainboard über 
eine solche Steckkarte, sollten Sie 
das Handbuch konsultieren, um si- 
cherzugehen, dass das System auch 
korrekt läuft. 


Beim ersten Start findet Windows 
die zweite Karte automatisch, ak- 
tiviert wird sie jedoch erst nach 
einem erneuten Neustart. Danach 
sollte Sie das Catalyst Control Cen- 
ter mit einem Hinweis begrüßen, 
dass Crossfire X eingerichtet wurde 
und nun konfiguriert werden kann. 
Die Konfiguration beschränkt sich 
dabei allerdings darauf, dass Sie 
Crossfire X im Catalyst Control 
Center aktivieren und deaktivie- 
ren können. Nachprüfen können 
Sie dies mithilfe von GPU-Z. 


Fallstricke 

Doch leider gestaltet sich der All- 
tag mit einem Crossfire-X-Setup 
selten so unkompliziert wie die 
Einrichtung. Das größte Problem, 
die Mikroruckler, ist noch immer 
nicht behoben. Da die Ursache da- 
für technischer Natur ist und auf 
eine inhärente Eigenschaft eines 
Multi-GPU-Systems zurückgeführt 
werden kann, ist eine schnelle und 
einfache Lösung auch nicht zu er- 
warten. Einziger Trost bleibt die 
Tatsache, dass nicht alle Anwen- 
der diese Mikroruckler überhaupt 
wahrnehmen. Mit etwas Glück ge- 
hören Sie zu dieser Gruppe - oder 
aber Sie stören sich nicht daran. 


Ein weiteres sehr weit verbreite- 
tes Problem sind Spiele, die mit 
mehreren GPUs nicht schneller 
oder gar langsamer laufen als nur 
mit einer. In solchen Fällen sollten 
Sie zuallererst den aktuellen Gra- 
fiktreiber installieren, ebenso wie 
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alle verfügbaren Updates für das 
betroffene Spiel. Wird das Problem 
dadurch nicht gelöst, ist das Spiel 
möglicherweise noch zu neu. Für 
jedes Spiel muss im Treiber ein in- 
dividuelles Profil erstellt werden, 
damit es überhaupt von mehreren 
GPUs profitieren kann. In Fällen, 
in denen es noch kein passendes 
Profil gibt, hilft es, die EXE-Datei 
des Spiels in die eines bekannten 
Spiels umzubenennen. Dies gau- 
kelt dem Treiber eine bekannte 
Software vor und aktiviert die Op- 
timierung. 


Benchmarks 

Den praktischen Nutzen von 
Crossfire haben wir mit vier 
Benchmarks getestet. Neben dem 
älteren 3D Mark 03 kam auch des- 
sen aktueller Nachfolger, 3D Mark 
Vantage, zum Einsatz. Beide syn- 
thetischen Benchmarks bestätigen 
vor allem eines: Bei grafisch sehr 
anspruchsvollen Titeln kann eine 
zweite Karte Wunder wirken. Da- 
bei rentiert es sich durchaus, die 
zusätzliche Leistung in bessere 
Bildqualität zu investieren. So läuft 
der 3D Mark 06 auf Standardein- 
stellungen (1.280 x 1.024, kein AA/ 
AF) mit einer Karte beispielsweise 
genauso schnell wie auf höchsten 
Einstellungen (1.280 x 1.024, 8x 
AA, 16:1 AF, Adaptives Anti-Alia- 
sing aktiviert). Bei Standardeinstel- 
lungen steigt die Leistung dagegen 
nur marginal. Ein sehr ähnliches 
Bild zeigt erwartungsgemäß auch 
der 3D Mark Vantage, nur dass die 
Unterschiede hier noch erheblich 
ausgeprägter sind. 


Auch die zwei von uns getesteten 
Spiele, Call of Duty 4 und World 
in Conflict, zeigen ein ähnliches 
Bild: kaum mehr Leistung bei 
niedrigen Grafikeinstellungen, 
im Gegenzug eine Leistungsex- 
plosion bei maximaler Bildqua- 
lität dank Kantenglättung und 
anisotropen Filter. So legt World 
in Conflict bei 1.680 x 1.050 und 
höchster Detailstufe mit 8x AA, 
16:1 AF und aktiviertem adapti- 
ven Anti-Aliasing um knapp 50 
Prozent zu, Call of Duty 4 gar um 
fast 75 Prozent. Durchwachsen 
fallen dagegen die Zuwachsraten 
bei gleicher Auflösung und deak- 
tiviertem AA/AF aus: Nur 10 Pro- 
zent bessere Leistung bei World 
in Conflict, 32 Prozent bei Call of 
Duty 4. | 

Martin Jungowski 


E HU: 


Default Clock 
ATI CrossFire 


atiumdag 8.14.10.0662 / Vista 
2607545 MH Memory 827727 MHz 
770 MHz 


Pixel Filrate (361720.7 GPixel’s 
Memory Type GDDR5S 
Memory Size 512 MB 
Driver Version 
GPU Clock 


Memory | 920 MHz 


Texture Fillrate | 904301.8 GTexel/s 
256 Bit 
105949.1 GB/s 


Bus width 
Bandwidth 


Enabled [2 GPUs) 


ATI Radeon HD 4800 Series 


Wenn im Gerätemanager zwei separate Grafikkarten erscheinen, können Sie 
mithilfe von GPU-Z nachprüfen, ob Crossfire tatsächlich aktiv ist. 


Hybrid Crossfire 


Grafikkarte in einem Crossi 


setzt ausschließlich auf „Al 


Überfluss auch noch auf A 


Für Gelegenheitsspieler und Besitzer von 
PCs mit integrierter Grafik gibt es mit 
Hybrid Crossfire X eine sehr günstige 
Möglichkeit, die Grafikleistung zu verdop- 
peln. Erreicht wird dies, indem die chip- 
satzinterne IGP mit einer externen PCI-E- 
ire-X-Verbund 
gekoppelt wird. Leider krankt das Konzept 
an einer ihm inhärenten Einschränkung, 
die es für Spieler uninteressant macht: Es 
ternate Frame 
Rendering”, wodurch beide Karte etwa 
gleich schnell sein müssen. Da es zu allem 
Ds 780G- und 


780V-Chipsätze beschränkt ist, stehen 
lediglich Grafikkarten der HD-3400-Reihe 
oder die HD 2400 Pro zur Auswahl. Leider 
sorgt eine weitere Inkonsequenz bei der 
Konzipierung des Systems dafür, dass es 
um die Energieeffizienz eines solchen 
Systems nicht sonderlich gut bestellt ist. 
Denn wird der Monitor an die IGP ange- 
schlossen, bleibt die externe Grafikkarte 
auch im 2D-Modus aktiv und kann nicht 
abgeschaltet werden. Hängt der Monitor 
hingegen an der externen Grafikkarte, 
wird die IGP im 2D-Betrieb ausgeschaltet 
und erst bei Bedarf hinzugeschaltet. 


Alternative Multi-GPU-Karte 


Mainboard-Überblick 


Auch wenn Sie über ein Mainboard mit 
nur einem mechanischen PCI-E-x16-Slot 
verfügen, steht Ihnen die Möglichkeit der 
Nutzung mehrerer GPUs offen. Die Lösung 
sind X2-Karten, bei denen zwei Grafikpro- 
zessoren auf einer einzigen Grafikkarte 
sitzen und dadurch als Crossfire-Verbund 
fungieren. Aktuell haben Sie die Wahl 
zwischen Radeon HD 3850 X2, 3870 X2, 


4850 X2 und 4870 X2, wobei die erste 
Karte ein Auslaufmodell ist und wir auch 
von der 3870 X2 abraten. Ab etwa 200 
Euro erhalten Sie die sehr flotte 4850 
X2 und ab ca. 330 Euro die lange Zeit 
schnellste erhältliche Grafikkarte 4870 
X2, die sich nur Nvidias Dual-GPU-Karte 
Geforce GTX 295 geschlagen geben 
musste. 


AMD 780G AMD 790FX AMD 790GX AMD 790X 
Ab 60 Euro Ab 100 Euro Ab 75 Euro Ab 90 Euro 
1 x PCI-E x16 1 x PCI-E x16 1 x PCI-E x16 1 x PCI-E x16 
1 x PCI-E x16, 2 x PCI-E x16 2 x PCI-E x8 2 x PCI-E x8 
1 x PCI-E x4 
| 2 x PCI-E x16, 
Š 1 x PCI-E x8 E £ 
2 x PCI-E x16, B 
en 2x PCI-E x8 el = 
Intel P45 Intel X38 Intel X48 Intel X58 
Ab 85 Euro Ab 120 Euro Ab 130 Euro Ab 150 Euro 
1x PCI-E x16 1x PCI-Ex16 1x PCI-Ex16 1x PCI-E x16 
2 x PCI-E x8 2x PCI-E x16 2 x PCI-E x16 2x PCI-E x16 
|. 2 x PCI-E x16, j 1 x PCI-E x16, 
- 1 x PCI-E x4 1 x PCI-E x8 
i R 1x PCI-E x16, 
k 2 x PCI-E x8 
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Rechenknecht GPU 


Die Grafikkarte 


kann mehr als 3D 


Zu Nvidias CUDA- 
Technologie bietet 
der Konkurrent Ati 
eine Alternative 
aus eigenem Hause 
namens Ati Stream. 
Wozu diese Techno- 
logie fähig ist, wol- 
len wir im Folgen- 
den beleuchten. 


E CUDA 
Hinter der „Compute Unified 
Device Architecture” steckt 
eine Technologie zum Ausla- 
gern von Berechnungen auf 
die GPU. 

E HDMI 
„High Definition Multimedia 
Interface”; es überträgt neben 
dem digitalen HD-Bildmaterial 
auch das digitale HD-Audio- 
signal. 


Arbeitsmaterial 


E Ati Catalyst 9.5 
Heft-DVD, www.amd.de 


E Ati Hotfix 
WEBCODE 27MC 


E Ati Avivo Video Converter 
WEBCODE 27MD 


E GPU-Z 
www.gpu-z.de 


E Pixel Bender Toolkit 
WEBCODE 27ME 
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oderne Grafikkarten kön- 
nen weitaus mehr, als nur 
ein schönes dreidimensio- 


nales Bild auf den Monitor zu zau- 
bern. Was bei Nvidia mittels CUDA 
realisiert wird, nennt sich bei AMD 
„Ati Stream“. Die technischen 
Grundlagen und Voraussetzungen 
sind dabei gleich, beide Imple- 
mentierungen sind der Kategorie 
GPGPU („general purpose graphics 
processing unit“) zuzuordnen. 


Masse statt Klasse 

Denn während bei Nvidia seit der 
Geforce-8-Serie die sogenannte 
Unified-Shader-Architektur domi- 
niert, sind Ati-Karten seit der Rade- 
on-2900-Serie nach dem gleichen 
technischen Muster gestrickt. Gra- 
fikkarten, die dem Direct-X-10-Stan- 
dard entsprechen, müssen statt der 
bis dahin vorherrschenden spezia- 
lisierten Recheneinheiten über uni- 
versell einsetzbare Rechenwerke 
verfügen. Im Unterschied zu ihren 
Vorgänger-Architekturen, die für 
jede nur erdenkliche Aufgabe Spe- 
zialchips besaßen, verfügen sie also 
nur über eine Art Prozessor, der 
sämtliche Aufgaben übernimmt. 
Bei Ati heißt dieser einfach ge- 
strickte Mikroprozessor „streaming 
processing unit“, kurz SPU. 


Der größte Vorteil der Kanalisie- 
rung vieler spezialisierter Rechen- 
werke in ein einziges universelles 


ist das dadurch mögliche Level an 
Parallelität. Moderne GPUs verfü- 
gen nicht nur über einen solchen 
simplen Mikroprozessor, sondern 
über mehrere hundert, die alle 
gleichzeitig arbeiten. Damit eine 
Software überhaupt von der Aus- 
führung auf der GPU profitieren 
kann, muss sie zwei Voraussetzun- 
gen erfüllen. Erstens muss sich die 
Gesamtaufgabe überhaupt paralle- 
lisieren lassen und zweitens müs- 
sen die einzelnen Instruktionen 
auf ganz simple Operationen wie 
Addition oder Multiplikation he- 
runtergebrochen werden. Komple- 
xe Befehle bleiben weiterhin eine 
Domäne der CPU. 


Technische Grundlage 

Anders als Nvidia setzt AMD nicht 
auf das leicht erlernbare Standard- 
C zur Programmierung, sondern 
auf eine an der Stanford-Universität 
entwickelte und anschließend als 
Open Source veröffentlichte Spra- 
che namens Brook+. Diese kommu- 
niziert über den sogenannten „Ca- 
talyst Abstraction Layer“, dessen 
Name an den „Hardware Abstrac- 
tion Layer“ (HAL) von Windows 
angelehnt ist, mit der Grafikkarte. 
Unterstützung für das von Apple 
entwickelte und zur Pflege an die 
Khronos Group (die unter ande- 
rem auch über die Entwicklung von 
Open GL wacht) übergebene Open 
CL wurde im Dezember 2008 ange- 


kündigt und ist für Version 2.0 des 
Ati Stream SDK („Software Deve- 
lopment Kit“) vorgesehen. Anders 
als Brook+ ist Open CL eine offene, 
nicht an spezielle Karten gebunde- 
ne Implementierung. Sie benötigt 
lediglich passende Schnittstellen 
im Treiber, welche die Befehle auf 
der zugrunde liegenden Hardware 
ausführen. In dieser Hinsicht ent- 
spricht Open CL Microsofts eige- 
ner GPGPU-Implementierung na- 
mens „Compute Shaders“, die für 
Direct X 11 angekündigt ist. Bis es 
so weit ist, bleibt es allerdings bei 
der proprietären Brook+-Sprache, 
die in der aktuellen Version 1.4 von 
Stream enthalten ist. 


Eine auf Open CL basierte Physik- 
beschleunigung konnte AMD be- 
reits im März 2009 zeigen. Die in 
Zusammenarbeit mit Havok entwi- 
ckelte Technologie-Demo, die auf 
dem zur Simulation des korrekten 
Verhaltens von Kleidung entwi- 
ckelten Tool Havok Cloth basierte, 
soll Teil zukünftiger Implemen- 
tierungen von Ati Stream werden. 
Weitere Details diesbezüglich gibt 
es derzeit aber noch nicht. 


Videokonvertierung 

Atis Avivo Video Converter, der seit 
Version 8.12 auch die GPU zur Be- 
schleunigung der Konvertierung 
von Videomaterial nutzt, patzte in 
der aktuellen Version. Bei Verwen- 
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Bild: Digital Revolution 


dung einer Radeon HD 4870 be- 
nötigte das Programm gerade mal 
zwei Sekunden weniger, um unser 
Testvideo zu transkodieren, als bei 
ausschließlicher Verwendung des 
Phenom-X3-8750-Prozessors. Die 
mit GPU-Z überwachte Auslastung 
der GPU stieg dabei nie über 10 
Prozent und lag meistens sogar 
im niedrigen einstelligen Prozent- 
bereich. Lediglich die CPU-Last 
sank von etwa 75 auf knapp 45 
Prozent. Der Vorteil in der Praxis 
beschränkt sich also darauf, dass 
Sie während der Transkodierung 
nahezu ungestört weiterarbeiten 
können. 


Etwas besser schlägt sich die kom- 
merzielle Software Power Direc- 
tor 7 von Cyberlink, denn in der 
aktuellen Version unterstützt sie 
sowohl Nvidias CUDA als auch 
Atis Stream. Die Konvertierung 
des MPEG-1-Videos dauerte hier 
bei aktivierter GPU-Unterstützung 
nur noch 90 Sekunden, bei deak- 
tivierter hingegen 101 Sekunden. 
Doch leider stieg auch hier die 
GPU-Last selten über 15 Prozent, 
die Beschleunigung ist also ins- 
gesamt eher als durchwachsen 
anzusehen. Eine kostenlose Test- 
version der Software ist beim 
Hersteller zum Herunterladen 
verfügbar (siehe Arbeitsmaterial), 
sodass Sie diese vor dem Kauf in 
Ruhe testen können. 


Distributed Computing 
Anders als bei Nvidias CUDA be- 
schränkt sich die Unterstützung 
für Ati Stream bisher auf die Fol- 
ding@Home-Anwendung der Stan- 
ford-Universität. Die Zusammen- 
arbeit geht sogar so weit, dass der 
beschleunigte Client Teil des Ati- 
Treiberpakets geworden ist und 
sich bei Bedarf gleich mitinstallie- 
ren lässt. Weitere Projekte mit of- 
fizieller Ati-Stream-Unterstützung 
gibt es bisher noch nicht, inoffizi- 
elle Unterstützung ist bei einigen 
jedoch in privat modifizierten Cli- 
ents verfügbar. 


Avivo HD 

Eine Technologie, die jedoch mit 
den bisher vorgestellten Fähigkei- 
ten als GPGPU nichts zu tun hat, 
ist die Videobeschleunigung Avi- 
vo HD. Diese setzt speziell für die 
Beschleunigung von HD-Videos 
vorgesehene Funktionseinheiten 
in der GPU voraus, die von AMD 
unter dem Namen „Unified Video 
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Decoder“ (UVD) zusammengefasst 
werden. Unterstützt werden Gra- 
fikkarten der HD-2000-, 3000- und 
4000-Serie. Obwohl die Namens- 
gebung anderes vermuten lässt, ist 
auch der Avivo-Decoder der HD- 
2000-Serie bereits in der Lage, HD- 
Videos zu decodieren. Der Zusatz 
„HD“ besagt lediglich, dass - an- 
ders als bisher - Teilbereiche der 
Videobeschleunigung nicht mehr 
auf den Prozessor ausgelagert wer- 
den müssen, sondern diese voll- 
ständig in der GPU abläuft. 


Grafikkarten, die sich mit dem Avi- 
vo-HD-Logo schmücken, entlasten 
dadurch den Prozessor spürbar. 
Da selbst günstige Einsteigerkar- 
ten wie die Radeon HD 2600 über 
einen UVD verfügen und Bild- und 
Tonsignal sogar mittels Adapter via 
HDMI übertragen können, eignen 
sie sich dank Passivkühlung ideal 
für den Einsatz in einem HTPC. 
Unabhängig von der Beschleuni- 
gung bieten alle Ati-Karten über 
ein sogenanntes „post-processing“ 
(auf Deutsch etwa: Nachbereitung, 
Nachbehandlung) Algorithmen 
zur Verbesserung der Bildqualität. 
Diese beinhalten insbesondere die 
Reduktion von Bildrauschen und 
Kantenglättung zur Verringerung 
der Treppeneffekte bei diagonal 
verlaufenden Linien. 


Beschleunigung für 
Profis 
Nicht nur Privatanwender profi- 
tieren von dem enormen Poten- 
zial moderner Grafikkarten. Nach 
und nach erkennen Firmen den 
Nutzen von Ati Stream und Nvi- 
dia CUDA auch im professionel- 
len Bereich. Allerdings werden in 
diesem eher konservativen Markt- 
segment neue Techniken nur sehr 
zögerlich angenommen. Daher 
beschränken sich die meisten 
GPU-Beschleunigungen in Photo- 
shop CS4 auch auf die Oberfläche, 
die einzelnen Filter sind über- 
haupt nicht beschleunigt. Einzig 
die Rotation von Bildern wird auf 
die GPU ausgelagert, wodurch 
sie ohne spürbare Verzögerung 
vonstatten geht. Kostenlos bietet 
Adobe das Pixel Bender Plug- 
in an, welches für eine Handvoll 
künstlerischer pixelbasierter Fil- 
ter GPU-Beschleunigung anbietet 
(siehe Arbeitsmaterial). Löblich: 
auch mit der HD-3300-IGP ist die 
Beschleunigung aktiv. | 
Martin Jungowski 
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Zusatzfunktionen 
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Als erste professionelle Anwendung beinhaltet Adobes Photoshop CS4 eine 
Unterstützung für die Beschleunigung mittels moderner GPUs. 


BEE Avivo Video Converter 


le up x e generic MPEG-2 video fies. Aandard 
M tand formats achieve very high compression rates 
Output Video Format avi are porlable to most computers. 


MPEG 2| ATI Avivo Video Converter 


oware poa MMMM 
Stat Over | «Beck Nest > | 


Die angekündigte GPU-Beschleunigung fällt bei Atis Avivo Video Converter 
gering aus — die Transkodierung wird nur minimal schneller. 


Ohne GPU- 
Beschleunigung 


Mit GPU- 
Beschleunigung 


Videokonvertierung 


E Ohne GPU-Unterstützung ist Avivo am schnellsten. 
E Power Director 7 beschleunigt die Transkodierung spürbar. 
E Mediashow Espresso ist mit Abstand am langsamsten. 


800 MiByte MPEG-1-Video (640 x 480) 


BESSER | Sek. |o 50 100 150 200 250 300 
: | a u | 
Mediashow Espresso 137 = 


EEE | 11; 
90 


Power Director 7 


Ati AvivoVideo || M 104 
Converter 102 


System: Phenom X3 8750, 4 GiByte DDR2-1066; Windows Vista SP1, Catalyst 9.5 


Ohne GPU- 
Beschleunigung 


Mit GPU- 
Beschleunigung 


Adobe Photoshop CS4 


I Mit aktivierter GPU-Beschleunigung ist der Zoom flüssig. 
I Die Bildrotation wird live und sofort durchgeführt. 
E Der Pixel-Bender-Filter arbeitet quasi verzögerungsfrei. 


Bildoperationen 
BESSER <| Sek. |o 10 20 30 


96-MP-Bild (22.300 x || 23 
4.289) um 37,46 Grad 1 


16-MP-Bild (4.096 x || MEN 9 
4.096) Pixel Bender 1 


System: Phenom X3 8750, 4 GiByte DDR2-1066; Windows Vista SP1, Catalyst 9.5 
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CPU-Skalierung 


Welche CPU passt 


zu Ihrer Radeon? 


Welche Grafikkar- 

te harmoniert mit 
welchem Prozes- 
sor? Welche Karte 
wird durch welche 
CPU gebremst? Wir 
helfen Ihnen, den 
passenden Prozessor 
für Ihre Grafikkarte 
zu finden. 
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| ur mit einem entspre- 
chenden Prozessor kann 


$ eine schnelle Grafikkar- 
te ihre volle Leistung entfalten. 
Daher ist es umso wichtiger, dass 
beide Komponenten 
der abgestimmt sind. Denn die 
schnellste Grafikkarte lässt keine 


aufeinan- 


Freude aufkommen, wenn der 
Prozessor limitiert. Wir haben für 
Sie neun gängige Grafikkarten in 
Kombination mit elf unterschied- 
lichen Prozessoren getestet. Die 
Leistungsspitze bildet dabei ein 
Intel Core i7-920. Weitere Vertre- 
ter sind ein AMD Phenom II X4 
955 BE und ein Athlon X2 7750 
BE. Nach unten rundet ein Intel 
Pentium E2160 unsere Auswahl 
für diesen Artikel ab. 


Radeon HD 3870 

Wenn Sie Besitzer einer Radeon 
HD 3870 sind, lohnt es nicht, in 
einen stärkeren Prozessor zu in- 
vestieren. Ein Upgrade von einem 
Intel Pentium E2160 auf einen In- 
tel Core i7 oder AMD Phenom I 
bringt gerade einmal ein Plus von 
2 bis 3 Fps. Die Grafikkarte limi- 
tiert einfach zu stark. Um einen 
flüssigeren Spielverlauf zu bekom- 
men, hilft einzig das Herabsetzten 
der Details und der Filterung. 


Radeon HD 3870 X2 
Werkelt in Ihrem Computer eine 
Radeon HD 3870 X2, sollten Sie 


als CPU auf einen Phenom II X3/ 
X4 oder einen Core 2 Quad set- 
zen. Beide getesteten Dualcores, 
Intel Pentium E2160 und AMD 
Athlon X2 7750, bieten nicht ge- 
nug Leistung für die Karte. Die 
Minimum- und Durchschnitts-Fps 
fallen stark ab. Ein Test mit Core 
i7-920 und Radeon HD 3870 X2 
war aufgrund technischer Prob- 
leme nicht möglich. Die Schwan- 
kungen der einzelnen Durchläufe 
waren zu groß, um ein brauchba- 
res Ergebnis zu errechnen. 


Radeon HD 4770 

Verfügen Sie über eine neue Ra- 
deon HD 4770, so reicht für das 
Spielvergnügen auch ein hoch 
getakteter Dualcore-Prozessor 
aus. Ein Upgrade auf einen Qua- 
dcore-Prozessor ist daher nicht 
zwingend nötig und würde nur 
für einen Anstieg der Minimum- 
Fps-Rate sorgen. Far Cry 2 wür- 
de mit einem Umstieg auf einen 
Quadcore um 2 bis 3 Fps zulegen. 
Die beste Leistung erzielen Sie mit 
einem Intel Core i7 oder einem 
AMD Phenom II X4. 


Radeon HD 4830 

Pauschal lässt sich sagen: Was für 
die Radeon HD 4770 gilt, gilt auch 
für die Radeon HD 4830. Für die 
diese Radeon reicht ein hoch ge- 
takteter Dualcore wie der E8600 
aus, um für eine flüssige Framerate 


zu sorgen. Selbst ein Quadcore 
wie der Core 2 Quad Q6600 oder 
der Phenom II X4 810 bringen in 
Far Cry 2 keine größeren Vortei- 
le. Der kleine Pentium E2160 und 
der Athlon X2 7750 müssen sich 
mit leichtem Abstand geschlagen 
geben. Aus Preis-Leistungs-Sicht 
bietet ein Phenom I X3 720 BE 
das beste Verhältnis. 


Radeon HD 4850 

Nennen Sie eine Radeon HD 4850 
Ihr Eigen, empfiehlt es sich, diese 
auf jeden Fall mit einem Quadcore 
zu kombinieren. Gerade langsame- 
re Dualcore-Prozessoren wie der 
Pentium E2160 oder der Athlon 
X2 7750 BE bilden wieder mal das 
Schlusslicht unserer Testkandida- 
ten. Selbst mit einem Phenom X4 
9950 BE erreichen Sie gute Werte. 
Mit einem schnelleren Prozessor 
lassen sich keine Performance- 
Schübe erreichen. 


Radeon HD 4870 mit 512 
MiB Grafikspeicher 

Falls Sie zu den Leuten gehören, 
die eine Radeon HD 4870 mit 512 
MiB besitzen, sollten Sie auch über 
einen passenden Prozessor verfü- 
gen. In diesem Fall reicht ein Core 
2 Quad Q6600 vollkommen aus. 
Selbst mit einer schnelleren CPU 
wie einem Core 2 Quad Q9550 
oder einem Phenom II X4 810/955 
BE legt Far Cry 2 nur minimal zu. 
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Viel deutlicher ist das Bild in Cry- 
sis: Die Leistung wird durch den 
geringen Grafikspeicher einge- 


38 auf 48 Bilder pro Sekunde. 
Auch die minimalen Bilder pro Se- 
kunde legen um 9 Fps zu. 


Extended 
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CPU-Skalierung 


HD 3870, 3870 X2, 4770 


E Die Benchmarks haben wir in 1.680 x 1.050 mit 4x FSAA 


Far Cry 2, 
Ranch Small 


Crysis, CPU- 
Benchmark 


schränkt. Die beste Performance sowie in DX 10 und mit maximalen Details durchgeführt. 
erzielen der Core 2 Duo E8600 Radeon HD 4870 X2 E Der Phenom X4 9950 erreicht noch gute Fps-Werte. Minimum-Fps 
und der Core 2 Quad Q9550. Nutzen Sie eine Radeon An 4870 En 
X2, ist ein Quadcore quasi Pflicht. > BED. SPIELBAR 
Radeon HD 4870 mit In Kombination mit einem Core PESER P FRS. ho N SA ne 30 = 
1.024 MiB Grafikspeicher _i7-920 oder Phenom II X4 955 BE Fe — 11 (+10 %) i 200; 
Sind Sie Besitzer einer Radeon HD blüht die Karte in Crysis richtig m en — yes 20 (+11 %) 170,- 
4870 mit 1.204 MiB, sollten Sie auf. Zwar reicht auch ein etwas E A Da) 
der Grafikkarte auf jeden Fall ei- langsamerer Quadcore wie ein 2/60: GH 11 (+10 %) 130, 
nen Quadcore an die Seite stellen. Q6600 oder ein Dreikerner wie AMD Fhenorm 1 X3 720 — TEEN 20 (+11 %) 115,- 
Gerade bei Far Cry 2 zahlt sich ein ein Phenom I X3 720 BE aus, ein — 1%) = 
Vierkernprozessor aus. Der Core Dualcore-Prozessor ist allerdings @ 3,33 GHz a 10 (+0 %) g 
2 Duo E8600 kann als einzige nicht zu empfehlen. Ein deutli- Intel Gars 2 Duo F7200 — TEA 19 (+5 %) 120,- 
Dualcore-CPU annähernd Schritt ches Beispiel dafür ist der Pentium Tee FAE 15%) > 
halten. Schlusslicht ist wieder mal E2160. In Far Cry 2 zeigt sich ein @ 1:BO/GHZ bmn! 10 (+0 %) á 
der Pentium E2160, welcher mit identisches Bild: Der Core i7-920 De —— TENA 19 (+5 %) 200,- 
einer Radeon HD 4870 1.204 MiB kann sich deutlich behaupten. Für AND Pen KA ISO 180%) m 
vollkommen überfordert ist. Glei- ein ideales Spielvergnügen reicht BE@260cCHz | EE 10 (+0 %) i 
ches gilt für den Phenom X4 9950. aber auch ein Core 2 Quad Q9550 U E 0 Basi) 18 50,- 
Bei Crysis zeigt sich auch der oder ein Phenom II X4 955. Der Er 175%) Er 
Vorteil des doppelten Grafikspei- E2160, der E7200 sowie der Ath- GHz EEE 11 (+10 %) ' 
chers im Vergleich zur Radeon HD lon X2 7750 BE und der AMD Phe- 
4870 mit 512 MiB. Der Core 2 Duo nom X4 9950 BE fallen deutlich 
E8600 und Core 2 Quad Q9550 zurück. Radeon HD 3870 X2 mit 2 x 512 MiB 
liegen gleichauf. BESSER $ | Fps 40 PREIS 
Fazit AMD Aion T X 720 34 (+42 %) 115,- 
Radeon HD 4890 Was bringt eine schnelle Grafik- nal Core 7 und ETVE] 7 
Zwar handelt es sich bei der Ra- karte, wenn der Prozessor nicht 09550. @2,83 GHz i 
deon HD 4890 nur um eine höher mitspielt? Die richtige Kombina- B 34 (+42 %) 120,- 
getaktete Radeon HD 4870, es gilt tion ist entscheidend und sorgt AMD Phenom IIXA 355 34 (+42 %) nr 
für beide Karten aber das Gleiche: für Spielspaß. Aktuell sind Sie mit BE@320GHz EN ' 
Durch den erhöhten Takt skaliert einem Core 2 Quad Q9550 oder aan — 1138 %) 170,- 
die Grafikkarte bei gleichem Pro- einem Phenom II X4 940/955 BE Intel Core 2 Duo E8600| EEE 33 (+38 %) 30- 
zessor besser. Besonders groß ist für alle Karten gerüstet. Unten ea gu 18 (+13 %) ' 
der Leistungszuwachs in Kom- finden Sie eine Tabelle mit mögli- A o (38%) 130,- 
bination mit einem Core 2 Duo chen Kombinationen für Ihr neu- Intel Core 2 Duo E7200 EEE 32 (+33 9) Di 
E8600 in Far Cry 2. Die durch- es Spielesystem. > @253GHz | EM 17 (46%) 
schnittliche Framerate steigt von Jan Reichelt TE —— HER) 65,- 
AMD Athlon X2 7750 | 24 (8251s) 50,- 
BE@2,70CHz | MEN 16 (Basis) i 
CPU-Empfehlungen "en | HE 16(+0%) 2335- 
Grafikkarte Prozessor 
ntel Core i7-920 Radeon HD 4770 512 MiB 
Radeon HD 4870 X2 ntel Core 2 Quad Q9550/Q9650 BESSER >| Fps |o ET 30 PREIS 
A D Phenol X4 940/955 BE Intel ciemata ——— u — (+0 %) 235,- 
ntel Core i7- - 
Radeon HD 4890 1 GiB Intel Core 2 Quad Q6600/09550/09650 A Iu 
AMD Phenom II X4 940/955 BE Intel Core 2 Quad I (0%) "o 
ntel Core 2 Quad Q6600/Q9550 Q6600 @ 2,40 GHz | MEMM 14 (+0 %) 2 
Radeon HD 4870 1 GiB ntel Core 2 Duo E8600 were — TEES DR 130,- 
AMD Phenom II X4 810/940/955 BE AMD Athlon X2 7750 29 (Basis) 50- 
ntel Core 2 Quad Q6600 BE @ 2,70 GHz 14 (Basis) ¿ 
reden ED AESA ntel Core 2 Duo E8600/7200 De — Tyan 28 (3 %) 115,- 
AMD Phenom II X4 810 X 
AMD Phenom II X3 720 BE HH | B 10. 
ntel Core 2 Quad Q6600 Eea —— ne %) 200,- 
Radeon HD 4830 Mite KC Ore Z DUD A Intel Per E8600 A L 
AMD Phenom II X4 810 03.33 GHz 14 (+0 %) a 
AMD Phenom II X3 720 BE Intel Core 2 Duo E7200 — | 27 (-7 %) 120,- 
ntel Core 2 Duo 7200 @ 233 GHz 20%) ' 
Intel Core 2 Duo 7200 AMD Phenom |I X3 720 BE THE — 0. 10%) 65,- 
AMD Athlon X2 7750 BE 
System: Gigabyte MA790FX-DQ6/Asus P5Q Pro/MSI X58 Pro, 4 GiB DDR2-1066/6 GiB DDR3-1600 
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Far Cry 2, Far Cry 2, 
HD 4780, 4830, 3870 rns | | HD 4870, 4890, 4870 X2 Ranch small 
E Die Benchmarks haben wir in 1.680 x 1.050 mit 4x FSAA TARRA E Die Benchmarks haben wir in 1.680 x 1.050 mit 4x FSAA Crysis, CPU 
sowie in DX 10 und mit maximalen Details durchgeführt. sowie in DX 10 und mit maximalen Details durchgeführt. 
E Der Pentium E2160 ist zu schwach für die HD 4870. Minimum-Fps E Erst ein Phenom II X3 720 BE liefert spielbare Werte. Minimum-Fps 
Radeon HD 4870 512 MiB Radeon HD 4870 1.024 MiB 


BESSER» | Fps o 10 20 > 0 b FLÜSSIG SPIELBAR PREIS BESSER > | Fps o 10 20 k S oo ao FLÜSSIG re PREIS 
[AMD Phenom Il X4 955 37 (+16 %) 200- Intel Core 2 Quad u 43 (+10 %) 200- 
BE @ 3,20 GHz [en] 19 (+0 %) | 1 Q9550 @ 2,83 GHz | M 21 (+0 %) t 
Intel Core 2 Duo E60) EEE 37 (+16 %) 230,- Intel Core i7-920 EE 43 (+10 %) 235- 
@ 3,33 GHz o] 21 (+11 %) | i @ 2,67 GHz E 21 (+0 %) d 
Me Core 2 Quad EEE 36 (+13 %) 200- AMD Phenom II X4 810 43 (+10 %) 130- 
Q9550 @ 2,83 GHz || EE 21 (+11 %) | r @ 260 GHz U | 20 (5%) f 
[AMD Phenom li X4 810 36 (+13 %) 130- Intel Core 2 Quad 12 (+8 %) 170- 
@260 GHz | MEE 18 (-5 %) | i 06600 @ 2,40 GHz | mE 21 (+0 %) i 
mtel Core 2 Quad el 36 (+13 %) 170- AMD Phenom Il X4 955 12 (+8 %) 200.- 
Q6600 @ 2,40 GHz || EN 20 (45%) | 4 BE@3,20CHz | mm 21 (40 %) ' 
Intel Core i7-920 @ E 35 (+9 %) 235- AMD Phenom II X3 720 42 (+8 %) 115- 
2,67 GHz [| 20 (+5 %) | ý BE@2,80GHz | mn 21 (40 %) . 
Intel Core 2 Duo E7200 | EEE 34 (6 %) 10- AMD Phenom X4 9950 39 (+0 %) 10- 
@ 2,53 GHz || 18 (-5 %) ú BE @2,60 GHz | HEHE 21 (+0 %) A 
[AMD Athlon x2 7750 a 32 (Basis) 50- AMD Athlon X2 7750 O 39 (>2sis) 50,- 
BE 2,70 GHz E 9 (Basis) | f BE@2,70CHz | EEE 21 (Basis) ; 
AMD Phenom X4 9950 | 26 (-19 %) 120- Intel Core 2 Duo E8600) | EEE 33 (-3 %) 230 
BE@2,60GHz || HEEE 18 (-5 %) i @ 3,33 GHz je 20 (5%) z 
[AMD Phenom I1 X3 720) M 26 (-19 %) | 115- intel Core 2 Duo E7200 EEE T 33 (-3 7) 120 
BE@2,80GHz | mm 18 (-5 %) | f @253GHz mm 20 (-5%) 2 
Intel Pentium E2160 © | M 26 (-19 %) 65- Intel Pentium E2160 || MEM 25 (-36 %) 65 
1,80 GHz I 17 (11%) i @180GHz | 18 (14 %) K 
Radeon HD 4830 512 MiB Radeon HD 4890 1.024 MiB 
BESSER > | Fps > BED. ae PREIS BESSER P | Fps N 10 20 >» ie a FLÜSSIG Fr PREIS 
Intel Core 17-920 @ 29 (+21 %) 235- Intel Core 7-0200 | EEE 43 (+20 7) 235- 
2,67 GHz 2 2,67 GHz EEE 34 (+42 %) 2 
Intel Core 2 Quad 29 (+21 %) 200.- Intel Core 2 Duo E8600 M 48 (+20 %) 230- 
Q9550 @ 2,83 GHz i @ 3,33 GHz : 30 (+25 %) i 
Intel Core 2 Quad 29 (+21 %) 170- AMD Phenom 11X4 955) EEE 45 (+20 %) 200,- 
Q6600 @ 2,40 GHz r BE @ 3,20 GHz 35 (+46 %) $ 
Intel Core 2 Duo E8600 29 (+21 %) 230,- Intel Core 2 Quad 48 (+20 %) 200,- 
@ 3,33 GHz j Q9550 @ 2,83 GHz | EN 24 (+0 %) i 
Intel Core 2 Duo E7200 29 (+21 %) 120,- Intel Core 2 Quad E 46 (+15 %) 170,- 
@ 2,53 GHz i Q6600 @ 2,40 GHz | mm 24 (+0 %) i 
AMD Phenom X4 9950 29 (+21 %) 120.- AMD Phenom II X4 810) CHE | 46 (+15 %) 130- 
BE @ 2,60 GHz i @ 2,60 GHz Ae] 35 (+46 %) 2 
AMD Phenom II X4 955 29 (+21 %) 200- AMD Phenom II X3 720 | 45 (+13 %) 115 
BE @ 3,20 GHz ' BE@2,80CHz || EEE 34 (+42 %) 2 
AMD Phenom II X4 810 29 (+21 %) 130- AMD Phenom X4 9950 — oT | 45 (+13 %) 120.- 
@ 2,60 GHz i BE@2,60GHz | MEME 5 (+4%) | 2 
AMD Phenom II X3 720 29 (+21 %) 115- Intel Core 2 Duo E7200 | | M 42 (+5 %) 120 
BE @ 2,80 GHz 2 @ 2,53 GHz e] 26 (+8 %) | z 
Intel Pentium E2160 © | | En 25 (+4 %) 65,- [AMD Athlon X2 7750 @| |40 (Basis) 50- 
1,80 GHz i BE 2,70 GHz E 2% (Basis) | i 
[AMD Athlon X2 7750 @] 50- Intel Pentium E2160 @ 26 (-35 %) 65- 
BE 2,70 GHz En 13 (Basis) ' 1,80 GHz E 17 (-29 % | È 
Radeon HD 3870 512 MiB Radeon HD 4870 X2 mit 2 x 1.204 MiB 
BESSER > | Fps o 10 20 >» ae b FLÜSSIG PREIS BESSER > | Fps o 20 » BED. a0 FLÜSSIG A 80 PREIS 
Intel Core 7-9200 || EEE 30 (+30 %) 235,- Intel Core i7-920 67 (+72 %) 235- 
2,67 GHz | 15 (+15 %) £ @ 2,67 Ghz Dn 35 (+46 %) ! 
Intel Core 2 Quad || EEE 30 (+30 %) 200,- Intel Core 2 Quad i 60 (+54 %) 200- 
Q9550 @ 2,83 GHz || HEM 15 (+15 %) i Q9550 @ 2,83 GHz | M 35 (+46 %) $ 
Intel Core 2 Duo E8600 || ME 30 (+30 %) 230- Intel Core 2 Duo E8600 O 59 (+51 %) 230,- 
@ 3,33 GHz EE 15 (+15 %) g @ 3,33 GHz GE 930 (+25,%) i 
AMD Phenom Il X4 810] EEE 30 (+30 %) 130- AMD Phenom II X4 955 59 (+51 %) 200,- 
@ 2,60 GHz | | 15 (+15 %) N BE@3,20CHz | mm 35 (+46 %) ' 
AMD Phenom II X4 955] 30 (+30 %) 200- AMD Phenom II X4 810) T 59 (+51 %) 130 
BE@3,20GHz | HE 15 (+15 %) f @ 2,60 GHz | | 35 (+46 %) a 
AMD Phenom X4 9950 M 30 (+30 %) 120- Intel Core 2 Quad ; 59 (+51 %) 170 
BE@260CHz | 15 (+15 %) ? Q6600 @ 2,40 GHz | M 35 (+46 %) a 
Intel Core 2 Duo £7200 | EEE 30 (+30 %) 120- AMD Phenom II X3 720 C 56 (+44 %) 115- 
@ 2,53 GHz = 15 (+15 %) $ BE @ 2,80 GHz U | 34 (+42 %) i 
AMD Phenom II X3 720 30 (+30 %) 115- Intel Core 2 Duo E7200 41 (+5 %) 120- 
BE@2,80GHz | HEME 16 (+23 %) i @ 2,53 Ghz [——] 6 (-8 %) i 
mtel Core 2 Quad |] EEE 25 (+26 %) 170 AMD Phenom X4 9950 m ER 40 (+3 %) 120,- 
Q6600 @ 2,40 GHz || EN 15 (+15 %) E BE @ 2,60 GHz 1 25 (+4 %) | ' 
Intel Pentium E2160 © | EEE 25 (+9 %) 65- AMD Athlon X2 7750 E 39 (Basis) 50- 
180Ghz |B 15 (+15 %) BE@2,70CHz | MEN 24 (Basis) 
[AMD Athlon X? 7750 ©) 23 (Basis) 50. Intel Pentium E2160 | MEMM 26 (-33 %) 65- 
BE 2,70 GHz EEE 13 (Basis) ü @ 1,80 GHz | 17 (29%) i 
System: Gigabyte MA790FX-DQ6/Asus P5Q Pro/MSI X58 Pro, 4 GiB DDR2-1066/6 GiB DDR3-1600 System: Gigabyte MA790FX-DQ6/Asus P5Q Pro/MSI X58 Pro, 4 GiB DDR2-1066/6 GiB DDR3-1600 
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Diese Werte solite Ihre 


20 Grafikkarten zum Vergle 
GPU-Temperatur, 3D Mark 03 und 3D Mark 05 
Grafikkarte Grad Celsius (°C) 3D Mark 03: Punkte 3D Mark 05: Punkte 
adeon X800 Pro 67 2.495 6.008 
Radeon X850 XT 15 5.298 7.506 
adeon X1650 XT 74 3.606 8.249 
adeon X1950 Pro 80 8.267 1.253 
Radeon X1900 XT 92 21.473 2.831 
adeon X1950 XTX 99 23.076 3.695 
adeon HD 2600 Pro 46 0.104 8.147 
Radeon HD 2900 Pro 76 32.052 8.587 
adeon HD 2900 XT 83 37.132 9.675 
adeon HD 3650 59 3.910 1.009 
Radeon HD 3850 256M 93 33.060 8.942 
adeon HD 3870 512MB 9 37.431 9.709 
adeon HD 3870 X2 84 65.956 21.657 
Radeon HD 4650* 46 16.707 0.517 
adeon HD 4770 7 40.637 9.058 
adeon HD 4830 87 43.075 8.813 
Radeon HD 4850 512MB 90 46.828 9.199 
adeon HD 4870 1024MB 74 57.062 20.751 
adeon HD 4890 82 59.996 21.174 
Radeon HD 4870 X2 9 81.769 21.716 
System: Asus P5Q Pro, Intel Core 2 Duo E8500, 2 x2 GiB DDR2 RAM; Windows Vista x64, Catalyst 9.5 
* Passiv gekühltes Design 


Wir haben für Sie 20 Grafikkarten getestet und die 3D-Mark-03- sowie die 3D-Mark-05-Werte und die typische GPU-Tempe- 
ratur unter Last ermittelt. Anhand dieser Richtwerte können Sie prüfen, ob Ihre Grafikkarte ordnungsgemäß funktioniert. 


Auf dieser Seite finden Sie die Richt- 
13716 - Timea 252 un werte für Temperaturen und 3D-Mark- 
Punkte, die Ihre Grafikkarte erreichen 
sollte. Die 3D-Mark-Benchmarks wur- 
den auf einem Intel Core 2 Duo E8500 
und einem Asus P5Q Pro durchgeführt. 
Als Betriebssystem kam Windows Vista 
x64 zum Einsatz, als Grafiktreiber ver- 
wendeten wir den Catalyst 9.5. Auf der 
Rückseite finden Sie außerdem Tipps 
und Tricks zu Ihrer Grafikkarte, da- 
runter Hinweise, wie Sie eine Beschädi- 
gung frühzeitig erkennen oder wie Sie 
die Temperaturen Ihrer Karte auslesen 
können. Das Besondere an dieser Seite 
ist, dass Sie sie heraustrennen können. 
So haben Sie sie immer getrennt vom 
Heft griffbereit und sofort Referenz- 
werte parat. Wir möchten Sie aber da- 
ran erinnern, dass die von uns ange- 
gebenen Zahlen lediglich Richtwerte 
Der pelzige Donut in Furmark lastet die Grafikkarte vollkommen aus. Diese Auslastung entspricht dem Worst-Case- sind. Minimale Abweichungen sind 
Szenario; eine solche Belastung verursachen Spiele eher weniger. dabei normal. 
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3D Mark 03 


In der Tabelle auf der ersten Seite 
finden Sie die 3D-Mark-2003-Werte 
aller getesteten Grafikkarten. Hier 
die Erklärung dazu: 


Um zu prüfen, ob Ihre Grafikkarte 

richtig läuft, müssen Sie den Test mit 
den gleichen Einstellungen durchführen. 
Dazu müssen Sie zuerst den 3D Mark 

03 (WEBCODE 26DG) herunterladen 

und installieren. Wir haben für unsere 
Benchmarks die Standardeinstellungen 
übernommen. Sie brauchen den 3D Mark 
03 nur zu starten und den Benchmark 
auszuführen. 


Sobald der Benchmark durchlaufen 

ist, bekommen Sie eine Punktezahl 
angezeigt. Diese können Sie mit unseren 
Werten vergleichen, um zu prüfen, ob 
Ihr System eventuell mit angezogener 
Handbremse läuft. 


PCGH-TIPPS 


Vergleichbarkeit 

Wir haben den 3D Mark 2003 
verwendet, da diese Version 
hauptsächlich die GPU fordert 
und die CPU zweitrangig ist. 


Synthetische Benchmarks 
Der 3D Mark eignet sich gut 
zum Vergleich der Auswirkun- 
gen von Features wie MSAA. 


3D Mark 05 


Neben den Werten des Benchmarks 
3D Mark 03 haben wir auch die 
Ergebnisse von 3D Mark 05 ermit- 
telt. So setzen Sie das Programm 
richtig ein: 


Der 3D Mark 05 eignet sich auch für 
ältere Systeme, da der Benchmark nicht 
von Quadcore-Prozessoren profitiert. 
Alte Grafikkarten haben mit aktuellen 
Benchmarks wie 3D Mark Vantage arg 
zu kämpfen. Der 3D Mark 05 liefer 
auch noch bei alten Karten brauchbare 
Vergleichswerte. Sie erhalten 3D Mark 
05 unter WEBCODE 27N9 über unsere 
Webseite www.pcgameshardware.de. 


Führen Sie die Tests in den Standardein- 
stellungen durch und vergleichen Sie die 
Punktezahl am Ende mit den Werten aus 
unserer Tabelle. Kleinere Abweichungen 

sind dabei völlig normal. 
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Synthetische Benchmarks 
Als synthetischer Benchmark 
ermöglicht es der 3D Mark 
05, schnell unterschiedliche 
Systeme zu vergleichen. 
Vergleichbarkeit 

Der 3D Mark 05 belastet die 
CPU etwas stärker als der 3D 
Mark 03. 


Neben der Übertaktungsfunktion oder 
der Möglichkeit, den Lüfter der Gra- 
fikkarte zu steuern, bietet Rivatuner 
noch einiges mehr. Dazu gehört auch 
das Auslesen der Temperaturen. 


Um die Temperatur auslesen zu können, 
müssen Sie die Temperaturanzeige 
öffnen. Diese finden Sie unter dem Punkt 
„Customize” im Karteireiter „Main”. 
Klicken Sie auf das kleine Dreieck 
„Customize" und es wird ein Kontext- 
menü geöffnet. Dort müssen Sie auf 

das kleine Symbol mit der Lupe klicken 
(ganz rechts). Mit einem Mausklick 
öffnet sich ein neues Fenster, in dem alle 
Temperaturen angezeigt werden. Unter 
„Setup” können Sie Intervall, Logfile und 
zu überwachende Temperatursensoren 
bestimmen. Weitere Informationen über 
den Rivatuner finden Sie unter WEBCODE 
26EH. 


Temperaturen auslesen 
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Intervall 

Legen Sie das Intervall 
zwischen einer und zehn Se- 
kunden fest, je nachdem, wie 
lange Sie überwachen wollen. 
Maximale Temperatur 

Wie heiß Ihre Grafikkarte 
maximal werden darf, hängt 
von der verbauten GPU ab. 


Um die Grafikkarte ordentlich ins 
Schwitzen zu bringen, eignet sich 
nichts besser als das Tool Furmark 
(WEBCODE 26E)). 


Furmark lastet die Grafikkarte weit mehr 
aus als so manches Spiel. Daraus resultieren 
auch eine höhere Leistungsaufnahme 

und eine gesteigerte Abwärme. Um die 
Grafikkarte mit Furmark richtig zu belasten, 
sind allerdings ein paar Einstellungen nötig. 
Starten Sie Furmark, stellen Sie den „Run 
Mode” auf „Stability Test" um und akti- 
vieren Sie zusätzlich den „Xtreme Burning 
Mode”. Setzten Sie zudem das Häkchen bei 
„Fullscreen” und wählen Sie die höchste 
Auflösung aus, die Ihnen zur Verfügung 
steht. Starten Sie den Test mit einem Klick 
auf „Go”. Wir weisen darauf hin, dass der 
Test im Extremfall nicht ganz ungefährlich 
ist und bei unzureichender Kühlung zu 
Schäden an der Grafikkarte führen kann. 


m 


Furmark: So testen Sie Ihre Grafikkarte 
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Treiber aktualisieren 
Laden Sie erst den aktuellen 
Treiber von www.nvidia.de 
herunter. 


Temperaturüberwachung 
Falls Furmark Ihre GPU- 
Temperatur nicht loggen kann, 
verwenden Sie stattdessen das 
kostenlose Tool Rivatuner. 


Dans 
FurM AR 


Für Temperaturprobleme kann es 
viele Ursachen geben, die häufigsten 
sind eine unzureichende Gehäusebe- 
lüftung oder ein völlig verstaubter 
Grafikkartenlüfter. 


Besonders davon betroffen sind Systeme, 
die schon am thermischen Anschlag 
arbeiten und kaum noch Reserven haben. 
Eine Folge wäre, dass das Bild einfriert, 
eine andere, dass Pixelfehler auftreten. 
Unter Windows Vista und 7 äußern sich 
emperaturprobleme auch durch die 
Fehlermeldung „Der Grafikkartentreiber 
wurde zurückgesetzt”. Dabei macht es den 
Anschein, dass das System sich aufhängt, 
Sie landen aber nach einem kurzen Augen- 
blick auf dem Desktop. Um zu prüfen, ob 
Ihre Grafikkarte unter Temperaturproble- 
men leidet, sollten Sie diese mit Furmark 
testen und die Temperaturen im Auge 
behalten. 
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Gehäuse öffnen 

Läuft die Karte bei geöffnetem 
PC plötzlich stabil, reicht die 
Kühlung nicht mehr aus. 
Untertakten 

Sie können den Takt senken, 
um zu prüfen, ob die Karte 
bei niedrigeren Temperaturen 
stabiler läuft. 


Mitten in einem hitzigen Gefecht 
tauchen plötzlich Bildfehler auf - 
der Albtraum jedes Spielers. 


Der erste Schritt wäre, alle Treiber und 
Spiele auf den aktuellen Stand zu bringen. 
Bei einigen Grafikkarten sind Bildfehler 
allerdings auch auf zu hohe Taktraten 
zurückzuführen. In diesem Fall sollten Sie 
die Taktraten in kleinen Schritten mit dem 
Rivatuner senken. Der Rivatuner bietet 
auch die Möglichkeit, die Temperatur zu 
reduzieren. Im Register „Main” finden Sie 
unter dem Punkt „Customize” ein kleines 


Mit einem Klick auf dieses Symbol öffnet 
sich ein neues Fenster, in dem Sie die Tak- 
traten Ihrer Grafikkarte verändern. Setzen 
Sie das Häkchen bei „Enable driverlevel 
hardware clocking” und schieben Sie 

die Regler nach links. Testen Sie, ob Ihr 
System abstürzt oder Bildfehler zeigt. 


Symbol, welches eine Grafikkarte darstellt. 


Bildfehler i | 
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Übertaktete Karten 
Vereinzelt kann es vor- 
kommen, das werksseitig 
übertaktete Karten Bildfehler 
produzieren. 
Temperaturen im Blick 
Protokollieren Sie während 
des Spielens die Temperatur 
mit dem Rivatuner. 
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artetest 


Der größte PCGH? -Kühlervergleichstest aller Zeiten: 
Mit beispiellosem Aufwand haben wir 100 aktuelle 
Luftkühler auf Leistung, Lautstärke, Montage, 
Kompatibilität und Ausstattung geprüft. 


Die ultimative Kühler-Kaufberatung 


er PC ist als Arbeits- und 

Spielgerät aus unserem Le- 

ben kaum mehr wegzuden- 
ken. Doch benötigt er gerade bei 
sommerlichen Temperaturen stets 
eine gute Kühlung, um fehlerfrei 
zu funktionieren. Einen nicht un- 
wesentlichen Beitrag dazu steuern 
Gehäuse und deren Lüfter bei. Aber 
um das Herz des Rechners, den Pro- 
zessor, stabil am Laufen zu halten, 
bedarf es komplexerer Mittel. 


Dazu kommen mehr oder weniger 
hochentwickelte Luftkühler zum 
Einsatz. Brauchten die ersten Pro- 
zessoren noch keine aufwendige 
Kühlung, kommt man heute oft 
nicht mehr ohne wuchtige Kühl- 
klötze samt Heatpipes aus. Die Her- 
steller überfluten den Kühlermarkt 
förmlich und bieten unzählige Pro- 
dukte an. Die Auswahl fällt deshalb 
sehr schwer. Wir präsentieren mit 
dieser Extended-Ausgabe die größ- 
te Kühlerübersicht, die es bei PC 
Games Hardware jemals gegeben 
hat. Auch im World Wide Web fan- 
den wir nichts Vergleichbares. Der 
Aufwand und die für dieses Pro- 
jekt benötigte Zeit waren natürlich 
enorm. Das Ergebnis können Sie 
auf den folgenden Seiten begut- 
achten. 


Testsystem 

Den Kern unseres Tests bildet 
Intels Vierkern-CPU Core 2 Quad 
Q9550 im EO-Stepping zusammen 
mit dem preiswerten P45-Main- 
board EP45-UD3P von Gigabyte. 
Den Prozessor haben wir wegen 
seiner Beliebtheit und Aktualität 
(45 Nanometer) ausgewählt. Für 
eine unproblematische Montage 
und hohe Kompatibilität bietet das 
Motherboard genügend Platz rings 
um den Sockel. Die übrigen Kom- 
ponenten sind passiv und damit 
lautlos gekühlt. Zum einen kommt 
das Silentmaxx Fanless 560-Watt- 
Netzteil zum Einsatz und zum an- 
deren eine Geforce 6600 GT, eben- 
falls von Gigabyte. Mit Zalmans 
Lüftersteuerung ZM-MFC2 wählen 
wir für die Lüfter die erforderli- 
chen Drehzahlen. Über den ein- 
fach zu bedienenden Drehregler 
lassen sich 3- sowie 4-Pin-Anschlüs- 
se und somit auch PWM-geregelte 
Fans steuern. Den Übergang vom 
Prozessor zum Kühler schließt die 
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neuartige Nano-Aluminium-Wär- 
meleitpaste PK-1 von Prolimatech. 
Größter Vorteil an diesem Produkt: 
Zeitraubende Burn-in-Phasen ent- 
fallen. 


Natürlich liegt es auf der Hand, 
Intels Hitzkopf Core i7 zum Tes- 
ten zu nutzen, doch leider gibt es 
anders als beim älteren Sockel 775 
noch nicht 100 passende Kühler. 
Daher wäre ein Round-up dieser 
Größenordnung kaum möglich 
gewesen. Aufmerksamen Lesern 
dürfte aufgefallen sein, dass das 
Testsystem nicht dem der norma- 
len PCGH-Ausgabe entspricht - we- 
gen des enormen Aufwands haben 
wir uns aus praktischen Gründen 
für ein anderes System entschie- 
den. Daher sind die vorliegenden 
Ergebnisse keinesfalls mit den bis- 
herigen Kühlertests vergleichbar. 


Testmethoden 

Die Wertungskriterien stimmen 
weitestgehend mit 
Standard-Ausgabe überein. Alle 
Kühler stehen auf einem offenen 
Teststand und beweisen sich ohne 
die Hilfe von Gehäuselüftern. Der 
Prozessor wird mithilfe von Prime 
95 aufgeheizt und die Kerntempe- 
raturen mit Core Temp ausgelesen. 
Die CPU bleibt so lange belastet, 
bis sich die Werte nicht mehr än- 
dern. Je nach Lüfterdrehzahl und 
Kühlermodell dauert das zwischen 
15 und 40 Minuten. Zum Schluss 
ziehen wir die Lufttemperatur vom 
höchsten Wert ab und erhalten so 
die in der Testtabelle angegebenen 
Delta-Temperaturen. 


denen der 


Alle Kühler montieren wir zwei- 
bis dreimal, um zu vermeiden, 
dass die Ergebnisse durch einen 
schlechten Sitz oder zu wenig 
beziehungsweise zu viel Wärme- 
leitpaste verfälscht werden. Zum 
Testzeitpunkt stand kein Sone-, 
sondern ein Schalldruck-Messgerät 
zur Verfügung. Daher werden dies- 
mal nur dB(A)-Werte angegeben. 
Die Ergebnisse sind trotzdem sehr 
aussagekräftig. Messen kann das 
Gerät wie die meisten Modelle mi- 
nimal 30 dB(A). Daher positionie- 
ren wir es dieses Mal im geringen 
Abstand von zehn Zentimetern 
vom Testobjekt entfernt. Bei häu- 
figen Kühlerwechseln biegt » 


Extended 


Kühlung 


Kühler 


BEE Hardware-Verschleiß 


Die verwendete Hardware erledigte zuverlässig ihre Arbeit, aber gerade die 
Mainboards mussten regelmäßig getauscht werden. 


BU verschiedene Bodentypen 


Oben: die normale Version einer Bodenplatte, einmal poliert und einmal gerif- 


felt. Unten: die Direct-Heatpipe-Technik in zwei Varianten. 


Das muss er bieten 


Immer wieder taucht in unserem 
Forum die Frage auf: „Welcher Kühler 
ist der richtige für mich?“ Schließlich 
starteten wir eine Umfrage, um zu 
erfahren, welche Voraussetzungen 

ein Kühler erfüllen muss. Knapp 100 
Mitglieder haben teilgenommen. Als 
am wichtigsten bewerten die Anwender 
Leistung und Lautstärke. Beides sollte 
auf gutem Niveau liegen. Dabei möch- 
ten einige Teilnehmer die freie Wahl 
beim Lüfter haben. Schließlich soll 

der PC in einer persönlichen Optik er- 
strahlen und man kann so die Leistung 
selbst definieren. Nebenbei spielen die 
Kosten eine wichtige Rolle — das Preis- 
Leistungs-Verhältnis sollte stimmen, 
denn man möchte ja entsprechenden 
Gegenwert für sein Geld bekommen. 
Auch die Optik ist wichtig — nicht 

im Sinne von kitschig bunt, sondern 


eher edel und interessant. Der IFX-14 
von Thermalright und Prolimatechs 

egahalems finden auch in dieser 
Hinsicht guten Zuspruch. Beide Exem- 
plare sind zudem mit ihren stabilen 
Befestigungen positive Beispiele. Da 
kann der eine oder andere Bastler auch 
einen Platinen-Ausbau und erhöhten 
ontageaufwand verschmerzen. Für 
die meisten eher unwichtig sind Maße, 
Gewicht, gute Lüfter-Entkopplung, die 
Anzahl der Heatpipes und das Material. 
Die Sockelunterstützung und die Anzahl 
der montierbaren Lüfter scheint den 
meisten Befragten ebenfalls egal zu 
sein. Bei Letzterem liegt es im Wesent- 
ichen daran, dass ein zweiter Lüfter 
kaum spürbaren Leistungszuwachs, 
aber mehr Lautstärke bringt. Jeder 
muss für sich selbst bestimmen, welche 
Punkte kaufentscheidend sind. 
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Extended 
Kühlung 


Kühler 


Prolimatech Megahalems 


Prolimatech liefert mit dem 
Megahalems ein exzellentes 
Erstlingswerk. 


Der Testsieger kann sich in diesem 
Vergleich klar vor Thermalrights 
schon etwas betagtem IFX-14 
behaupten. Seine extrem gute 
Kühlleistung erreicht der Megaha- 
lems bereits mit einem langsam 
drehenden 120-mm-Lüfter bei 
einer geringen Lautstärkeent- 
wicklung. Die Ex-Mitarbeiter von 
Thermalright haben hier ganze 
Arbeit geleistet und präsentieren 
ein edles und ausgezeichnetes 
Top-Produkt. 


Um den Megahalems samt 
Backplate anzubringen, ist eine 
Demontage des Mainboards nötig. 
Im Gegenzug bekommt man 
perfekten Halt und hohen Anpress- 
druck. Die vergleichbar einfache 


Der Megahalems setzt auf hintereinan- 
derliegende Heatpipes. 


Verschraubung ist aufgrund des 
hohen Gewichts von 990 Gramm 
mit Lüfter auch nötig. Ein zweiter 
Propeller kann die Kühlleistung 
noch ein wenig erhöhen, ist aber 
meist unnötig. Deswegen liegt nur 
eine Lüfterhalterung im Paket. Für 
die verschiedenen AMD-Sockel 
bekommen Sie ein optionales 
Montage-Kit. 


Damit ist der relativ teure Kühler 
unsere High-End-Empfehlung. (hd) 


Preis: € 50,- m Preis-Leistung: Befr. a Gesamtnote: 8,0/10,0 


Zalman CNPS 10X Extreme 


Nach der 9900-Serie geht 
Zalman mit dem 10X Extreme 
einen anderen Weg. 


In einer vergangenen Ausgabe 
testeten wir den CNPS 9900-LED, 
der damals in Sachen Kühlleistung 
die Nase ganz weit vorne hatte. 
Leider war damit auch eine enor- 
me Geräuschentwicklung verbun- 
den. Der neue CNPS 10X Extreme 
kommt diesmal in Tower-Bauweise 
und setzt in beiderlei Hinsicht 
noch einen drauf: Die Kühlleistung 
überzeugt in allen Belangen, doch 
der Lüfter dröhnt sehr laut. 


Zalman legt eine bisher einzigarti- 
ge, automatisch/manuelle Lüfter- 
steuerung bei und bietet somit die 
Möglichkeit, das Problem in den 
Griff zu bekommen. Im Automatik- 
Modus lässt sich der Lüfter in drei 
Schritten regeln — von 50 über 75 


Anstelle der üblichen rundlichen Form 
setzt Zalman auf die Tower-Bauweise. 


bis hin zu 100 Prozent. Die Dreh- 
zahl kann im manuellen Modus 
per Drehregler frei ausgewählt 
werden. Nebenbei hat man die 
Möglichkeit, die Lüftersteuerung 
vom Kühler zu entfernen und 
beliebig am Gehäuse anzubringen. 


Für den hohen Preis von knapp 50 
Euro bekommen Sie einen starken 
Kühler mit der einzigartigen PWM- 
Mate-Steuerung. (hd) 


Preis: € 50,- m Preis-Leistung: Aus. m Gesamtnote: 7,0/10,0 
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sich das Motherboard übrigens 
irgendwann so stark durch, dass 
der Anpressdruck stark abnimmt. 
Dazu tritt eine schleichende Ver- 
schlechterung der Temperatur ein. 
Dieses Phänomen zeigt sich nach 
durchschnittlich 25 bis 30 Monta- 
gen. Hätten wir nicht gelegentlich 
mit dem Ultra 120 Extreme von 
Thermalright zwischengemessen, 
wären alle Ergebnisse verfälscht 
oder nicht miteinander vergleich- 
bar. Wie viele Boards dabei im Ein- 
satz waren, kann sich jeder selbst 
ausrechnen. Sofern sich die Lüfter 
der getesteten Kühler wechseln lie- 
ßen, haben wir zusätzlich mit dem 
S-Flex von Scythe als Referenzlüf- 
ter getestet. 


Neues Bewertungssystem 
Wegen der Übersichtlichkeit 
kommt für diese Extended-Ausga- 
be ein neues Wertungssystem zum 
Einsatz: Die Bewertung erfolgt 
nicht mehr nach Noten, sondern 
nach Punkten. Maximal können 
davon zehn erreicht werden. Die 
Gewichtung der Leistung bleibt 
bei den üblichen 60 Prozent. Aus- 
stattung und Eigenschaften wer- 
den ebenfalls mit den gewohn- 
ten 20 Prozent eingerechnet. 
Abhängig von der Gesamtnote 
ermitteln wir das Preis-Leistungs- 
Verhältnis separat. Die Kosten 
aller Testobjekte bestimmen wir 
mit  www.pcgameshardware.de/ 
m,preisvergleich/. 


Mess(un)genauigkeiten 
Jeder Test kann noch so penibel 
ausgeführt sein, er unterliegt be- 
stimmten, unbeeinflussbaren Fak- 
toren, die sich nicht verhindern 
lassen. Dabei spielen die Schwan- 
kung der Sensoren und die Um- 
gebungstemperatur eine entschei- 
dende Rolle. Alle Delta-Werte in 
unserem Test sind deswegen bis 
auf +/- ein Grad Celsius exakt. 


Testkandidaten 

Die bekannten Online-Shops www. 
pc-cooling.de, www.caseking.de, 
www.alternate.de und natürlich 
die einzelnen Hersteller haben 
uns freundlicherweise diese Mas- 
se an Testmustern zur Verfügung 
gestellt. Die Auswahl reicht von 
Arctic Cooling bis Zalman. Egal ob 
Low-Budget- oder High-End-Varian- 
te, Top-down- oder Towerbauweise, 
teuer oder billig, hier ist wirklich 
alles vertreten. Die Lüftergrößen 
reichen von 80 Millimetern über 


die inzwischen Standard geworde- 
nen 120-mm-Modelle bis hin zum 
wuchtigen 140er-Durchmesser. Da- 
mit verbunden dröhnt auch man- 
cher Lüfter unerträglich laut. 


Außergewöhnliche Modelle im 
Test: Der Orochi und der V10 von 
Scythe beziehungsweise Cooler 
Master könnten trotz fast gleicher 
Größe 
sein: Beide dienen entgegengesetz- 
ten Zwecken. Größte Ausnahme 
im Testfeld bildet die Hydro Series 
H50 von Corsair, die eigentlich im 
Segment der Wasserkühlung an- 
zusiedeln ist. Die einfache Monta- 
ge, bei der - anders als bei Waküs 
üblich - nichts mehr verändert 
werden muss, macht die Corsair- 


unterschiedlicher nicht 


Kühlung jedoch zur Alternative 
für gewöhnliche Luftkühlung. 
AMASs Sprössling, den Orc, durf- 
ten wir als erstes Magazin testen. 
Passend zum Namen erinnert die 
Optik an das am meisten gespielte 
Online-Rollenspiel der Welt. Eben- 
falls im Testfeld vorhanden sind 
die zahlreichen Ableger des Groß 
Clock’ners von EKL Alpenföhn, die 
leistungsmäßig sehr nah beieinan- 
derliegen. 


Techniken: Vor- 

und Nachteile 

Xigmatek erfand die Direct-Touch- 
Technik, bei der die Heatpipes 
direkt auf der CPU aufliegen und 
somit die Abwärme ohne Umwege 
abtransportieren. Diese Idee war 
so erfolgreich, dass extrem viele 
Hersteller darauf zurückgreifen. 
Die Annahme, dass diese Technik 
einen thermischen Vorteil bringt, 
scheint einleuchtend, ist aber nicht 
immer nachvollziehbar. Die gerin- 
geren Kosten gegenüber Standard- 
bodenplatten haben wohl den grö- 
ßeren Einfluss auf die Beliebtheit 
der DT-Technik. Leider verstecken 
sich hier noch mehr Nachteile: Die 
Fläche der Heatpipes - beziehungs- 
weise die des Heatspreaders - muss 
optimal ausgenutzt werden, sonst 
droht ein Leistungsverlust. Der 
Thor’s Hammer bildet hier das bes- 
te Beispiel: Auf dem Q9550 kann 
sich der Kühler kaum behaupten. 
Wechselt man die Unterlage und 
setzt ihn auf den Core i7, liefert 
das Xigmatek-Modell bessere Er- 
gebnisse. Ein weiteres Problem re- 
sultiert aus der Beschaffenheit des 
Bodens: Den Raum zwischen den 
Kupfer-Heatpipes füllt meist ein 
Aluminium-Guss. Der Einsatz von 
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Extended 
Kühlung 


Kühler 


Flüssigmetall ist daher nicht mög- 
lich. Wie schon länger bekannt, 
wird Aluminium von Flüssigmetall 
angegriffen. Eine Kupferboden- 
platte hat keine solchen Nachteile, 
erhöht aber wie erwähnt die Kos- 
ten. Wenig Beachtung bekommt 
auch die unterschiedliche Anbrin- 
gung der Heatpipes. Bei starkem 
Thermal-Cycling können gesteckte 
Lamellen gegenüber angelöteten 
geringe, aber messbare Leistungs- 
einbußen hervorrufen. 


Cooler Master setzt dagegen auf 
die Peltier-Technik. Bei dem Effekt 
erzeugt elektrischer Strom eine 
Temperaturdifferenz - eine Seite 
des Peltier-Elements wird erhitzt, 
die andere abgekühlt. So sind 
Temperaturen unter der Null-Grad- 
Grenze möglich. Leider entstehen 
auch hier wieder zwei Nachteile: 
Zum einen steigt der Verbrauch 
des Rechners um rund 70 Watt und 
zum anderen muss die aufgeheizte 
Seite aufwendig gekühlt werden, 
um Kondenswasserbildung zu 
vermeiden. Leider erzielt der V10 
nicht die erwartete Kühlleistung. 
Einige Hersteller versuchen, ein 
zufriedenstellendes Gleichgewicht 
zwischen Kühlleistung und Laut- 
stärke zu erreichen. Deswegen 
werden selbst Lüfter ständig über- 
arbeitet. Es gibt leider zu viele Aus- 
nahmen, die inakzeptable Werte 
liefern und sich die Leistung durch 
hohe Drehzahlen erkaufen. 


Testergebnisse 

Bitte bedenken Sie: Die Leistung 
der Kühler kann sich auf anderen 
Sockeln etwas verbessern oder ver- 
schlechtern. In unserem Test erzielt 
kein Kandidat die volle Punktzahl. 
Entweder fehlte es an der erforder- 
lichen Leistung oder man erreichte 
sie nur mit extremer Lautstärke. 
Die Größe und das Gewicht einiger 
Kühler verhinderten zudem eine 
bessere Eigenschaftenwertung. Da- 
rüber hinaus ist die Ausstattung bei 
vielen Kühlern eher mager. 


Den besten Kompromiss aus Laut- 
stärke und Leistung bietet der Me- 
gahalems von Prolimatech, dicht 
gefolgt von Thermalrights IFX-14, 
True Copper, Ultra 120 Extreme 
und zu guter Letzt dem Ninja 2 von 
Scythe. Bei allen Modellen hat un- 
ser Testlüfter Scythe S-Flex einen 
guten und leisen Job verrichtet. 
Beachtet man die Lautstärke nicht, 
so setzten sich Titan Fenrir, Zero- 
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therm Zen FZ120, Asus Triton 88, 
Cooler Master V10 und Zalman 
CNPS10X Extreme an die Spitze. 
Noctua, Scythe, Xigmatek und OCZ 
schnüren mit ihren NH-U12P, Mu- 
gen 2, Achilles respektive Big Scor- 
pion und Vendetta 2 die anstän- 
digsten Komplettpakete. Gigabytes 
G-Power 2 sieht im Gegensatz zu 
einigen Asus-Modellen nicht nur 
gut aus, sondern bringt auch die 
erforderliche Leistung und Aus- 
stattung auf. Als große Ausnahme 
musste sich Corsairs Fertig-Wakü 
gegen die High-End-Boliden bewei- 
sen. Die Kühlleistung ist sehr gut 
und mit montiertem S-Flex liegt 
die Lautstärke auch in einem sehr 
niedrigen Bereich. Der mitgeliefer- 
te Lüfter dröhnt relativ laut. 


Feintuning 

Um die Leistung des ausgewählten 
Kühlers zu erhöhen, achten Sie auf 
einen kräftigen Luftstrom im Ge- 
häuse. Ein aufgeräumtes Inneres ist 
dabei Pflicht. Des Weiteren vermag 
eine gute Wärmeleitpaste zu bes- 
seren Temperaturen zu verhelfen 
(siehe Vergleichstest auf den kom- 
menden Seiten). Erfahrene Bastler 
können zudem auf Flüssigmetall 
zurückgreifen. In dem Fall darf 
jedoch die Unterseite des Kühlers 
nicht aus Aluminium bestehen. 


Fazit 
Der Kühlermarkt ist voll von tech- 
nisch und optisch interessanten 
Kühlern. Doch bei unserem Test 
zählen geringe Lautstärke und he- 
rausragende Leistung, um sich an 
die Spitze zu kämpfen. Das beste 
Ergebnis erreicht der Megahalems, 
knapp vor dem IFX-14. Die meis- 
ten Testkandidaten scheitern an 
diesem Anspruch und verlieren 
dadurch wertvolle Bewertungs- 
punkte. überzeugen 
einige weitere Kühler mit sehr gu- 
ter Ausstattung und brauchbaren 
Eigenschaften. Towerkühler mit 
mindestens sieben Punkten oder 
mehr sind allgemein empfehlens- 
wert. Im Bereich der Top-down- 
Bauweise sollte man zu Scythes Ka- 
buto oder dem Zipang 2, Noctuas 
NH-C12P oder Thermalrights AXP 
140 greifen. Wer seinen PC lautlos 
kühlen möchte, kommt nicht am 
Orochi oder dem Ninja 2 Rev. B 
vorbei. Ein Vergleich mit alterna- 
tiven Modellen lohnt sich jedoch 
- unser Mega-Vergleichstest hilft 
Ihnen bei der Auswahl. > 
Holger Daßler 


Trotzdem 


Empfehlung der Redaktion 


Scythe Kabuto 


Die besten Temperaturen in 
der „Top-Down"-Klasse bei 
erträglicher Lautstärke. 


Kühler wie der Kabuto mit Verti- 
kalbauweise sind beim aktuellen 
Angebot in der Unterzahl. Die 
Kühlleistung ist sehr gut, reicht 
aber nicht für eine Spitzenposi- 
tion. Trotzdem liegt der Kabuto 
vor einigen guten Tower-Kühlern 
und demonstriert damit seine 
Stärke. Gerade das macht ihn für 
kleine und flache Gehäuse sehr 
empfehlenswert. Dabei kühlt er 
das Mainboard und schützt unter 
anderem die Spannungswandler 
vor dem Hitzetod. 


Der mitgelieferte 120-mm-Lüfter 
arbeitet bei voller Drehzahl zwar 
noch hörbar, aber dennoch leise. 
Dank PWM-Steuerung lässt sich 
die Geräuschkulisse weiter 


Trotz seiner Top-down-Bauweise kühlt 
der Kabuto hervorragend. 


reduzieren. Durch Pushpins und 
Klammern ist die Montage relativ 
bequem und geht einfach von der 
Hand; nicht einmal das Mainboard 
muss ausgebaut werden. 


Für den Preis von rund 35 Euro 
bekommt man den derzeit besten 
Top-down-Kühler. Empfehlenswer- 
te Alternativen sind der Noctua 
NH-C12P und der AXP-140 von 
Thermalright. (hd) 


Preis: € 35,- m Preis-Leistung: Gut = Gesamtnote: 6,5/10,0 


Empfehlung der Redaktion 


Cooler Master Hyper TX3 


Der kleine Kühler ergattert 
sich mit viel Leistung fürs 
Geld den Spar-Tipp-Award. 


Cooler Master geht mit der Hyper- 


TX-Serie in die nunmehr dritte 
Runde - mit Erfolg: Der Kühler 
bricht zwar keine Kühlleistungs- 
Rekorde, leistet aber mehr als 
einige andere 92-mm-Probanden. 
Die geringe Höhe und das nied- 
rige Gewicht bringen dem Hyper 
TX3 zusätzlich Punkte ein. Die 
Montage ist dank Pushpins und 
Klammer erfreulich einfach — ein 


Mainboard-Ausbau ist nicht nötig. 


Am relativ kleinen Kühlkörper 
lassen sich zwei 92-mm-Lüfter 
befestigen. Einer davon liegt dem 
Lieferumfang bei. Cooler Master 
setzt beim Hyper TX3 auf die 
Direct-Touch-Technik — die drei 
Heatpipes liegen direkt auf dem 


Der Hyper TX 3 kühlt trotz seiner Größe 
gut; der 92-mm-Lüfter ist jedoch laut. 


Heatspreader des Prozessors auf. 
Leider dröhnt der kleine Lüfter 
relativ laut. 


Für den Preis von rund 15 Euro 
sollte das aber zu verschmerzen 
sein. Hinzu kommt die gute 
Sockelunterstützung; sogar der So- 
ckel 1156 wird laut Verpackungs- 
aufschrift unterstützt. Kein Kühler 
im Testfeld bietet ein besseres 
Preis-Leistungs-Verhältnis. (hd) 


Preis: € 15,- m Preis-Leistung: Sehr gut = Gesamtnote: 6,5/10,0 
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Extended 
Kühlung 


KÜHLER 


Kühler 


Produkt 


Modellnummer | - 


Megahalems 


IFX-14 


Groß Clock’ner 


Ninja 2 Rev. B 
SCNJ-2100 


Ultra 120 Extreme 


Hersteller/Bezugsquelle 


Prolimatech/www.pc-cooling.de 


Thermalright/www.pc-cooling.de 


EKL Alpenföhn/www.alpenfoehn.de 


Scythe/www.scythe-eu.com 


Thermalright/www.thermalright.de 


Preis 


Ca. € 50,- 


Ca. € 50,- 


Ca. € 30,- 


Ca. € 30,- 


Ca. € 45,- 


Preis-Leistungs-Verhältnis 


Befriedigend 


Befriedigend 


Gut 


Gut 


Befriedigend 


Sockel (AMD/Intel) 


Ausstattung (20 %) 
Lüfter enth./wechselbar/Ausrichtung 


Optional/775, 366 


5,5 
Nein/ja/horizontal 


Optional/775, 1366 


6,0 
Nein/ja/horizontal 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 


6,5 
Ja/ja/horizontal 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/478, 
775,1366 

6,0 

Ja/ja/horizontal 


939, AM2(+), AM3/775 


5,5 
Nein/ja/horizontal 


Lüfterformat/Anschluss/Entkopplung 


2 x 120 mm/-/nein 


2 x 120-140 mm/-/ja 


1x 120 mm/4-Pin/ja 


2 x 120 mm/3-Pin/nein 


2 x 120 mm/-/ja 


Lüfterdrehzahl 100 % (Angabe/gem.) 


1.200/1.200 U/min 


1.000/1.020 U/min 


Alu, Kupfer/Heatpipes (6) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (4) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (6) 


Werkstoff/Technik Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (4) Alu, Kupfer/Heatpipes (6) 
Wärmeleitmittel/Lüfterst./Extras | Spritze/-/- Spritze/-/Schraubenschlüssel Tüte/manuell/Fanmate Tüte/-/- Spritze/-/- 
Eigenschaften (20 %) 6,5 6,5 8,0 7,5 7,0 
Maße mit Lüfter (B x T x H)**** | 130 x 99 x 159 mm 147 x 147 x 158 mm 125 x 104 x 155 mm 116 x 141 x 152 mm 132 x 63 x 160,5 mm 
Gewicht mit Lüfter | 990 Gramm* 955 Gramm* 750 Gramm 816 Gramm 978 Gramm* 
Haltemechanismus (AMD/Intel) | -/Verschraubung Verschraubung/Verschraubung Klammer/Klammer Klammer/Pushpins Verschraubung/Verschraubung 
Montageaufwand (AMD/Intel) | -/mittel Mittel/mittel Minimal/gering***** Gering/gering Mittel/mittel 
Platinenausbau nötig (AMD/Intel) | -/ja Jalja Nein/nein***** Nein/nein Jalja 
Leistung (60 %) 9,0 8,5 8,0 8,0 8,0 
Kühlung (°C) 100/75 %, | -/- ka 25,0/27,0 °C 24,4125,6 °C -I- 
Standardlüfter 
Kühlung (°C) 100/75 %, | 21,3/24,1 °C 22,3/25,2 °C 24,0/26,0 °C 23,6/25,4 °C 23,7/25,8 °C 
Referenzlüfter* 
Schalldruck (dB(A)) 100/75 % | 37,6/33,0 dB(A)* 39,8/33,3 dB(A)* 37,6/32,1 dB(A) 37,3/32,2 dB(A) 38,0/32,8 dB(A)* 


Subjektive Lautstärke 100/75 % 


Leise/fast unhörbar 


Noch leise/fast unhörbar 


Leise/fast unhörbar 


Leise/fast unhörbar 


Leise/fast unhörbar 


FAZIT 


KÜHLER 


5» Sehr gute Kühlleistung 
> Stabile Befestigung 
= Magere Ausstattung 


5» Sehr gute Kühlleistung 
ah Stabile Befestigung 
= Hohes Gewicht 


sh Leiser Lüfter 
& Gute Kühlleistung 
= Platzbedarf Retention-Modul 


sr Gute Kühlleistung 
ar Leiser Lüfter 
ar Passiv-Eigenschaften 


“> Gute Kühlleistung 
dh Feste Montage 
= Magere Ausstattung 
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OB ED e a E a A 


a aae Eee 10) 


e a E S E E EE 


* Gemessen mit Scythe S-Flex SFF21E (ca. 178 Gramm), max. 1.200 U/min ** „Direct Touch”, direkter Kontakt der Heatpipes zur CPU 


*** Gerundet **** Herstellerangaben inkl. Lüfter ***** Demontage aufwendig, erfordert Mainboard-Ausbau 


ODE 


Produkt! HR-01 Plus Ultra 120 Extreme 775 RT | Silent Freezer 1200 PWM Pipe Tower Pro Big Scorpion 
Modellnummer | - - > RK005 HDT-S1284 
Hersteller/Bezugsquelle | Thermalright/www.pc-cooling.de Thermalright/www.pc-cooling.de NesteQ/www.pc-cooling.de Revoltec/www.revoltec.net Xigmatek/www.caseking.de 
Preis | Ca. € 35,- Ca. € 55,- Ca. € 35,- Ca. € 30,- Ca. €35,- 
Preis-Leistungs-Verhältnis | Gut Befriedigend Gut Gut Gut 
Sockel (AMD/Intel) | 939, 940, AM2(+), AM3/775 (optional)/775 754, 939, 940, AM2(+), AM3/ 754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 | 754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 
775,1366 

Ausstattung (20 %) 6,0 6,5 7,0 6,5 7,0 

Lüfter enth./wechselbar/Ausrichtung | Nein/ja/horizontal Ja/ja/horizontal Ja/ja/horizontal Ja/ja/horizontal Ja/ja/horizontal 


Lüfterformat/Anschluss/Entkopplung 


2x 120 mm/-/ja 


2 x 120 mm/3-Pin/ja 


1x 120 mm/4-Pin/nein 


1x 120 mm/3-Pin/nein 


1x 120 mm/4-Pin/ja 


Lüfterdrehzahl 100 % (Angabe/gem.) 


1.000/1.025 U/min 


1.600/1.470 U/min 


1.200/1.280 U/min 


1.500/1.470 U/min 


Werkstoff/Technik 


Alu, Kupfer/Heatpipes (6) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (6) 


Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (4) 


Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (4) 


Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (4) 


Wärmeleitmittel/Lüfterst./Extras | Spritze/-/Schraubenschlüssel Spritze/-/- Spritze/-/- Tüte/manuell/LEDs (blau), Fanmate | Tüte/-/- 
Eigenschaften (20 %) 6,5 6,0 8,0 8,0 7,5 
Maße mit Lüfter (B x T x H)**** | 110 x 85 x 160 mm 132 x 63 x 160,5 mm 125 x 104 x 155 mm 125 x 104 x 157 mm 120 x 85 x 159 mm 
Gewicht mit Lüfter | 786 Gramm* 1.025 Gramm 720 Gramm 732 Gramm 716 Gramm 
Haltemechanismus (AMD/Intel) | Verschraubung/Verschraubung Verschraubung/Verschraubung Klammer/Klammer Klammer/Klammer Klammer/Pushpins 
Montageaufwand (AMD/Intel) | Mittel/mittel Mittel/mittel Minimal/gering***** Minimal/gering***** Gering/gering 
Platinenausbau nötig (AMD/Intel) | Ja/ja Jalja Nein/nein***** Nein/nein***** Nein/nein 
Leistung (60 %) 8,0 8,0 7,5 7,5 7,5 
Kühlung (°C) 100/75 %, | -/- 23,9/26,7 °C 23,8/24,8 °C 24,0/24,9 °C 23,4/24,4 °C 
Standardlüfter 
Kühlung (°C) 100/75 %, | 24,2/25,2 °C 23,7125,8 °C 23,9/25,8 °C 23,9/25,9 °C 24,3/25,0 °C 
Referenzlüfter* 
Schalldruck (dB(A)) 100/75 % | 39,0/33,6 dB(A)* 37,6/32,6 dB(A) 43,1/36,4 dB(A) 43,2/36,5 dB(A) 44,0/36,3 dB(A) 


Subjektive Lautstärke 100/75 % 


Noch leise/fast unhörbar 


Leise/fast unhörbar 


Deutlich hörbar/leise 


Deutlich hörbar/leise 


Deutlich hörbar/leise 


FAZIT 


sh Gute Kühlleistung 
Š Stabile Befestigung 
sh Gutes Preis-Leistungs-Verhältnis 
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ča Leiser Lüfter 
č Gute Kühlleistung 
= Sockelunterstützung 
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a» Gute Kühlleistung 
& Einfache Montage 
= Platzbedarf Retention-Modul 


Zee DG T 89 10 


ar Gute Kühlleistung 
ar Einfache Montage 
= Platzbedarf Retention-Modul 


Dessen‘ 


“> Gute Kühlleistung 
ar Einfache Montage 
ar Gutes Preis-Leistungs-Verhältnis 
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* Gemessen mit Scythe S-Flex SFF21E (ca. 178 Gramm), max. 1.200 U/min ** „Direct Touch“, direkter Kontakt der Heatpipes zur CPU 


*** Gerundet **** Herstellerangaben inkl. Lüfter ***** Demontage aufwendig, erfordert Mainboard-Ausbau 
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KÜHLER 


Extended 
Kühlung 


Kühler 


Produkt | Groß Clock'ner Blue Edition | Vendetta 2 Ultra 120 Extr. True Copper | Hyper Z600 G-Power 2 Pro 
Modellnummer | - OCZTVEND2 = RR-600-NNU1-GP PSU22-LB 
Hersteller/Bezugsquelle | EKL Alpenföhn/www.alpenfoehn.de | OCZ/www.caseking.de Thermalright/www.pc-cooling.de Cooler Master/www.coolermaster.com | Gigabyte/www.gigabyte.de 
Preis | Ca. € 35,- Ca. € 30,- Ca. € 80,- Ca. € 40,- Ca. € 40,- 
Preis-Leistungs-Verhältnis | Gut Gut Mangelhaft Gut Befriedigend 


Sockel (AMD/Intel) | 754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 
Ausstattung (20 %) 7,0 
Lüfter enth./wechselbar/Ausrichtung | Ja/ja/horizontal 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 


Ja/ja/horizontal 


939, 940, AM2(+), AM3/775 


Nein/ja/horizontal 


939, 940, AM2(+), AM3/775 


Nein/ja/horizontal 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 


Ja/nein/horizontal (schräg) 


Lüfterformat/Anschluss/Entkopplung | 1x 120 mm/4-Pin/ja 


1 x 120 mm/4-Pin/ja 


2 x 120 mm/-/ja 


2 x 120 mm/-/nein 


1 x 120 mm/3-Pin/nein 


Lüfterdrehzahl 100 % (Angabe/gem.)| 1.500/1.490 U/min 


1.500/1.450 U/min 


1.500/1.700 U/min 


Werkstoff/Technik | Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (4) 


Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (3) 


Kupfer/Heatpipes (6) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (6) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (5) 


Wärmeleitmittel/Lüfterst./Extras | Tüte/manuell/LEDs (blau), Fanmate, 

Flüssigmetall-Pad 
Eigenschaften (20 %) 7,5 

Maße mit Lüfter (B x T x H)**** | 125 x 104 x 155 mm 


Tüte/-/Stromadapter (Netzteil) 


120 x 89 x 165 mm 


Spritze/-/- 


132 x 63 x 160,5 mm 


Spritze/-/- 


127 x 152 x 160 mm 


Spritze/5/12 Volt- 
Adapter/LEDs (blau), Staubtuch 


121 x 126 x 162 mm 


Gewicht mit Lüfter | 790 Gramm 738 Gramm 2.025 Gramm* 1.190 Gramm* 602 Gramm 
Haltemechanismus (AMD/Intel) | Klammer/Klammer Klammer/Pushpins Verschraubung/Verschraubung Verschraubung/Verschraubung Klammer/Verschraubung 
Montageaufwand (AMD/Intel) | Minimal/mittel Gering/gering Mittel/mittel Hoch/hoch Gering/hoch 
Platinenausbau nötig (AMD/Intel) | Nein/ja Nein/nein Jalja Jalja Nein/ja 


Leistung (60 %) 


Kühlung (°C) 100/75 %, | 24,0/25,0 °C 23,3/24,0 °C -l- -l- 23,0/23,8 °C 
Standardlüfter 
Kühlung (°C) 100/75 %, | 24,0/25,9 °C 24,0/26,2 °C 23,1/25,5 °C 24,0/25,9 °C -l- 


Referenzlüfter* 


Schalldruck (dB(A)) 100/75 % | 45,7/39,0 dB(A) 


45,8/40,3 dB(A) 


40,4/33,6 dB(A)* 


39,3/33,2 dB(A)* 


48,7/41,1 dB(A) 


Subjektive Lautstärke 100/75 % | Sehr deutlich hörbar/noch leise 


Deutlich hörbar/noch leise 


Noch leise/fast unhörbar 


Noch leise/fast unhörbar 


Sehr deutlich hörbar/noch leise 


5» Gute Ausstattung 
& Gute Kühlleistung 
= Platzbedarf Retention-Modul 


FAZIT 


& Gute Kühlleistung 
> Leiser Lüfter 
& Einfache Montage 


& Gute Kühlleistung 
= Extrem hohes Gewicht 
= Hoher Preis 


“> Gute Kühlleistung 
= Umständliche Montage 
= Hohes Gewicht 


a Gute Kühlleistung 
& Gute Ausstattung 
= Umständliche Montage (Intel) 
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Produkt | TMG IA1 
Modellnummer | CL-P0489 


Baram 


Mugen 2 


SCMG-2000 


Orochi Rev. B 
SCORC-1100 


Ixtrema IXC-120HA2 


Hersteller/Bezugsquelle | Thermaltake/www.tt-germany.com 


Thermolab/www.pc-cooling.de 


Scythe/www.scythe-eu.com 


Scythe/www.scythe-eu.com 


Silenx/www.silenx.com 


Preis | Nicht verfügbar 


Ca. € 35,- 


Ca. € 35,- 


Ca. € 50,- 


Ca. € 35,- 


Preis-Leistungs-Verhältnis | - 


Gut 


Gut 


Befriedigend 


Gut 


Sockel (AMD/Intel) | AM2(+), AM3/775 


Ausstattung (20 %) 6,5 
Lüfter enth./wechselbar/Ausrichtung | Ja/nein/horizontal 


AM2(+), AM3/775,1366 


Nein/ja/horizontal 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/478, 
775,1366 


a/ja/horizontal 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/478, 
775,1366 


Ja/ja/vertikal und horizontal 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 


Ja/ja/horizontal 


Lüfterformat/Anschluss/Entkopplung | 1x 120 mm/3-Pin/nein 


2 x 120 mm/-/nein 


2 x 120 mm/4-Pin/nein 


2 x 120-140 mm/3-Pin/nein 


2 x 120 mm/3-Pin/ja 


Lüfterdrehzahl 100 % (Angabe/gem.)| 2.100/1.760 U/min 


.300/1.390 U/min 


500/480 U/min 


1.700/1.530 U/min 


Werkstoff/Technik | Alu, Kupfer/Heatpipes (4) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (5) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (5) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (10) 


Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (4) 


Wärmeleitmittel/Lüfterst./Extras | Tüte/manuell/LEDs (blau) 
Eigenschaften (20 %) 7,0 
Maße mit Lüfter (B x T x H)**** | 140 x 97 x 160 mm 


Spritze/-/- 


132 x 92 x 160 mm 


üte/-/Torx-Schraubenschlüssel 


30x 125 x 158 mm 


Tüte/-/Torx-Schraubenschlüssel 


145 x 194 x 155 mm 


Tüte/manuell/Fanmate 


125,5 x 104 x 156 mm 


Gewicht mit Lüfter | 640 Gramm 


802 Gramm* 


834 Gramm 


1.270 Gramm 


648 Gramm 


Haltemechanismus (AMD/Intel) | Klammer/Pushpins 


Verschraubung/Verschraubung 


Verschraubung/Verschraubung 


Verschraubung/Verschraubung 


Klammer/Klammer 


Montageaufwand (AMD/Intel) | Gering/gering 


Mittel/mittel 


Hoch/hoch 


Hoch/hoch 


Minimal/gering***** 


Platinenausbau nötig (AMD/Intel) | Nein/nein 
Leistung (60 %) 7,5 
Kühlung (°C) 100/75 %, | 23,0/25,0 °C 
Standardlüfter 


Jalja 


a/ja 


22,2/24,3 °C 


Jalja 


31,5/34,6 °C 


Nein/nein***** 


24,0/25,0 °C 


* Gemessen mit Scythe S-Flex SFF21E (ca. 178 Gramm), max. 1.200 U/min ** „Direct Touch”, direkter Kontakt der Heatpipes zur CPU 


*** Gerundet **** Herstellerangaben inkl. Lüfter ***** Demontage aufwendig, erfordert Mainboard-Ausbau 


Kühlung (°C) 100/75 %, | -/- 25,4/26,4 °C 23,5/25,3 °C 22,2/23,9 °C 24,0/25,9 °C 
Referenzlüfter* | 
Schalldruck (dB(A)) 100/75 % | 48,3/40,0 dB(A) 38,3/33,6 dB(A)* 45,6/39,7 dB(A) Unter 30/unter 30 dB(A) 48,5/40,4 dB(A) 
Subjektive Lautstärke 100/75 % | Sehr deutlich hörbar/noch leise Noch leise/fast unhörbar Deutlich hörbar/noch leise Unhörbar/unhörbar Sehr deutlich hörbar/noch leise 


č Gute Kühlleistung 
& Einfache Montage 
= Lauter Lüfter 


I ER 


FAZIT 
WERTUNG 


www.pcgameshardware.de 


& Stabile Befestigung 
& Gute Kühlleistung 
= Magere Ausstattung 


el) 


ar Sehr gute Kühlleistung 
dr Gutes Preis-Leistungs-Verhältnis 
== Umständliche Montage 


el 


“> Lüfter unhörbar 
dh Passiv-Eigenschaften 
= Größe, Gewicht, Montage 


Aa el 


č Gute Kühlleistung 
& Einfache Montage 
= Platzbedarf Retention-Modul 
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09/2009 | PC Games Hardware Ey} 


* Gemessen mit Scythe S-Flex SFF21E (ca. 178 Gramm), max. 1.200 U/min ** „Direct Touch”, direkter Kontakt der Heatpipes zur CPU 


*** Gerundet **** Herstellerangaben inkl. Lüfter ***** Demontage aufwendig, erfordert Mainboard-Ausbau 


Extended 
Kühlung 


KÜHLER 


Kühler 


Produkt| Nero Kama Angle Rev. B Gladiator Max CNPS 9900 LED CNPS 9900NT 
Modellnummer | AK-967 SCANG-1100 OCZTGLADM $ - 
Hersteller/Bezugsquelle | Akasa/www.akasa.com.tw Scythe/www.scythe-eu.com OCZ/www.caseking.de Zalman/www.alternate.de Zalman/www.alternate.de 
Preis | Ca. € 35,- Ca. € 30,- Ca. € 30,- Ca. € 40,- Ca. € 45,- 
Preis-Leistungs-Verhältnis | Gut Gut Gut Befriedigend Befriedigend 


Sockel (AMD/Intel) 


Ausstattung (20 %) 
Lüfter enth./wechselbar/Ausrichtung 


939, 940, AM2(+), AM3/775,1366 


6,5 
Ja/ja/horizontal 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/478, 
775,1366 

6,5 

Ja/ja/horizontal 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 


6,5 
Ja/ja/horizontal 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/775, 
1156,1366 

7,5 

Ja/nein/horizontal 


754,939,940,AM2(+),AM3/775, 
1156,1366 

7,5 

Ja/nein/horizontal 


Lüfterformat/Anschluss/Entkopplung 


1x 120 mm/4-Pin/ja 


1 x 120 mm/4-Pin/nein 


1x 120 mm/4-Pin/ja 


1x 120 mm/4-Pin/nein 


1x 120 mm/4-Pin/nein 


Lüfterdrehzahl 100 % (Angabe/gem.) 


1.500/1.670 U/min 


1.200/1.250 U/min 


1.500/1.450 U/min 


2.000/2.000 U/min 


2.000/2.010 U/min 


Werkstoff/Technik 


Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (3) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (8) 


Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (4) 


Kupfer/Heatpipes (6) 


Kupfer/Heatpipes (6) 


Wärmeleitmittel/Lüfterst./Extras | Tüte/-/ Tüte/-/- Tüte/-/- Flasche/-/LEDs (blau) Flasche/Volt-Adapter/LEDs (grün) 
Eigenschaften (20 %) 7,5 7,5 7,5 7,0 7,0 
Maße mit Lüfter (B x T x H)**** | 119x 79 x 160,5 mm 133 x 133 x 160 mm 120 x 88 x 165 mm 131 x 94 x 152 mm 131 x 94 x 152 mm 
Gewicht mit Lüfter | 546 Gramm 720 Gramm 686 Gramm 765 Gramm 736 Gramm 
Haltemechanismus (AMD/Intel) | Klammer/Pushpins Klammer/Pushpins Klammer/Pushpins Klammer/Verschraubung Klammer/Verschraubung 
Montageaufwand (AMD/Intel) | Gering/gering Gering/gering Gering/gering Gering/mittel Gering/mittel 
Platinenausbau nötig (AMD/Intel) | Nein/nein Nein/nein Nein/nein Nein/ja Nein/ja 
Leistung (60 %) 7,0 7,0 7,0 7,0 7,0 
Kühlung (°C) 100/75 %, | 23,6/24,4 °C 23,5/26,6 °C 23,2/24,3 °C 22,1/23,9 °C 22,8/24,7 °C 
Standardlüfter 
Kühlung (°C) 100/75 %, | 23,4/25,4 °C 25,6/28,6 °C 24,7126,7 °C -l- -l- 
Referenzlüfter* 
Schalldruck (dB(A)) 100/75 % | 48,1/40,4 dB(A) 42,1/33,9 dB(A) 45,8/40,3 dB(A) 53,1/46,3 dB(A) 52,1/45,3 dB(A) 


Subjektive Lautstärke 100/75 % 


Sehr deutlich hörbar/noch leise 


Deutlich hörbar/fast unhörbar 


Deutlich hörbar/noch leise 


Laut/sehr deutlich hörbar 


Laut/deutlich hörbar 


FAZIT 


KÜHLER 


sh Gute Kühlleistung 
& Einfache Montage 
sh Geringes Gewicht 


& Einfache Montage 
& Gute Kühlleistung 
Š Sockelunterstützung 


& Gute Kühlleistung 
> Leiser Lüfter 
č Einfache Montage 


a» Gute Kühlleistung 
a» Gute Ausstattung 
= Lauter Lüfter 


“> Gute Kühlleistung 
a Gute Ausstattung 
= Lauter Lüfter 
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* Gemessen mit Scythe S-Flex SFF21E (ca. 178 Gramm), max. 1.200 U/min ** „Direct Touch”, direkter Kontakt der Heatpipes zur CPU 


*** Gerundet **** Herstellerangaben inkl. Lüfter ***** Demontage aufwendig, erfordert Mainboard-Ausbau 


DS NE H AE EA 


Produkt 


CNPS 10X Extreme 


Modellnummer | - 


Nirvana NV120 


Thors Hammer 
5126384 


Hydro Series H50 
CWCH50 


NH-U12P 


Hersteller/Bezugsquelle 


Zalman/www.alternate.de 


Zerotherm/www.zerotherm.net 


Xigmatek/www.xigmatek.de 


Corsair/www.corsair.com 


Noctua/www.noctua.at 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 


Ca. € 50,-/ausreichend 


Ca. € 35,-/gut 


Ca. € 45,-/befriedigend 


Ca. € 70,-/mangelhaft 


Ca. € 50,-/befriedigend 


Sockel (AMD/Intel) 


Ausstattung (20 %) 
Lüfter enth./wechselbar/Ausrichtung 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/775, 
1156,1366 

7,0 

Ja/nein/horizontal 


939, 940, AM2(+), AM3/775 


7,0 
Ja/nein/horizontal 


754, 939, AM2(+), AM3/775,1366 


6,0 
Nein/ja/horizontal 


939, 940, AM2(+), AM3/775,1366 


6,0 
Ja/ja/beliebige Ausrichtung 


AM2(+), AM3/775 
(andere optional) 
7,0 
Ja/ja/horizontal 


Lüfterformat/Anschluss/Entkopplung 


1x 120 mm/4-Pin/nein 


1 x 120 mm/3-Pin/nein 


2x 120 mm/-/ja 


1x 120 mm/3-Pin/nein 


2 x 120 mm/3-Pin/ja 


Lüfterdrehzahl 100 % (Angabe/gem.) 


2.150/2.220 U/min 


2.600/2.290 U/min 


K. A/1.700 U/min 


1.300/1.350 U/min 


Werkstoff/Technik 


Alu, Kupfer/Heatpipes (5) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (4) 


Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (4+3) 


Alu, Kupfer/Single-Radi., Kupferküh. 


Alu, Kupfer/Heatpipes (4) 


Wärmeleitmittel/Lüfterst./Extras 


Eigenschaften (20 %) 
Maße mit Lüfter (B x T x H)**** 


Spritze/manuell-automatisch/ 
Fanmate, LEDs (blau) 

7,0 

135 x 100 x 160 mm 


Tube/manuell/LEDs ( blau), Fanmate 


7,0 
128 x 95 x 150 mm 


Tüte/-/- 


7,0 
120 x 115 x 160 mm 


Bereits aufgetragen/-/- 


7,0 
Radiator:120 x 49 x 150 mm/ 
Kühler: 72 x 58 mm 


Spritze/Volt-Adapter/ 
Schraubendreher 
6,5 

126 x 95 x 158 mm 


Gewicht mit Lüfter 


934 Gramm 


652 Gramm 


968 Gramm* 


690 Gramm 


768 Gramm 


Haltemechanismus (AMD/Intel) 


Klammer/Verschraubung 


Klammer/Verschraubung 


Klammer/Verschraubung 


Verschraubung/Verschraubung 


Verschraubung/Verschraubung 


Montageaufwand (AMD/Intel) 


Gering/mittel 


Gering/mittel 


Gering/mittel 


Mittel/mittel 


Mittel/mittel 


Platinenausbau nötig (AMD/Intel) | Nein/ja Nein/ja Nein/ja Jalja Jaja 
Leistung (60 %) 7,0 7,0 7,0 7,0 7,0 
Kühlung (°C) 100/75 %, | 20,8/22,5 °C 21,9/22,8 °C $ 22,6/24,4 °C 24,7/27,7 °C 
Standardlüfter 
Kühlung (°C) 100/75 %, Ref.-Lüfter* | -/- H 24,6/27,8 °C 23,2/25,2 °C 24,0/26,6 °C 


Schalldruck (dB(A)) 100/75 % 


56,8/47,9 dB(A) 


54,2/46,7 dB(A) 


40,1/33,8 dB(A)* 


50,8/42,8 dB(A) 


43,1/32,6 dB(A) 


Subjektive Lautstärke 100/75 % 


Sehr laut/sehr deutlich hörbar 


Sehr laut/sehr deutlich hörbar 


Noch leise/fast unhörbar 


Laut/deutlich hörbar 


Deutlich hörbar/fast unhörbar 


FAZIT 


“> Sehr gute Kühlleistung 
sh Gute Lüftersteuerung 
c Lauter Lüfter, hohes Gewicht 
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Ša Sehr gute Kühlleistung 
Š Gute Ausstattung 
= Lauter Lüfter 
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č Gute Kühlleistung 
= Hohes Gewicht 
= Magere Ausstattung 
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ar Platzbedarf 
ar Gute Kühlleistung 
= Lauter Lüfter 


Desert‘ 


“> Gute Ausstattung 
ar Geringe Lautstärke 
= Stabile Befestigung 


DS en 678910 


* Gemessen mit Scythe S-Flex SFF21E (ca. 178 Gramm), max. 1.200 U/min ** „Direct Touch“, direkter Kontakt der Heatpipes zur CPU 


*** Gerundet **** Herstellerangaben inkl. Lüfter ***** Demontage aufwendig, erfordert Mainboard-Ausbau 


PC Games Hardware | 09/2009 www.pcgameshardware.de 


KÜHLER 


Extended 
Kühlung 


Kühler 


Produkt| Zen FZ120 v8 Thermax II Achilles Triton 88 
Modellnummer | - RR-UV8-XBU1-GP SP67951-PCI S1284C = 
Hersteller/Bezugsquelle | Zerotherm/www.zerotherm.net Cooler Master/www.coolermaster.com | Spire/www.spirecooler.com Xigmatek/www.caseking.de Asus/www.asus.de 
Preis | Ca. € 35,- Ca. € 50,- Ca. € 40,- Ca. € 35,- Ca. € 45,- 
Preis-Leistungs-Verhältnis | Gut Befriedigend Gut Gut Befriedigend 


Sockel (AMD/Intel) | (optional)/775 
Ausstattung (20 %) 7,0 
Lüfter enth./wechselbar/Ausrichtung | Ja/ja/horizontal 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 | 754, 939, AM2(+), AM3/775,1366 


la/nein/horizontal Ja/ja/horizontal 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 


939, 940, AM2(+), AM3/775,1366 


Ja/ja/horizontal 


Ja/nein/horizontal 


Lüfterformat/Anschluss/Entkopplung | 2 x 120 mm/4-Pin/ja 


1 x 120 mm/4-Pin/nein 1x 120 mm/3-Pin/ja 


1x 120 mm/4-Pin/ja 


3x 120 mm 
(1 x fest; 2 x optional)/4-Pin/nein 


Lüfterdrehzahl 100 % (Angabe/gem.)| 1.800/1.800 U/min 


.800/2.030 U/min 2.000/2.130 U/min 


1.500/1.470 U/min 


2.100/2.240 U/min 


Werkstoff/Technik | Alu, Kupfer/Heatpipes (4) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (8) Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (8) 


Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (4) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (6) 


Wärmeleitmittel/Lüfterst./Extras | Tube/-/- 
Eigenschaften (20 %) 6,5 
Maße mit Lüfter (B x T x H)****| 126 x 86 x 156 mm 


üte/manuell/LEDs (rot) Spritze/manuell/externer Drehpoti 


20 x 128 x 161 mm 125 x 100 x 155 mm 


Tüte/-/LEDs (weiß) 


120 x 85 x 159 mm 


Spritze/-/LEDs (blau) 


112 x 125 x 153 mm 


Gewicht mit Lüfter | 728 Gramm 850 Gramm 700 Gramm 685 Gramm 840 Gramm 
Haltemechanismus (AMD/Intel) | -Nerschraubung Verschraubung/Verschraubung Klammer/Klammer Klammer/Pushpins Klammer/Verschraubung 
Montageaufwand (AM D/Intel) | -/mittel Hoch/hoch Minimal/gering***** Gering/gering Gering/mittel 
Platinenausbau nötig (AMD/Intel) | -/ja alja Nein/nein***** Nein/nein Nein/ja 


Leistung (60 %) 


7,0 
23,3/24,4 °C 


Kühlung (°C) 100/75 %, | 20,9/23,2 °C 22,2/23,1 °C 24,8/25,2 °C 21,8/23,1 °C 
Standardlüfter 
Kühlung (°C) 100/75 %, Ref.-Lüfter* | 22,9/25,9 °C -l- 24,9/26,1 °C 24,2/26,2 °C -l- 
Schalldruck (dB(A)) 100/75 % | 50,6/43,7 dB(A) 54,0/45,0 dB(A) 55,1/46,4 dB(A) 45,6/46,8 dB(A) 58,6/49,0 dB(A) 


Laut/deutlich hörbar Sehr laut/sehr deutlich hörbar 


Deutlich hörbar/ 
sehr deutlich hörbar 


Inakzeptabel laut/ 
sehr deutlich hörbar 


Subjektive Lautstärke 100/75 % | Laut/deutlich hörbar 
5» Sehr gute Kühlleistung 
& Sockelunterstützung 


FAZIT cin 


& Gute Kühlleistung 
= Hohe Lautstärke 
= Umständliche Montage 


& Gute Kühlleistung 
= Sehr lauter Lüfter 
= Platzbedarf Retention-Modul 


“> Einfache Montage 
“> Gute Kühlleistung 


= Lagerschleifen bei 75 % Drehzahl 


=> Sehr gute Kühlleistung 
= Sehr lauter Lüfter 
= Gewicht 
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* Gemessen mit Scythe S-Flex SFF21E (ca. 178 Gramm), max. 1.200 U/min ** „Direct Touch”, direkter Kontakt der Heatpipes zur CPU 


*** Gerundet **** Herstellerangaben inkl. Lüfter ***** Demontage aufwendig, erfordert Mainboard-Ausbau 


1366 
Ausstattung (20 %) 7,5 
Lüfter enth./wechselbar/Ausrichtung | Ja/nein/horizontal/vertikal 


775,1366 775,1366 


Ja/ja/vertikal Ja/ja/vertikal 


Ja/ja/horizontal 


Produkt | V10 Zipang 2 Kabuto Nepartak CNPS 9700NT 
Modellnummer | RR-B2P-UV10-GP SCZP-2000 SCKBT-1000 5983 * 
Hersteller/Bezugsquelle | Cooler Master/www.coolermaster.com| Scythe/www.scythe-eu.com Scythe/www.scythe-eu.com Xigmatek/www.caseking.de Zalman/www.alternate.de 
Preis | Ca. € 100,- Ca. € 40,- Ca. € 35,- Ca. € 30,- Ca. € 40,- 
Preis-Leistungs-Verhältnis | Mangelhaft Befriedigend Gut Gut Gut 
Sockel (AMD/Intel) | 754, 939, 940, AM2(+), AM3/775, | 754, 939, 940, AM2(+), AM3/478, | 754, 939, 940, AM2(+), AM3/478, | 754, 939, 940, AM2(+),AM3/775 | 754, 939, 940, AM2(+),AM3/775 


Ja/nein/horizontal 


Lüfterformat/Anschluss/Entkopplung | 2 x 120mm/4-Pin/nein 


1 x 120-140 mm/3-Pin/nein 1x 120 mm/4-Pin/nein 


1x 92 mm/4-Pin/ja 


1x 110 mm/4-Pin/nein 


Lüfterdrehzahl 100 % (Angabe/gem.)| 2.400/1.920 U/min 


1.000/970 U/min 1.300/1.230 U/min 


2.800/2.850 U/min 


2.800/2.790 U/min 


Werkstoff/Technik | Alu, Kupfer/Heatpipes (10),Peltier 


Alu, Kupfer/Heatpipes (6) Alu, Kupfer/Heatpipes (6) 


Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (3) 


Kupfer/Heatpipes (6) 


Wärmeleitmittel/Lüfterst./Extras | Tüte/-/LEDs (rot) 
Eigenschaften (20 %) 5,0 
Maße mit Lüfter (B x T x H)**** | 130 x 237 x 161 mm 


Tüte/-/- Tüte/-/- 


145 x 149 x 106 mm 124 x 133 x 132 mm 


Tüte/-/- 


100 x 88 x 134 mm 


Flasche/-/LEDs (grün) 


124 x 90 x 142 mm 


Leistung (60 %) 7,0 
Kühlung (°C) 100/75 %, | 21,8/22,5 °C 
Standardlüfter 


27,4129,7 °C 


24,3/26,4 °C 


22,7124,4 °C 


Gewicht mit Lüfter | 1.267 Gramm 714 Gramm 714 Gramm 455 Gramm 756 Gramm 
Haltemechanismus (AMD/Intel) | Verschraubung/Verschraubung Klammer/Pushpins Klammer/Pushpins Klammer/Pushpins Klammer/Verschraubung 
Montageaufwand (AMD/Intel) | Hoch/hoch Gering/gering Gering/gering Gering/gering Gering/mittel 
Platinenausbau nötig (AMD/Intel) Nein/nein Nein/nein Nein/nein Nein/ja 


23,0/24,6 °C 


Kühlung (°C) 100/75 %, | -/- 26,8/29,5 °C 26,1/29,2 °C -I- -I- 
Referenzlüfter* 
Schalldruck (dB(A)) 100/75 % | 59,5/50,9 dB(A) 36,3/31,9 dB(A) 45,3/37,3 dB(A) 55,2/47,8 dB(A) 57,8/49,4 dB(A) 


Subjektive Lautstärke 100/75 % | Inakzeptabel laut/laut 


Leise/fast unhörbar Deutlich hörbar/leise 


Sehr laut/sehr deutlich hörbar 


Sehr laut/sehr deutlich hörbar 


a» Sehr gute Kühlleistung 
== Hohes Gewicht, Größe 
c Sehr laut, hoher Preis 
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* Gemessen mit Scythe S-Flex SFF21E (ca. 178 Gramm), max. 1.200 U/min ** „Direct Touch”, direkter Kontakt der Heatpipes zur CPU 
*** Gerundet **** Herstellerangaben inkl. Lüfter ***** Demontage aufwendig, erfordert Mainboard-Ausbau 


Extended | Kühler 
Kühlung 


KUHLER 
x Ş 
Produkt| Axe Square Amazing Triton 81 Coolscraper 3 WB Hyper 212 Plus Brocken z 
Modellnummer | - - WB Typ 3-2008 RR-B10-212P-GP - N 
Hersteller/Bezugsquelle | Asus/www.asus.de Asus/www.asus.de Noiseblocker/www.noiseblocker.de | Cooler Master/www.coolermaster.com| EKL Alpenföhn/www.alpenfoehn.de S 
Preis | Ca. € 60,- Ca. € 40,- Ca. € 40,- Ca. €25,- Ca. €35,- E 
Preis-Leistungs-Verhältnis | Ausreichend Befriedigend Befriedigend Gut Gut 3 
Sockel (AMD/Intel) | 939, 940, AM2(+), AM3, 1207, AM2(+), AM3, 1207, 1207+/775, | (optional)/775 939, 940, AM2(+), AM3/775, 1156, | 754, 939, 940, AM2(+), AM3/775, = = 
1207+/775 1366 1366 1366 & 3 
Ausstattung (20 %) 7,0 6,5 6,5 7,5 7,0 Š 3 
Lüfter enth./wechselbar/Ausrichtung | Ja/nein/vertikal Ja/nein/horizontal Ja/ja/horizontal Ja/ja/horizontal Ja/ja/horizontal 25 
Lüfterformat/Anschluss/Entkopplung | 1 x 120 mm/4-Pin/nein 2 x 92 mm/4-Pin/nein 1 x 120 mm/3-Pin/ja 2 x 120 mm/4-Pin/ja 2 x 120 mm/4-Pin/ja = = 
Lüfterdrehzahl 100 % (Angabe/gem.)| 1.400/1.450 U/min 2.500/2.550 U/min 1.200/1.150 U/min 2.000/2.010 U/min 1.500/1.500 U/min = E 
Werkstoff/Technik | Alu, Kupfer/Heatpipes (5) Alu, Kupfer/Heatpipes (4) Alu, Kupfer/Conductor-Heatpipe (1) | Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (4) Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (4) 535 
Wärmeleitmittel/Lüfterst./Extras | Spritze/-/LEDs (gelb) Spritze/-/- Spritze/-/- Spritze/-/- Spritze/-/LEDs (lila) =: 3 
Eigenschaften (20 %) 7,0 6,5 6,5 6,0 6,0 x = 
Maße mit Lüfter (B x T x H)****| 139 x 133 x 130 mm 118 x 121 x 145 mm 129 x 95 x 157 mm 116 x 76 x 159 mm 125,5 x 104 x 157 mm = z 
Gewicht mit Lüfter | 638 Gramm 688 Gramm 650 Gramm 626 Gramm 792 Gramm = g 
Haltemechanismus (AMD/Intel) | Klammer/Pushpins Klammer/Pushpins -INerschraubung Verschraubung/Verschraubung Verschraubung/Verschraubung S = 
Montageaufwand (AMD/Intel) | Gering/gering Gering/gering -/mittel Hoch/hoch Hoch/hoch "ey 
Platinenausbau nötig (AMD/Intel) | Nein/nein Nein/nein -lja Jalja Jalja Se 
Leistung (60 %) 6,5 6,5 6,5 6,5 6,5 E 
Kühlung (°C) 100/75 %, | 25,8/27,4 °C 23,0/24,5 °C 27,2/30,4 °C 21,7/22,7 °C 24,8/25,8 °C 5 5 
Standardlüfter =z 
Kühlung (°C) 100/75 %, | -/- $ 26,0/27,4 °C 23,6/25,6 °C 25,8/27,8 °C È 5 
Referenzlüfter* DS 
Schalldruck (dB(A)) 100/75 % | 44,6/38,3 dB(A) 56,6/47,7 dB(A) 38,3/33,2 dB(A) 54,4/47,8 dB(A) 47,5/40,8 dB(A) 5 5 
Subjektive Lautstärke 100/75 % | Deutlich hörbar/noch leise Sehr laut/sehr deutlich hörbar Noch leise/fast unhörbar Sehr laut/sehr deutlich hörbar Sehr deutlich hörbar/noch leise = g 
> Einfache Montage & Einfache Montage 5» Geringe Lautstärke 5} Gute Kühlleistung “> Gutes P/L-Verhältnis = x 
F A Z | T “> Kühlt das Mainboard & Gute Kühlleistung = Unterstützte Sockel = Umständliche Montage “> Gute Kühlleistung 2% 
= Relativ lauter Lüfter = Laute Lüfter = Mäßige Leistung = Sehr lauter Lüfter = Umständliche Montage = Ez 
CE | E | M | A | | EEE || © 5 
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ae 
KUHLER 
> b ( Hardware | 
Produkt| Fenrir ISGC-300 Black Hawk Copper Silent Freezer 900 PWM z 
Modellnummer | TTC-NK85TZ CL-P0539 XPCPU.4ALL.BH - RR-910-HTX3-GP = 
Hersteller/Bezugsquelle | Titan/www.titan-cd.de Thermaltake/www.tt-germany.com | Xilence/www.xilence-lab.de NesteQ/www.pc-cooling.de Cooler Master/www.coolermaster.com & 
Preis | Ca. € 35,- Ca. € 45,- Ca. € 55,- Ca. € 30,- Ca. € 15,- g 
Preis-Leistungs-Verhältnis | Gut Befriedigend Ausreichend Gut Sehr gut 3 
Sockel (AMD/Intel) | 754, 939, 940, AM2(+), AM3/775, | 939, 940, AM2(+), AM3/775, 1366 | 754, 939, AM2(+), AM3/775, 1366 | 754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 | 754, 939, 940, AM2(+), AM3/775, | % E 
1366 1156 54 
Ausstattung (20 %) 7,0 6,5 7,0 6,5 7,0 3 5 
Lüfter enth./wechselbar/Ausrichtung | Ja/ja/horizontal Ja/ja/horizontal Ja/nein/vertikal Ja/ja/horizontal Ja/ja/horizontal E £ 
Lüfterformat/Anschluss/Entkopplung | 1 x 120 mm/4-Pin/nein 2 x 120 mm/3-Pin/nein 1x 120 mm/4-Pin/ja 1x 92 mm/4-Pin/nein 2 x 92 mm/4-Pin/ja = = 
Lüfterdrehzahl 100 % (Angabe/gem.)| 2.200/2.310 U/min 1.300/1.410 U/min 1.800/1.830 U/min 2.000/1.900 U/min 2.800/2.880 U/min 2 $ 
Werkstoff/Technik | Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (4) Alu, Kupfer/Heatpipes (4) Kupfer/Heatpipes (6) Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (3) Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (3) g z 
Wärmeleitmittel/Lüfterst./Extras | Spritze/-/4 auf 3 Pin Volt-Adapter | Spritze/manuell/- Spritze/-/LEDs (rot) Spritze/-/- Spritze/-/- = 3 
Eigenschaften (20 %) 6,0 6,0 5,0 8,0 7,5 z£ 
Maße mit Lüfter (B x T x H)**** | 124 x 107 x 156 mm 126 x 96 x 160 mm 143 x 154,5 x 143,5 mm 102 x 88 x 125 mm 90 x 76 x 139 mm = 3 
Gewicht mit Lüfter | 720 Gramm 716 Gramm 1.075 Gramm 464 Gramm 400 Gramm = g 
Haltemechanismus (AMD/Intel) | Verschraubung/Verschraubung Verschraubung/Verschraubung Verschraubung/Verschraubung Klammer/Klammer Klammer/Pushpins S g 
Montageaufwand (AMD/Intel) | Hoch/hoch Hoch/hoch Hoch/hoch Minimal/gering***** Gering/gering en 
Platinenausbau nötig (AMD/Intel) | Ja/ja Jalja Jalja Nein/nein***** Nein/nein =: 
Leistung (60 %) 6,5 6,5 6,5 6,0 6,0 3 = 
Kühlung (°C) 100/75 %, | 18,8/19,8 °C 24,3/26,7 °C 24,2125,4 °C 26,9/28,9 °C 25,5/26,4 °C = 5 
Standardlüfter SZ 
Kühlung (°C) 100 /75 %, | 22,4/24,6 °C 24,7125,7 °C -- -F -I- B's 
Referenzlüfter* = E 
Schalldruck (dB(A)) 100/75 % | 59,3/50,1 dB(A) 46,1/39,3 dB(A) 52,7/43,8 dB(A) 42,4/38,3 dB(A) 53,9/45,3 dB(A) ʻE 
Subjektive Lautstärke 100/75 % | Inakzeptabel laut/laut Sehr deutlich hörbar/noch leise Laut/deutlich hörbar Deutlich hörbar/noch leise Laut/deutlich hörbar = g 
Ša Sehr gute Kühlleistung Š Gute Kühlleistung č Gute Kühlleistung ar Geringes Gewicht ar Sehr gutes P/L-Verhältnis E x 
F A Z | T = Sehr lauter Lüfter = Umständliche Montage = Umständliche Montage Sa Einfache Montage > Einfache Montage 2 
= Umständliche Montage = Laut bei 100 % = Hohes Gewicht, Größe = Platzbedarf Retention-Modul “> Geringes Gewicht = g 
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Extended | Kühler 
Kühlung 


KÜHLER 


Produkt | Dark Knight Royal Knight Lion Square CNPS 9300AT Nitrogon NT06 Evolution 
Modellnummer | 51283 - > - - 
Hersteller/Bezugsquelle | Xigmatek/www.xigmatek.de Asus/www.asus.de Asus/www.asus.de Zalman/www.alternate.de Silverstone/wwu.alternate.de 
Preis | Ca. € 40,- Ca. € 30,- Ca. € 40,- Ca. € 30,- Ca. € 35,- 
Preis-Leistungs-Verhältnis | Befriedigend Gut Befriedigend Gut Gut 
Sockel (AMD/Intel) | 754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 | 939, 940, AM2(+), AM3, 1207, 754, 939, 940, AM2(+), AM3,1207, | 754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 | 754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 


1207+/775 1207+/775 


Ausstattung (20 %) 7,0 


Lüfter enth./wechselbar/Ausrichtung | Ja/ja/horizontal Ja/nein/vertikal Ja/nein/horizontal Ja/nein/horizontal Nein/ja/vertikal 
Lüfterformat/Anschluss/Entkopplung | 1x 120 mm/4-Pin/ja 1x 120 mm/4-Pin/nein 1x 92 mm/4-Pin/nein 1x 92 mm/4-Pin/nein 1x 120 mm/-/nein 
Lüfterdrehzahl 100 % (Angabe/gem.)| 2.200/2.050 U/min 1.300/1.280 U/min 2.300/2.280 U/min 2.400/2.440 U/min - 

Werkstoff/Technik | Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (3) Kupfer/Heatpipes (6) Alu, Kupfer/Heatpipes (4) Kupfer/Heatpipes (4) Alu, Kupfer/Heatpipes (6) 


Wärmeleitmittel/Lüfterst./Extras | Tüte/-/LEDs (weiß) Spritze/-/LEDs (weiß) Spritze/-/LEDs (blau) Tube/-/- Spritze/-/- 
Eigenschaften (20 %) 7,0 
Maße mit Lüfter (B x T x H)****| 120x 75 x 159 mm 


131 x 140 x 138 mm 126 x 126 x 144 mm 108 x 61,5 x 132,5 mm 123 x 149 x 107 mm 


Gewicht mit Lüfter | 634 Gramm 770 Gramm 686 Gramm 412 Gramm 594 Gramm* 
Haltemechanismus (AMD/Intel) | Klammer/Verschraubung Klammer/Pushpins Klammer/Verschraubung Klammer/Verschraubung Verschraubung/Verschraubung 
Montageaufwand (AMD/Intel) | Gering/mittel Gering/gering Gering/mittel Gering/mittel Hoch/hoch 
Platinenausbau nötig (AMD/Intel) | Nein/ja Nein/nein Nein/ja Nein/ja Jalja 


Leistung (60 %) 6,0 
Kühlung (°C) 100/75 %, | 23,2/25,3 °C 
Standardlüfter 


27,0129,2 °C 26,1/27,4 °C 24,7/26,0 °C 


Kühlung (°C) 100/75 %, | 24,9/27,6 °C -l- -l- -l- 26,8/28,8 °C 
Referenzlüfter* | 
Schalldruck (dB(A)) 100/75 % | 54,3/45,2 dB(A) 43,8/35,8 dB(A) 46,7/42,0 dB(A) 51,7/46,0 dB(A) 40,6/33,7 dB(A)* 
Subjektive Lautstärke 100/75 % | Sehr laut/deutlich hörbar Deutlich hörbarl/leise Sehr deutlich hörbar/noch leise Laut/deutlich hörbar Noch leise/fast unhörbar 
S Gute Kühlleistung & Einfache Montage & Einfache Montage ar Geringes Gewicht 5» Kühlt das Mainboard 
F A Z | T a» Gute Ausstattung «> Kühlt das Mainboard = Mäßige Kühlleistung > Ordentliche Kühlleistung = Magere Ausstattung 
= Lauter Lüfter = Mäßige Kühlleistung = Lauter Lüfter = Lauter Lüfter = Umständliche Montage 
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WERTUNG 


* Gemessen mit Scythe S-Flex SFF21E (ca. 178 Gramm), max. 1.200 U/min ** „Direct Touch”, direkter Kontakt der Heatpipes zur CPU 
*** Gerundet **** Herstellerangaben inkl. Lüfter ***** Demontage aufwendig, erfordert Mainboard-Ausbau 


KÜHLER 


Produkt] AXP-140 


Hyper N520 


Pipe Tower Advanced Zipang Orc 


Modellnummer | - RR-920-N520-GP RK004 SCZP-1000 - 
Hersteller/Bezugsquelle | Thermalright/www.pc-cooling.de Cooler Master/www.coolermaster.com| Revoltec/www.revoltec.net Scythe/www.scythe-eu.com AMA/www.amatech.com 
Preis | Ca. € 45,- Ca. € 30,- Ca. € 25,- Ca. € 35,- Noch nicht verfügbar 
Preis-Leistungs-Verhältnis | Befriedigend Gut Sehr gut Befriedigend - 
Sockel (AMD/Intel) | -/775, (1366-optional) 754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 | 754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 | 754, 939, 940, AM2(+), AM3/478, | 939, 940, AM2(+), AM3/775, 1366 


775 


Ausstattung (20 %) 6,0 
Lüfter enth./wechselbar/Ausrichtung | Nein/ja/vertikal Ja/nein/horizontal Ja/ja/horizontal Ja/ja/vertikal Ja/nein/vertikal 
Lüfterformat/Anschluss/Entkopplung | 1 x 120-140 mm/-/ja 2 x 92 mm/3-Pin/nein 1x 92 mm/4-Pin/nein 1x 140 mm/3-Pin/nein 1x 120 mm/4-Pin/nein 
Lüfterdrehzahl 100 % (Angabe/gem.)| - 1.800/1.520 U/min 2.500/2.580 U/min 1.000/990 U/min 2.000/2.120 U/min 

Werkstoff/Technik | Alu, Kupfer/Heatpipes (6) Alu, Kupfer/Heatpipes (5) Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (3) Alu, Kupfer/Heatpipes (6) Alu, Kupfer/Heatpipes (6) 
Wärmeleitmittel/Lüfterst./Extras | Spritze/-/Schraubenschlüssel Spritze/-/- Tüte/-/LEDs (blau) Tüte/-/- Spritze/-/Schraubenschlüssel 
Eigenschaften (20 %) 5,5 

Maße mit Lüfter (B x T x H)****| 147 x 145 x 95 mm 


122,5 x 103 x 141 mm 102 x 89x 126 mm 145 x 148 x 112 mm 155x 135 x 120 mm 


Gewicht mit Lüfter | 710 Gramm* 660 Gramm 448 Gramm 840 Gramm 660 Gramm 
Haltemechanismus (AMD/Intel) | Verschraubung/Verschraubung Verschraubung/Verschraubung Klammer/Klammer Klammer/Pushpins Klammer/Verschraubung 
Montageaufwand (AMD/Intel) | Hoch/Hoch Hoch/hoch Minimal/gering***** Gering/gering Gering/mittel 


Platinenausbau nötig (AMD/Intel) 

Leistung (60 %) 6,5 
Kühlung (°C) 100/75 %, | -/- 

Standardlüfter 


Jalja Nein/nein***** Nein/nein Nein/ja 


26,5/28,4 °C 


24,3/26,2 °C 


25,9/26,9 °C 28,4/30,2 °C 


Kühlung (°C) 100/75 %, | 26,4/29,7 °C -l- -l- 29,3/32,3 °C -l- 
Referenzlüfter* | 
Schalldruck (dB(A)) 100/75 % | 38,1/32,5 dB(A)* 47,9139,1 dB(A) 54,2/45,1 dB(A) 36,1/30,5 dB(A) 57,6/49,7 dB(A) 
Subjektive Lautstärke 100/75 % | Noch leise/fast unhörbar Sehr deutlich hörbar/noch leise Sehr laut/deutlich hörbar Leise/fast unhörbar Sehr laut/sehr deutlich hörbar 
č Mit S-Flex schön leise dp Gutes P/L-Verhältnis dr Geringes Gewicht ar Einfache Montage “> Mainboard-Kühlung 
F A Z | T = Sockelunterstützung = Laut bei 100 % & Einfache Montage “> Sehr leiser Lüfter č Gute Kühlleistung 
= Umständliche Montage = Sehr umständliche Montage = Platzbedarf Retention-Modul = Mäßige Kühlleistung = Sehr lauter Lüfter 
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* Gemessen mit Scythe S-Flex SFF21E (ca. 178 Gramm), max. 1.200 U/min ** „Direct Touch”, direkter Kontakt der Heatpipes zur CPU 


*** Gerundet **** Herstellerangaben inkl. Lüfter ***** Demontage aufwendig, erfordert Mainboard-Ausbau 
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Extended 
Kühlung 


KÜHLER 


Kühler 


Produkt 


Triton 78 


Modellnummer | - 


CNPS 9500A LED 


Triton 77 


Black Samurai 


Gletscherspalte 


Hersteller/Bezugsquelle 


Asus/www.asus.de 


Zalman/www.alternate.de 


Asus/www.asus.de 


AvC/iwww.avc-cooling.com 


EKL Alpenföhn/www.alpenfoehn.de 


Lüfter enth./wechselbar/Ausrichtung 


Ja/nein/horizontal 


Ja/nein/horizontal 


Ja/nein/vertikal 


Ja/nein/vertikal 


Preis | Ca. € 40,- Ca. € 30,- Ca. € 30,- Ca. € 40,- Ca. €35,- 
Preis-Leistungs-Verhältnis | Befriedigend Gut Gut Befriedigend Befriedigend 
Sockel (AMD/Intel) | 939, 940, AM2(+), AM3, 1207, 754, 939, 940, AM2(+), AM3/478, | 939, 940, AM2(+), AM3/775 -/1775, 1366 754, 939, 940, AM2(+), AM3/775, 
1207+/775 775 1366 
Ausstattung (20 %) 7,0 7,0 6,5 7,0 7,0 


Ja/ja/vertikal 


Lüfterformat/Anschluss/Entkopplung 


1x 120 mm/4-Pin/nein 


1 x 92 mm/3-Pin/nein 


1x 92 mm/4-Pin/nein 


1 x 120mm/4-Pin/nein 


1x 120 mm/4-Pin/nein 


Lüfterdrehzahl 100 % (Angabe/gem.) 


1.300/1.300 U/min 


2.600/2.510 U/min 


2.300/2.310 U/min 


2.000/2.020 U/min 


1.500/1.500 U/min 


Werkstoff/Technik 


Alu, Kupfer/Heatpipes (4) 


Kupfer/Heatpipes (6) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (5) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (6) 


Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (4) 


Wärmeleitmittel/Lüfterst./Extras | Spritze/-/LEDs (blau) Tube/manuell/LEDs (blau),Fanmate | Spritze/-/- Spritze/-/Inbus-Schlüssel Spritze/-/Inbus-Schraubenschlüssel 
Eigenschaften (20 %) 7,0 7,0 7,0 6,5 6,5 
Maße mit Lüfter (B x T x H)**** | 126 x 114x 146 mm 112 x 85 x 125 mm 103 x 122 x 127 mm 163 x 122 x 130 mm 140 x 145 x 133 mm 
Gewicht mit Lüfter | 615 Gramm 512 Gramm 480 Gramm 740 Gramm 692 Gramm 
Haltemechanismus (AMD/Intel) | Klammer/Pushpins Klammer/Klammer Klammer/Pushpins -Nerschraubung Verschraubung/Verschraubung 
Montageaufwand (AMD/Intel) | Gering/gering Gering/mittel Gering/gering -/mittel Hoch/hoch 
Platinenausbau nötig (AMD/Intel) | Nein/nein Nein/ja Nein/nein -/ja Jalja 
Leistung (60 %) 5,5 55 55 5,5 5,5 
Kühlung (°C) 100/75 %, | 27,0/29,8 °C 25,6/28,3 °C 28,0/30,0 °C 25,3/26,2 °C 24,8/27,8 °C 
Standardlüfter 
Kühlung (°C) 100/75 %, | -/- -I- + $ 26,8/29,8 °C 
Referenzlüfter* 
Schalldruck (dB(A)) 100/75 % | 43,6/36,4 dB(A) 51,5/43,8 dB(A) 45,4/37,5 dB(A) 53,7/46,4 dB(A) 49,4/42,3 dB(A) 


Subjektive Lautstärke 100/75 % 


Deutlich hörbar/leise 


Laut/deutlich hörbar 


Deutlich hörbar/leise 


Laut/sehr deutlich hörbar 


Sehr deutlich hörbar/deutlich hörbar 


FAZIT 


KÜHLER 


5» Einfache Montage 
a} Gute Ausstattung 
= Mäßige Kühlleistung 


a Einfache Montage 
= Mäßige Kühlleistung 
= Lauter Lüfter 


& Einfache Montage 
dh Geringes Gewicht 
= Mäßige Kühlleistung 


=> Gute Ausstattung 
= Sockelunterstützung 
= Lauter Lüfter 


«> Kühlt das Mainboard 
“> Gute Kühlleistung 
= Umständliche Montage 
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* Gemessen mit Scythe S-Flex SFF21E (ca. 178 Gramm), max. 1.200 U/min ** „Direct Touch”, direkter Kontakt der Heatpipes zur CPU 


*** Gerundet **** Herstellerangaben inkl. Lüfter ***** Demontage aufwendig, erfordert Mainboard-Ausbau 


DS Eh AE e 
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Produkt| MST-140 Ixtrema Pro IXC-92HA2 Triton 85 SpinQ LPT-709 
Modellnummer | - - CL-P0466 
Hersteller/Bezugsquelle | Cogage/www.cogage.com Silenx/www.silenx.com Asus/www.asus.com Thermaltake/www.tt-germany.com | Auras/www.auras.com.tw 
Preis | Ca. € 45,- Ca. € 30,- Ca. € 25,- Ca. € 55,- Ca. € 25,- 
Preis-Leistungs-Verhältnis | Befriedigend Gut Gut Ausreichend Gut 
Sockel (AMD/Intel) | -/775, 1366 754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 | 939, 940, AM2(+), AM3, 1207/775 | 754, 939, AM2(+), AM3/775 754, 939, AM2(+), AM3/775 
(weitere optional) 
Ausstattung (20 %) 6,5 6,5 7,0 6,5 7,0 
Lüfter enth./wechselbar/Ausrichtung | Ja/ja/vertikal Ja/ja/horizontal Ja/ja/vertikal Ja/nein/horizontal Ja/ja/horizontal 


Lüfterformat/Anschluss/Entkopplung 


1 x 120-140 mm/3-Pin/ja 


2 x 92 mm/3-Pin/nein 


1x 120 mm/4-Pin/nein 


1 x 80 mm/3-Pin/nein 


1x 92 mm/4-Pin/ja 


Lüfterdrehzahl 100 % (Angabe/gem.) 


1.500/1.510 U/min 


2.000/2.000 U/min 


1.400/1.430 U/min 


1.600/1.520 U/min 


2.400/2.380 U/min 


Werkstoff/Technik 


Alu, Kupfer/Heatpipes (4) 


Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (3) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (4) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (6) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (4) 


2a Ar SG T BTI 


Des 67 E 


Zu 31 057589510 
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Wärmeleitmittel/Lüfterst./Extras | Spritze/-/Schraubenschlüssel Tüte/manuell/Fanmate Spritze/-/- Tüte/manuell/LEDs (blau) Spritze/-/- 
Eigenschaften (20 %) 6,5 8,0 7,5 7,5 7,0 
Maße mit Lüfter (B x T x H)****| 144 x 147 x 100 mm 102,5 x 88 x 125 mm 137 x 120 x 123 mm 122 x 90 x 152 mm 92 x 86 x 140 mm 
Gewicht mit Lüfter | 582 Gramm 386 Gramm 515 Gramm 512 Gramm 450 Gramm 
Haltemechanismus (AMD/Intel) | -/Verschraubung Klammer/Klammer Klammer/Pushpins Klammer/Pushpins Klammer/Pushpins 
Montageaufwand (AMD/Intel) | -/hoch Minimal/gering***** Gering/gering Gering/gering Gering/gering 
Platinenausbau nötig (AMD/Intel) | -/ja Nein/nein***** Nein/nein Nein/nein Nein/nein 
Leistung (60 %) 5,5 5,0 ER 5,0 5,0 
Kühlung (°C) 100/75 %, | 23,9/24,9 °C 28,1/30,1 °C 28,9/31,9 °C 27,4129,4 °C 26,3/28,5 °C 
Standardlüfter 
Kühlung (°C) 100/75 %, | 28,8/31,3 °C -I- 27,5/31,4 °C -F 4- 
Referenzlüfter* 
Schalldruck (dB(A)) 100/75 % | 50,4/43,1 dB(A) 47,1/39,5 dB(A) 43,8/35,6 dB(A) 51,2/42,4 dB(A) 52,7/45,8 dB(A) 
Subjektive Lautstärke 100/75 % | Laut/deutlich hörbar Sehr deutlich hörbar/noch leise Deutlich hörbarl/leise Laut/deutlich hörbar Laut/deutlich hörbar 
5» Kühlt das Mainboard & Einfache Montage & Einfache Montage a» Kühlt das Mainboard 4a Gewicht 
F A Z | T = Sockelunterstützung ah Geringes Gewicht 5» Kühlt das Mainboard = Mäßige Kühlleistung “> Größe 
= Lauter Lüfter = Platzbedarf Retention-Modul = Mäßige Kühlleistung = Lauter Lüfter = Lauter Lüfter 
HE || HE | ë || I || ED è | 
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* Gemessen mit Scythe S-Flex SFF21E (ca. 178 Gramm), max. 1.200 U/min ** „Direct Touch“, direkter Kontakt der Heatpipes zur CPU 


*** Gerundet **** Herstellerangaben inkl. Lüfter ***** Demontage aufwendig, erfordert Mainboard-Ausbau 


PC Games Hardware | 09/2009 www.pcgameshardware.de 


KÜHLER 


Extended 
Kühlung 


Kühler 


Produkt | NH-C12P 


Modellnummer | - 


Ninja Mini 
SCMNJ-1000 


Big Typ 120 VX 
CL-P0310 


Silent Eagle 


NH-U9B 


Hersteller/Bezugsquelle | Noctua/www.noctua.at 


Scythe/www.scythe-eu.com 


Thermaltake/www.alternate.de 


Sharkoon/www.alternate.de 


Noctua/www.noctua.at 


Preis| Ca. € 55,- 


Ca. € 30,- 


Ca. € 35,- 


Ca. € 20,- 


Ca. € 45,- 


Preis-Leistungs-Verhältnis | Ausreichend 


Gut 


Befriedigend 


Sehr gut 


Ausreichend 


Sockel (AMD/Intel) | 939, 940, AM2(+), AM3/775 

(andere optional) 
Ausstattung (20 %) 7,0 

Lüfter enth./wechselbar/Ausrichtung | Ja/ja/vertikal 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/478, 
775 
6,0 
Ja/ja/horizontal 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 


Ja/nein/vertikal 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 


Ja/ja/horizontal 


939, 940, AM2(+), AM3/775 
(andere optional) 


Ja/ja/horizontal 


Lüfterformat/Anschluss/Entkopplung | 1x 120 mm/3-Pin/ja 


2 x 80-92 mm/3-Pin/nein 


1x 120 mm/3-Pin/nein 


1x 92 mm/4-Pin/nein 


2 x 92 mm/3-Pin/ja 


Lüfterdrehzahl 100 % (Angabe/gem.)| 1.300/1.370 U/min 


2.300/2.480 U/min 


2.000/1.980 U/min 


2.000/1.980 U/min 


1.600/1.710 U/min 


Werkstoff/Technik | Alu, Kupfer/Heatpipes (6) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (6) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (6) 


Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (3) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (4) 


Wärmeleitmittel/Lüfterst./Extras | Spritze/Volt-Adapter/Schraubendreher 
Eigenschaften (20 %) 6,5 
Maße mit Lüfter (B x T x H)**** | 126 x 116 x 152 mm 


Tüte/-/- 


110x 135x115 mm 


Tüte/manuell/- 


122 x 122 x 128 mm 


Spritze/-/Schraubenschlüssel 


100 x 77 x 130 mm 


Spritze/Volt-Adapter/Schraubendreher 


96 x 95 x 125 mm 


Gewicht mit Lüfter | 730 Gramm 576 Gramm 800 Gramm 428 Gramm 550 Gramm 
Haltemechanismus (AMD/Intel) | Verschraubung/Verschraubung Klammer/Pushpins Klammer/Pushpins Klammer/Verschraubung Verschraubung/Verschraubung 
Montageaufwand (AMD/Intel) | Mittel/Mittel Gering/gering Gering/gering Gering/mittel Mittel/mittel 
Platinenausbau nötig (AMD/Intel) Nein/nein Nein/nein Nein/ja Jalja 


Leistung (60 %) 5,0 
Kühlung (°C) 100/75 %, | 27,9/31,7 °C 
Standardlüfter 


28,3/30,2 °C 


25,7127,6 °C 


28,0/30,7 °C 


26,6/31,4 °C 


Kühlung (°C) 100/75 %,| 28,4/33,2 °C -l- -l- -I- $ 
Referenzlüfter* 
Schalldruck (dB(A)) 100/75 % | 43,1/32,6 dB(A) 46,3/37,5 dB(A) 55,5/47,9 dB(A) 44,5/39,6 dB(A) 45,5/37,2 dB(A) 


Subjektive Lautstärke 100/75 % | Deutlich hörbar/fast unhörbar 


Sehr deutlich hörbar/leise 


Sehr laut/sehr deutlich hörbar 


Deutlich hörbar/noch leise 


Deutlich hörbar/leise 


sh Gute Ausstattung 
& Stabile Befestigung 
= Relativ teuer 


FAZIT 


& Einfache Montage 
& Höhe, Gewicht 
== Mäßige Kühlleistung 


& Einfache Montage 
«> Kühlt das Mainboard 
= Lauter Lüfter 


ar Geringes Gewicht 
% Einfache Montage (AMD) 
= Mäßige Kühlleistung 


a Gute Ausstattung 
a» Geringes Gewicht 
= Mäßige Ausstattung 
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* Gemessen mit Scythe S-Flex SFF21E (ca. 178 Gramm), max. 1.200 U/min ** „Direct Touch”, direkter Kontakt der Heatpipes zur CPU 
*** Gerundet **** Herstellerangaben inkl. Lüfter ***** Demontage aufwendig, erfordert Mainboard-Ausbau 


Produkt| Freezer XTREME Rev.2 ISGC-400 Cool Idol Gemin Il Gelus II Extreme 
Modellnummer | FZXT2 CL-P0540 TTC-NK7S5TZ RR-CCH-ANU2-GP - 
Hersteller/Bezugsquelle | Acrtic Cooling/www.alternate.de Thermaltake/www.tt-germany.com | Titan/www.pc-cooling.de Cooler Master/www.coolermaster.com | Tacens/www.alternate.de 
Preis | Ca. € 25,- Ca. € 50,- Ca. € 45,- Ca. € 30,- Ca. € 40,- 
Preis-Leistungs-Verhältnis | Gut Ausreichend Ausreichend Gut Befriedigend 


Sockel (AMD/Intel) | 939, 940, AM2(+), AM3/775, 1156, 


Ausstattung (20 %) 6,5 
Lüfter enth./wechselbar/Ausrichtung | Ja/nein/horizontal 


AM2(+), AM3/775, 1366 


Ja/ja/vertikal 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 


Ja/ja/vertikal 


754, 939, AM2(+), AM3/775 


Nein/ja/vertikal 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 


Ja/ja/vertikal 


Lüfterformat/Anschluss/Entkopplung | 1x 120 mm/4-Pin/nein 


1 x 120 mm/3-Pin/nein 


1x 120 mm/4-Pin/ja 


2 x 120mm/-/nein 


1 x 120 mm/3-Pin/ja 


Lüfterdrehzahl 100 % (Angabe/gem.)| 1.500/1.470 U/min 


1.300/1.380 U/min 


2.200/2.220 U/min 


1.800/1.660 U/min 


Werkstoff/Technik | Alu, Kupfer/Heatpipes (4) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (6) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (6) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (6) 


Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (5) 


Wärmeleitmittel/Lüfterst./Extras | Bereits aufgetragen/-/- 
Eigenschaften (20 %) 6,5 
Maße mit Lüfter (B x T x H)****| 130 x 100x 131 mm 


Spritze/manuell/- 


126 x 149 x 101 mm 


Spritze/manuell/externer Drehpoti 


163 x 143 x 125 mm 


Spritze/-/- 


175 x 134 x 85 mm 


Spritze/manuell/Fanmate 


162 x 128 x 110 mm 


Gewicht mit Lüfter | 690 Gramm 


606 Gramm 


812 Gramm 


850 Gramm* 


630 Gramm 


Haltemechanismus (AMD/Intel) | Verschraubung/Verschraubung 


Verschraubung/Verschraubung 


Verschraubung/Verschraubung 


Verschraubung/Verschraubung 


Klammer/Pushpins 


Montageaufwand (AMD/Intel) | Mittel/mittel 


Hoch/hoch 


Hoch/hoch 


Hoch/hoch 


Minimal/gering***** 


Platinenausbau nötig (AMD/Intel) | Nein/ja 
Leistung (60 %) 5,0 
Kühlung (°C) 100/75 %, | 27,8/29,4 °C 
Standardlüfter 


Jalja 


28,6/32,7 °C 


Jalja 


23,8/25,8 °C 


Jalja 


Nein/nein***** 


28,6/30,3 °C 


Kühlung (°C) 100/75 %, | -/- 27,6/29,6 °C 27,0/28,1 °C 29,4/32,8 °C 29,3/33,3 °C 
Referenzlüfter* 
Schalldruck (dB(A)) 100/75 % | 48,0/40,5 dB(A) 44,2/35,4 dB(A) 57,2/49,3 dB(A) 38,2/32,1 dB(A)* 44,5/38,0 dB(A) 


Subjektive Lautstärke 100/75 % | Sehr deutlich hörbar/noch leise 


Deutlich hörbar/leise 


Sehr laut/sehr deutlich hörbar 


Noch leise/fast unhörbar 


Deutlich hörbar/leise 


ap Sockelunterstützung 
= Mäßige Kühlleistung 
= Laut bei 100 % 
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& Ordentliche Ausstattung 
= Mäßige Leistung 
= Hoher Preis 
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& Gute Kühlleistung 
= Sehr lauter Lüfter 
= Breite 
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ar Höhe 
= Mäßige Kühlleistung 
= Umständliche Montage 
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& Einfache Montage 
“> Kühlt das Mainboard 
= Relativ teuer 
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* Gemessen mit Scythe S-Flex SFF21E (ca. 178 Gramm), max. 1.200 U/min ** „Direct Touch”, direkter Kontakt der Heatpipes zur CPU 


*** Gerundet **** Herstellerangaben inkl. Lüfter ***** Demontage aufwendig, erfordert Mainboard-Ausbau 


Extended 
Kühlung 


KÜHLER 


Kühler 


Produkt 


PS1264U 


Modellnummer | - 


Max Orb 
CL-P0369 


Silent Knight 2 


Big Shuriken 
SCBSK-1000 


Katana Ill 
SCKTN-3000 


Hersteller/Bezugsquelle 


2PCOM/www.prioritypioneer.com 


Thermaltake/www.tt-germany.com 


Asus/www.asus.de 


Scythe/www.scythe-eu.com 


Scythe/www.scythe-eu.com 


Preis 


Ca. € 30,- 


Ca. € 30,- 


Ca. € 40,- 


Ca. €25,- 


Ca. €20,- 


Preis-Leistungs-Verhältnis 


Gut 


Gut 


Befriedigend 


Gut 


Gut 


Sockel (AMD/Intel) 


Ausstattung (20 %) 
Lüfter enth./wechselbar/Ausrichtung 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 


6,5 
Ja/ja/horizontal 


939, 940, AM2(+), AM3/775 


6,5 
Ja/nein/vertikal 


939, 940, AM2(+), AM3/775 


7,0 
Ja/nein/horizontal 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/478, 
775, 1366 

6,5 

Ja/ja/vertikal 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/478, 
775, 1366 

6,5 

Ja/ja/horizontal (schräg) 


Lüfterformat/Anschluss/Entkopplung 


1 x 120 mm/4-Pin/nein 


1x 110 mm/3-Pin/nein 


1x 92 mm/4-Pin/nein 


1x 120 mm/4-Pin/nein 


1x 92 mm/4-Pin/nein 


Lüfterdrehzahl 100 % (Angabe/gem.) 


2.300/2.470 U/min 


2.000/1.900 U/min 


2.300/2.390 U/min 


1.600/1.610 U/min 


2.500/2.660 U/min 


Werkstoff/Technik | Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (4) Alu, Kupfer/Heatpipes (6) Kupfer/Heatpipes (6) Alu, Kupfer/Heatpipes (4) Alu, Kupfer/Heatpipes (6) 
Wärmeleitmittel/Lüfterst./Extras | Tüte/-/Spachtel Tüte/manuell/LEDs Spritze/-/LEDs (blau) Tüte/-/- Tüte/-/- 
Eigenschaften (20 %) 7,5 7,0 6,5 80 7,5 
Maße mit Lüfter (B x T x H)****| 120x 85 x 150 mm 143 x 143 x 95 mm 115x 140 x 110 mm 125 x 135 x 58 mm 94 x 108 x 143 mm 
Gewicht mit Lüfter | 566 Gramm 500 Gramm 618 Gramm 369 Gramm 492 Gramm 
Haltemechanismus (AMD/Intel) | Klammer/Pushpins Klammer/Klammer Verschraubung/Verschraubung Klammer/Pushpins Klammer/Pushpins 
Montageaufwand (AMD/Intel) | Gering/gering Mittel/mittel Mittel/mittel Gering/gering Gering/gering 
Platinenausbau nötig (AMD/Intel) | Nein/nein Ja/nein Jalja Nein/nein Nein/nein 
Leistung (60 %) 4,5 4,5 4,5 4,0 4,0 
Kühlung (°C) 100/75 %, | 24,2/25,2 °C 26,3/29,2 °C 28,2/30,0 °C 37,2/40,2 °C 28,3/30,6 °C 
Standardlüfter 
Kühlung (°C) 100/75 %, | 26,0/27,2 °C + + 36,1/39,4 °C -l- 


Referenzlüfter* 


Schalldruck (dB(A)) 100/75 % 


61,8/54,2 dB(A) 


54,9/45,1 dB(A) 


51,8/43,8 dB(A) 


42,6/33,7 dB(A) 


53,4/45,2 dB(A) 


Subjektive Lautstärke 100/75 % 


Inakzeptabel laut/sehr laut 


Sehr laut/deutlich hörbar 


Laut/deutlich hörbar 


Deutlich hörbar/fast unhörbar 


Laut/deutlich hörbar 


FAZIT 


> Relativ günstig 
= Mäßige Kühlleistung 


KÜHLER 


= Extrem lauter Lüfter 


5» Kühlt das Mainboard 
= Mäßige Kühlleistung 
= Lauter Lüfter 


& Ordentliche Ausstattung 
= Mäßige Kühlleistung 
= Lauter Lüfter 


ap Sockelunterstützung 
a» Maße, Gewicht, Montage 
= Schlechte Kühlleistung 


$ Einfache Montage 
= Lauter Lüfter 
= Mäßige Kühlleistung 
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* Gemessen mit Scythe S-Flex SFF21E (ca. 178 Gramm), max. 1.200 U/min ** „Direct Touch”, direkter Kontakt der Heatpipes zur CPU 


*** Gerundet **** Herstellerangaben inkl. Lüfter ***** Demontage aufwendig, erfordert Mainboard-Ausbau 


DS EHE 60 


u 


Produkt 


Modellnummer 


Cobra 
D984 


Silent Spirit 


CNPS 8700 LED 


Gemini S 
RR-CCH-PBU1-GP 


Xir 3500 


Hersteller/Bezugsquelle 


Xigmatek/www.caseking.de 


Gelid/www.gelidsolutions.com 


Zalman/www.alternate.de 


Cooler Master/www.coolermaster.com 


Nexus/www.nexus-ag.de 


Preis 


Ca. € 25,- 


Ca. € 25,- 


Ca. € 30,- 


Ca. € 30,- 


Voraussichtlich ca. € 50,- 


Preis-Leistungs-Verhältnis 


Befriedigend 


Gut 


Befriedigend 


Befriedigend 


Ausreichend 


Sockel (AMD/Intel) 


Ausstattung (20 %) 
Lüfter enth./wechselbar/Ausrichtung 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 


6,5 
Ja/ja/vertikal 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/775, 
1366 (optional) 

6,5 

Ja/nein/vertikal (leicht schräg) 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 


7,0 
Ja/nein/vertikal 


939, 940, AM2(+), AM3/775 


7,0 
a/ja/vertikal 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/775, 
1366 

7,0 

Ja/nein/vertikal 


Lüfterformat/Anschluss/Entkopplung 


1x 92 mm/4-Pin/ja 


1 x 100 mm /4-Pin/ja 


1x 110 mm/3-Pin/nein 


2 x (80/92),1 x 120 mm/4-Pin/nein 


1x 92 mm/4-Pin/nein 


Lüfterdrehzahl 100 % (Angabe/gem.) 


2.800/2.830 U/min 


2.400/2.540 U/min 


2.300/2.500 U/min 


.800/1.880 U/min 


2.500/2.700 U/min 


Werkstoff/Technik | Alu, Kupfer/Heatpipes DT** (4) Alu, Kupfer/Heatpipes (4) Kupfer/Heatpipes (4) Alu, Kupfer/Heatpipes (5) Kupfer/Heatpipes (4) 
Wärmeleitmittel/Lüfterst./Extras | Tüte/-/- Bereits aufgetragen/-/- Tube/manuell/LEDs (blau), Fanmate | Spritze/-/Fan-Halter für 80-92 mm | Spritze/auto./LEDs (rot), Spachtel 
Eigenschaften (20 %) 7,5 7,5 7,0 6,5 6,5 
Maße mit Lüfter (B x T x H)****| 92 x 132 x 102 mm 97 x 108 x 133,5 mm 120 x 123 x67 mm 24 x 121 x 88 mm 106 x 122 x 111 mm 
Gewicht mit Lüfter | 455 Gramm 325 Gramm 480 Gramm 504 Gramm 800 Gramm 
Haltemechanismus (AMD/Intel) | Klammer/Pushpins Klammer/Pushpins Klammer/Verschraubung Verschraubung/Verschraubung Klammer/Verschraubung 
Montageaufwand (AMD/Intel) | Gering/gering Gering/gering Gering/mittel Hoch/hoch Gering/hoch 
Platinenausbau nötig (AMD/Intel) | Nein/nein Nein/nein Nein/ja a/ja Nein/ja 
Leistung (60 %) 4,0 4,0 4,0 4,0 4,0 
Kühlung (°C) 100/75 %, | 27,8/28,6 °C 28,4/32,5°C 28,3/30,5 °C 28,5/29,6 °C 27,6/30,5 °C 
Standardlüfter 
Kühlung (°C) 100/75 %, | -/- -I- I 30,3/35,4 °C H- 
Referenzlüfter* 
Schalldruck (dB(A)) 100/75 % | 57,0/48,7 dB(A) 52,6/41,9 dB(A) 53,9/45,7 dB(A) 50,0/41,6 dB(A) 56,0/48,2 dB(A) 


Subjektive Lautstärke 100/75 % 


Sehr laut/sehr deutlich hörbar 


Laut/noch leise 


Laut/deutlich hörbar 


Sehr deutlich hörbar/noch leise 


Sehr laut/sehr deutlich hörbar 


FAZIT 


sh Geringes Gewicht 
“> Kühlt das Mainboard 
= Lauter Lüfter 


| ________ |) 
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& Einfache Montage 
sh Geringes Gewicht 
= Lauter Lüfter 


|_______ EN 


A el 


dh Gute Ausstattung 
= Mäßige Kühlleistung 
= Lauter Lüfter 
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r E e E E E 


ar Verwendbare Lüftergrößen 
= Mäßige Leistung 
= Lauter Lüfter 


E |) 


re r 91 


«> Kühlt das Mainboard 
= Mäßige Kühlleistung 
= Lauter Lüfter 


| _______ EN 


Den 6709 


* Gemessen mit Scythe S-Flex SFF21E (ca. 178 Gramm), max. 1.200 U/min ** „Direct Touch“, direkter Kontakt der Heatpipes zur CPU 


*** Gerundet **** Herstellerangaben inkl. Lüfter ***** Demontage aufwendig, erfordert Mainboard-Ausbau 


PC Games Hardware | 09/2009 www.pcgameshardware.de 


KÜHLER 


Extended 
Kühlung 


Kühler 


Produkt| Xilent Blade Pro UFO V51 Silent Verticool II Pro ISGC-100 Boxed Kühler 
Modellnummer | XPCPU.4ALL.PRO = SP60150-2 CL-P0537 5 
Hersteller/Bezugsquelle | Xilence/www.xilence-lab.de Glacialtech/www.glacialtech.de Spire/www.spirecooler.com Thermaltake/www.tt-germany.com | Intel 
Preis | Ca. € 25,- Voraussichtlich ca. € 40,- ER € 25,- Ca. € 35,- Ca.€5,- 
Preis-Leistungs-Verhältnis | Gut Befriedigend Gut Befriedigend Sehr gut 
Sockel (AMD/Intel) | 754, 939, 940, AM2(+), AM3/478, | 754, 939, AM2(+), AM3/775, 1366 | 754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 | 754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 | -/775 


775 
Ausstattung (20 %) 6,5 
Lüfter enth./wechselbar/Ausrichtung | Ja/nein/vertikal 


Ja/nein/vertikal 


Ja/ja/horizontal Ja/ja/vertikal 


Ja/nein/vertikal 


Lüfterformat/Anschluss/Entkopplung | 1 x 92 mm/4-Pin/ja 


2 x 92 mm/3-Pin/nein 


1 x 80 mm/3-Pin/nein 1x 92 mm/4-Pin/nein 


1 x 80 mm/4-Pin/nein 


Lüfterdrehzahl 100 % (Angabe/gem.)| 2.300/2.280 U/min 


1.600/1.660 U/min 


2.400/2.370 U/min 1.600/1.730 U/min 


2.000/2.010 U/min 


Werkstoff/Technik | Alu, Kupfer/Heatpipes (4) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (4) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (2) Alu, Kupfer/Heatpipes (3) 


Alu, Kupfer/Massivblock 


Wärmeleitmittel/Lüfterst./Extras | Tüte/-/- 
Eigenschaften (20 %) 6,0 
Maße mit Lüfter (B x T x H)**** | 132 x 127 x 116 mm 


Dose/-/Inbusschlüssel 


157 x 130 x 138 mm 


Spritze/-/-/ Tüte/-/- 


95 x 95 x 102 mm 124 x 96 x 70 mm 


Bereits aufgetragen/-/- 


90 x61 mm 


Gewicht mit Lüfter | 470 Gramm 796 Gramm 438 Gramm 336 Gramm 410 Gramm 
Haltemechanismus (AMD/Intel) | Verschraubung/Verschraubung Verschraubung/Verschraubung Pins/Pins Klammer/Verschraubung -/Pushpins 
Montageaufwand (AMD/Intel) | Hoch/hoch Hoch/hoch Gering/gering Gering/hoch -/gering 

Platinenausbau nötig (AMD/Intel) Jalja Nein/nein Nein/ja -Inein 


Leistung (60 %) 4,0 
Kühlung (°C) 100/75 %, | 28,8/31,2 °C 


29,6/31,6 °C 


32,2/34,3 °C 34,4/38,4 °C 


39,6/44,4 °C 


Standardlüfter 
[" 


Kühlung (°C) 100/75 %, 
Schalldruck (dB(A)) 100/75 % | 50,5/42,6 dB(A) 


46,4/37,3 dB(A) 


47,6/38,9 dB(A) 44,8/37,2 dB(A) 


44,1/38,5 dB(A) 


Referenzlüfter* 
Subjektive Lautstärke 100/75 % | Laut/deutlich hörbar 


Sehr deutlich hörbar/noch leise 


Sehr deutlich hörbar/noch leise Deutlich hörbar/leise 


Deutlich hörbar/noch leise 


5» Kühlt das Mainboard 
= Mäßige Kühlleistung 
= Umständliche Montage 


FAZIT 


5» Ungewöhnliche Optik 
== Mäßige Leistung 
= Lautstärke 


& Geringes Gewicht 
& Einfache Montage 
== Mäßige Kühlleistung 


a» Geringes Gewicht 
= Mäßige Kühlleistung 


= Umständliche Montage (Intel) 


S Fast geschenkt 
= Schlechte Kühlleistung 
= Nur für Sockel 775 
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* Gemessen mit Scythe S-Flex SFF21E (ca. 178 Gramm), max. 1.200 U/min ** „Direct Touch”, direkter Kontakt der Heatpipes zur CPU 
*** Gerundet **** Herstellerangaben inkl. Lüfter ***** Demontage aufwendig, erfordert Mainboard-Ausbau 


Produkt | Shuriken Rev. B ZYK-99 Blue Orb II Volar VF2000 LED 
Modellnummer | SCSK-1100 - CL-P0257 GH-PSU21-FB - 
Hersteller/Bezugsquelle | Scythe/www.scythe-eu.com Jersey/www.silent-jersey.de Thermaltake/www.tt-germany.com | Gigabyte/www.gigabyte.de Zalman/www.zalman.co.kr 
Preis | Ca. € 25,- Ca. € 20,- Ca. € 20,- Ca. € 35,- Ca. € 35,- 
Preis-Leistungs-Verhältnis | Befriedigend Gut Gut Ausreichend Ausreichend 


Sockel (AMD/Intel) | 754, 939, 940, AM2(+), AM3/478, 
775, 1366 
Ausstattung (20 %) 6,5 


Lüfter enth./wechselbar/Ausrichtung | Ja/ja/vertikal 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 


Ja/nein/vertikal 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 


Ja/nein/vertikal 


754, 939, 940, AM2(+), AM3/775 


Ja/nein/horizontal (schräg) 


939, 940, AM2(+), AM3/775 


Ja/nein/vertikal 


Lüfterformat/Anschluss/Entkopplung | 1 x 92-100 mm/4-Pin/nein 


1 x 92 mm/4-Pin/nein 


x 120 mm/3-Pin/nein 1x 120 mm/3-Pin/nein 


1x 92 mm/3-Pin/nein 


Lüfterdrehzahl 100 % (Angabe/gem.)| 2.200/2.220 U/min 


2.500/2.480 U/min 


.700/1.630 U/min 2.000/2.010 U/min 


2.350/2.510 U/min 


Werkstoff/Technik | Alu, Kupfer/Heatpipes (3) 


Alu/Massivblock 


Alu, Kupfer/Massivblock Alu, Kupfer/Heatpipes (4) 


Alu, Kupfer/Heatpipes (4) 


Wärmeleitmittel/Lüfterst./Extras | Tüte/-/- 
Eigenschaften (20 %) 8,0 
Maße mit Lüfter (B x T x H)****| 105 x 116 x 64 mm 


Tüte/-/- 


112 x 110 x57 mm 


üte/-/LEDs (blau) Tüte/-/- 


40 x 140 x 66 mm 122 x 125x 141 mm 


Tube/manuell/LEDs (blau), Fanmate 


126 x 110 x 45 mm 


Leistung (60 %) 3,0 
Kühlung (°C) 100/75 %, | 35,2/38,2 °C 
Standardlüfter 


39,6/44,3 °C 


31,3/33,5 °C 39,8/43,7 °C 


Gewicht mit Lüfter | 358 Gramm 242 Gramm 812 Gramm 600 Gramm 266 Gramm 
Haltemechanismus (AMD/Intel) | Klammer/Pushpins Klammer/Klammer Verschraubung/Verschraubung Klammer/Pushpins Verschraubung/Verschraubung 
Montageaufwand (AMD/Intel) | Gering/gering Minimal/gering***** Mittel/mittel Gering/gering Hoch/hoch 
Platinenausbau nötig (AMD/Intel) | Nein/nein Nein/nein***** a/ja Nein/nein Jalja 


32,0/34,0 °C 


Kühlung (°C) 100/75 %, | -/- -l- -l- -l- -l- 
Referenzlüfter* 
Schalldruck (dB(A)) 100/75 % | 45,5/42,5 dB(A) 50,7/43,5 dB(A) 50,9/42,8 dB(A) 54,9/47,7 dB(A) 54,8/46,2 dB(A) 


Subjektive Lautstärke 100/75 % | Deutlich hörbar/deutlich hörbar 


Laut/deutlich hörbar 


Laut/deutlich hörbar 


Sehr laut/sehr deutlich hörbar 


Sehr laut/sehr deutlich hörbar 


a» Geringes Gewicht, Größe 
a» Einfache Montage 
= Mäßige Kühlleistung 
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dr Geringes Gewicht 
= Schlechte Kühlleistung 
= Lagerschleifen bei 75 % Drehzahl 
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dr Relativ günstig 
== Mäßige Kühlleistung 
= Lauter Lüfter 


E |) 


234557265 785910 


ar Einfache Montage 


= Sehr lauter Lüfter 


= Sehr schlechte Kühlleistung 
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& Gewicht, Höhe, Größe 
= Kühlleistung, Kompatibilität 
= Sehr lauter Lüfter 
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* Gemessen mit Scythe S-Flex SFF21E (ca. 178 Gramm), max. 1.200 U/min ** „Direct Touch”, direkter Kontakt der Heatpipes zur CPU 


*** Gerundet **** Herstellerangaben inkl. Lüfter ***** Demontage aufwendig, erfordert Mainboard-Ausbau 


Übersicht 


ehr als 600 Einzelmessun- Seiten als kompakte Kaufberatung 
gen zu den 100 getesteten 
CPU-Kühlern finden Sie 


zusammengefasst. So sehen Sie auf 
einen Blick, welcher Kühler sich 
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100 CPU-Kühler im Test 


im vorangegangenen Artikel - ver- 
teilt auf 20 Testtabellen und zehn 
Seiten. Für die optimale Übersicht 
haben wir daher alle Leistungser- 
gebnisse sowie die Preise der 100 
Testkandidaten auf diesen beiden 


lohnt und bei welchem Hersteller 
Sie die beste Leistung für Ihr Geld 
bekommen. 


In den Tabellen erkennen Sie zu- 
dem gut, ob die niedrigen Tem- 


Produkt Hersteller Preis/Preis-Leistungs- | Kühlung (°C) 100/75 % | Kühlung (°C) 100/75 % | Schalldruck (dB(A)) Wertung** 
Verhältnis Standardlüfter Referenzlüfter* 100/75 % 

egahalems Prolimatech | Ca. € 50,-/befriedigend | -/- 21,3/24,1 °C 37,6/33,0 dB(A, EHEN 
FX-14 Thermalright | Ca. € 50,-/befriedigend | -/- 22,3/25,2 °C 39,8/33,3 dB(A IB SB BER RREIE 
Groß Clock'ner EKL Alpenföhn | Ca. € 30,-/gu 25,0/27,0 °C 24,0/26,0 °C 37,6/32,1 dB(A Qi 2a 5 By 

inja 2 Rev. B Scythe Ca. € 30,-/gu 24,4125,6 °C 23,6/25,4 °C 37,3/32,2 dB(A ATE JE FL EA 
Ultra 120 Extreme Thermalright | Ca. € 45,-/befriedigend | -/- 231, 10253 IC 38,0/32,8 dB(A EEE 
HR-01 Plus Thermalright | Ca. € 35,-/gu -I- 24,2125,2 °C 39,0/33,6 dB(A 01 2 3 a 
Ultra 120 Extreme 775 RT Thermalright | Ca. € 55,-/befriedigend | 23,9/26,7 °C 23 m25 SRC 37,6/32,6 dB(A Oi 2a dB G eE 
Silent Freezer 1200 PWM esteQ Ca. € 35,-/gu 23,8/24,8 °C 23,9/25,8 °C 43,1/36,4 dB(A Laki IAE a 
Pipe Tower Pro Revoltec Ca. € 30,-/gu 24,0/24,9 °C 23,9125,9 °C 43,2/36,5 dB(A Wal za dB on Be 
Big Scorpion Xigmatek Ca. € 35,-/gu 23,4/24,4 °C 24,3/25,0 °C 44,0/36,3 dB(A Du 2 3 4560708910 
Groß Clock’'ner Blue Edition EKL Alpenföhn | Ca. € 35,-/gu 24,0/25,0 °C 24,0/25,9 °C 45,7139,0 dB(A wa ae ab 3 Be 
Vendetta 2 OCZ Ca. € 30,-/gu 23,3/24,0 °C 24,0/26,2 °C 45,8/40,3 dB(A TIER ID BEE. BER IE BUBEN 
Ultra 120 Extreme True Copper | Thermalright | Ca. € 80,-/mangelhaft | -/- 231 125,3 IC 40,4/33,6 dB(A Bil 2a dB a iE 
Hyper 2600 Cooler Master | Ca. € 40,-/gu -I- 24,0/25,9 °C 39,3/33,2 dB(A 0123452678910 
G-Power 2 Pro Gigabyte Ca. € 40,-/befriedigend | 23,0/23,8 °C -/- 48,7141,1 dB(A OAE 
TMG IA1 Thermaltake | Nicht verfügbar 23,0/25,0 °C -/- 48,3/40,0 dB(A DT E 6 7 19790 
Baram Thermolab Ca. € 35,-/gu -I- 25,4/26,4 °C 38,3/33,6 dB(A, 012 3 4 567 8 9 10 
Mugen 2 Scythe Ca. € 35,-/gu 22,2/24,3 °C 23,5/25,3 °C 45,6/39,7 dB(A 012345678910 
Orochi Rev. B Scythe Ca. € 50,-/befriedigend | 31,5/34,6 °C 22,2123,9 °C jeweils unter 30 dB(A) | L1 2 3 557 8910 
Ixtrema IXC-120HA2 Silenx Ca. € 35,-/gu 24,0/25,0 °C 24,0/25,9 °C 48,5/40,4 dB(A 12345678910 
Nero Akasa Ca. € 35,-/gu 23,6/24,4 °C 23,4/25,4 °C 48,1/40,4 dB(A (EIER e 
Kama Angle Rev. B Scythe Ca. € 30,-/gu 23,5/26,6 °C 25,6/28,6 °C 42,1/33,9 dB(A {EB A BB EN) 
Gladiator Max OCZ Ca. € 30,-/gu 23,2/24,3 °C 24,7/26,7 °C 45,8/40,3 dB(A 012 3 4 567 8 9 10 
CNPS 9900 LED Zalman Ca. € 40,-/befriedigend | 22,1/23,9 °C -/- 53,1/46,3 dB(A 012 34567 8 9 10 
CNPS 9900NT Zalman Ca. € 45,-/befriedigend | 22,8/24,7 °C -l- 52,1/45,3 dB(A a 2 D 2 5 Gi 
CNPS 10X Extreme Zalman Ca. € 50,-/ausreichend | 20,8/22,5 °C -I- 56,8/47,9 dB(A re 
Nirvana NV120 Zerotherm Ca. € 35,-/gu 21,9/22,8 °C -l- 54,2/46,7 dB(A Di 2 905078 
Thors Hammer Xigmatek Ca. € 45,-/befriedigend | -/- 24,6/27,8 °C 40,1/33,8 dB(A [ia RBB DB VBETB BE BETT 
Hydro Series H50 Corsair Ca. € 70,-/mangelhaft | 22,6/24,4 °C AT 50,8/42,8 dB(A eea e E 
NH-U12P Noctua Ca. € 50,-/befriedigend | 24,7/27,7 °C 24,0/26,6 °C 43,1132,6 dB(A g123456789%0 
Zen FZ120 Zerotherm Ca. € 35,-/gu 20,9/23,2 °C 22.9125, 92€ 50,6/43,7 dB(A DEREN 
v8 Cooler Master | Ca. € 50,-/befriedigend | 23,3/24,4 °C -/- 54,0/45,0 dB(A ee AN 
Thermax II Spire Ca. € 40,-/gu PERIPSA ES 24,9/26,1 °C 55,1/46,4 dB(A DEREN 
Achilles Xigmatek Ca. € 35,-/gu 24,8/25,2 °C 24,2/26,2°C 45,6/46,8 dB(A 012 A 5 67 89 ı0 
Triton 88 Asus Ca. € 45,-/befriedigend | 21,8/23,1 °C -l- 58,6/49,0 dB(A Di 2 eb Ei 
v10 Cooler Master | Ca. € 100,-/mangelhaft | 21,8/22,5 °C -l- 59,5/50,9 dB(A E N Ba E 
Zipang 2 Scythe Ca. € 40,-/befriedigend | 27,4/29,7 °C 26,8/29,5 °C 36,3/31,9 dB(A Di 2 Ju Be ee 
Kabuto Scythe Ca. € 35,-/gu 24,3/26,4 °C 26,1/29,2 °C 45,3/37,3 dB(A 012a A y 678910 
Nepartak Xigmatek Ca. € 30,-/gu 22,7124,4 °C -l- 55,2/47,8 dB(A D e E 
CNPS 9700NT Zalman Ca. € 40,-/gu 23,0124,6 °C -1- 57,8/49,4 dB(A 2123245678910 
Axe Square Amazing Asus Ca. € 60,-/ausreichend | 25,8/27,4 °C -I- 44,6/38,3 dB(A 012 3 4 5 67 89 10 
Triton 81 Asus Ca. € 40,-/befriedigend | 23,0/24,5 °C -/- 56,6/47,7 dB(A 25 u 5 67 8 9 ı0 
Coolscraper 3 WB Noiseblocker | Ca. € 40,-/befriedigend | 27,2/30,4 °C 26,0/27,4 °C 38,3/33,2 dB(A EEE PERS) 
Hyper 212 Plus Cooler Master | Ca. € 25,-/gu 21,7122,7 °C 23,6/25,6 °C 54,4/47,8 dB(A EEEE EEKAN 
Brocken EKL Alpenföhn | Ca. € 35,-/gu 24,8/25,8 °C 25,8/27,8 °C 47,5/40,8 dB(A 0729058 EB 
Fenrir Titan Ca. € 35,-/gu 18,8/19,8 °C 22,4/24,6 °C 59,3/50,1 dB(A p A D a 5 67 89 1 
ISGC-300 Thermaltake | Ca. € 45,-/befriedigend | 24,3/26,7 °C 24,7/25,7 °C 46,1/39,3 dB(A Di 2 ee 
Black Hawk Copper Xilence Ca. € 55,-/ausreichend | 24,2/25,4 °C -I- 52,7/43,8 dB(A 12 3 u 5 67 8 9 ı0 
Silent Freezer 900 PWM NesteQ Ca. € 30,-/gu 26,9/28,9 °C -I- 42,4138,3 dB(A BELA SEELE 
Hyper TX3 Cooler Master | Ca. € 15,-/sehr gut 25,5/26,4 °C -l- 53,9/45,3 dB(A 012 E 4 5 67 8 9 ı0 
* Gemessen mit Scythe S-Flex SFF21E, max. 1.200 U/min ** Gerundet 
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peraturen mit einem lärmenden 
Lüfter erkauft werden oder ob es 
sich um einen guten Mittelweg aus 
Lautstärke und Leistung handelt. 
Die Tests mit 75 Prozent zeigen, 
wie sich Leistung und Lautstärke 
mit einer gesenkten Lüfterdreh- 
zahl ändern. Die reine Leistung 
des Kühlers - unabhängig vom 


100 CPU-Kühler im Test 


verwendeten Lüfter - demonstrie- 
ren unsere Tests mit einem Scythe- 
Propeller aus der S-Flex-Reihe. Bei 
manchen Modellen ist der Lüfter 
jedoch direkt in den Kühler ein- 
gelassen und kann nicht getauscht 
werden, weshalb wir nur mit dem 
mitgelieferten Standardlüfter tes- 
ten konnten. 


Extended 


Kühlung 


Kühlertabelle 


Kaufberatung 

Den Top-Produkt-Award verdient 
sich wie beschrieben das High- 
End-Modell Megahalems von Pro- 
limatech. Unser Spartipp ist Cooler 
Masters Hyper TX 3. Bei anderen 
Testkandidaten liegen die Ergeb- 
nisse oft nahe beieinander. Hier 
lohnt es sich, unsere Tabellen ge- 


nau zu studieren. So finden Sie den 
Kühler, der für Ihre Ansprüche 
den besten Mittelweg aus Leistung, 
Lautstärke, Preis, Montageaufwand 
und Ausstattung bietet. Aktuelle 
Preise finden Sie zudem in unserem 
Preisvergleich:www.pcgameshard- 
ware.de/m,preisvergleich/ | 

Daniel Möllendorf 


Produkt Hersteller Preis/Preis-Leistungs- Kühlung (°C) 100/75 % | Kühlung (°C) 100/75 % | Schalldruck (dB(A)) Wertung** 
Verhältnis Standardlüfter Referenzlüfter* 100/75 % 

Dark Knight Xigmatek Ca. € 40,-/befriedigend 25 225, 3 IC 24,9/27,6 °C 54,3/45,2 dB(A C 
Royal Knight Asus Ca- € 30,-/gut 27,0/29,2 °C -l- 43,8/35,8 dB(A PIONED IE IN. BE RO EB 
Lion Square Asus Ca. € 40,-/befriedigend 26,1/27,4 °C -l- 46,7/42,0 dB(A EN) 
CNPS 9300AT Zalman Ca. € 30,-/gut 24,7126,0 °C -I- 51,7/46,0 dB(A EEEE} 
Nitrogon NTO6 Evolution | Silverstone Ca. € 35,-/gut JE 26,8/28,8 °C 40,6/33,7 dB(A)* Di 2905 0 N 
AXP-140 Thermalright | Ca. € 45,-/befriedigend -I- 26,4/29,7 °C 38,1/32,5 dB(A)* 12 3 4 5 6 7 8910 
Hyper N520 Cooler Master | Ca. € 30,-/gut 26,5/28,4 °C -I- 47,9139,1 dB(A Wa 9 2 5 BR 
Pipe Tower Advanced Revoltec Ca. € 25,-/sehr gut 25,9/26,9 °C -l- 54,2/45,1 dB(A VENEER EBENE 
Zipang Scythe Ca. € 35,-/befriedigend 28,4/30,2 °C 29,3132,3 °C 36,1/30,5 dB(A, EEE 
Orc AMA Noch nicht verfügbar 24,3/26,2 °C -l- 57,6/49,7 dB(A PUREE 
Triton 78 Asus Ca. € 40,-/befriedigend 27,0/29,8 °C JE 43,6/36,4 dB(A Diea 2 
CNPS 9500A LED Zalman Ca. € 30,-/gu 25,6/28,3 °C -1- 51,5/43,8 dB(A 11232567891 
Triton 77 Asus Ca. € 30,-/gu 28,0/30,0 °C -l- 45,4/37,5 dB(A N 
Black Samurai AVC Ca. € 40,-/befriedigend 25,3/26,2 °C -/- 53,7/46,4 dB(A (eT TE aE a 56 7 89 70 
Gletscherspalte EKL Alpenföhn | Ca. € 35,-/befriedigend 24,8/27,8 °C 26,8/29,8 °C 49,4/42,3 dB(A DEIEZESEIESEEHTESRIEND 

ST-140 Cogage Ca. € 45,-/befriedigend 23,9/24,9 °C 28,8/31,3 °C 50,4/43,1 dB(A 12 3 4 5 6 7 8 9 10 
Ixtrema Pro IXC-92HA2 | Silenx Ca. € 30,-/gu DSASOHRE -/- 47,1/39,5 dB(A 12 3 4 5 6 7 8 910 
Triton 85 Asus Ca. € 25,-/gu 28,9/31,9 °C 27,5/31,4 °C 43,8/35,6 dB(A 012345678090 
SpinQ Thermaltake | Ca. € 55,-/ausreichend 27,4129,4 °C -l- 51,2/42,4 dB(A Bi 2 Der BED 
LPT-709 Auras Ca. € 25,-/gu 26,3/28,5 °C -1- 52,7/45,8 dB(A 1230567891 
NH-C12P Noctua Ca. € 55,-/ausreichend 27,9131,7 °C 28,4/33,2 °C 43,1/32,6 dB(A Qia Be EN 
Ninja Mini Scythe Ca. € 30,-/gu 28,3/30,2 °C -l- 46,3/37,5 dB(A TOETREE 
Big Typ 120 VX Thermaltake | Ca. € 35,-/befriedigend 25,7127,6 °C -/- 55,5/47,9 dB(A wu 2 9 0 5 DB Di 
Silent Eagle Sharkoon Ca. € 20,-/sehr gut 28,0/30,7 °C -/- 44,5/39,6 dB(A 012 3 4 5678910 
NH-U9B Noctua Ca. € 45,-/ausreichend 26,6/31,4 °C -l- 45,5/37,2 dB(A Qia anat EAN 
Freezer XTREME Rev.2 | Arctic Cooling | Ca. € 25,-/gu 27,8/29,4 °C -I- 48,0/40,5 dB(A a 7 3 
ISGC-400 Thermaltake | Ca. € 50,-/ausreichend 28,6/32,7 °C 27,6/29,6 °C 44,2/35,4 dB(A DEIE2ESEIESRERTESESETD 
Cool Idol Titan Ca. € 45,-/ausreichend 23,8/25,8 °C 27,0/28,1 °C 57,2/49,3 dB(A 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
Gemin Il Cooler Master | Ca. € 30,-/gu -l- 29,4/32,8 °C 38,2/32,1 dB(A)* EIER EP ES 
Gelus II Extreme Tacens Ca. € 40,-/befriedigend 28,6/30,3 °C 29,3/33,3 °C 44,5/38,0 dB(A 12 3 4 5678910 
PS1264U 2PCOM Ca. € 30,-/gu 24,2/25,2 °C 26,0/27,2 °C 61,8/54,2 dB(A 2 3 4 56 7 8 9.10 
Max Orb Thermaltake | Ca. € 30,-/gu 26,3/29,2 °C -}- 54,9/45,1 dB(A SFEREN A AA. 
Silent Knight 2 Asus Ca. € 40,-/befriedigend 28,2/30,0 °C -l- 51,8/43,8 dB(A Di 2 Dub Bo 
Big Shuriken Scythe Ca. € 25,-/gu 37,2/40,2 °C 36,1/39,4 °C 42,6/33,7 dB(A 12 5956 7 8 9 10 
Katana Ill Scythe Ca. € 20,-/gu 28,3/30,6 °C -l- 53,4/45,2 dB(A Di 2 Su DB euh 
Cobra Xigmatek Ca. € 25,-/befriedigend 27,8/28,6 °C -}- 57,0/48,7 dB(A RER 
Silent Spirit Gelid Ca. € 25,-/gu 28,4/32,5°C -l- 52,6/41,9 dB(A 012 54 05 6 7 8 9 10 
CNPS 8700 LED Zalman Ca. € 30,-/befriedigend 28,3/30,5 °C -/- 53,9/45,7 dB(A 12 3 4 567891 
Gemini S Cooler Master | Ca. € 30,-/befriedigend 28,5/29,6 °C 30,3/35,4 °C 50,0/41,6 dB(A Dim 3 2 na il 
Xir 3500 Nexus Vor. ca. € 50,-/ausreichend | 27,6/30,5 °C -/- 56,0/48,2 dB(A 12 3 4 567891 
Xilent Blade Pro Xilence Ca. € 25,-/gu 28,8/31,2 °C -/- 50,5/42,6 dB(A 12 5 4 567891 
UFO V51 Silent Glacialtech Vor. ca. € 40,-/befriedigend | 29,6/31,6 °C -/- 46,4/37,3 dB(A Oli e I 
Verticool II Pro Spire Ca. € 25,-/gu SA YELI E -/- 47,6/38,9 dB(A O3 456 7797910 
ISGC-100 Thermaltake | Ca. € 35,-/befriedigend 34,4/38,4 °C -/- 44,8/37,2 dB(A 12 3 4 5678910 
Boxed Kühler Intel Ca. € 5,- Aufpreis/sehr gut | 39,6/44,4 °C -/- 44,1/38,5 dB(A Di 2 54567890 
Shuriken Rev. B Scythe Ca. € 25,-/befriedigend 35,2/38,2 °C -/- 45,5/42,5 dB(A 215678910 
ZYK-99 Jersey Ca. € 20,-/gu 39,6/44,3 °C -l- 50,7/43,5 dB(A 12 5 2567891 
Blue Orb II Thermaltake Ca. € 20,-/gu 31,3/733,5 °C -/- 50,9/42,8 dB(A 234567891 
Volar Gigabyte Ca. € 35,-/ausreichend 39,8/43,7 °C -/- 54,9/47,7 dB(A 1254567890 
VF2000 LED Zalman Ca. € 35,-/ausreichend 32,0/34,0 °C -/- 54,8/46,2 dB(A 234567891 
* Gemessen mit Scythe S-Flex SFF21E, max. 1.200 U/min ** Gerundet 
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Angenehme Stil- 

le oder brachiale 
Kühlleistung auf 
Knopfdruck: Mit 
einer guten Lüfter- 
steuerung werten 
Sie jede PC-Kühlung 
deutlich auf. 


Potenziometer 

Ein Potenziometer ist ein 
Bauteil, welches es erlaubt, 
eine Spannung stufenlos zu 
regeln. Hierbei wird über einen 
Gleitkontakt eine Anpassung 
des Widerstandes erreicht. 


Temperaturfühler 

Ein Bauteil einer Lüftersteu- 
erung, welches über ein Ver- 
bindungskabel die gemessene 
Temperatur angibt. Diese wird 
dann normalerweise über ein 
Display ausgegeben. 
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rsteuerungen 


— 


ut, wenn man für die PC- 
G Kühlung im Hochsommer 
noch ein paar Reserven 
übrig hat und das Hitzeproblem 
mit einem kleinen Dreh am Poten- 
ziometer lösen kann. Lüftersteue- 
rungen für den 5,25-Zoll-Schacht 
erfreuen sich seit Jahren größter 
Beliebtheit. Auch heute noch: Ob- 
wohl viele Mainboard-Hersteller 
ihre Platinen mit durchaus poten- 
ten automatischen Steuerungen 
ausstatten, greifen viele Anwender 
zur manuellen Variante. Die Grün- 
de hierfür sind vielfältig: Zu we- 
nige oder schlecht platzierte Lüf- 
teranschlüsse auf dem Mainboard 
können genauso den Ausschlag 
geben wie der einfache Wunsch, 
selbst die Kontrolle über die Lüf- 
terdrehzahlen und somit die Laut- 
stärke des Systems zu haben. Ein 
weiteres, nicht zu verachtendes 
Kaufargument, welches für eine 
Nachrüst-Steuerung spricht, ist 
die Optik, denn mal ganz ehrlich: 
So ein kleines Display oder vier 
Drehpotis an der Vorderseite des 
PCs sehen schon deutlich stilvoller 
aus als eine normale, langweilige 
Frontblende. 


DochwersicheineLüftersteuerung 
nur kauft, weil sie gut aussieht, der 
verschenkt viel Potenzial, denn ein 
guter Alleskönner macht den PC 
gleich in zweierlei Hinsicht „cool“. 
Damit Sie Ihre Lüfter optimal re- 


geln, geben wir auf den nächsten 
Seiten wertvolle Tipps, wie Sie 
eine moderne Lüftersteuerung ef- 
fektiv einsetzen können. Anhand 
unseres Vergleichstests finden Sie 
zudem heraus, welche Steuerung 
für Ihre Bedürfnisse am besten 
geeignet ist und was Sie beim Kauf 
beachten sollten. Hierfür haben 
wir ein Testfeld aus sechs aktuellen 
Geräten in der Preisklasse von 25 
bis 60 Euro zusammengestellt. Als 
Referenzmodelle dienen uns das 
Modern-V aus dem Hause Aerocool 
und das Kaze Master von Scythe, 
welches bereits im Vergleichstest 
der 5,25-Zoll-Erweiterungen in der 
Ausgabe 09/2008 eine hervorra- 
gende Figur abgab. 


Um auch dem heißesten Sommer- 
tag gelassen entgegenblicken zu 
können, sollten Sie die Lüfter in 
Ihrem Rechner, welche der Steu- 
erungen später verwalten soll, 
unbedingt sehr vorausschauend 
planen. Für den grundsätzlichen 
Einsatz einer Lüftersteuerung ist 
es übrigens unerheblich, ob es 
sich nun um eine Luft- oder Was- 
serkühlung handelt, denn auch 
ein mächtiger Triple-Radiator will 
gekühlt werden und diese Aufgabe 
übernehmen meist die bewährten 
120-Millimeter-Lüfter. Im folgen- 
den Test wollen wir uns jedoch auf 
die klassische Luftkühlung konzen- 


trieren, da diese immer noch in ei- 
nem Großteil der PCs Verwendung 
findet. 


Der erste Tipp betrifft die Anzahl 
der im System verbauten Ventila- 
toren. Ein häufiger Fehler, den An- 
fänger bei der Planung ihres neuen 
PCs begehen, zeigt sich in folgen- 
der Situation: Der Silvesterkater ist 
kaum verflogen und schon wird 
das Weihnachtsgeld in neue High- 
End-Hardware investiert. Gehäuse 
aufschrauben, Komponenten ein- 
bauen, Betriebssystem aufspielen, 
Temperaturwerte prüfen. Alles ist 
in Ordnung - es sind ja minus 10 
Grad Celsius draußen - und schon 
ist der Spielspaß garantiert. Aber 
nur so lange, bis die ersten Son- 
nenstrahlen das Quecksilber nach 
oben klettern lassen, denn ein 
High-End-Rechner mit nur einem 
Luftquirl wird an heißen Tagen 
Probleme mit der Systemtempera- 
tur bekommen. 


Auf der anderen Seite kann das 
Motto „Viel hilft viel“ manchmal 
auch über das Ziel hinausschießen, 
denn ein PC mit voll bestückten 
Lüfterplätzen verfügt über viele 
bewegliche Komponenten, welche 
ausfallen können und natürlich 
die Lautstärke unnötig in die Höhe 
treiben. Genau hier lohnt sich eine 
gute Lüftersteuerung besonders. 
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Um die gleiche Luftmenge wie in 
einem System mit wenigen Lüftern 
zu bewegen, reicht es bei einem 
Rechner mit vielen Ventilatoren, 
diese mit deutlich niedrigeren 
Drehzahlen zu betreiben. Dadurch 
kann ein solcher PC bei gleicher 
Kühlleistung sogar leiser und so- 
mit effizienter arbeiten. Und für 
den Fall, dass es dem Rechner doch 
einmal zu heiß werden sollte, ge- 
nügt ein kleiner Dreh an der Lüf- 
tersteuerung, und schon werden 
die schlummernden Kühlreserven 
freigesetzt. 


Mit dem Strom 
schwimmen 

Essenziell wichtig für eine opti- 
male Kühlleistung ist außerdem 
die Art und Weise, wie die Venti- 
latoren im Gehäuse angeordnet 
sind. Vier 120er-Lüfter, die jeweils 
kühle Luft in das Gehäuse saugen, 
bringen nur wenig. Durch eine 
entsprechende Anordnung entste- 
hen nämlich massive Luftverwirbe- 
lungen im Gehäuse und die Lüfter 
neutralisieren sich quasi gegensei- 
tig. Viel effektiver ist es hingegen, 
wenn sich im Gehäuse ein konstan- 
ter Luftstrom bildet, der wie eine 
frische Brise über alle wichtigen 
Bauteile streicht. 

Üblicherweise werden hierbei 
die Frontlüfter so verbaut, dass sie 
Frischluft in den Innenraum sau- 
gen, die dann über die Hardware 
an die Rückseite geleitet wird, 
wo weitere Ventilatoren die nun 
erwärmte Luft wieder aus dem 
Gehäuse blasen. Sollten sich in 
Ihrem Gehäuse nicht genügend 
Lüfterplätze befinden, können Sie 
dieses mit ein bisschen Zeit und 
handwerklichem Geschick ganz 
einfach um eine zusätzliche Halte- 
rung erweitern. Wie dies im Detail 
funktioniert, können Sie im ent- 
sprechenden Praxisartikel in der 
Ausgabe 12/2008 nachlesen. 


Auf die Größe 
kommtesan 

Die Größe sollte man nicht ver- 
nachlässigen. Zumindest wenn es 
um Lüfter geht, denn ein 120-Mil- 
limeter-Gehäuselüfter kann durch 
seine größeren Schaufelräder bei 
gleicher Umdrehungszahl mehr 
Luft bewegen als sein kleines 
80-Millimeter-Pendant (siehe Lüf- 
ter-Vergleichstest auf den folgen- 
den Seiten). Zum Glück haben sich 
bei modernen Gehäusen mittler- 
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weile größere Varianten durchge- 
setzt, sodass die 80er-Lüfter lang- 
sam, aber sicher aussterben. Doch 
auch wenn Sie noch ein Gehäuse 
besitzen, welches nur Halterun- 
gen für die kleinen Krachmacher 
vorweisen kann, müssen Sie nicht 
zwangsläufig den radikalen Weg 
gehen und das lieb gewonnene 
Gehäuse tauschen. Auch hier kann 
eine Lüftersteuerung die Lösung 
sein und für Ruhe im Rechner 
sorgen. Im Optimalfall sollten Sie 
jedoch - wann immer es technisch 
machbar ist - auf einen möglichst 
großen Lüfterdurchmesser setzen. 


Selbst ist der Mann 

Wer sich das Geld für eine neue 
Lüftersteuerung sparen möchte 
und über handwerkliche Erfah- 
rung verfügt, kann sich eine in- 
dividuelle Lüftersteuerung auch 
vergleichsweise günstig selbst 
zusammenlöten. Doch Achtung: 
Wer unsauber arbeitet oder sich 
bei den Widerständen verrechnet, 
riskiert, die Kabel zu überlasten, 
was sich dann meist in schwarzen 
Rauchzeichen und dem beißen- 
den Gestank von geschmolzenem 
Gummi äußert. Daher erfolgen sol- 
che Bastelarbeiten immer auf eige- 
ne Gefahr. Hilfe und Anleitungen 
zum Bau einer eigenen Steuerung 
finden Sie im PCGH-Forum unter 
www.pcghx.de. Die nötigen Klein- 
teile gibt es für relativ wenig Geld 
bei den einschlägigen Elektronik- 
märkten. 


Der Vorteil eines Eigenbau-Con- 
trollers liegt auf der Hand, denn 
man hat vollkommen freie Gestal- 
tungsmöglichkeiten und kann die 
Steuerung perfekt an die eigenen 
Bedürfnisse anpassen: Individu- 
elle Farbgebung, beliebig viele 
Lüfteranschlüsse, wahlweise Kipp- 
schalter oder Drehpotenziometer, 
LED-Beleuchtung - prinzipiell ist 
alles machbar. Eine von uns selbst 
gebastelte Steuerung verfügt bei- 
spielsweise über einen dreistufi- 
gen Chrom-Kippschalter, mit dem 
der angeschlossene Lüfter wahl- 
weise mit null, sieben oder den 
vollen zwölf Volt versorgt werden 
kann. 


Testauswahl 

Unser Testfeld besteht aus sechs 
Lüftersteuerungen, die sich jedoch 
vom Grundkonzept her deutlich 
unterscheiden: Während etwa das 
Flip-Up-Panel von AXP mit » 


Alternativen 


Extended 


Kühlung 


Lüftersteuerungen 


NZXT Sentry 2 


Die neue Touchscreen-Lüftersteu- 
erung von NZXT hat es leider 
nicht mehr rechtzeitig zu unserem 
Vergleichstest ins Testlabor 
geschafft. Einen kleinen Vorge- 
schmack auf die Sentry 2 bieten 
wir Ihnen jedoch bereits jetzt. 


Wie die Vorgängerin ist die Sentry 2 
für einen 5,25-Zoll-Schacht konzipiert 
und findet somit in fast jedem 
Gehäuse genügend Platz. Mit dem 
ausladenden Schwestermodell Sentry 
LX (Test auf der nächsten Seite) kann 
es hier in kleinen Gehäusen mit zwei 
internen Laufwerken schon einmal eng 
werden. Im Gegensatz zum Vorgänger, 
der nur zwei Lüfter steuern konnte, 
lassen sich an das neue Modell bis zu 
fünf Ventilatoren anschließen. Prakti- 
scherweise funktioniert dies wahlwei- 
se über einen dreipoligen Lüfteran- 
schluss oder den großen, vierpoligen 
Molex-Stecker. Theoretisch können pro 
Anschluss sogar zwei Lüfter betrieben 
werden, wodurch die Sentry 2 auf ma- 
ximal zehn Lüfter käme. Dies geschieht 
dann jedoch auf eigene Gefahr und 

ist nicht von NZXT freigegeben. Über 
das berührungsempfindliche Farb-LCD 
kann der Anwender zwischen den 


Lüftern wechseln und die Drehzahl 
regulieren. Fünf Temperatursensoren, 
eine Alarmfunktion und ein Automa- 
tikmodus runden die Ausstattung ab. 
Beim Online-Shop www.caseking.de 
wird das NZXT Sentry 2 demnächst für 
etwa 30 Euro erhältlich sein. 


Aqua Computer Aquaero 


Auch für die Verfechter von 
Wasserkühlung gibt es spezielle 
Lüftersteuerungen. Was sich 

im ersten Moment nach einem 
Widerspruch anhört, ist bei 
genauerer Betrachtung mehr als 
sinnvoll. 


Was nützt die leiseste Wasserkühlung, 
wenn die Lüfter, die das Wasser im 
Radiator herabkühlen sollen, einen 
Höllenlärm machen? Daher hat Aqua 
Computer eine Lüftersteuerung speziell 
für die Bedürfnisse von Wakü-Nutzern 
entwickelt — die Aquaero deutet im Pro- 
duktnamen an, wofür sie zu gebrauchen 
ist: Bis zu vier Lüfter können unabhängig 
voneinander gesteuert werden und die 
sechs frei platzierbaren Temperatur- 
sensoren sorgen dafür, dass nahezu 

kein Winkel im Gehäuse unüberwacht 
bleibt. Zudem kann die Aquaero die 
Pumpenleistung steuern und mit einem 
optionalen Sensor den Wasserdurchfluss 
im System messen und überwachen. 
Diverse Automatikprogramme sorgen 
hierbei dafür, dass die Wassertemperatur 
stets konstant bleibt, und eine Not- 
Aus-Funktion schützt den PC bei einem 
Defekt der Pumpe. Wer gerne selbst die 
Kontrolle behält, kann die Aquaero auch 
manuell über die Metall-Bedienelemente 
oder eine Software steuern und per USB 
mit Firmware-Updates auf dem neuesten 
Stand halten. Der große Funktions- 
umfang und die außergewöhnliche 
Wakü-Unterstützung rechtfertigen den 
Preis von etwa 95 Euro. 


Mit der NZXT Sentry 2 gibt es in Kürze eine erschwingliche Lüftersteuerung mit 


berührungsempfindlichem Farbdisplay. 


Die Aquaero aus dem Hause Aqua Computer richtet sich an anspruchsvolle Wakü- 


Freunde, die alles im Griff haben wollen. 
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Extended 
Kühlung 


Lüftersteuerungen 


Akasa AK-FC-03 Chamäleon 


Wandlungsfähig wie ein 
Chamäleon, praktisch und 
günstig - unser Spar-Tipp. 


Der tierische Namenszusatz der 
Akasa-Steuerung ist durchaus 
mutig gewählt, denn es lässt vom 
AK-FC-03 Chamäleon die gleiche 
Wandelbarkeit vermuten, die 
dessen Pendant aus dem Tierreich 
berühmt gemacht hat. Bereits 
beim Auspacken zeigt sich, dass 
Akasa nicht zu viel versprochen 
hat: Vier Aluminiumblenden und 
eine zweite Plexiglasfront fallen 
uns aus der Packung entgegen. 


Unter dem Display befindet sich 
zudem ein Knopf, mit dem sich 
eine von sieben Hintergrundfarben 
einstellen lässt. Für Modding- 
Freunde mit einem Faible für grelle 
LED-Shows ist das Akasa-Gerät 
also wie gemacht, doch was kann 
es objektiv betrachtet? Im Grunde 


Hörtware 
ma 
ARICA Chamiinen 


Fünf Frontblenden können mit sieben 
Display-Farben kombiniert werden. 


nur Lüfter steuern, doch genau das 
soll eine Lüftersteuerung ja auch 
tun. Der Regelbereich der vier blau 
beleuchteten Drehpotenziometer 
reicht von sechs bis zwölf Volt 

und ein Warnsignal macht darauf 
aufmerksam, dass die einstellbare 
Höchsttemperatur überschritten 
wurde. Ein Automatikmodus fehlt. 


Für 35 Euro ist die AK-FC-03 
Chamäleon ein Highlight für Case- 
modder und alle, die nach einer 
puristischen Lüftersteuerung mit 
Display und stufenloser Regelung 
suchen. (ab) 


Preis: € 35,- m Preis-Leistung: Gut a Gesamtnote: 8,0/10,0 


NZXT Sentry LX 


Bestes Display und optimale 
Bedienbarkeit: eine Empfeh- 
lung für große Gehäuse. 


Der dickste Brocken dieses 
Vergleichs kommt von NZXT: Das 
Sentry LX belegt zwei 5,25-Zoll- 
Schächte und kann bis zu fünf 
Lüfter gleichzeitig verwalten sowie 
deren Temperatur überwachen. 


Die Drehzahleinstellungen erfol- 
gen bei der NZXT-Lüftersteuerung, 
ähnlich wie beim Thermal Control 
Panel von AXP, über je einen Up- 
und einen Down-Knopf. Allerdings 
hat man bei NZXT wesentlich 
mehr Wert auf die Verarbeitung 
der Bedienelemente und die ge- 
samte Optik sowie die Haptik der 
Frontblende gelegt. Das gebürste- 
te Aluminium wirkt sehr edel und 
die um 45 Grad abgeschrägten 


Die größte Lüftersteuerung im Test belegt 
gleich zwei 5,25-Zoll-Slots. 


Kanten inklusive Chromrand 
zeugen von Liebe zum Detail. 


Das große Farbdisplay ist sehr gut 
lesbar und zeigt dem Nutzer alle 
Informationen auf einen Blick. Be- 
sonders im Vergleich zum ähnlich 
aufgemachten, aber unübersichtli- 
cheren Aerocool Modern-V macht 
sich die Klasse des Sentry LX 
bemerkbar. Dafür ist die Steuerung 
von NZXT mit etwa 60 Euro aller- 
dings auch das teuerste Modell in 
diesem Vergleich. (ab) 


Preis: € 60,- m Preis-Leistung: Aus. = Gesamtnote: 8,5/10,0 
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seinem Schwenkmechanismus auf 
sich aufmerksam machen will, ge- 
hen andere Hersteller den klassi- 
schen Weg und versuchen, mit de- 
zentem Design und Funktionalität 
zu punkten. Alle Testmuster haben 
wir bei www.caseking.de bestellt. 


Lian Li TR-5B 

Der TR-5B sieht man auf den ersten 
Blick nicht an, dass es sich um eine 
Lüftersteuerung handelt. Nur die 
vier Plastikknöpfe in Chrom-Optik 
lassen auf mehr hoffen - und diese 
Hoffnung wird nicht enttäuscht: Bis 
zu vier Lüfter regelt das TR-5B in 
fünf Drehzahlstufen. Neben einem 
Automatikmodus kann der Nutzer 
auch manuell zwischen den Stufen 
umschalten. Die Menüführung ist 
jedoch nicht intuitiv gelöst, sodass 
ein Blick in das mehrsprachige Falt- 
blatt nötig ist. Das Display des TR- 
5B hat übrigens die Eigenart, nur 
ab einem Winkel von rund 15 Grad 
von oben betrachtet alle Details 
korrekt darzustellen. Von unten, 
von der Seite oder sogar von vorne 
werden Darstellungsfehler deut- 
lich. Damit ist das TR-5B eine edle 
Lüftersteuerung für Automatik- 
Fans, die durch das große Display 
einiges hermacht. Allerdings leistet 
sich Lian Li kapitale Schnitzer bei 
Bedienung und Lesbarkeit, welche 
die Wertung senken. 


Silverstone SST-FP52 

Als einzige Lüftersteuerung im Test- 
feld verfügt das Silverstone-Modell 
nicht über einen manuellen Mo- 
dus. Dafür ist die SST-FP52 jedoch 
eine ansehnliche Erscheinung. Die 
leicht gebogene Aluminiumfront 
macht einen sehr hochwertigen 
Eindruck und im Gegensatz zur 
Konkurrenz von Lian Li sind auch 
die Bedienknöpfe aus Metall. Die 
Menüführung fällt aufgrund der 
bereits erwähnten Abwesenheit 
eines manuellen Modus recht über- 
sichtlich aus, doch auch hier sollte 
man vorher sicherheitshalber die 
englische Bedienungsanleitung 
zurate ziehen - nicht dass man aus 
Versehen den Wecker aktiviert. Ja, 
Sie haben richtig gelesen: Die SST- 
FP52 hat eine eingebaute Weck- 
funktion. Die runden Blenden an 
der Seite sind allerdings nicht die 
dazugehörigen Lautsprecher, son- 
dern nur ein Design-Gimmick und 
vollkommen ohne Funktion. Wer 
auf eine Auto-Funktion verzichten 
kann und Wert auf Design legt, 
greift hier zu. 


AXP Thermal 

Control Panel 

Das AXP macht seinem Namen alle 
Ehre, denn es tut genau das, was 
man erwartet: Es regelt die Tem- 
peratur. Damit wäre der Funkti- 
onsumfang schon ziemlich genau 
beschrieben. Auf der Rückseite 
lassen sich bis zu drei Lüfter und 
die dazugehörigen Temperatursen- 
soren anstecken, die klassisch aber 
leider unveränderlich als CPU, VGA 
und HDD bezeichnet sind. Über 
vier Bedienelemente rechts neben 
dem Farbdisplay kann man mit 
einem Knopfdruck zwischen den 
drei Lüftern wechseln und mit den 
Plus- und Minus-Tasten Temperatur- 
schwellen und Lüfterdrehzahl vari- 
ieren. Bravo - so klar und übersicht- 
lich muss eine Tastenbedienung 
gelöst sein. Das günstige AXP ist 
eine solide Lüftersteuerung, nicht 
mehr, aber auch nicht weniger. 


AXP Flip-Up LCD Thermal 
Control Panel 

Das Flip-Up-Panel aus dem Hause 
AXP scheint von der technischen 
Seite baugleich mit dem normalen 
Thermal Control Panel, nur dass bei 
der Flip-Up-Version die Verarbei- 
tung viel billiger wirkt: extrem wei- 
ches Plastik, wohin das Auge reicht, 
und auch das Drehgelenk des auf- 
klappbaren Displays wirkt nicht be- 
sonders vertrauenerweckend. Da 
passt es gut zum Ersteindruck, dass 
unsere Testlüfter nur an einem von 
drei Anschlüssen funktionieren 
und das Display nicht auf die Be- 
dienknöpfe reagiert. Anscheinend 
haben wir ein Montagsexemplar 
erwischt, bei dem einige Lötstellen 
den Versand nicht überstanden ha- 
ben. Da wir bis Redaktionsschluss 
kein Ersatzexemplar mehr beschaf- 
fen konnten, verzichten wir beim 
Flip-Up-Panel von AXP auf eine 
Endwertung, doch die Prognose 
sei gestattet, dass aufgrund des ge- 
ringen Funktionsumfangs auch ein 
funktionierendes Exemplar nicht 
über die hinteren Ränge hinausge- 
kommen wäre. 


Fazit 
Unser Favorit bleibt die Kaze Mas- 
ter von Scythe aus dem Test in Aus- 
gabe 09/2008. Sehr gut sind jedoch 
auch die neuen Modelle von Akasa 
und NZXT. Welches Modell Sie aus- 
wählen, sollten Sie natürlich von 
Ihren eigenen Ansprüchen abhän- 
gig machen. | 
Alexander Bernt 
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LÜFTER- 
STEUERUNGEN 


Produkt | Kaze Master Sentry LX AK-FC-03 Chamäleon 


Hersteller | Scythe NZXT Akasa Lian Li 
Preis/Preis-Leistung | Ca. € 40,-/gut Ca. € 60,-/ausreichend Ca. € 35,-/sehr gut Ca. € 30,-/befriedigend 
Webseite | www.scythe-eu.com www.nzxt.com www.akasa.co.uk www.lian-li.com 


Display | Ja Ja Ja Ja 
Displaygröße | Keine Angabe 110 x 67 mm 45x21 mm 105 x 28 mm 
Anzeige | Drehzahl, Temperatur Drehzahl, Temperatur, Datum, Uhrzeit Drehzahl, Temperatur Drehzahl, Temperatur, Datum, Uhrzeit 
Lüfteranschlüsse | Vier Fünf Vier Vier 
Temperaturfühler | Vier Fünf Vier Vier 
Frontblende | Verspiegeltes Aluminium Aluminium Aluminium unter Plexiglas Aluminium 
Eigenschaften 


Bauhöhe | Ein 5,25-Zoll-Schacht Zwei 5,25-Zoll-Schächte Ein 5,25-Zoll-Schacht Ein 5,25-Zoll-Schacht 
Kabellänge Lüfter |65 cm 65 cm 51cm 54 cm 
Kabellänge Temperaturfühler | 65 cm 65 cm 79 cm 64 cm 


Regelbereich | 3,7 bis 12 Volt 0 bis 12 Volt 6 bis 12 Volt Keine Angabe 
Abstufung | Stufenlos 100-U/Min-Schritte Stufenlos Fünf Stufen 


Verarbeitung | Sehr gut Sehr gut Gut Gut 
Ergonomie | Gut Gut Befriedigend 
Bedienbarkeit | Sehr gut Sehr gut Ausreichend 

Funktionsumfang | Befriedigend Befriedigend Gut 


S} Verarbeitung > Regelbereich ar Stufenlose Regelung & Edle Optik 
F A Z | T dh Regelbereich ar Großes Display dh Bedienkomfort & Funktionsumfang 


= Position der Anschlüsse = Teuer = Kein Auto-Modus == Umständliche Bedienung 


Test in Ausgabe 09/2008 


LÜFTER- 
STEUERUNGEN 


Thermal Control Panel Flip-Up Farb-LCD Multi-Panel 


Hersteller | Silverstone Aerocool AXP AXP 
Preis/Preis-Leistung | Ca. € 35,-/befriedigend Ca. € 35,-/befriedigend Ca. € 25,-/gut Ca. € 35,-/- 
Webseite | www.silverstonetek.com www.aerocool.com.tw www.axpertec.com www.axpertec.com 


Display | Ja Ja Ja Ja 
Displaygröße | 45 x 18 mm Keine Angabe 92 x 30 mm 88 x 48 mm 


Anzeige | Lüfterstufe, Temperatur, Datum, Uhrzeit, Status-LEDs | Drehzahl, Temperatur Drehzahl, Temperatur, Festplattenaktivität Drehzahl, Temperatur 
Lüfteranschlüsse | Drei Vier Drei Drei 
Temperaturfühler | Drei Vier Drei Drei 

Frontblende | Aluminium Plastik Plastik Plastik 


Eigenschaften 
Bauhöhe | Ein 5,25-Zoll-Schacht Zwei 5,25-Zoll-Schächte Ein 5,25-Zoll-Schacht Ein 5,25-Zoll-Schacht 
Kabellänge Lüfter | 60 cm 70 cm 52 cm 52 cm 
Kabellänge Temperaturfühler | 64 cm 70 cm 102 cm 102 cm 
Regelbereich | 0 bis 12 Volt 7 bis 12 Volt 6 bis 12 Volt 6 bis 12 Volt 
Abstufung | 7 Stufen Keine Angabe 7 Stufen 7 Stufen 
Verarbeitung | Sehr gut Befriedigend Befriedigend Mangelhaft 
Ergonomie | Ausreichend Gut Gut Keine Angabe (Testmuster defekt) 
Bedienbarkeit | Befriedigend Gut Gut Keine Angabe (Testmuster defekt) 
Funktionsumfang | Befriedigend Befriedigend Ausreichend Keine Angabe (Testmuster defekt) 


a» Regelbereich ar Großes Display a Günstig Testmuster defekt 
F A Z | T > Verarbeitung “a Bedienkomfort “> Bedienkomfort 
= Kein manueller Modus = Verarbeitungsmängel = Verarbeitungsmängel 


WERTUNG 
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Vergleichstest: 18 


Wärmeleitpasten 


Die Zeiten, in denen 
CPUs und GPUs ohne 
oder mit kleinen 
Passivkühlkörpern 
betrieben wer- 

den konnten, sind 
vorbei. Mittlerweile 
sind umfangreiche 
Kühlkonstruktionen 
angesagt, die nur 
mit der richtigen 
Wärmeleitpaste 

ihr volles Potenzial 
entfalten können. 
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m Gegensatz zu auffälli- 
gen Gehäuselüftern oder 
Kühltürmen mit unzähli- 


gen Heatpipes fristet Wärmeleit- 
paste ein Schattendasein im PC. 
Ist sie einmal aufgetragen und 
das System zusammengebaut, ist 
sie nicht mehr zu sehen. „Aus den 
Augen, aus dem Sinn“ ist allerdings 
das falsche Motto, denn ohne wär- 
meleitfähiges Material zwischen 
CPU/GPU und dem Kühlerboden 
kann selbst der leistungsfähigste 
Kühlklotz ein Überhitzen der Kom- 
ponente kaum verhindern. 


Das richtige Behältnis 

Die meisten Wärmeleitpasten 
werden in Spritzen angeboten. 
Gerade bei großen Tuben passiert 
es gelegentlich, dass im hinteren 
Teil Wärmeleitpaste zurückbleibt, 
wenn die Tube nicht gleichmäßig 
geleert wird. Bei Spritzen kann 
dies nicht passieren, hier stellt 
unter Umständen lediglich die Do- 
sierung ein Problem dar. Allzu hek- 
tisch sollte die Platzierung der Wär- 
meleitpaste auf der Chipoberseite 
ohnehin nicht vonstatten gehen, 
schließlich sorgt ein Überschuss 
nicht für bessere Ergebnisse. 


Nur wenige Produkte kommen 
dem Anwender beim Auftragen 
entgegen: Gelid legt der GC-2 und 
der GC-Extreme einen Plastik- 
spachtel bei und die Revoltec Ther- 
mal Grease Diamond lässt sich mit- 
hilfe eines Pinsels auftragen. Die 
Zalman ZM-STG1 wird ebenfalls 
in Fläschchenform angeboten und 
verfügt über einen im Deckel sit- 
zenden Pinsel zum Aufstreichen. 


Eine neue Testmethode 

Während wir Wärmeleitpaste bis- 
her oftmals mit einer CPU testeten, 
die für hohe Abwärme bekannt 
ist, setzen wir dieses Mal auf eine 
GPU, den G92-Chip einer Geforce 
8800 GT. Wir entfernen den Ori- 
ginalkühler der Grafikkarte und 
tauschen ihn gegen einen Zalman 
VF-900 Cu LED. Der Lüfter wird 
permanent mit 8 Volt versorgt, 
sodass der Speicher und die Span- 
nungswandler der Grafikkarte 
mitgekühlt werden. Dies ist er- 
forderlich, damit der Härtetest in 
Form des Furmarks v1.7.0 über län- 
gere Zeit ausgeführt werden kann. 
Furmark sorgt nicht nur für hohe 
GPU-Temperaturen, sondern for- 
dert den Grafikchip auch konstant. 


Daher sind bereits nach kurzer 
Zeit Höchstwerte zu verzeichnen, 
die kaum variieren. 


Wir wählen die Konfiguration 
„Stability Test“, „Xtreme Burning 
Mode“ und „Post-Processing“, 
das wir mit der Einstellung „16x 
MSAA“ kombinieren. Die höchste 
ausgelesene GPU-Temperatur nach 
exakt 600 Sekunden wird dann 
mit der gemessenen Raumtempe- 
ratur verrechnet. Das Ergebnis ist 
die Delta-Temperatur, die Sie den 
Benchmark- und Testtabellen ent- 
nehmen können. 


Arctic Cooling MX-3 1 Der 
Nachfolger der MX-2 bietet eine 
hohe Grundleistung und liegt mit 
42,2 °C (Delta) auf Augenhöhe mit 
den leistungsfähigsten Pasten. Le- 
diglich die Prolimatech PK-1 kann 
sich um ein Grad Celsius absetzen. 
Die Verteilung der grauen, leicht 
zähflüssigen Masse gelingt ohne 
größere Probleme. 9 Euro werden 
für die 4-Gramm-Spritze fällig. 


Arctic Silver 5 I Falls es einen 
Klassiker unter den getesteten 
Wärmeleitpasten gibt, dann ist 


es zweifelsfrei die Arctic Silver 5, 
die bereits seit Jahren angeboten 
wird und schon mehrfach von PC 
Games Hardware getestet wurde. 
Auch dieses Mal enttäuscht die 
Wärmeleitpaste nicht und ist mit 
2,1 °C Differenz zum Testsieger 
für leistungsbewusste Anwender 
interessant, zumal der Preis nicht 
zu hoch ausfällt. Wer Höchstleis- 
tung ohne Kompromisse erwartet, 
bekommt allerdings mittlerweile 
bessere Produkte als den ehemali- 
gen Platzhirsch Arctic Silver 5. Eine 
größere Spritze mit 12 Gramm In- 
halt ist für 12 Euro erhältlich. 


Arctic Silver Ceramique 1 Die 
Ceramique kann nicht an die Leis- 
tung der Arctic Silver 5 anknüpfen 
und verliert im Vergleich 2,1 °C, so- 
dass der Abstand zur Spitze 4,2 °C 
beträgt. Die in Spritzen mit 2,5 
Gramm Inhalt erhältliche Paste ge- 
hört mit 3 Euro zu den günstigeren 
Produkten. Falls Sie mit dem Kauf 
liebäugeln, sollten Sie auf jeden Fall 
zur 22-Gramm-Variante greifen, die 
für 6 Euro angeboten wird. Dann 
sinkt der Preis pro Gramm von 
1,20 auf sehr geringe 0,27 Euro. 


Coolink Chillaramic I Die Sprit- 
ze fasst 10 Gramm und reicht da- 
her für viele Kühlerwechsel aus. 
Die Kühlleistung liegt mit 43,3 °C 
gleichauf mit der Arctic Silver 5 
und damit etwas hinter den Top- 
Produkten in diesem Test. Der 
Preis von 7 Euro ist fair. 


Gelid GC-2 I Mit einem Delta-Wert 
von 43,2 °C positioniert sich die 
GC-2 knapp im vorderen Mittelfeld 
und ist mit 0,70 Euro pro Gramm 
für preisbewusste Anwender ei- 


E Viskosität 
Eine physikalische Größe, die 
die Zähflüssigkeit eines Fluids 
beschreibt 

E Fluidität 
Der Kehrwert zur Viskosität 
beschreibt die Fließfähigkeit eines 
Fluids. 

E Fluid 
Eine Flüssigkeit (oder ein Gas); im 
konkreten Fall eine Wärmeleitpaste 


E Wärmeleitfähigkeit 
Eine temperaturabhängige 
Materialkonstante, die die 
Fähigkeit beschreibt, thermische 
Energie (Wärme) zu transportieren. 
Elektrisch leitende Materialien sind 
oftmals auch gute Wärmeleiter. 


nen Blick wert. Der mitgelieferte 
Plastikspachtel ist hilfreich bei der 
Verteilung der sehr zähflüssigen 
Wärmeleitpaste. 


Gelid GC-Extreme l Die GC-Ex- 
treme setzt sich spürbar von der 
günstigeren GC-2 ab und zählt zu 
den leistungsstärksten Pasten im 
Testfeld. Die in der 3,5-Gramm- 
Spritze enthaltene hellgraue Masse 
ist etwas zähflüssig und mit 2 Euro 
pro Gramm preislich mit anderen 
High-End-Pasten vergleichbar. Wie 
von Gelid gewohnt, befindet sich 
noch ein Plastikspachtel zum Auf- 
tragen in der Verpackung. 


Innovation Cooling Diamond I 
Die Diamond-Paste ist mit 6,67 
Euro pro Gramm als teuer zu be- 
zeichnen, gleicht diesen Nachteil 
aber durch eine sehr ansprechen- 
de Leistung wieder teilweise aus. 
Neben der 1,5-Gramm-Spritze, 
die als Testmuster diente, ist eine 
Version mit 4,8 Gramm erhältlich. 
Aufgepasst: Es wird empfohlen, 
nach dem Auftragen zehn Minuten 
mit der Kühlermontage zu warten, 
damit Lösungsmittel verdunsten 
können. Gemahlene, synthetische 
Diamanten stellen mit 92 Prozent 
den Hauptinhaltsstoff dar, was die 
sehr zähflüssige Konsistenz be- 
dingt. 


Kerafol Keratherm KP 97 1 Die 
Wärmeleitpaste in der 5-ml-Tube 
ist dünnflüssig und lässt sich da- 
her leicht auftragen. Mit 44,1 °C 
(Delta) liegt die Keratherm KP 97 
noch im Mittelfeld. Die Paste wird 
üblicherweise in größeren Tuben 
mit 30 Gramm Inhalt angeboten. 
Falls Sie keine extrem leistungs- 
fähige Wärmeleitpaste benötigen, 
können Sie hier relativ günstig an 
einen Wärmeleitpastenvorrat ge- 
langen. 


Noctua NT-H1 1 Die sehr zäh- 
flüssige Noctua-Paste lässt sich 
überraschend gut verteilen, ganz 
so einfach wie bei Konkurrenz- 
produkten auf Silikonbasis gelingt 
dies aber nicht. Die Kühlleistung 
liegt mit einer Delta-Temperatur 
von 43,6 °C im Mittelfeld - 2,4 °C 
fehlen zur Spitze, 2,5 °C Vorsprung 
sind es gegenüber dem Letztplat- 
zierten. 


OCZ Freeze I Ähnliche Qualitäten 
wie die Arctic Cooling MX-2 bietet 
die OCZ-Paste. Die leicht zäh- » 


Extended 
Kühlung 


Wärmeleitpaste 


Das Auftragen der Wärmeleitpaste 


In der PC Games Hardware Extreme 
#0309 testeten wir fünf verschie- 

dene Auftragemethoden mit zwei 
unterschiedlichen Wärmeleitpasten und 
Prozessoren. Neben der gleichmäßigen 
Verteilung und einem mittig platzierten 
Klecks experimentierten wir auch mit 
kreativen Formen wie einem Kreis, 
einer X-Form und drei parallel angeord- 
neten Linien. 


Für die niedrigsten CPU-Temperaturen 
sorgte die Kreisform, die sich bei 
beiden verwendeten Testsystemen 

um 0,1 beziehungsweise 0,2 Grad 
Celsius absetzte. Der Klecks bildete 
das Schlusslicht. Doch neben den nied- 
rigsten Maximaltemperaturen achteten 
wir auch auf die Unterschiede zwischen 
den Temperaturen für jeden einzelnen 
CPU-Kern. Hier konnte die gleichmä- 
Bige Verteilung wie erwartet punkten, 
die X-Form lag gleichauf. Der Klecks 
sorgte auch hier für die schlechtesten 
Ergebnisse. 


Eines sollten Sie natürlich nicht tun: 
völlig auf Wärmeleitpaste verzichten. 
Dann steigen die Temperaturen signifi- 
kant und Abstürze sind die Folge. 


Die Entwicklung einer Wärmeleitpaste 


Als Verbraucher können Sie aus einer 
Vielzahl unterschiedlicher Produkte 
wählen, die individuelle Stärken 

und Schwächen aufweisen. Doch 
auch die Hersteller müssen bei jeder 
Neuentwicklung abwägen, welche 
Schwerpunkte sie bei einer neuen 
Wärmeleitpaste setzen. Die Electrovac 
AG mit Sitz in Österreich gewährte 
uns in Zusammenarbeit mit dem 
Online-Shop PC-Cooling Einblicke in 
die Entwicklung der Elnano genannten 
Wärmeleitpaste, die auf Kohlenstoff- 
nanofasern basiert. 


Das Grundmaterial weist eine im Ver- 
gleich zu anderen Füllstoffen niedrige 
Dichte auf und ist eigentlich dafür 
ausgelegt, maschinell — beispielsweise 
im Siebdruckverfahren — aufgebracht 
zu werden. Das Auftragen per Hand 
ist aufgrund der hohen Viskosität pro- 
blematisch. Der Vorteil des Materials 
liegt in der hohen Wärmeleitfähigkeit, 
die bereits bei einem relativ geringen 
Anpressdruck umgesetzt werden kann. 
Zudem ist die Masse im Vergleich zu 
gewöhnlichen Wärmeleitpasten auf 
Metalloxidbasis bei gleichem Volumen 
relativ gering. Dies ist aber eher im 
industriellen Anwendungsbereich ent- 
scheidend, da CPUs und GPUs nur über 
eine recht kleine Oberfläche verfügen. 


Die Vorteile sind in Praxistests aller- 
dings selten zu erkennen, da nur ein 
sehr gleichmäßiger, dünner Film die 
optimale Wärmeleitfähigkeit garantiert, 
der sich beim manuellen Auftragen 
schwer realisieren lässt. Zudem muss 
der Temperaturunterschied zwischen 
dem Heatspreader und dem Kühlerbo- 
den möglichst hoch sein, damit sich 
die Wärmeleitpaste gegenüber anderen 
Produkten durchsetzen kann - die 
stets zu verzeichnende Messungenau- 
igkeit bei Tests von Wärmeleitpasten 
kann den Vorteil zudem minimieren. 
Um das Hauptproblem, die hohe 
Viskosität, die durch die starre Struktur 
der Kohlenstoffnanofasern entsteht, 
abzumildern, müssten viel mehr 
lüssige Stoffe in der Wärmeleitpas- 

e verarbeitet werden. Dies würde 
allerdings die Wärmeleitfähigkeit 
empfindlich beeinflussen. 


Wie Sie sehen, müssen Wärmeleit- 
pastenhersteller bei der Entwicklung 
zwangsläufig Kompromisse eingehen 
und mit der Zusammensetzung 
experimentieren. Ein Blick auf die 
Wertungstabelle bestätigt, dass es 
schwierig ist, eine Hochleistungspaste 
mit geringer Fluidität zu produzieren. 
Beim Kauf sind allein Sie, der Kunde, 
als Entscheidungsträger gefragt. 
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Extended 
Kühlung 


Wärmeleitpaste 


Kühl leistu ng GPU-Temperatur 
E Die Prolimatech PK-1 führt das Feld an. 
E Rang 2 bis 5 trennen lediglich 0,3 °C. 
I Die beliebte Arctic Silver 5 liegt im Mittelfeld. 
Furmark v1.7.0 
BESSER «| Delta °C o 10.20 420 50 PREIS 
Prolimatech PK-1 2 9,- 
Gelid GC-Extreme C A 7,- 
Innovation Cooling Diamond N 2) 10,- 
Arctic Cooling MX-3 2 9,- 
Scythe Thermal Elixer E 2 4 7,- 
Arctic Cooling MX-2 ee kr} 3,- 
OCZ Freeze A 20 3,- 
Gelid GC-2 Er 5,- 
Arctic Silver 5 N 2,3 4,- 
Coolink Chillaramic A 2, dir 
Noctua NT-HI En 13,6 T- 
Kerafol Keratherm KP 97 DE] 16,- 
Zalman ZM-STG1 14 | 5,- 
Thermalright Chill Factor N 443 4,- 
Titan Nano A 44; 2 
Arctic Ceramique N 45,4 3 
Zalman CSL 850 N 15,5 
Revoltec Thermal Grease Diamond A 46) 
System: Celeron E1200 @ 1,2 GHz (200 x 6)/0,95 Volt, Asus Maximus II Gene (P45), 2 x 2 GiByte 
DDR2-800, Geforce 8800 GT mit Zalman VF-900 Cu LED @ 8 Volt; Vista x64 SP1, Geforce 182.08 


B Auftragehilfen 


Dünnflüssige Pasten lassen sich mit einem Pinsel verteilen. Gelid liefert Plastik- 
spachtel mit, Prolimatech setzt auf eine Pappausführung (nicht abgebildet). 


WÄRME- 
LEITPASTE 


flüssige Konsistenz und die relativ 
leichte Verteilung sind wie der 
Preis von 3 Euro identisch. Aller- 
dings ist die Kühlleistung minimal 
schlechter und der Spritzeninhalt 
fällt etwas geringer aus. 


Revoltec Thermal Grease Dia- 
mond l Die dünnflüssige Wär- 
meleitpaste lässt sich dank des in 
den Deckel integrierten Pinsels 
sehr leicht verteilen. Leider kann 
die Kühlleistung beim Einsatz auf 
einer GPU nicht so recht überzeu- 
gen, der Delta-Temperaturwert be- 
trägt 46,1 °C. Für 6 Euro erhalten 
Sie 6 Gramm. 


Scythe Thermal Elixer Il Relativ 
schlecht verteilen lässt sich die 
recht zähflüssige Paste, für sehr 
gute Temperaturwerte reicht es 
dennoch. Für eine ausdrückli- 
che Empfehlung wie in Ausgabe 
05/2009 reicht es angesichts der 
neuen High-End-Produkte 
Arctic Cooling, Gelid, Innovation 
Cooling und Prolimatech nicht 
mehr. Für 7 Euro erhält der Käufer 
eine Spritze mit 3,5 Gramm Inhalt. 


von 


Thermalright Chill Factor 1 
Die dünnflüssige Chill Factor vom 
Spezialisten Thermalright 
sich einfach verteilen und wird in 
4,8-Milliliter-Spritzen angeboten. 
Die weiße Paste ist mit 4 Euro rela- 
tiv günstig, muss bei der Kühlleis- 
tung allerdings Federn lassen. 


lässt 


Titan Nano I Mit 2 Euro gehört die 
Wärmeleitpaste zu den günstigsten 
Produkten im Testfeld, der Inhalt 
ist mit 1,5 Gramm allerdings eben- 
falls knapp bemessen. Die dünn- 


flüssige Konsistenz erleichtert das 
Auftragen und die längliche Öff- 
nung der Spritze stellt sicher, dass 
die Paste in einem dünnen Streifen 
austritt. Weniger erfreulich: Die 
Kühlleistung liegt mit 44,3 °C (Del- 
ta) im hinteren Drittel. 


Zalman CSL 8501 Günstiger geht 
es nicht: Die in einer kleinen Tube 
mit 1,5 Gramm Inhalt angebotene 
Wärmeleitpaste ist bei einzelnen 
Händlern bereits für weniger als 
einen Euro zu erstehen, lässt sich 
aber nur schlecht entleeren. Wäh- 
rend der Preis keinen Anlass zur 
Kritik gibt, ist die Kühlleistung der 
weißen Zinkoxid-Paste bestenfalls 
als unspektakulär zu bezeichnen. 


Zalman ZM-STG1 I Die dünnflüs- 
sige Wärmeleitpaste lässt sich sehr 
leicht auftragen und bietet eine 
deutlich höhere Kühlleistung als 
die CSL 850 des gleichen Herstel- 
lers. Im Deckel des viereckigen 
Fläschchens ist ein Pinsel ange- 
bracht, mit dem sich die Paste in 
kurzer Zeit verstreichen lässt. 3,5 
Gramm Inhalt reichen für einige 
Anwendungen aus. =] 

Stephan Wilke 


FAZIT: 
Wärmeleitpasten 


Härdivare 


Deutlichere Unterschiede als bei 

der Kühlleistung sind beim Preis zu 
verzeichnen. Hochgerechnet würden 
manche Wärmeleitpasten mehrere tau- 
send Euro pro Kilogramm kosten — der 
Vergleich zu Kaviar liegt nahe. Entschei- 
den Sie selbst, ob Ihnen Höchstleistung, 
eine unkomplizierte Verteilung oder ein 
niedriger Preis am wichtigsten ist. 


Produkt 


GC-Extreme 


Diamond 


Thermal Elixer 


Hersteller | Prolimatech Arctic Cooling Gelid Innovation Cooling Scythe Arctic Cooling 
Preis | Ca. € 10,- Ca.€9,- Ca. €7,- Ca. € 10,- Ca. € 7,- Ca. € 3,- 
Preis pro Gramm | € 2,- pro Gramm € 2,25 pro Gramm € 2,- pro Gramm €6,67 pro Gramm € 2,- pro Gramm €0,75 pro Gramm 
Behältnis | Spritze Spritze Spritze Spritze Spritze Spritze 
Zubehör | Pappspachtel Plastikspachtel - - - 
Inhaltsmenge | 5 g 4g 3,59 1,59 3,5g 4g 
Konsistenz | Zähflüssig Leicht zähflüssig Leicht zähflüssig Sehr zähflüssig Sehr zähflüssig Leicht zähflüssig 
Verteilung | Schwierig bis mittel Mittel bis leicht Mittel bis leicht Schwierig Schwierig bis mittel Mittel bis leicht 
GPU-Temperatur (Delta) | 41,2 °C 42,2 °C 42,1 °C 42,1 °C 42,4 °C 42,8 °C 
Ša Kühlleistung «> Kühlleistung «> Kühlleistung & Kühlleistung & Kühlleistung => Kühlleistung 
F A Z | T & Spachtel = P/L-Verhältnis ar Spachtel = Verteilung = P/L-Verhältnis č P/L-Verhältnis 
= P/L-Verhältnis = P/L-Verhältnis = P/L-Verhältnis 
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Empfehlung der Redaktion 


Prolimatech PK-1 


0 Euro werden für die Wärmeleit- 

paste fällig, die in 5-Gramm- 
Spritzen angeboten wird. Mit der 
PK-1 gelingt dem jungen Hersteller 
Prolimatech ein Überraschungserfolg, 
denn bei Verwendung dieser Paste 
bleibt die GPU im Furmark-Stresstest 
am kühlsten. Wir ermitteln einen 
Delta-Temperaturwert von 41,2 °C. Zur 
Verteilung liegt ein kleiner Pappspachtel 


durchsetzen: Prolimatech PK-1 


Konnte sich im Vergleichstest knapp 


Extended 
Kühlung 


Arctic Cooling MX-2 


D: MX-2 zählt mittlerweile zu den 
am Markt etablierten Wärmeleit- 
pasten und hält mit neueren Produkten 
problemlos mit. Angesichts des 
niedrigen Preises ist die Leistung der 
MX-2 umso überzeugender, denn keine 
der geringfügig besseren Wärmeleit- 
pasten bietet ein vergleichbares Preis- 
Leistungs-Verhältnis. Mit einer Delta- 
Temperatur von 42,8 °C, einem Preis von 


Wärmeleitpaste 


Früher schwarz, mittlerweile weiß — der 
Aufkleber auf der MX-2-Spritze. 


bei. Laut Packungsaufdruck besteht die graue Paste aus 60 bis 85 Prozent 
Aluminium, 15 bis 25 Prozent Zinkoxid, 12 bis 20 Prozent Öl und 0,5 bis 2 
Prozent Antioxidantien. Trotz der überzeugenden Kühlleistung ist der Preis 
mit 2 Euro pro Gramm für eine High-End-Wärmeleitpaste normal. (sw) 


Preis/Preis pro Gramm: € 10,-/€ 2,- pro Gramm = Gesamtnote: 8,5/10,0 


0,75 Euro pro Gramm und einer angenehmen Konsistenz empfiehlt sich 
das Produkt von Arctic Cooling für die Auszeichung als Preis-Tipp. Preislich 
noch attraktiver ist die 30-Gramm-Spritze für viele Kühlermontagen, die 
für 12 Euro erhältlich ist. Hier kostet ein Gramm sogar nur 0,40 Euro. (sw) 


Preis/Preis pro Gramm: € 3,-/€ 0,75 pro Gramm a Gesamtnote: 7,0/10,0 


WÄRME- ER 
LEITPASTE A 
Produkt | Freeze Arctic Silver 5 Chillaramic GC-2 NT-H1 Keratherm KP 97 
Hersteller | OCZ Arctic Silver Coolink Gelid Noctua Kerafol 
Preis | Ca. € 3,- Ca. € 4,- Ca. € 7,- Ca. €5,- Ca. € 7,- Ca. € 16,- 
Preis pro Gramm/Milliliter | € 1,- pro Gramm € 1,14 pro Gramm €0,70 pro Gramm €0,71 pro Gramm € 5,- pro Milliliter € 0,53 pro Gramm 
Behältnis | Spritze Spritze Spritze Spritze Spritze Tube 
Zubehör | - - - Plastikspachtel - - 
Inhaltsmenge | 3 g 3,59 10g 7g 1,4 ml 30 g (Testmuster 5 ml) 
Konsistenz | Leicht zähflüssig Zähflüssig Leicht zähflüssig Sehr zähflüssig Sehr zähflüssig Dünnflüssig 
Verteilung | Mittel bis leicht Schwierig bis mittel Mittel bis leicht Schwierig Mittel Leicht 
GPU-Temperatur (Delta) | 42,9 °C 43,3 °C 43,3 °C 43,2 °C 43,6 °C 44,1 °C 
=> Kühlleistung Sa P/L-Verhältnis sr P/L-Verhältnis = P/L-Verhältnis ah P/L-Verhältnis 
F A Z | T dr P/L-Verhältnis Ša Spachtel 
= Verteilung 
WERTUNG 0012253274255 a R E E 02123 S E E a S e E E a E 705152237425 265725795101 E A E a a B E E. e E E a 324557 65 a 


WÄRME- 
LEITPASTE 


~ 


Produkt | Chill Factor ZM-STG1 Ceramique CSL 850 Thermal Gr. Diamond 
Hersteller | Thermalright Titan Zalman Arctic Silver Zalman Revoltec 
Preis | Ca. € 4, Ca. € 2,- Ca. € 5,- Ca. € 3,- Ca. € 1,- Ca. € 6,- 
Preis pro Gramm/Milliliter | € 0,83 pro Milliliter € 1,33 pro Gramm € 1,43 pro Gramm € 1,20 pro Gramm €0,67 pro Gramm € 1,- pro Gramm 
Behältnis | Spritze Spritze Fläschchen Spritze Tube Fläschchen 
Zubehör | - - Pinsel - - Pinsel 
Inhaltsmenge | 4,8 ml 1,59 3,59 2,59 1,59 6g 
Konsistenz | Dünnflüssig Dünnflüssig Dünnflüssig Zähflüssig Leicht zähflüssig Dünnflüssig 
Verteilung | Leicht Sehr leicht Sehr leicht Schwierig bis mittel Leicht Sehr leicht 
GPU-Temperatur (Delta) | 44,3 °C 44,3 °C 44,1 °C 45,4 °C 455°C 46,1 °C 
dr P/L-Verhältnis > Verteilung sh Pinsel = Kühlleistung ar P/L-Verhältnis ar Pinsel 
F A Z | T ar Verteilung > Verteilung = Kühlleistung > Verteilung 


= Kühlleistung 


WERTUNG 
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Die hohen Tempera- 
turen des Sommers 
setzen so manchen 
Hardware-Kompo- 
nenten ordentlich 
zu — neben einem 
starken CPU-Kühler 
kommt es da auf die 


passenden Lüfter an. 


Wir testen 42 Frisch- 
luftlieferanten und 
sagen Ihnen, mit 
welchem Sie für die 
hohen Temperaturen 
gerüstet sind. 


Fotos der 42 Lüfter 
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ie verfügbare Menge an 
Lüftern ist fast unüber- 


© schaubar. Zahlreiche Her- 
steller haben Modelle mit allen 
möglichen Größen und Farben im 
Portfolio und versprechen Höchst- 
leistung bei niedrigster Lautstär- 
ke. Doch welches Modell taugt 
tatsächlich etwas? Was bringt es, 
wenn ein Lüfter besonders hübsch 
anzusehen ist, aber hinter den 
Versprechungen zurückbleibt? 


Um Ihnen einen Überblick über 
die wichtigsten verfügbaren Mo- 
delle zu geben, testen wir auf den 
folgenden Seiten 42 Lüfter in den 
gängigen Größen 140, 120 und 92 
Millimeter (Seitenlänge). Unser 
Testfeld besteht dabei aus extrem 
leistungsstarken Lüftern wie dem 
Nanoxia FX 12-2000, äußerst lei- 
sen Modellen wie Aerocools Tur- 
bine 1000 sowie den innovativen 
Modellen aus der Reihe Silent 
Wings USC von Be quiet. Auch 
die technischen Spezifikationen 
der Testkandidaten könnten nicht 
unterschiedlicher sein: In Sachen 
„Umdrehungen pro Minute“ bildet 
der Spire Blue Star 90 mit auffälli- 
gen 3.500 U/min die Speerspitze. 
Abgerundet wird das Feld durch 
den Scythe Slip Stream SY1225S- 
L12L mit lediglich 800 Umdrehun- 
gen pro Minute. 


Aus praktischen und organisato- 
rischen Gründen mussten wir die 
42 Lüfter mit einem anderen Test- 
system prüfen als bei der jüngsten 
Lüfter-Marktübersicht in der Aus- 
gabe 06/2009. Die Ergebnisse sind 
daher nicht mit den vorherigen 
Tests vergleichbar. Zudem haben 
wir den Schwerpunkt dieses Mal 
in Richtung Kühlleistung verscho- 
ben. Dennoch ist die Lautstärke- 
messung natürlich nach wie vor 
ein sehr wichtiges Wertungskri- 
terium. Hierbei erfassen wir die 
Lautstärke in Form des Schalldru- 
ckes dB(A). Ein Sone-Messgerät 
stand uns bei der umfangreichen 
Testreihe leider nicht zur Verfü- 
gung. Um die Drehzahl zu regeln, 
nutzten wir die Lüftersteuerung 
ZM-MFC2 von Zalman. Die Test- 
kandidaten haben wir in drei Stu- 
fen getestet: 100 Prozent - was der 
Herstellervorgabe entspricht-, 75 
Prozent und 50 Prozent. Für die 
Temperaturtests verwendeten wir 
einen Intel Core 2 Quad Q9450 mit 
dem riesigen Thermalright-Kühler 
IFX-14 als Basis. Der Thermalright 
IFX-14 ermöglicht es auch, größere 
Lüfter zu testen, die sich nicht an 
einem herkömmlichen Turmküh- 
ler mit 120-mm-Halterung befesti- 
gen lassen. 


Es gibt zwei wesentliche Kriterien, 
die Einfluss auf die Leistung eines 
Lüfters haben. Dies sind die Größe 
und die Drehzahl. Diese beiden 
Eigenschaften sind zudem nicht 
zuletzt dafür verantwortlich, wie 
laut ein Lüfter arbeitet. Das beste 
Beispiel ist der Vergleich eines 
92-mm-Lüfters mit einem 140-mm- 
Modell. Diese beiden Maße stellen 
einen guten Kontrast zueinander 
dar und ermöglichen es recht ein- 
fach, die Unterschiede zu erklären. 


Gehen wir zunächst von einem 
140-mm-Lüfter aus, der eine Förder- 
menge von 120 Kubikmetern pro 
Stunde (m3/h) hat. Diese erreicht 
er aufgrund seiner Größe schon 
bei einer Drehzahl von etwa 1.200 
U/min. Um eine identische Förder- 
menge mit einem 92-mm-Modell 
zu erreichen, ist eine deutlich hö- 
here Drehzahl nötig. Da der Lüfter 


Sone 
Physikalische Einheit für die subjek- 
tive Lautheit eines Geräusches 


Dezibel/dB(A) 
Größe, die den Schalldruckpegel 
eines Geräusches angibt 


wegen seiner kleineren Bauform 
auf Fläche verzichten muss, bleibt 
dem Hersteller nur die Möglich- 
keit, diesen Umstand durch eine 
höhere Drehzahl auszugleichen, 
um ebenfalls 120 m3/h zu errei- 
chen. Die Fläche der einzelnen Ro- 
torblätter ist somit auch ein Faktor 
für die Fördermenge. Die Blätter 
des 140-mm-Lüfters sind natürlich 
deutlich größer und setzen somit 
pro Umdrehung mehr „Masse“ Luft 
in Bewegung. 


In unseren Tests stellte sich der 
Spire Blue Star 90 als ein entspre- 
chender 92-mm-Kandidat heraus: 
Mit der Seitenlänge von 92 Milli- 
metern ist der Blue Star 90 einer 
der kleineren Lüfter im Testfeld. Er 
kann sich aber bei der Kühlleistung 
mit 26,6 Grad Celsius vor alle ande- 
ren Testkandidaten setzen. Jedoch 
hat diese brachiale Höchstleistung 
einen bitteren Beigeschmack: Der 
kleine Luftschaufler wütet mit 
3.500 Umdrehungen pro Minute. 
Allein die Kombination von Grö- 
ße und Drehzahl lässt also schon 
darauf schließen, dass der Lüfter 
nicht gerade leise arbeitet. 


Bei diesen Faktoren ist der richtige 
Kompromiss daher umso wichti- 
ger: Ein guter Lüfter zeichnet sich 
durch sein gelungenes Gleichge- 
wicht zwischen Kühlleistung und 
Drehzahl aus. Allerdings lässt sich 
der Spieß auch umdrehen. Eine 
schlechte Kühlleistung gepaart mit 
einer angenehmen Lautstärke ist 
natürlich auch nicht ideal. Zwar 
ist der Lüfter leise, aber was bringt 
das, wenn die PC-Komponenten zu 
heiß werden? Der Vorteil größe- 
rer Lüfter liegt somit klar auf der 
Hand: Hersteller haben die Mög- 
lichkeit, die größere Fläche zu nut- 
zen, um so die Drehzahl zu senken. 
Daraus resultiert eine niedrigere 
Lautstärke. 


Weiterere Faktoren, die Einfluss 
auf die Leistung, aber auch auf die 
Lautstärke haben können, sind die 
Form und die Anordnung der ein- 
zelnen Lamellen am Lüfter-Propel- 
ler. Hierbei zeigt unser Testfeld die 
verschiedensten Varianten: Xig- 
matek und Noctua beweisen, dass 
man auch mit einem ausgefallenen 
Design eine gute Kühlleistung er- 
reichen kann. So setzen beide Her- 
steller auf weniger Lamellen als die 
Konkurrenz. Des Weiteren werden 
diese anders geformt als üblich. Die 
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einzelnen Rotorblätter sind kaum 
gebogen, sondern haben stattdes- 
sen eine relativ gerade Form. Noc- 
tua geht bei einigen Modellen noch 
weiter und verpasst den Lamellen 
an den äußeren Enden Zacken, um 
so den Luftwiderstand zu optimie- 
ren. Zwar sind diese Modifikatio- 
nen nur Kleinigkeiten, jedoch tra- 
gen sie auch ihren Teil zur Leistung 
bei. Die Lautstärke wird natürlich 
ebenfalls durch die Form des Pro- 
pellers beeinflusst. 


Lautstärke 

Wie schon bei der Leistung haben 
Lüftergröße und Umdrehungszahl 
auch Einfluss auf die Lautstärke. 
Eine Kategorisierung der Testkan- 
didaten stellt sich als schwierig 
heraus, da jeder Mensch ein an- 
deres Empfinden für Lautstärke 
hat. Dennoch lässt sich allgemein 
festhalten, dass kleine, schnell dre- 
hende Modelle (ab 1.500 U/min) 
deutlich zu hören sind - sie erzeu- 
gen meist ein störendes Fiepen. 
Besser schaut es bei den getesteten 
120-mm-Lüftern aus. Hier ist das 
Testfeld bereits deutlich breiter ge- 
fächert und bietet so eine größere 
Auswahl. Falls möglich, sollte die 
Kaufentscheidung grundsätzlich 
zugunsten eines größeren, etwas 
langsamer drehenden Lüfters aus- 
fallen. Hier gilt es natürlich, den 
optimalen Kompromiss zwischen 
Leistung und Lautstärke zu finden. 


In unserem Testfeld habe sich gera- 
de Lüfter von Scythe, Noiseblocker, 
Noctua, Be quiet und Silverstone 
als gut ausbalanciert erwiesen. 
Nanoxia ist einer der wenigen Her- 
steller, die trotz großer Bauform 
von 120 Millimetern auf eine hohe 
Drehzahl setzen: Der FX12-2000 
dreht, wie der Produktname schon 
erkennen lässt, mit 2.000 Touren 
pro Minute. Diese Kombination 
sorgt für exzellente Kühlleistung, 
disqualifiziert den Nanoxia-Lüfter 
in der Praxis aber aufgrund der ho- 
hen Lautstärke von 49,8 dB(A) für 
die meisten Anwender. Ein besse- 
res Beispiel für ein ausbalanciertes 
Verhältnis ist der NF-S12B von Noc- 
tua. Dieser 120-mm-Lüfter arbeitet 
mit 1.200 Umdrehungen pro Mi- 
nute und erreicht daher eine gute 
Mischung aus Kühlleistung und 
Lautstärke. 


Allerdings müssen Sie vor dem 
Kauf abwägen, ob Sie den Schwer- 
punkt auf Kühlleistung oder » 


Extended 
Kühlung 


Lüfter 


= [°] Drehzahl bei 
Temperatur in °C 75 Prozent 
E Die Ergebnisse liegen mehr als sechs Grad auseinander. Drehzahl bei 
E Wir haben das System mit Prime 95 belastet und die 
Temperatur mit Core Temp ausgelesen. 
Temperatur 
BESSER«°C Io 10 20 30 40 ras 
Spire SP0902553H5W3-Pcı l 24,5 5,- 
Nanoxia FX12-2000 Eñ 25,0 5,- 
Scythe SY12255L12H || En 25,0 0,- 
Noiseblocker MF12-S3Hs || M 25,5 20,- 
Scythe SY1425SL12M || en 25,6 9,- 
Scythe SY1225SL12M l 26,3 0,- 
[Arctic Cooling Arctic Fan 12 PWM 26, 4 6,- 
Noiseblocker MF12-52 || 26,5 20,- 
Gelid FN-FW12-15-B || 26,6 kh: 
Scythe SY1225SL12LM j 26,7 10,- 
Scythe SFF21E N 26,8 4,- 
Gelid FN-FWWO9-20-B E 26,9 LE 
Enermax UCMA12 N 27 | 3- 
Yate Loon D125.-12 || en 27,2 1,- 
Xigmatek XLF-F1453 || 27,3 3,- 
Silenx IXP-76-14 En 27 3 20,- 
Papst 4412 FGU. || en 27,3 5,- 
Noctua NF-B9-1600 || 27,4 7, 
Xigmatek XLF-1253 || 27,6 8,- 
Noctua NF-5128-1200 || Mn 27,7 20,- 
Sharkoon Silent Eagle 1000 || En 27,9 1,- 
Gelid FN-TX12-15 N o 9,- 
Xilence XPF120 R PWN l 27,9 1- 
Be quiet! BQT-T12025-LF || En 23,0 20,- 
Nanoxia FX09-2200 || En 25,3 8,- 
Scythe SY1225SL12L || Mn 28,3 8,- 
Aerocool Streamliner Silver |, En 28,4 11,- 
Be quiet BQT-T9225-LF || 23,4 N.n.l. 
Noiseblocker XE 1 Rev. 3.0] En 28,4 Te 
Fractal Design FD-FAN-120] | 23,5 8,- 
Revoltec AG12012025-01 || En 28,7 8,- 
Scythe SAO925FDB12L || Mn 28,7 8,- 
Noctua NF-P12-1300 O 28,8 8,- 
Silverstone Suscool 121 d 25,5 3,- 
[Cooler Master R4-L25-12KB-GP] | En 29, | 0,- 
Jersey ZYK120IT > 9,’ Te 
Jersey ZYK1201G 29, | 7,- 
Sharkoon Silent Eagle SE 120 | | 29, 3 3- 
Silenx IXP-64-11 L 29,6 5,- 
Aerocool Turbine 1000 || 30, 1 1- 
Sharkoon 5922510 -3 || Mn 30,7 4, 
Enermax UCEV12> _ || 30,3 Az 
System: Intel Core 2 Quad Q9450 (2,66 GHz), Asus Rampage Formula (X48), Thermalright IFX-14 


BE Lüftergrößen/Besonderheiten 


Zum Vergleich: Lüfter mit 92, 120 und 140 Millimetern Seitenlänge (links). Be 
quiets Silent-Wings-Serie verfügt über Gummiaufhängungen zur Befestigung. 
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Extended 
Kühlung 


Lüfter 


ak - Drehzahl bei 
Lautstärke in dB(A) 100 Prozent 
E Das Spire-Modell ist der mit Abstand lauteste Lüfter. Drehzahl hei 
E Mit der Zalman-Lüftersteuerung ZM-MFC2 wählen wir die 
Drehahl. Die Lautstärke messen wir aus 50 cm Entfernung. 
Lautstärke 
BESSER | dB(A) | o 10 20 30 40 50 60 mes 
Aerocool Turbine 1000 || EEE 18,3 11,- 
Scythe Sy1225SL12L ]| EEE 19,3 8,- 
Noiseblocker XE 1 Rev. 3.0], EN 23,2 1,- 
Silverstone Suscool 121 | EEE 24,6 13,- 
Be quiet! BQT-T9225-LF || En 25,5 N.n.l. 
Noctua NF-512B-1200 || En 26,4 20,- 
Fractal Design FD-FAN-120) | En 26,4 8,- 
Sharkoon Silent Eagle SE 120] | En 27,7 13,- 
Enermax UCEVI2 En 25,3 14,- 
Noiseblocker MF12-52 || En 28,3 20,- 
Noctua NF-P12-1300 || En 28,4 18,- 
Be quiet BQT-T12025-LF || En 28,4 20,- 
Scythe Sy1225SL12LM || En 28,6 10,- 
Scythe SY1425SL12M || 28,9 9,- 
Gelid FN-TX12-15 C 29,7 9,- 
Scythe SAO925FDB12L || En 29,8 8,- 
Noctua NF-B9-1600 || En 29,9 17,- 
Scythe SY1225SL12M l 30, 1 10,- 
Sharkoon Silent Eagle 1000 || En 30,6 Als 
[Cooler Master R4-L25-12KB-GP] | EEE 30,6 10,- 
Xigmatek XLF-F1453 eñ 3 1,4 13,- 
Scythe SFF21E A 31,8 14,- 
Silenx IXP-64-11 C 2,0 15,- 
Scythe SY1225SL12H || En 32,4 10,- 
Xigmatek XLF-F1253 || 33,5 8,- 
Revoltec AG12012025-01 || En 34,6 8,- 
Noiseblocker MF12-53Hs || Mn 34,5 20,- 
[Arctic Cooling Arctic Fan 12 PWM 35,8 6,- 
Silenx IXP-76-14 A 36,5 20,- 
Papst4412 Gl EO 36,5 5,- 
Xilence XPF120 R PWN || Mn 37,2 1; 
Gelid FN-FWVO9-20-B E 37,6 ill 
Sharkoon S9225101-3 || En 37,6 4,- 
Yate Loon DSL- Eñ 35,4 1; 
Gelid FN-FWV12-15-B EO 33,6 [ll 
Nanoxia FX09-2200 || En 35,6 8,- 
Enermax UCMA12 A 38,7 13,- 
Aerocool Streamliner Silver || ME 43, 3 1v 
Nanoxia FXT2-2000 _ || EEE 49,8 5 
Jersey ZYK120IT N -26 7, 
Jersey ZYK120IG N 526 li 
Spre SPO9025S3H5W3-PCI O 58,9 5 
System: Intel Core 2 Quad Q9450 (2,66 GHz), Asus Rampage Formula (X48), Thermalright IFX-14 


BE Besonderheiten 


Bei Sharkoons Silent Eagle SE sind Kabel für verschiedene Spannungen dabei 


(links). Enermax: Hier lässt sich der Rotor entfernen und daher einfach reinigen. 
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auf Lautstärke legen. Der leiseste 
Gehäuse-/CPU-Kühler-Lüfter bringt 
jedoch nichts, wenn sich im System 
noch ein weiterer akustischer Stö- 
renfried befindet - etwa der Grafik- 
kartenlüfter oder ein Gehäusepro- 
peller. Aktuelle CPU-Kühler bieten 
die Möglichkeit, den mitgelieferten 
Lüfter ohne großen Aufwand zu 
tauschen. Bei lauten Grafikkarten- 
Lüftern schaut die Angelegenheit 
schon anders aus. Achten Sie beim 
Kauf also auf die Punkte, die Ihnen 
wichtig sind, und darauf, dass der 
neue Lüfter nicht die lauteste Kom- 
ponente im PC ist. 


Optik und Ausstattung 

Wie bei den Gehäusen zeichnet 
sich auch bei den Lüftern ein deut- 
licher Trend ab: Einheitsschwarz 
ist out. „Auffallen um jeden Preis“ 
ist das Motto. Einigen Herstellern 
ist dies zweifellos gelungen. Ob 
nun ein grüner, blauer oder roter 
Propeller: Fast alle Farben sind 
verfügbar - Casemodder freuen 
sich. Aber nicht nur farblich hat 
sich einiges getan. Der altbekannte 
schwarze Gehäuselüfter ist heute 
kaum noch in dieser Form anzutref- 
fen. Die Hersteller veredeln ihre 
Modelle mit LEDs, Schriftzügen, 
aufwendigen Propeller-Designs, 
ummantelten Kabeln oder Schal- 
tern, um die LEDs im Lüfter ein- 
beziehungsweise auszuschalten. 


Auch beim Lieferumfang lassen 
sich einige Hersteller nicht lum- 
pen; teils schlagen sich die Beiga- 
ben aber deutlich im Preis nieder. 
Der Silent Eagle SE von Sharkoon 
verdient es jedoch, an dieser Stel- 
le positiv erwähnt zu werden: 
Der Hersteller liefert zusätzlich 
zu Schrauben, Entkopplern und 
Netzteil-Adapter spezielle Kabel 
mit, die es erlauben, den Lüfter mit 
einer anderen Spannung und dem- 
entsprechend auch einer anderen 
Drehzahl zu betreiben. Solche 
Adapter sind zwar nichts Neues, 
doch Sharkoon hat sich etwas Be- 
sonderes einfallen lassen: Statt ent- 
sprechender Adapter lässt sich ein 
solches Kabel direkt an den Lüfter 
anschließen. Sharkoon hat somit 
das Kabelmanagement bei Lüftern 
salonfähig gemacht. Dennoch ist 
der Preis mit 13 Euro fair. 


Auch Be quiet war bei der neuen 
Serie Silent Wings USC kreativ und 
hat sich einige spezielle Features 
einfallen lassen. Die Lüfter verzich- 


ten nämlich auf eine Verschrau- 
bung und lassen sich nur mit den 
Entkopplern befestigen. Zudem hat 
Be quiet den Rahmen des Lüfters 
mit einer leichten Gummierung 
überzogen. Damit sollen keine Vi- 
brationen an den CPU-Kühler oder 
das Gehäuse weitergegeben wer- 
den - diese können sonst als Reso- 
nanzkörper für höhere Lautstärke 
sorgen. Auch Enermax ist einfalls- 
reich: Bei den Lüftern Magma so- 
wie Everest lässt sich der eigent- 
liche Propeller ohne aufwendige 
Bastelarbeit aus dem Rahmen ent- 
fernen. Dies ist äußerst praktisch, 
falls Sie den Lüfter reinigen möch- 
ten. Ein Beispiel für geringen Liefe- 
rumfang ist Scythe. Der Hersteller 
verzichtet auf Schnickschnack und 
liefert seine Lüfter nur mit dem 
Nötigsten aus. Dazu gehören vier 
Schrauben und ein Netzteil-Adap- 
ter. Gerade Entkoppler wären hier 
wünschenswert. 


Viele Hersteller ummanteln ihre 
Kabel bereits ab Werk. Besonders 
die Ummantelung von Noctua und 
Gelid ist äußerst hochwertig und 
blickdicht. Modder werden an den 
fertig ummantelten Kabeln sicher- 
lich ihre Freude haben. Grundsätz- 
lich gilt: Es ist für jeden Geschmack 
etwas dabei. Allerdings sollten Sie 
sich nicht immer von der Optik 
blenden lassen. Ein Blick auf die 
Spezifikationen kann vor so man- 
chem Fehlgriff bewahren. Zudem 
ist die Optik natürlich wie üblich 
Geschmackssache und hat keinen 
Einfluss auf unsere Wertungen. 


Fazit 
Für jeden Einsatzzweck gibt es 
den passenden Lüfter. Schauen Sie 
sich vor dem Kauf die Angaben in 
unseren Testtabelle an und achten 
Sie auf die genaue Bezeichnung 
in der Zeile „Modell“ - oft gibt es 
von einem Lüfter mehrere Versio- 
nen, die sich nur in der Drehzahl 
unterscheiden. Von den Modellen 
von Jersey und Spire raten wir 
aufgrund der hohen Lautstärke 
ab; hier hilft selbst eine Lüftersteu- 
erung nicht viel. Der Testsieger 
stammt aus dem Hause Scythe und 
überzeugte wegen seiner guten 
Lautstärkewerte und der starker 
Kühlleistung. Scythe beweist, dass 
der Spagat zwischen Leistung und 
Lautstärke machbar ist und das Fr- 
gebnis dennoch nicht teuer sein 
muss. > 
Jan Reichelt 
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Scythe SY1225SL12L 


Heimlich, still und leise er- 
schleicht sich Scythes 800- 
U/min-Lüfter den ersten Platz. 


Scythes Slip-Stream-Modell 
SY1225SL12L verdient sich mit 
einem guten Kompromiss aus Kühl- 
leistung und Lautstärke den Test- 
sieg. Besonders bei der Lautstärke 
punktet der 120-Millimeter-Lüfter 
von Scythe: Selbst auf 100 Prozent 
rotiert der schwarze Propeller 

mit 19,3 dB(A) angenehm leise 
und liefert dabei eine ordentliche 
Kühlleistung. 


Der Lieferumfang ist allerdings 
spartanisch: Im Karton liegen ledig- 
lich Schrauben und ein Adapter, mit 


Der 120er-Lüfter von Scythe sieht unspektakulär aus und hat auch keine ummantelten 
Kabel. Er bietet jedoch gute Leistung bei niedriger Lautstärke zum fairen Preis. 


\\ 
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dem Sie den Lüfter direkt ans Netz- 
teil anschließen können. Entkoppler 
oder ein ummanteltes Kabel 
(besonders für Modder interessant) 
findet man bei Scythes Slip-Stream- 
Reihe grundsätzlich nicht. Dafür 
kostet der SY1225SL12L allerdings 
auch weniger als zehn Euro. 


Wenn Sie einen sehr leisen Lüfter 
zum kleinen Preis suchen, können 
Sie beim 800-U/min-Modell von 
Scythe bedenkenlos zugreifen. Der 
Slip-Stream-Lüfter sorgt bei einem 
angenehmen Laufgeräusch für 
niedrige Temperaturen — egal ob 
Sie ihn als Gehäuselüfter oder als 
Ersatz für einen lärmenden CPU- 
Lüfter einsetzen. (jr) 


* Hårdare 


LÜFTER 


Preis: € 8,- = Preis-Leistung: Gut = Gesamtnote: 9,5/10 
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Empfehlung der Redaktion 


Be quiet BQT-T12025-LF 


Dank überlegener Features 
erhält der 120er von Be quiet 
den Top-Technik-Award. 


Die brandneue Silent-Wings-USC- 
Reihe ist konsequent auf niedrige 
Lautstärke optimiert. So sorgt 

der gummierte Rand dafür, dass 
keine Vibrationen ans Gehäuse 
übertragen werden. Zusätzlich lässt 
sich der Lüfter nicht wie üblich 
festschrauben, sondern verfügt 
über spezielle Gummilager. Die be- 
nötigten Befestigungsstifte gehören 
natürlich zum Lieferumfang. 


Bei dem 120er-Modell liegt die 
Standarddrehzahl bei 1.500 Umdre- 
hungen pro Minute. Damit erreicht 


Außergewöhnliche Optik samt ummantelter Kabel und einzigartige Technik: Die Rotorblät- 
ter verfügen über eine besondere Struktur und der Lüfter wird mit Gummilagern befestigt. 


der BQT T12025-LF lediglich 28,4 
dB(A). Zum Vergleich: Die beiden 
120-mm-Lüfter Arctic Fan 12 PWM 
von Arctic Cooling sowie der Ener- 
max Magma arbeiten ebenfalls mit 
1.500 U/min. Die Lautstärke liegt 
hier allerdings bei 35,8 respek- 
tive 38,7 dB(A). Da die Leistung 
allerdings nur im Mittelfeld liegt, 
wird eine noch bessere Wertung 
verhindert. 


Wer einen möglichst leisen Lüfter 
will, wird mit dem 120-Millimeter- 
Modell Silent Wings USC BQT- 
T12025-LF glücklich. Die Kühlleis- 
tung liegt zwar nur im Mittelfeld, 
allerdings sind die Unterschiede 
hier gering. (jr) 


Preis: € 20,- m Preis-Leistung: Befriedigend a Gesamtnote: 7,5/10 


Kaze-Maru 


XE 1 Rev. 3.0 Slip Stream Slip Stream 


Modell | SY1225SL12L Turbine 1000 XE 1 Rev. 3.0 SY1225SL12LM SY1225SL12H SY14255L12M 
Hersteller | Scythe | Aerocool Noiseblocker Scythe Scythe Scythe 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | Ca. € 8,-/gut | ca. € 11,-/gut Ca. € 7,-/gut Ca. € 10,-/gut Ca. € 8,-/gut Ca. € 9,-/gut 
Lüfterformat/Höhe | 120 mm/25 cm | 120 mm/25 mm 92 mm/25 mm 120 mm/25 cm 120 mm/25 cm 140 mm/25 mm 
Anschluss/Kabellänge | 3 Pins/30 cm E Pins/50 cm 3 Pins/40 cm 3 Pins/30 cm 3 Pins/30 cm 3 Pins/30 cm 
Regelung | - - - - - - 
Zubehör/Extras | Schrauben, Netzteiladapter Schrauben, Netzteiladapter Entkoppler Schrauben, Netzteiladapter Schrauben, Netzteiladapter Schrauben, Netzteiladapter 
Nenndrehzahl | 800 U/min [950 U/min 1.500 U/min 1.000 U/min 1.600 U/min 1.200 U/min 
Maximaler Durchsatz* | 68,0 m?/h [83,6 m3/h 50,0 m3/h Nicht bekannt 149,0 m?/h 104,1 m3/h 
Delta-Kühlleistung (°C) 75/100 % | 28,3/27,4 °C [30,1/28,3 °C 28,4/27,3 °C 26,7/25,3 °C 25,0/24,1 °C 25,6/24,6 °C 
Schalldruck (dB(A)) 50/75/100 % | 12,4/16,1/19,3 dB(A) 10,6/14,6/18,3dB(A) 14,3/18,7/23,2 dB(A) 14,8/20,7/28,6 dB(A) 18,9/24,7/32,4 dB(A) 17,3/21,8/28,9 dB(A) 


“> Lautstärke 
“> Kühlleistung 
sh Laufgeräusch 


č Lautstärke 
ar Laufgeräusch 
& Niedriger Preis 


“> Lautstärke 
g Laufgeräusch 
= Kühlleistung 75 % 


«> Kühlleistung 
ar Lautstärke 
ar Laufgeräusch 


& Kühlleistung 
č Lautstärke 
č Laufgeräusch 


& Kühlleistung 
č Lautstärke 
& Laufgeräusch 


FAZIT 
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* Herstellerangabe, nicht gewertet 
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Produkt NB-Multiframe NF-S12B Slip Stream Silent 12TC NF-B9 NB-Multiframe 
Modell | MF12-52 NF-S12B-1200 SY12255L12M FN-TX12-15 NF-B9-1600 MF12-S3HS 
Hersteller | Noiseblocker Noctua Scythe Gelid Noctua Noiseblocker 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | Ca. € 20,-/befriedigend Ca. € 20,-/befriedigend Ca. € 10,-/gut Ca. € 9,-/gut Ca. € 17,-/befriedigend Ca. € 20,-/befriedigend 
Lüfterformat/Höhe | 120 mm/25 mm 120 mm/25 mm 120 mm/25 cm 120 mm/25 mm 92 mm/25 mm 120 mm/25 mm 
Anschluss/Kabellänge | 3 Pins/45 cm 3 Pins/40 cm 3 Pins/30 cm 3 Pins/50 cm 3 Pins/40 cm 3 Pins/45 cm 
Regelung | - 2 Spannungsadapter Autom. (Temperaturfühler) 2 Spannungsadapter 
Zubehör/Extras | Schrauben, Schrauben, Entkoppler, Schrauben, Netzteiladapter Ummanteltes Kabel, Entkoppler| Schrauben, Entkoppler, Schrauben, 
ummanteltes Kabel Netzteilad., ummanteltes Kabel Netzteilad., ummanteltes Kabel | ummanteltes Kabel 
Nenndrehzahl | 1.250 U/min 1.200 U/min 1.200 U/min 1.500 U/min 1.600 U/min 1.800 U/min 
Maximaler Durchsatz* | 87,0 m/h 100,6 m?/h 117,0 m?/h 58 m?/h 64,3 m?/h 124,0 m?/h 
Delta-Kühlleistung (°C) 75/100 % | 26,5/25,9 °C 27,7125,7 °C 26,3/25,0°C 27,9/25,9 °C 27,4/26,8 °C 25,5/24,4 °C 
Schalldruck (dB(A)) 50/75/100 % | 16,9/23,1/28,3 dB(A) 17,8/21,3/26,4 dB(A) 18,6/23,2/30,1 dB(A) 17,6/21,8/29,7 dB(A) 19,4/23,7/29,9 dB(A) 23,9/27,1/34,8 dB(A) 


FAZIT 


LÜFTER 


sh Lautstärke 
“> Kühlleistung 100 % 


& Laufgeräusch 


ar Lautstärke 
ar Ausstattung 
a» Kühlleistung 


«> Kühlleistung 
ap Lautstärke 
æ Ausstattung 


& Kühlleistung 100 % 
& Lautstärke 
& Temperaturfühler 


> Lautstärke 
& Ausstattung 
& Laufgeräusch 


=> Kühlleistung 
sh Lautstärke 
& Laufgeräusch 
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Produkt 


Kama-Flex 


Silent Eagle 


Silent Eagle SE 


Suscool 121 


XLF-F1453 


Modell | SFF21E SA0925FDB12L Silent Eagle 1000 Silent Eagle SE 120 Suscool 121 XLF-F1453 
Hersteller | Scythe Scythe Sharkoon Sharkoon Silverstone Xigmatek 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | Ca. € 14,-/gut Ca. € 8,-/gut Ca. € 8,-/gut Ca. € 13,-/gut Ca. € 13,-/gut Ca. € 13,-/gut 
Lüfterformat/Höhe | 120 mm/25 mm 120 mm/25 mm 120 mm/25 mm 120 mm/25 mm 120 mm/25 mm 140 mm/25 mm 
Anschluss/Kabellänge | 3 Pins/30 cm 3 Pins/30 cm 3 Pins/ 41 cm 3 Pins/30 cm 3 Pins/ 50 cm 3 Pins/31 cm 
Regelung | - - - 2 Spannungsadapter Autom. (Tepperaturfühler) - 
Zubehör/Extras | Schrauben, Netzteiladapter Schrauben, Netzteiladapter Schrauben, Entkoppler, Schrauben, Entkoppler, Schrauben, NT-Adapter 


ummanteltes Kabel 


ummanteltes Kabel, NT-Adapter 


Schrauben, Entkoppler, 
ummanteltes Kabel, NT-Adapter 


Nenndrehzahl | 1.200 U/min 1.600 U/min 1.000 U/min 1.200 U/min 400-950 U/min 1.000 U/min 
Maximaler Durchsatz* | 83,0 m/h 50,3 m3/h 62,4 m?/h Nicht bekannt 17,8-42,2 m?/h 107,4 m?/h 
Delta-Kühlleistung (°C) 75/100 % | 26,8/25,3 °C 28,7/26,7 °C 27,9125,4 °C 29,3/27,1 °C 28,8/27,5 °C 27,3/25,3 °C 
Schalldruck (dB(A)) 50/75/100 % | 19,2/24,1/31,8 dB(A) 15,3/20,2/29,8 dB(A) 19,5/24,1/30,6 dB(A) 17,8/19,4127,7 dB(A) 15,3/19,2/24,6 dB(A) 20,4/24,7/31,4 dB(A) 


FAZIT 


LÜFTER 


sh Lautstärke 
=> Kühlleistung 
sh Laufgeräusch 


«> Kühlleistung 100 % 
ar Preis/Leistung 
== Ausstattung 


«> Kühlleistung 100 % 
ar Preis/Leistung 
ap Lautstärke 


& Lautstärke 
& Kühlleistung 100 % 
& Ausstattung 


> Lautstärke 
a» Ausstattung 
= Kühlleistung 75 % 


> Kühlleistung 
ar Größe 
= Ausstattung 


* Herstellerangabe, nicht gewertet 
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Produkt | Arctic Fan 12 PWM Silent Wings USC Magma Silent Series NF-P12 LED Series 
Modell | Arctic Fan 12 PWM BQT-T12025-LF UCMA12 FD-FAN-120 NF-P12-1300 R4-L2S-12KB-GP 
Hersteller | Arctic Cooling Be quiet Enermax Fractal Design Noctua Cooler Master 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | Ca. € 7,-/gut Ca. € 20,-/befriedigend Ca. € 10,-/gut Ca. € 8,-/gut Ca. € 18,-/gut Ca. € 10,-/gut 
Lüfterformat/Höhe | 120 mm/25 cm 120 mm/25 mm 120 mm/25 mm 120 mm/25 mm 120 mm/25 mm 120 mm/25 mm 
Anschluss/Kabellänge | 3 Pins/25 cm 3 Pins/45 cm 3 Pins/51 cm 3 Pins/40 cm 3 Pins/40 cm 3 Pins/30 cm 


Regelung | - 


2 Spannungsadapter 


Zubehör/Extras 


Schrauben, ummanteltes Kabel 


Entkoppler, 2 NT-Adapter, gum- 
mierte Ränder, ummanteltes Kabel 


Schrauben, Entkoppler, 
NT-Adapter, Anleitung 


Entkoppler, ummanteltes Kabel 


Schrauben, Entkoppler, Netzteil- 
adapter, ummanteltes Kabel 


Schrauben, LEDs, NT-Adapter 
LED-Ein-/Aussch. (Slotblech) 


Nenndrehzahl | 1.500 U/min 1.500 U/min 1.500 U/min 1.000 U/min 1.300 U/min 1.200 U/min 
Maximaler Durchsatz* | 94,7 m/h 85,8 m?/h 117,5 m?/h 65 m3/h 92,3 m?/h 67, m?/h 
Delta-Kühlleistung (°C) 75/100 % | 26,4/25,8 °C 28,3/27,0 °C 27,1/25,2 °C 28,5/27,7 °C 28,8/27,4 °C 29,1/27,1 °C 
Schalldruck (dB(A)) 50/75/100 % | 19,7/26,5/35,8 dB(A) 18,9/23,8/28,4 dB(A) 19,7/24,4/38,7 dB(A) 19,7/23,1/26,4 Sone 19,2/22,8/28,4 dB(A) 19,6/24,4/30,6 dB(A) 
“> Kühlleistung ar Lautstärke «> Kühlleistung an Preis č Lautstärke ar Ausstattung 


FAZIT 


sh Laufgeräusch 
= Lautstärke 100 % 


ap Ausstattung 
ar Laufgeräusch 


ar Ausstattung 
= Lautstärke 


& Lautstärke 
= Laufgeräusch 


& Ausstattung 
= Kühlleistung 75 % 


sh Lautstärke 
= Kühlleistung 75 % 


* Herstellerangabe, nicht gewertet 
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ANZEIGE 


Von Profis für Profis ....... 


Intel Core i7-920 


5 4 à 
Geforce GTX 285/1 GiByte 


u >»... 


eee 


6 GiByte DDR3-1333-RAM 


=.. s. s. bbo o 


Asus P6T Deluxe V2- 


Ā 


Nur Silent-Komponenten 


PCGH-Enthusiast-PC 


Dieser PC wurde von den Redakteuren der Zeitschrift PC Games Hardware 
konfiguriert und bietet nur hochwertige Komponenten mit einem ausgezeichneten 
Preis-Leistungs-Verhältnis. Der PCGH-Enthusiast-PC ist für Spieler optimiert und 
liefert dank eines Intel-Core-i7-920-Prozessors und der Geforce GTX 285 auch in 
hohen Auflösungen hervorragende Frameraten. 


* Preiserfassung vom 22.07.2009, auf der angegebenen Webseite finden Sie stets den aktuellen Preis. 


www.alternate.de/pcgh 
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Produkt | Everest WING 12 UV Blue WING 9 UV Blue 4412 FI2GLL Ixtrema Pro Series XLF-1253 
Modell | UCEV12 FN-FW12-15-B FN-FWO9-20-B 4412 FI2GLL IXP-76-14 XLF-1253 
Hersteller | Enermax Gelid Gelid Papst Silenx Xigmatek 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | Ca. € 12,-/befriedigend Nicht verfügbar Nicht verfügbar Ca. € 15,-/gut Ca. € 15,-/befriedigend Ca. € 8,-/gut 
Lüfterformat/Höhe | 120 mm/25 mm 120 mm/25 mm 92 mm/25 cm 120 mm/25 cm 120 mm/38 mm 120 mm/25 mm 
Anschluss/Kabellänge | 3 Pins/51 cm 3 Pins/50 cm 3 Pins/50 cm 3 Pins/32 cm 3 Pins/35 cm 3 Pins/31 cm 
Regelung | Autom. (Tepmeraturfühler) 


Zubehör/Extras 


Schrauben, Entkoppler, NT-Ada. 


Lüftersteuerung, Entkoppler, 


Lüftersteuerung, Entkoppler, 


Schrauben, Netzteiladapter 


Schrauben, Entkoppler, 


Schrauben, NT-Adapter 


Anleitung, LED-Ein/Aus-Schalter | ummanteltes Kabel ummanteltes Kabel Anleitung 
Nenndrehzahl | 1.000 U/min 1.500 U/min 2.000 U/min 1.200 U/min 1.200 U/min 1.500 U/min 
Maximaler Durchsatz* | 78,3 m/h 109,2 m?/h 67,3 m?/h 70,0 m?/h 121,8 m3/h 103,2 m?/h 
Delta-Kühlleistung (°C) 75/100 % | 30,8/27,3 °C 26,6/25,2 °C 26,9/25,7 °C 27,3/26,1 °C 27,3/26,1 °C 27,6/25,8 °C 
Schalldruck (dB(A)) 50/75/100 % | 18,9/22,0/28,3 dB(A) 21,4/27,9/38,6 dB(A) 22,8/28,2/37,6 dB(A) 21,8/29,6/36,8 dB(A) 21,8/29,6/36,8 Sone 21,3/25,3/33,5 dB(A) 


FAZIT 


LÜFTER 


sh Regelung 
> Temperaturfühler 
= Kühlleistung 


a» Kühlleistung 100 % 
ar Ausstattung 
= Lautstärke 


a» Kühlleistung 100 % 
ar Ausstattung 
= Lautstärke 


& Kühlleistung 
= Lautstärke 100 % 
== Ausstattung 


& Kühlleistung 
& Ausstattung 
= Lautstärke 


> Kühlleistung 
= Lautstärke 100 % 
= Ausstattung 
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Produkt| Silent Wings USC FX09 Ixtrema Pro Series Red Wing PWM D12SL-12 Air Guard 120 
Modell | BQT-T9225-LF FX09-2200 IXP-64-11 XPF120.R.PWM D12SL-12 AG12012025-01 

Hersteller | Be quiet Nanoxia Silenx Xilence Yate Loon Revoltec 

Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | Noch nicht bekannt Ca. € 8,-/gut Ca. € 13,-/befriedigend Ca. € 7,-/gut Ca. € 7,-/gut Ca. € 8,-/gut 
Lüfterformat/Höhe | 92 mm/25 mm 92 mm/25 mm 92 mm/25 mm 120 mm/25 mm 120 mm/25 mm 120 mm/25 cm 
Anschluss/Kabellänge | 3 Pins/45 cm 3 Pins/45 cm 3 Pins/35 cm 4 Pins/29 cm 3 Pins/60 cm 3 Pins/50 cm 
Regelung | - - - Autom. (Tepmeraturfühler) - 
Zubehör/Extras | Entkoppler, 2 NT-Adapter, gum- | Entkoppler, ummanteltes Kabel, | Entkoppler, Schrauben, Schrauben, ummanteltes Kabel | Schrauben, ummanteltes Kabel | Schrauben, ummanteltes Kabel 


LÜFTER 
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mierte Ränder, ummanteltes Kabel | Lüftersteuerung Anleitung 
Nenndrehzahl | 1.800 U/min 2.200 U/min 1.300 U/min 1.500 U/min 1.350 U/min 1.200 U/min 
Maximaler Durchsatz* | 55,4 m/h 67,8 m?/h 54,1 m3/h 65,0 m?/h 79,9 m/h 87,6 m?/h 
Delta-Kühlleistung (°C) 75/100 % | 28,4/27,3 °C 28,3/26,1 °C 29,6/28,9 °C 27,9/26,3 °C 27,2/26,3 °C 28,7/26,6°C 
Schalldruck (dB(A)) 50/75/100 % | 17,8/19,9/25,5 dB(A) 22,4127,9/38,6 dB(A) 17,8/23,8/31,9 dB(A) 21,5/28,4/37,2 dB(A) 23,6/29,8/38,4 dB(A) 20,9/27,2/34,6 dB(A) 
ča Lautstärke ap Ausstattung ar Lautstärke an Preis > Kühlleistung č Kabellänge 
F A Z | T a» Ausstattung «> Kühlleistung ap Ausstattung & Kühlleistung & Kabellänge = Kühlleistung 75 % 
=> Kühlleistung = Lautstärke 100 % = Kühlleistung = Lautstärke 100 % = Lautstärke 100 % = Lautstärke 100 % 
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Produkt | FX12 Streamliner System Fan Series Blue Star 90 ZYK ZYK 
Modell | FX12-2000 Streamliner silver S922510L-3 SP0902553H5W3-PCI Jersey ZYK120IT Jersey ZYK120IG 
Hersteller | Nanoxia Aerocool Sharkoon Spire Jersey Jersey 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | Ca. € 15,-/befriedigend Ca. € 11,-/gut Ca. € 11,-/sehr gut Ca. € 5,-/sehr gut Ca. € 7,-/gut Ca. € 7,-/gut 
Lüfterformat/Höhe | 120 mm/25 mm 140 mm/20 mm 92 mm/25 mm 92 mm/25 mm 120 mm/25 mm 120 mm/25 mm 
Anschluss/Kabellänge | 3 Pins/50 cm 3 Pins/45 cm 3 Pins/25 cm 3 Pins/32 cm 4 Pins/29 cm 4 Pins/29 cm 
Regelung | - - - - - - 
Zubehör/Extras | Ummanteltes Kabel, Entkoppler,| Schrauben, NT-Adapter Schrauben Ummanteltes Kabel, Entkoppler,| Schrauben, ummanteltes Kabel | Schrauben, ummanteltes 
Lüftersteuerung Lüftersteuerung (Slotblech) Kabel 
Nenndrehzahl | 2.000 U/min 1.000 U/min 1.000 U/min 3.500 U/min 1.200 U/min 1.200 U/min 
Maximaler Durchsatz* | 134,5 m?/h 88,6 m?/h 35,4 m?/h 67,5 m?/h Nicht bekannt Nicht bekannt 
Delta-Kühlleistung (°C) 75/100 % | 25,0/23,8 °C 28,4/26,8 °C 30,7/29,8 °C 24,5/23,6 °C 29,1/27,1 °C 29,1/27,1 °C 
Schalldruck (dB(A)) 50/75/100 % | 29,8/35,4/49,8 dB(A) 27,8/34,6/43,3 dB(A) 14,1/29,3/37,6 dB(A) 37,8/44,3/58,9 dB(A) 34,7/41,6/52,6 dB(A) 34,7/41,6/52,6 dB(A) 
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& Kühlleistung 
a» Ausstattung 
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* Herstellerangabe, nicht gewertet 


* Herstellerangabe, nicht gewertet 
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en 
BRANDNEUE TUNING-TIPPS 


* Wer jetzt für PC Games Hardware einen neuen 
Abonnenten wirbt, erhält zwei WoW Game Cards 
(a 60 Tage Prepaid) als kostenloses Dankeschön! 


Mit World of Warcraft ist für viele fantasybegeisterte Rollenspieler ein großer Traum in Erfüllung 
gegangen. Das bisher nur Echtzeit-Strategie-Spielern vorbehaltene Warcraft-Universum hat sich nun 
auch für die große Fangemeinde der Online-Rollenspieler geöffnet und weltweit bereits mehr als fünf 
Millionen.Menschen in'seinen Bann gezogen.‘Und die Community wächstiund wächst. 


Mit den beiden Prepaid Game Cards können. Sie insgesamt 120 Tage lang World of Warcraft spielen. 
Nach Ablauf der 120 Tage fallen erstmals Abonnementgebühren.an. Zum Spielen'werden die Vollversion 
von World of Warcraft und eine Internetverbindung benötigt. 


Coupon ausgefüllt auf eine Postkarte kleben und ab damit an: Computec Media AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 München, 


Fax: +49 (0)89 20 028 111. Für Österreich: Leserservice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-5081 Anif, Fax: +43 (0)6246 88 25 277 


© Ja, ich möchte das PC-Games-Hardware-Abo mit DVD. 


(€ 57,60/12 Ausg. (= € 4,80/Ausg.); Ausland € 69,60/12 Ausg.; Österreich € 64,80/12 Ausg.) 


Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung 


geschickt wird (Bitte in Druckbuchstaben ausfüllen): 


Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer 


Die Prämie geht an folgende Adresse: 


Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer 


Ich erhalte folgende Dankeschön-Prämie: 
Die Lieferung erfolgt nur, solange der Vorrat reicht. 


2 WoW Game Cards (à 60 Tage Prepaid) 


(Artikel-Nr.: 002729) 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusätzlich zwei 
Ausgaben kostenlos! 


m Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in Deutschland ca. 2-3 Wochen) 


Kreditinstitut: 


Konto-Nr.: D I HK DK S 
Bankleitzahl: ee BE IE WERBEN BEN HE | 


m Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in Deutschland 6-8 Wochen) 


Aus rechtlichen Gründen dürfen Prämienempfänger und neuer Abonnent nicht ein und dieselbe Per- 
son sein! Das Abo gilt für mindestens 12 Ausgaben und kann danach jederzeit mit einer Frist von drei 
Monaten zum Monatsende gekündigt werden. Die Prämie geht erst nach Bezahlung der Rechnung zu. 
Das Abo-Angebot gilt nur für PC Games Hardware. Bitte beachten Sie, dass die Belieferung aufgrund 
der Bearbeitungszeit von ca. zwei Wochen nicht immer mit der nächsten Ausgabe beginnen kann. 


Ich bin damit einverstanden, dass Sie mich per Post, Telefon oder E-Mail über weitere interessante 
Angebote informieren (ggf. streichen). 


Datum, Unterschrift des Abonnenten 
(bei Minderjährigen gesetzlicher Vertreter) 
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Bequemer und schneller 
online abonnieren: 


abo.pcgameshardware.de 


Dort finden Sie auch 
eine Übersicht sämtli- 
cher Abo-Angebote von 
PC Games Hardware und 
weiterer COMPUTEC- 
Magazine. 


EmES, TESTS TIPPS TUNING 
WaWa 


DAS HARDWARE-MAGAZIN FÜR PC-SPIELER 


Bon OF WARCRAFT 


EDITORIAL 


Gehören Sie zu 
den Millionen 
World of Warcraft- 
Spielern, die Tag 
für Tag in Azeroth 
den Kampf zwi- 
schen Gut und 
Böse ausfechten? 
Wenn ja, dann ist 
dieses Sonderheft 


für Sie Pflichtlektüre. Wir zeigen Ihnen, wie 

Sie aus Ihrem Internetanschluss die optimale 
Performance herausholen und welche Add-ons 
für erfolgreicheres Spielen unverzichtbar sind. 
Alle Tipps beruhen auf der WoW-Version 1.10.2 

- der Patch 1.11 wurde bei Redaktionsschluss ge- 
rade auf die US-Server aufgespielt - für dieses 


Heft kam er leider etwas zu spät. 


RABATTAKTION: Das offi- 
zielle WoW-Pad für € 9,90 


Als Käufer dieser PCGH-Spezialausgabe erhalten Sie ein WoW-Pad 
zum unschlagbaren Vorzugspreis. Alle Details auf 


www.pcgameshardware.de 


INHALT 
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Die optimale WoW-Steuerung iii 22 
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Prozessor-Tuning....................111 34 
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WoW-Mauspad-Rabattaktion.......................ü.ü...222.. 36 


DIE BESTEN ADD-ONS: 
WoW-Erweiterungen für Profis 


Di 


Sie wollen die volle Kontrolle über Ihre Fähigkeiten und WoW spielen wie ein Profi? 
Wir zeigen, welche Add-ons das Spiel noch besser machen. 
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Internetverbindung 
beschleunigen 


Eine gute Netzwerkver- 
bindung ist bei World of 
Warcraft die Grundlage 
für ruckelfreien Spiel- 
spaß. Doch ein Allheil- 
mittel ist sie nicht. 


| ARBEITSMATERIAL | 


| E Geräte-Manager 

„Start“ - „Einstellungen“ - „System- 
steuerung“ - „System“ - „Hardware“ 

© „Geräte-Manager“ 

| E Ping 

„Start“ - „Ausführen“. Dann „cmd” 
eintippen und anschließend in der DOS- 
Eingabeaufforderung „ping <Webseite>" 
eingeben. 

: E Raspppoe 

: WEBCODE 24UD 

.  WWW.raspppoe.com 

: E Cfos Speed 

: WEBCODE 24UC 
www.cfos.de/download/index.htm 


E Cfos Professional 
WEBCODE 24UC 
www.cfos.de/download/index.htm 


[WAS IST? | 


E Ping 

Misst die Reaktionszeit von Internetser- 
: vern (niedriger „Ping“ = besseres Spiel) 
: E V.90 
:  Modemstandard, der eine Download-Ge- 
schwindigkeit bis zu 56 kBit ermöglicht. : 
Der Upload bleibt auf 33 kit beschränkt : 
(erst mit V.92 wurden bis zu 48 kBit i 
Upload möglich). 


Netbeastoreinan, 
Netbeastgreitt: ani > 
Neibeast grelfisan, 
Neibeastigreitan, 
Netbeastigreift.an) 
Netbeastigreiftian 
+ penea oetan - 
Iveneastorein am 


ASO 


estern in Ironforge war 

es wieder unspielbar”, 

schildert ein Spieler 
seine Probleme bei World of 
Warcraft, „später ging es dann 
wieder einigermaßen, aber 
auch zwischendurch hat es so 
heftig geruckelt, dass ich nicht 
spielen konnte für eine Minu- 
te.” Der anonyme WoW-Fan 
spricht stellvertretend für eine 
ganze Spielergemeinde, denn 
solche Aussetzer gehören zu 
den nervigsten Hardwarepro- 
blemen beim erfolgreichsten 
Online-Rollenspiel des Jahres. 


Was nach einer Netzwerküber- 
lastung aussieht, liegt jedoch in 
den meisten Fällen nicht an der 
Internetverbindung (zu den 
wahren Ursachen später mehr). 
Nutzer eines analogen Modems 
oder einer ISDN-Karte haben 
deshalb bei World of Warcraft 
nicht zwangsläufig schlechte 
Karten: Mit einigen Kniffen 
können Sie überwiegend spiel- 
bare Bildraten erhalten. 


TIPP 1: Nötige Bandbreite 

Bei einem kleinen Spaziergang 
durch Ironforge oder Orgrim- 
mar empfängt der Rechner 
durchschnittlich nur vier Ki- 
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lobyte Daten pro Sekunde. Ein 
Modem kann theoretisch 7 
kByte pro Sekunde empfangen, 
was für den Rundgang locker 
ausreichen würde. In der Pra- 
xis aber ist die Verbindungsge- 
schwindigkeit oft langsamer. 
Grund: Bei der Einwahl handelt 
das Modem mit der Gegenstelle 
einen Kompromiss aus, der da- 
für sorgen soll, dass die Daten 
auch bei plötzlich auftretenden 
Störungen — zum Beispiel ei- 
nem eingehenden Telefonanruf 
- fehlerfrei übertragen werden. 
Nach dem anfänglichen „Ein- 
pfeifen“ wird die effektive Ver- 
bindungsgeschwindigkeit des- 
halb meist auf 4 bis 6 kByte/s 
festgelegt, sie kann außerdem 
während der Internetsitzung 
schwanken. Das reicht grund- 
sätzlich immer noch für den 
Ironforge-Spaziergang, doch je 
mehr Daten neben den eigentli- 
chen Spielinformationen über- 
tragen werden müssen, desto 
wahrscheinlicher sind Ausset- 
zer. In Einzelfällen ist deshalb 
selbst eine ISDN-Verbindung 
mit WoW überfordert. 


TIPP 2: Datenkompression 
Mit einem einfachen Kniff kön- 
nen Modems und ISDN-Karten 


v N x roor SI 
POCEO 


deutlich mehr Daten übertra- 
gen: Alle modernen Modelle 
beherrschen eine eingebaute 
Datenkompression, die auch 
den Datenverkehr von und 
zu den WoW-Servern deutlich 
beschleunigen kann. Angeneh- 
mer Nebeneffekt: Webseiten 
werden je nach Bild- und Text- 
anteil ebenfalls spürbar schnel- 
ler geladen. 


Voraussetzung für die Daten- 
komprimierung ist, dass das 
Modem bzw. die ISDN-Karte 
richtig eingestellt ist und der 
Provider diese Technik unter- 
stützt. Bei Modemzugängen ist 
das kein Problem - alle uns be- 
kannten Provider verwenden 
eine _Software-Kompression 
und bei den meisten Modems 
ist diese Technik bereits ab 
Werk aktiviert (in diesem Fall 
merken Sie also keine Verbes- 
serung). Bei ISDN-Zugängen 
aber ist die Technik weniger 
verbreitet. Einige große Provi- 
der wie T-Online oder 1&1 bie- 
ten diesen Service an, andere 
wie AOL dagegen nicht. Wenn 
Sie diese Information nicht in 
Erfahrung bringen können, 
probieren Sie einfach die fol- 
genden Schritte aus. Außer ei- 
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ner Fehlermeldung kann nichts 
passieren. Vor allem Besitzer 
einer ISDN-Karte sollten die 
Einstellung kontrollieren, weil 
die Kompression bei vielen 
aktuellen ISDN-Geräten nicht 
aktiv ist. 


TIPP 3: Kompression prüfen 

Sie finden die Einstellung im 
Geräte-Manger oder bei jeder 
DFÜ-Verbindung. Klicken Sie 
im Verbindungsfenster auf „Ei- 
genschaften”, dann auf „Netz- 
werk“, „Eigenschaften“ und 
anschließend auf „Modem- 
komprimierung aktivieren“. 
Die Kompression ist dann bei 
der nächsten Einwahl aktiv. 


TIPP 4: Ping kontrollieren 

In Einzelfällen kann der Ping 
bei Modems nach Aktivieren 
der Datenkompression gering- 
fügig schlechter werden. Das 
spielt bei WoW normalerweise 
keine Rolle (siehe Kasten auf 
der folgenden Seite). Sollte 
Ihr Rechner aber ohnehin mit 
einem hohen Ping kämpfen, 
sollten Sie die Datenkompri- 
mierung versuchsweise wieder 
abschalten. Wählen Sie an- 
schließend die Einstellung, mit 
der Sie das bessere Spielgefühl 
haben. 


TIPP 5: Add-ons prüfen 

Viele World of Warcraft-Spieler 
benutzen Add-ons, die zusätz- 
liche Funktionen freischalten. 
Einige dieser Erweiterungen 
benötigen ein Stück der wert- 
vollen Internet-Bandbreite, 
etwa weil sie Daten zu anderen 
Spielern oder zentralen Ser- 
ven senden. Wenn Sie ohnehin 
eine niedrige Bandbreite ha- 
ben, schalten Sie alle internet- 
basierten Funktionen ab oder 
deaktivieren Sie die Add-ons 
komplett. 


TIPP 6: Traffic verringern 

Damit World of Warcraft auf die 
volle Netzwerkbandbreite zu- 
greifen kann, sollten vor allem 
Modem- und ISDN-Benutzer 
darauf achten, dass keine An- 
wendung außer WoW auf das 
Internet zugreift. Übermäßiger 
Chat, Teamspeak, Fremdpro- 
gramme oder Viren können die 
Bandbreite derart verengen, 
dass selbst das Einloggen auf 
den Server zur Qual wird. 


www.pcgameshardware.de 


Schutzprogramme wie Zone- 
Alarm (www.zonelabs.com) 
überwachen den Datenverkehr 
ins Internet und blocken uner- 
wünschte Programmanfragen. 
Je weniger Fremdprogramme 
auf das Internet zugreifen, des- 
to stabiler und schneller wird 
die Verbindung. 


TIPP 7: DFÜ-Tools 
Hilfsprogramme wie DFÜ 
Speed (WEBCODE 23EX, www. 
voodooclub.de/dfue-speed. 
html) versprechen schnellere 
Internetverbindungen. Dazu 
verändern die Programme die 
so genannte MTU-Größe, die 
bestimmt, wie groß ein Inter- 
net-Datenpaket maximal sein 
darf. Im Test konnten wir aber 
keine Verbesserung des Da- 
tendurchsatzes feststellen. An- 
wender mit einer schlechten 
Verbindung sollten es dennoch 
auf einen Versuch ankommen 
lassen. 


TIPP 8: Ping mit Fastpath ver- 
bessern 

DSL-Nutzer können die Ping- 
zeit mit einem einfachen, aber 
kostenpflichtigen Trick ver- 
kürzen: Für 25 Euro Einrich- 
tungsgebühr und einen Euro 
monatlich bietet die Telekom 
die DSL-Option „Fastpath“ an. 
Bei Arcor-Kunden ist Fastpath 
standardmäßig verfügbar und 
muss nicht extra beantragt wer- 
den. Auch bei den DSL-Tarifen 
von AOL ist Fastpath ohne 
Zusatzkosten verfügbar. Aller- 
dings profitieren momentan 
nur AOL-Kunden in einigen 
Großstädten wie Hamburg und 
München von Fastpath. Bei den 
Providern 1&1, Freenet, GMX 
sowie Lycos müssen Sie auf 
Fastpath verzichten. Falls Sie 
allerdings nur die DSL-Flatrate 
bzw. den Internettarif bei die- 
sen Providern beziehen und 
der DSL-Anschluss über die 
T-Com läuft (T-DSL), können 
Sie Fastpath über T-Com bean- 
tragen. Damit wird die Fehler- 
korrektur abgeschaltet, was die 
Reaktionszeit verringert. Der 
Ping sinkt von 100 bis 150 auf 
weniger als 50 Millisekunden, 
bei einigen Anschlüssen sogar 
auf knapp 30 ms. Zwar ist die 
Reaktionszeit bei WoW weni- 
ger wichtig, aber bei Shootern 
rentiert sich der bessere > 


ld Komprimierung einschalten 


So aktivieren Sie die Datenkompression bei einer bestimmten DFÜ-Verbin- 


dung (hier am Beispiel eines Modems): 


| 1 |DFÜ-Verbindung öffnen 


Yerbindung mit "T-Online" herstellen 


Benutzername: | Benutzemame ZXXXX 


Kennwort: 


| Klicken Sie iher, um das Kermworf zu ändern] 


IV Benutzernamen und Kennwort speicher für: 


© Nur für eigene Verwendung 
@ Alle Benutzer dieses Computers 


: Wählen | Abbrechen | 


DFÜ-Verbindung: Öffnen Sie die DFÜ-Verbindung, bei der die Software- 


Kompression aktiviert werden soll. 


2 | Komprimierung aktivieren 


Max. Übertragungsrate (Bit/s); 
Modemprotokoll 


Hardwarefunktionen 
IV Hardwareflusssteuerung aktivieren 
IV Modemfehlerkontrolle aktivieren 


IV Modemkomprimierung aktivieren 


I Terminalfenster einblenden 


I Modemlautsprecher verwenden 


Abbrechen | 


DFÜ-Verbindung: Mit Klick auf „Netzwerk“ und „Eigenschaften können 


Sie die Modemkomprimierung aktivieren. 


| INFO | Internet-Bandbreiten 


Verbindung Empfangen in kByte Senden 

DSL 2000* 2.000 kBit 250 kByte 192 kbit 

DSL 1000* 1.000 keit 125 kByte 128 kBit 
ISDN-Kanalbündelung 128 kit 16 kByte 128 kit 

ISDN (Standard) 64 kBit 8 kByte 64 kBit 
Modem (Maximum) 56 kBit 7 kByte 48 kBit (V.92) 
Modem (Standard) 42 KBit 5,3 kByte 33 KBit 

WoW (Spitze) 64 kBit 8 kByte 32 kBit 

WoW (Durchschnitt) 20 kBit 25 KByte 2 kBit 


-Zugang 


08/2006 | PC Games Hardware Sonderbeilage 5 


WORLD OF WARCRAFT 


NETZWERK TUNEN 


UG Firewall einrichten 


Router und Firewalls sollten richtig eingestellt werden, um WoW-Updates 
schneller laden zu können. Auf die Spielgeschwindigkeit haben diese 
Einstellungen keinen Einfluss. 


Zone-Alarm einstellen (1) 


wm 
Firewall Z Ordin) 
Die Firewall schiezt vor Sicherheit für die Inlernetzone 


getätreierem Hoch: 

gie Sert Sioath Modur Ihr Computes ist richt sichtbar und 
[rna] Zoner PERERIN A fiee von 

ü Ka nenne mn E miindung vard 


‚Sichere Zone. Für de 


f “u Sichenhen fur die Sichere Zone 
Computer. teag 
ai a Achtung Dre F rewal ist daahinmat. 


Firewall: Klicken Sie auf „Firewall“ und dann unter „Sicherheit für die 
Internetzone” auf „Benutzerdefiniert". 


2 |Zone-Alarm einstellen (2) 
> Zulassen - eingehendes IGMP 
| Zulassen - ausgehendes IGMP 
Zulassen - eingehende UDP -Ports: (keine ausgewählt) 


Gesperrte Zone: Für das 
‚Ausschließen von nicht 
vertrauenswürdigen 
Computern. 


Zulassen - ausgehende UDP -Ports: (keine ausgewählt) 
| Zulassen - eingehende TCP -Ports: (keine ausgewählt) 
Zulassen - ausgehende TCP -Ports: (keine ausgewählt) 
Einst. für mittlere Sich. für die Internetzone 
YÍ Sperren - eingehendes NetBIOS (Ports 135,137-9,445) X 


Die Internetzone enthält 
standardmäßig alle Sic 
Computer im Web. Mit der Ges 
Registerkarte "Zonen" 

können Sie Computer zur 

Sicheren oder 

Gesperrten Zone 

hinzufügen. 


Geben Sie Portnummem und/oder durch Kommas getrennte 
Portbereiche ein. 
Beispiel: 139,200-300 


‚Ports: 
) 


Standard] [ok ] [Abbrechen ) [ 


Firewall: Tragen Sie die WoW-Ports bei „Zulassen - eingehende TCP- 
Ports“ und „Zulassen - ausgehende ..." ein. 


3 |Zone-Alarm einstellen (3) 

EEE s Łuiassen - ausgenende ULF -FONS: (keine ausgewann) 
Ausschließen von nicht | 
vertrauenswürdigen E YÍ Zulassen - eingehende TCP -Ports: 3724, 6112, 6881-6... 
Computern. Y Zulassen - ausgehende TCP -Ports: 3724, 6112, 6881-... 
Die Internetzone enthält Einst. für mittlere Sich. für die Internetzone 
standardmäßig alle Sic VÍ Sperren - eingehendes NetBIOS (Ports 135,137-9,445) 
Computer im Web. Mit der Ges 
Registerkarte "Zonen" Sperren - ausgehendes NetBIOS (Ports 135,137-9,445) 
können Sie Computer zur Sperren - eingehender Ping-Befehl (ICMP-Echo) X 
Sicheren oder 
Gesperrten Zone 


Geben Sie Portnummern und/oder durch Kommas getrennte 
Portbereiche ein. 


hinzufügen. Beispiel: 139,200-300 
Ports: _[3724. 6112, 6881-6999 
Standard OK Abbrechen 


Firewall: Das WoW-Update-Programm benötigt die Ports 3724 und 6112 
sowie die Portrange von 6881 bis 6999. 


Ping allemal (siehe Extrakasten 
„Bandbreite vs. Latenz“). Net- 
ter Nebeneffekt: Auch Spiele- 
konsolen mit Internetanschluss 
(beispielsweise Xbox Live) pro- 
fitieren von Fastpath. 


TIPP 9: Ping nicht unnötig ver- 
schlechtern 
Standard-DSL-Treiber behan- 
deln alle Anfragen mit der 
gleichen Priorität. Nach wie 
vor müssen alle Datenpake- 
te, die Sie während des Spiels 
zum WoW-Server schicken 
oder von diesem empfangen, 
bestätigt werden. Falls ein an- 
deres Programm die Leitung 
belegt, muss die Paketbestäti- 
gung so lange warten, bis das 
andere Programm die Leitung 
nicht mehr belegt. Genau in 
solchen Fällen entsteht im Spiel 
ein hoher Ping-Wert und die 
unerwünschten „Lags“ treten 
auf. Virenscanner und Fire- 
walls beeinflussen den flüs- 
sigen Spielbetrieb nicht, da 
diese nicht direkt auf das In- 
ternet zugreifen. Anders sieht 
es bei Programmen aus, die 
auf Filesharing basieren. Das 
Updateprogramm von World 
of Warcraft beispielsweise baut 
sehr viele gleichzeitige Verbin- 
dungen zu Usern oder Servern 
auf. Je mehr Verbindungen be- 
stehen, desto intensiver ist die 
Kommunikation und die Aus- 
lastung Ihrer Leitung. Entspre- 
chende Programme sollten also 
nicht im Hintergrund laufen. 


TIPP 10: DSL- ISDN- und Modem- 
Treiber für besseren Ping 

Gleich vorweg; Um einen 
Ping von 20 bis 50 Millisekun- 


N: CJRTG@ Benötigte Bandbreite bei World of Warcraft 


0 2 


Kilobytefs 


7N 7N 
Wir betreten die Spielwelt. Die Bandbrei- 
te wird für einen kurzen Moment voll 
ausgenutzt, weil die Daten aller Spieler 


in der Nähe geladen werden. Bären. 
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Unser Jäger streift durch die 
Winterlandschaft von Dun 
Morogh und erlegt einige 


Anschließend gehen wir 
nach Ironforge. Am Ein- 
gang steigt die Netzlast. 


den zu erreichen, müssen Sie 
Fastpath nutzen. Alternative 
DSL-Treiber verbessern den 
Ping lediglich, wenn nebenbei 
Up- bzw. Downloads durch- 
geführt werden. Windows-XP 
bringt bereits einen Treiber für 
den DSL-Betrieb mit. Alterna- 
tive „pppoe“-Treiber (point-to- 
point-protocol-over-ethernet) 
sind Raspppoe (www.raspp 
poe.com) von Robert Schlab- 
bach, Cfos Speed und Cfos 
Professional (www.cfos.de). 
Raspppoe ist gratis, der Cfos- 
Speed-Treiber wird aktuell in 
einer Sonderaktion für neun 
Euro angeboten. Cfos Profes- 
sional unterstützt neben DSL 
auch ISDN und Modems. Zu- 
vor sollten Sie sich aber unter 
www.cfos.de die 30-Tage-Test- 
version downloaden, um zu 
testen, inwieweit sich die Leis- 
tung in World of Warcraft ver- 
bessert. Der Cfos-Treiber un- 
terstützt als Besonderheit das 
so genannte Traffic-Shaping. 
Wie bereits erwähnt, müssen 
empfangene Datenblöcke beim 
Sender bestätigt werden, bevor 
dieser ein neues Datenpaket 
auf den Weg schickt. Wird die 
Leitung durch Uploads belas- 
tet, müssen die Bestätigungs- 
pakete warten. Auf diese Weise 
bremst der Upload direkt den 
Download aus - auch mit Fast- 
path. Traffic-Shaping gliedert 
diese Bestätigungspakete bei 
Last früher in den Datenstrom 
ein und sorgt dafür, dass bei 
voller Auslastung des Uploads 
der Download schnell bleibt. 
Traffic-Shaping arbeitet zudem 
intelligent und optimiert so das 
Handling der Datenpakete. 


A 


Spieler auf. 
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Wir besuchen das Militärviertel, 
um einen Auftrag abzugeben. 
Hier halten sich wenige andere 
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TIPP 11: Cfos-Treiber optimal 
konfigurieren 

Die Leitung muss zuerst ka- 
libriert werden. Nach der In- 
stallation des Cfos-Treibers 
erscheint rechts unten auf dem 
Bildschirm ein grafisches Dia- 
gramm. Klicken Sie zunächst 
mit der rechten Maustaste dar- 
auf und wählen Sie „Leitungs- 
daten löschen“. Starten Sie nun 
einen Download mit maximaler 
Geschwindigkeit (Dauer: ca. 10 
Sekunden). Im Anschluss star- 
ten Sie einen Upload mit maxi- 
maler Geschwindigkeit, indem 
Sie beispielsweise eine E-Mail 
mit großem Anhang verschi- 
cken. Die Leitung wurde rich- 
tig konfiguriert, wenn Sie bei 
vollem Upload immer noch 
niedrige Ping-Zeiten erreichen 
und Downloads mit voller Ge- 
schwindigkeit laufen. 


TIPP 12: Cfos- und Raspppoe- 
Treiber im Test 

Im Test haben wir den T-On- 
line-Server unter verschiede- 
nen Bedingungen angepingt. 
Wenn die Leitung „frei“ ist, 
unterscheiden sich die drei 
Testkandidaten hinsichtlich 
der Pingzeiten nicht. Bei voller 
Auslastung der Leitung (Up- 
load + Download) wurden ers- 
te Erfolge mit dem Cfos-Treiber 
sichtbar. Während der Ping 
zum T-Online-Server mit dem 
Standard- und dem Raspppoe- 
Treiber rund 240 ms beträgt, 
erreicht der Cfos sehr schnelle 
32 ms und ist damit mehr als 
sieben Mal schneller. Im zwei- 
ten Test wird die Leitung mit 
dem Upload einer Datei belas- 
tet und die maximal mögliche 


A 

Danach geht es ins Auktionshaus. 
Knapp eine Minute suchen wir neben 
50 anderen Spielern nach neuer Aus- 
rüstung für unseren Zwerg. 
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Download-Geschwindigkeit 
gemessen. Raspppoe und XP- 
Treiber bremsen den Download 
auf niedrige 420 kByte/s aus, 
während der Cfos-Treiber mit 
745 kByte/s annähernd Maxi- 
malgeschwindigkeit erreicht. 
Dies bedeutet eine 

Steigerung der Bandbreite um 
77 Prozent. Weniger deutlich 
wird der Unterschied beim An- 
pingen während eines Down- 
loads (ohne zusätzlichen Up- 
load). Der Cfos-Treiber liegt 
hier mit 25 ms vor Raspppoe 
und XP-Standard mit etwa 50 
ms. Somit kann sich Cfos ge- 
genüber den anderen Treibern 
mit 100 Prozent Geschwindig- 
keitsvorteil absetzen. 


TIPP 13: Serverprobleme 
Daneben gibt es aber auch 
Netzprobleme, auf die Sie kei- 
nen Einfluss haben. Blizzard 
hat mittlerweile bestätigt, dass 
einige Server (im WoW-Jargon 
„Realms“ genannt) mit Per- 
formanceproblemen kämpfen. 
Vor allem in Instanzen können 
Zeitverzögerungen („Lags“) 
auftreten, die das Weiterspie- 
len unmöglich machen. Solche 
Lags äußern sich zum Beispiel 
darin, dass zwischen dem Aus- 
lösen eines Zaubers und dem 
Erscheinen des Fortschritts- 
balken mehrere Sekunden ver- 
gehen. Der Ping bleibt dabei 
laut Spielanzeige dennoch im 
grünen Bereich. Eine Lösung 
gibt es dafür nicht - es liegt an 
Blizzard, die Serverprobleme 
schnellstmöglich zu beseiti- 
gen. | 
CHRISTIAN GÖGELEIN/ 
DanıeL WAADT 


A 
Direkt gegenüber bei der Bank ent- 
rümpeln wir für eine weitere Minute 


bei 4 kByte/s ein. 


das Inventar. Die Netzlast pendelt sich 


Ulda Tipps für das Netzwerk 


Maßnahmen, mit denen Sie Ihre Internetverbindung beschleunigen können 


1 Fremdprogramme bremsen 


ZoneAlarm-Sicherheitswarnung 
NEUES PROGRAMM 


I —— 
Erfahren Sie mehr l 
über die zusätzliche 
Sicherheit 
durch Zone Labs. 
Promise RAID Message Agent versucht, 


auf das Internet zuzugreifen. 


Yalidierung: Nicht verfügbar in ZoneAlarm 
Anwendung: Msgägt.exe 
Ziel-P: 255.255.255.255:Port 712 


Weitere Informationen verfügbar: 


Hier klicken 


f Zone Labs j 
Unternehmenslösungen 
eålarm Pro; klicken 


Zone-Alarm: Mit Programmen wie Zone-Alarm können Sie unerwünschte 
Anwendungen gezielt blocken. 


Dies ist der erste Versuch des Programms, auf das 
Internet zuzugreifen. 


2 DFÜ-Speed 
8/98 0/2000 ©200 
- MaxMTU -Menü 
T492 C MTU 576 (Empfohlen Analog) OK 
C MTU 1500 (Standard ISDN) Abbruch | 
@ MTU 1492 (DSL) C MTU 3000 (DSL-FP/LAN) HE 
-Rwin = (MTU-40)*Faktor - J 
32767]  *AfEmpf. Analog) C *6 C *8 [Empf. ISDN) [0eme 
@ 32767 (Empf. DSL} LAN) Reg. löschen 
TIL nn - Max Connection HTTP 1.0 
en C 128 (Empf. Analog) C 32 (Standard) 20 © 4 (Standard) 
@ 64 (Empf. ISDN/ADSL) © 8 [Empf. ISDN) 
@ 20 (Empf. DSL) 
-Zugriff auf TCP/IP Port 139 (nur Win 95/98/98SE/ME) -Max Connection HTTP 1.1— 
C 2 (Standard) 
® g aar” E 10 
Erlauben Unterbinden [Empf.) Kein Reg. Eintrag © A [Empf. ISDN) 
@ 10 (Empf. DSL) 
r Momentane Parameter Ihrer Registerdatenbank zee Optim. 
MaxMTU = 1492 TIL = 64 DSL Optim. 
Port139 = Unterbinden RWIN = 32767 | 


Tool: Der Nutzen von DFÜ-Speed ist umstritten. Wer es probieren möchte, 
sollte der MTU-Empfehlung des Tools folgen. 


| INFO Bandbreite vs. Latenz 


Die Netzwerk-Leistung hängt hauptsächlich von zwei Faktoren ab: der Bandbreite 
und der Latenz (Reaktionszeit). Während Shooter von einer möglichst kurzen Reak- 
tionszeit („Ping“) leben, ist diese bei WoW weniger wichtig, zumindest dann nicht, 
wenn kaum PvP gespielt wird. In Instanzen ist es in der Regel egal, ob ein Angriff 
wenige Millisekunden früher oder später erfolgt. Erst bei Reaktionszeiten von mehr 
als 500 Millisekunden wird das Spielen spürbar beeinträchtigt. 


E Upload 
E Download 


A 7N 
Unsere Spielfigur verlässt Anschließend kehren 
Ironforge und geht nach wir mit dem Ruhestein 
Kharanos, um einen Auftrag ins Gasthaus von Iron- 
abzugeben. forge zurück. 
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Bessere Bildqualität, 
mehr Leistung 


PCGH hat verschiedene 
World-of-Warcraft-Ein- 
stellungen genauer unter 
die Lupe genommen. Wir 
sagen Ihnen, wo Sie die 
Leistung Ihres 3D-Be- 
schleunigers sinnvoll 
einsetzen können. 


ARBEITSMATERIAL 


: E DX Tweaker 

Heft-DVD, 

;  www.nonatainment.de 

: E Nhancer 

< Heft-DVD, www.nhancer.com 
. E Atuner 

:  Heft-DVD, www.3dcenter.de/atuner 
` B Treiber Nvidia 

: Heft-DVD, www.nvidia.de 

` E Treiber Ati 

Heft-DVD, www.ati.de 


WAS IST? 


: E Super-Sampling-AA 
Technik zur Kantenglättung, die sehr 
leistungsraubend ist, aber das komplet- 
te Bild verbessert 


: E Transparenz-FSAA 
Technik, um Kanten zu glätten, die von 
Multi-Sampling nicht erfasst werden 
(z. B. Zäune oder Leitungen) 


orld of Warcraft kann mit 
W umfangreichen Grafik- 


Optionen aufwarten. 
Diese wurden mit dem Patch 
1.9.0 durch den Schieberegler 
„Zauberdetailstufe” und mit 
dem Update 1.10 noch durch 
eine Wetter-Effekt-Option er- 
weitert. Einzelheiten zu diesen 
beiden neuen sowie allen übri- 
gen Funktionen des Grafik-Op- 
tions-Menüs erklären wir Ih- 
nen auf den nächsten Seiten. In 
diesem Abschnitt soll es jedoch 
um allgemeine Anforderungen 
und Tipps gehen, mit denen das 
sehr populäre Online-Rollen- 
spiel noch mehr Spaß macht. 


TIPP 1: Mindestanforderung 

Laut den offiziellen Angaben 
benötigt World of Warcraft min- 
destens eine Grafikkarte mit 32 
MByte Videospeicher und Unter- 
stützung für „Hardware Trans- 
form and Lighting“ (HTnL), 
wie zum Beispiel die Geforce256 
oder Radeon 7500. Empfohlen 
wird aber selbst von Vivendi, 
dem Publisher des Spiels, eine 
Geforce FX 5700 oder höher. 
Unserer Erfahrung nach ist 
man bereits mit einer Radeon, 
die über DirectX-9-Fähigkeiten 
verfügt (bis auf die 9500-, 9600- 
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SE- und X300-Modelle), für alle 
Details in einer Auflösung von 
1.024x768 ohne Kantenglättung 
und anisotropen Texturfilter 
ausreichend gut gerüstet. 


Da das Shader-Modell in World of 
Warcraft keine Rolle spielt, kom- 
men auch Geforce-FX-Karten 
mit dem Titel gut zurecht. Unse- 
re Benchmark-Tests haben sogar 
gezeigt, dass bereits eine betagte 
Geforce4 Ti-4200 mit 128 MByte 
Grafik-RAM in Kombination 
mit einem Mittelklasse-Prozes- 
sor wie einem Athlon 64 3500+ 
und zwei GByte Arbeitsspeicher 
spielbare Fps-Raten von durch- 
schnittlich 35 Fps (1.024x768, 
kein FSAA/AF) ermöglicht. 


TIPP 2: Grafikleistung optimal 
ausnutzen 

Für ein Spielerlebnis der gehobe- 
neren Art darf es allerdings gern 
etwas mehr sein. Wer neben ei- 
ner TFT-verträglichen 1.280er- 
Auflösung auch noch eine 
zweifache Kantenglättung und 
einen vierfachen anisotropen 
Texturfilter aktivieren möchte, 
sollte mindestens zu einer Ra- 
deon 9800 XT/X700 Pro oder 
Geforce 6600 GT greifen. Letzte- 
re ermöglicht alternativ auch bei 


einer sehr hohen Auflösung von 
1.600x1.200 noch spielbare Bild- 
wiederholraten. Das Anti-Alia- 
sing sollten Sie dabei allerdings 
deaktivieren. Spielen Sie mit 
einer Radeon X1600 XT, können 
Sie beruhigt eine Bildschirmauf- 
lösung von 1.600x1.200 sowie 
den Qualitätsmodus (2x FSAA, 
4:1 AF) einstellen. 


TIPP 3: Bildqualität für 
gehobene Ansprüche 

Wie in beinahe jedem Spiel 
kann man auch in World of War- 
craft Grafikleistung immer gut 
gebrauchen. Das Spiel läuft da- 
durch zwar nicht immer flüssi- 
ger, weil hier auch der in Ihrem 
Spiele-PC verbaute Prozessor 
und der Hauptspeicher eine tra- 
gende Rolle spielen. Man kann 
aber überschüssige Grafikleis- 
tung, beispielsweise durch eine 
Grafikkarte der Oberklasse wie 
eine Geforce 7800/7900 GTX/ 
Radeon X1800/1900 XT oder 
gar zwei dieser 3D-Boliden, im 
SLI- bzw. Crossfire-System gut 
einsetzen, um die Bildqualität 
deutlich sichtbar zu steigern. 
Im Spiel selbst gibt es hierzu 
die Optionen, die Auflösung zu 
erhöhen, Kantenglättung (Mul- 
ti-Sampling) zu aktivieren und 
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WORLD OF WARCRAFT GE 


die Texturen anisotrop filtern 
zu lassen. 


TIPP 4: Super-Sampling-AA 
World of Warcraft hat das Pro- 
blem, dass einige Oberflächen 
und Objekte flackern oder flim- 
mern. Beiden Erscheinungen 
kann man zum Beispiel mit 
Super-Sampling-FSAA zu Lei- 
be rücken - anisotrope Textur- 
filterung hilft hier nicht immer. 
Bei Nvidia bieten auch einzelne 
Karten die Möglichkeit, Super- 
Sampling zu verwenden. Bei 
einigen Modellen ist der da- 
für nötige „8xS”-Modus nicht im 
Treiber zugänglich - hier hilft ein 
separates Tool wie der Atuner 
oder Nhancer. Bedenken Sie al- 
lerdings, dass für diese sehr edle 
Form der Kantenglättung bei 
einer Auflösung von 1.600x1.200 
oder höher ein High-End-3D- 
Beschleuniger Pflicht ist. 


TIPP 5: DX Tweaker nutzen 

Die aktuelle Ati-Karten-Ge- 
neration bietet nur im Cross- 
fire-Verbund die Möglichkeit, 
mehr als deren übliches Multi- 
Sampling zu verwenden. Die 
Modi, die dann zur Auswahl 
stehen, werden mit 10x „Su- 
per-AA” (Markenbezeichnung 
von Ati) und 14x Super-AA be- 
zeichnet. Wer nur über eine ein- 
zelne Karte verfügt, muss sich 
leider mit dem anisotropen Filter 
begnügen, der dafür allerdings 
auch nicht so flimmeranfällig ist 
wie das Nvidia-Pendant. Eine 
Alternative hierzu bietet das 
DX-Tweaker-Iool mit seinem 
„Alpha-Test-AA“-Plug-in (siehe 
Kasten rechts). Mithilfe dieser 
Erweiterung können zumindest 
durchsichtige Texturen geglättet 
werden. Allerdings führt dies 
zu Fehldarstellungen bei hellen 
Lichtquellen. 


TIPP 6: Vollbild-Leuchteffekt 

Dieser Effekt kann bei einigen 
Treibern Probleme hervorrufen, 
sodass die Kantenglättung in 
Kombination mit dem Leuch- 
ten nicht mehr funktioniert. Um 
dieses Problem zu lösen, genügt 
es jedoch, wenn man Anti-Alia- 
sing nicht im Treiber, sondern 
direkt im umfangreichen Gra- 
fik-Options-Menü von World 
of Warcraft aktiviert. Leider 
bedeutet dies aber auch, dass 
die verschiedenen Super-Samp- 
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ling-Modi nicht zusammen mit 
dem Leuchteffekt arbeiten. Un- 
berührt davon und weiter- 
hin funktionsfähig ist Nvidias 
„Iransparenz- AA” der Ge- 
force7-Reihe. 


TIPP 7: Kantenglättung für 
transparente Texturen: Nvidia 
Für alle Grafikkarten der Geforce7- 
Reihe bietet Nvidias Forceware- 
Treiber (aktuelle Version 84.21) die 
Option „Transparenz-Anti-Alias- 
ing“ an. Diese verbesserte Form 
des Anti-Aliasing glättet teilwei- 
se durchsichtige Texturen. Diese 
werden bei World of Warcraft zur 
Darstellung von Zäunen, Toren, 
Sträuchern oder Ästen benutzt; 
deren Kanten können mit Multi- 
Sampling-FSAA nicht geglättet 
werden. Zur Verfügung stehen 
zwei Einstellungen: „Multisamp- 
ling“ und „Supersampling“. Da- 
bei bietet die Super-Sampling- 
Variante eine wesentlich höhere 
Bildqualität, kostet dafür aller- 
dings auch sehr viel Grafik-Re- 
chenleistung. Im Test mit WoW 
und einem Athlon 64 3800+, zwei 
GByte Arbeitsspeicher und einer 
Geforce 7800 GS (AGP) fiel die 
Fps-Rate um 53 Prozent von 46 
auf 30 Fps. Aktivierten wir bei 
diesem System lediglich die Multi- 
Sampling-Version, hielt sich der 
Leistungsverlust mit vier Prozent 
(2 Fps) in Grenzen. Dafür fiel aller- 
dings die Qualität der Kantenglät- 
tung sichtbar schlechter aus. 


Um das Transparenz-Anti-Alia- 
sing zu aktivieren, müssen Sie 
zuerst das Treibermenü Ihrer 
Grafikkarte aufrufen. Anschlie- 
ßend wählen Sie die Option 
„Leistungs- & Qualitätseinstel- 
lungen” im linken Fenster und 
klicken auf die Option „Erwei- 
terte Einstellungen” unter dem 
Menüpunkt „Anzeige“. Su- 
chen Sie abschließend die Op- 
tion „TIransparenz-Anti-Alias- 
ing“ und wählen Sie diese an 
(siehe Tipp 2 rechts). 


TIPP 8: Adaptives Anti-Aliasing 
für Ati-Grafikkarten 
WoW-Spieler mit einer Ati- 
Grafikkarte müssen für die 
Glättung von teilweise durch- 
sichtigen Texturen nicht 
zwangsläufig das „Alpha-Test- 
AA”-Plug-in des DX Tweaker 
benutzen. Ab der Treiberver- 
sion 5.10 verfügt das Ati > 


| Uld Bildqualität steigern 


1 Ati-Karten: DX Tweaker nutzen 


onfig „15x 
Projekte (Aktiv: WoW) A 
Serious Sam 2 
plinter Cell Chaos Theory ... Ja D:\Games'Splinter Cell 

Allgemeine Eigenschaften von WoW A 
Name: wow IV Aktiviert 
Pfad: D:\Games\wWorld of Warcraft\woW,exe kat 
Arbeitspfad: D:\Games\world of Warcraft sa] 
Argumente; 

zu ladende Module R 
L] AF Control . 

M AlphaTest AA 

C Caps Changer 

C DX7 Support 

C] Force Shader FP 

C Force Shader PP = 

Modul Eigenschaften ¥ 


DX Tweaker: Erstellen Sie zuerst ein neues Profil und wählen Sie anschlie- 
Bend das Alpha-Test-Plug-in unter der Option „zu ladende Module“ aus. 


2 Geforce7-Karten: Transparenz-AA aktivieren 


- Globale Treiber-Einstellungen 

‚Anzeige: | Erweiterte Einstellungen Ind | 
Optimierung des anisotropen Musters Aus 
Gamma-korrigiertes Antialiasing Aus 
Transparenz-Antialiasing Aus mil 
Dreifach-Puffer Aus || 

Transparenz-Antialiasing: 
Aus ha 


Multisampling 


Supersampling 


NK ähhrerhen Nhernehmen | 
Transparenz-AA: Bei einer schnellen Grafikkarte sollten Sie „Transparenz- 


AA” mit Super-Sampling aktivieren. Das Bild beruhigt sich deutlich. 


3 | Ati-Grafikkarten: Adaptive-Anti-Aliasing einschalten 


@ Welcome In = 
#1 @% Information Center | NIS Al Setin 95 


@ Displays Manager 


EA Display Options Graphics Adapter: [1 Radeon X13900 GT [9K ] [F] 
=) (Æ Monitor Properties 0| ee RE 
a < 3D [21 
Standard Settin ER 
AntiAliasing aa a 
Adaptive Anti-All 
Anisotropic Filtet 
CATALYSTOA| Perfomance === Quality 
Mipmap Detail L| o 
API Specific High Quality 
© Coor 


Performance 


— o huay 
N en 


($ VPU Recover F 


| (ige 


Adaptive-Anti-Aliasing: Mit der neuen Catalyst-Version 6.5 steht die Kan- 
tenglättung für transparente Texturen ab Radeon 9500 zur Verfügung. 


Off, unless application specifies 


Adaptive Anti-Aliasing 


Enable Adaptive Anti-Aliasing 
— 
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BILDVERGLEICH 16:9 vs. 4:3 


Bildformat: 16:9, 1.600x900 


N N EN | 


Der 16:9-Modus bietet 
im Vergleich zur 4:3- 
Auflösung ein erwei- 
tertes Sichtfeld ohne 
gestauchtes Bild. Dafür 
sind Teile des Bildes 
oben und unten abge- 


Bildformat: 


schnitten. 
lo) Nhancer v1.1 
| An Super-Sampling 
Aufwertungen | Optimierungen aktivieren 
Kompatibilität Mit dem Nhancer kann man 
Anti-Aliasing in einer übersichtlichen Ober- 
Applikation Fu fläche auswählen, welchen 
C Aus a 
an 2 Anti-Aliasing-Modus man ver- 
(e 2u2 = > 
E Supersampling ang wenden möchte. Der Treiber 
Kombiniert . 
DD O sollte dafür auf „Anwendungs- 
gesteuert” stehen. 


Catalyst Control Center eben- 
falls über eine Option, um die 
Kanten von transparenten Tex- 
turen glätten zu können - das 
Adaptive-Anti-Aliasing. Dieses 
Feature stand zuerst nur für 
Karten der X1000-Reihe zur 
Verfügung, kann aber seit der 
aktuellen Version 6.5 des Trei- 
bers für alle Modelle ab Radeon 
9500 aufwärts genutzt werden. 
Ähnlich wie bei Nvidia gibt es 
auch hier zwei Modi. Die Ein- 
stellung „Quality“ bietet eine 
bessere Optik, da die Kanten 
der transparenten Texturen mit 
4x/6x und nicht mit halbier- 
ter Sample-Zahl pro Pixel, wie 
bei der Performance-Version, 
geglättet werden. Das kostet 
allerdings bis zu 33 Prozent an 
Fps-Leistung (Athlon 64, zwei 
GByte RAM, Radeon X1900 GT, 
1.600x1.200, 4x FSAA, 8:1 AF). 


Um das Adaptive-AA einzu- 
schalten, öffnen Sie das Cata- 
lyst Control Center und dann 
die Option „3D“. Nachdem Sie 
anschließend „All Settings” 
aufgerufen haben, finden Sie 
am Ende der Liste den Ein- 
trag „Adaptive-Anti-Aliasing“. 
Hier können Sie zwischen den 
Einstellungen „Quality“ und 
„Performance“ auswählen. 


TIPP 9: Die optimale Auflösung 
am Breitbild-LCD 

World of Warcraft gehört zu den 
Spielen, die über eine Unter- 


stützung für Auflösungen jen- 
seits von 1.600x1.200 und somit 
auch für 16:9-/16:10-Breitbild- 
LCDs verfügen. Vor allem das 
Spielerlebnis in einer Auflö- 
sung von 1.920x1.200 an ei- 
nem 24-Breitbild-TFT wie dem 
Dell Ultrasharp 2405FPW oder 
Samsung Snychmaster 242MP 
ist sehr beeindruckend. Wer 
dabei allerdings auch nicht auf 
eine vierfache Kantenglättung 
(Multi-Sampling) und einen 
achtfachen anisotropen Textur- 
filter verzichten will, benötigt 
mindestens eine Geforce 7800 
GS/GT oder Radeon X1800 XL 
für ein ruckelfreies Spielver- 
gnügen. 


Dafür wird das Spielerauge im 
16:9-/16:10-Modus mit einem 
verbreiterten Sichtfeld belohnt, 
bei dem das Bild nicht gestaucht 
wird; ideal für WoW-Spieler, die 
ihre Oberfläche mit nützlichen 
Funktionen erweitern. Aller- 
dings werden Teile des Bildes 
oben und unten abgeschnitten, 
die beim 4:3-Bildformat zu se- 
hen sind. Ein Nachteil ist das 
trotzdem nicht unbedingt, da 
der horizontale Blickwinkel ei- 
nes Menschen deutlich größer 
als der vertikale ist. Informa- 
tionen auf einem 16:10-/16:9- 
LCD lassen sich also schneller 
aufnehmen. Dadurch wirkt das 
Online-Rollenspiel wesentlich 
authentischer. | 

FRANK STÖWER 


aeai Die verschiedenen Kantenglättungsmodi für Nvidia-Grafikkarten ab der Geforce7-Reihe 


4X ANTI-ALIASING (MULTISAMPLING) 


Trotz des vierfachen Multisampling-Anti-Aliasings 
werden die Kanten von transparenten Texturen 
nicht geglättet. An den Längsstreben des Eisen- 
tores ist eine starke „Treppchenbildung“ sichtbar. 


4X TRANSPARENZ-AA (MULTISAMPLING) 


Transparenz-Anti-Aliasing im Multisampling-Modus 
kostet wenig Leistung. Dafür ist die Bildqualität 
schlechter als bei der Supersampling-Variante, da 
die Kanten nur geringfügig geglättet werden. 


4X TRANSPARENZ-AA (SUPERSAMPLING) 


Lediglich bei der Option Supersampling liefert das 
Transparenz-Anti-Aliasing eine sehr hohe Bildquali- 
tät, bei der die Kanten von transparenten Texturen 
deutlich sichtbar geglättet werden. 
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allen 


Niedrig Hoch Auflösung en Wiederholungsräte 
Die Geländeentfernung ist die wichtigste sind Sr 
Option, um das Spiel au langsamen Reamer Bei hoher Auflösung wird die Grafikkarte und deren Speicher stark gefor- 
zu beschleunigen. Bei häufigen Aussetzern im dert. Bei Rechnern mit leistungsschwachen Grafikkarten sollten Sie die 
Spiel und in den Hauptstädten hilft es, diesen Auflösung deshalb verringern. 


Regler zurückzunehmen. Vor allem leistungs- 
schwache Prozessoren (langsamer als etwa ein = 
Athlon XP 2200+) danken diese Maßnahme mit LE relerung 
einem Leistungsgewinn von bis zu 40 Prozent. 


Falls aktiviert, werden die 

Umgebungsdetails, = Schaltflächen im Spiel skaliert 
Niedrig Hoch (UI = User Interface). Ein netter 
Effekt, der vor allem bei hohen 
Auflösungen nützlich ist, da die 
Schaltflächen dann oft zu groß 
wirken. Durch die Skalierung 
wird auch die Sichtfläche links 
und rechts geringfügig erhöht. 


Der Unterschied zwischen niedrigen und hohen 
Umgebungsdetails ist gering. Bei maximaler 
Detailstufe rendert WoW dekorative Objekte 
wie Büsche oder Sträucher auch noch in 
großer Entfernung. Das kostet kaum Leistung, 
deshalb am besten auf „High“ stellen. 


Beruht auf Patch 1.11 


FF eL L 
Anzeige 


Auflösung Wiederholungsrate Multisampling 


1600x1200 (+) + f 24-bit Farben 24-bit... 


Ul-Skalierung 


Weltdarstellung 
Halisa aiid PINSEDERESBEIRNDN Anisotropischer Hi 


Roch Nıearıg HOC 


Wetter 


Niedrig 


r Vert xanimationshader 


a w. iche Schattierungen 


Zauberdetailstufe Wetter 


Niedrig Hoch Niedrig Hoch 


Spielern, die ein System mit wenig Leistung haben, Die mit dem Patch 1.10 hinzugefügten Wetter- 


empfehlen wir, die Zauberdetailstufe auf „Niedrig“ effekte fordern Prozessor-Rechenleistung. Spielen 
zu reduzieren. So gewinnen Sie bis zu 13 Prozent Sie mit einer leistungsschwachen CPU (Athlon XP 
mehr Gesamtperformance. 2200+ oder P4 2 GHz), sollten Sie „Niedrig“ wählen. 
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Multisampling 


24-bit Farben 24-bit... + 


Der Multisampling-Modus bestimmt, ob und wie stark Kan- 
ten im Spiel geglättet werden. Bei „1X“ ist die Kantenglät- 
tung abgeschaltet, bei „4X“ werden bis zu zwei Zwischen- 
werte pro Kantentreppenstufe berechnet. Ati-Karten bieten 
hier auch die „6X“-Option. Da diese Option eine wesentlich 
bessere Bildqualität liefert und bei neueren Karten nicht 
viel Performance kostet, sollte sie aktiviert werden. Bei 
älteren Grafikkarten steht nur „IX“ zur Verfügung. 


Fenstermodus 


Wer mag, kann WoW auch in einem Fenster spielen. Das 
Spiel läuft dadurch aber nicht schneller. Der Vorteil hier- 
von ist, dass man beispielsweise Nachrichten über den 
laufenden Instant-Messenger (ICQ, MSN, AIM) weiterhin 
direkt nutzen kann. 


Anisotropischer Filter 
nn 


Niedrig Hoch 


Der anisotrope Filter hilft gegen Texturflimmern und un- 
scharfe Texturen. Aktuelle Grafikkarten wie eine Radeon 
9800 Pro/X700 Pro oder eine Geforce 6600 laufen mit ak- 
tiviertem Filter kaum langsamer, die Bildqualität wird aber 
deutlich verbessert. Deshalb bei schnellen Grafikkarten 
unbedingt aktivieren. 


Geländetextur 


Niedrig Hoch Nie 


Ob die Geländetexturen (besonders Schatten) hoch oder 
niedrig aufgelöst sind, ist mit bloßem Auge kaum auszu- 
machen. Da diese Einstellung praktisch keinen Einfluss 
auf die Performance hat, sollten Sie sie am besten auf 
„High“ belassen. 


Textur-Details 


Niedrig Hoch 


„Hohe Textur-Details“ sorgen dafür, dass z. B. die Steine in 
den Gassen von Stormwind und die Gewölbe in Ironforge we- 
sentlich plastischer wirken. Mit einer halbwegs aktuellen Gra- 
fikkarte (Geforce-6600- oder Radeon-X800-Klasse und höher) 
sollten Sie sich deshalb unbedingt hohe Details gönnen. 


il Detail-Level 


Das Level-of-Detail-System soll dafür sorgen, dass die Fps- 
Zahl auch bei vielen Objekten auf dem Bildschirm konstant 
bleibt. In der Praxis funktioniert das auch relativ gut, weshalb 
Sie hier ein Häkchen setzen sollten. In Außenarealen büßt 
man dafür ein paar Gelände-Geometriedetails ein. 
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WORLD OF WARCRAFT 


DIE OPTIMALE OPTIK 


Beruht auf Patch 1.11 


ey 
Anzeige zA 
Auflösung 
pN 
{_ 1600x1200% ) 
i 
~ 
| ®& j Ul-Skalierung 


Weltdarstellung 


Geländeentfernun, 
E deen Iein 


Geländetextur 


Zauberdetailstufe 


>) 


Helligkeit 


Desktop-Gamma ben. 
Gamma 
Niedrig 


Shader 


ar Alle Shadereffekte aktivieren 


ar Vertexanimationshader 


A| weiche Schattierungen 


Wettershader 


K/| Vertexanimationshader 


AŽ Weiche Schattierungen 


xy Wettershader. 


Wenn die Grafikkarte über einen 
Vertex-Shader verfügt (Radeon ab 
8500, Geforce ab Geforce3, aber 
nicht GF4 MX!), übernimmt dieser 
die Charakteranimationen und hift 
bei der Darstellung der Partikel- 
Effekte für das Wetter. Da dies die 
CPU entlastet, unbedingt aktivie- 
ren. „Weiche Schattierungen" er- 
zeugen einen sanfteren Lichtver- 
lauf bei den Charakteren. Da dies 
so gut wie keine Leistung kostet, 
können sie aktiviert werden. 


X Geländehervorhebungen 


Niedrig Hoch Niedrig 


I or - > 
Niedrig Hoch Niedrig 


Pee | 


Ù 24-bit Farben 24-bit.. ©) 
| bit Fa bi 


l J Fenstermodus 


A) Maximiert 
E N E 


Umgebungsdetails 
C 


Hoch Niedrig 


Textur-Details 


Niedrig = 7 Hoch Niedrig 


Hardware-Cursor 


K Detail-Level 


Anisotropischer Filter 
nn — 7 


Hoch 


k Weiche Maussteuerung 


AÍ Vollbild-Leuchteffekt 
A Todeseffekt 


Der Vollbild-Leuchteffekt 


erzeugt zum Beispiel in den 


Nachtelfen-Gebieten ein stim- 
mungsvolles Leuchten, ähnlich 


dem Weichzeichner-Effekt 
in Filmen. Der Todeseffekt 
rendert einen SW-Effekt, 


während man vom Friedhof 


aus zur Leiche des verstorbe- 


nen Charakters zurückkehrt. 
Beides funktioniert nicht in 
Verbindung mit per Treiber 


aktiviertem FSAA. 


Geländehervorhebungen sorgen für eine deutlich detaillier- 
tere Darstellung von Wasser und Geländetexturen. Dies ist 
besonders bei Lichteinfall auf die Texturen zu sehen. Da diese 
Option kaum Leistung benötigt, am besten aktivieren. 
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Helligkeit 


Desktop-Gamma ben. 


Gamma 
N 


Niedrig 


Mit der Gammakorrektur können Sie World 

of Warcraft bei dunklen Bildschirmen dezent 
aufhellen. Die Kontraste gehen dabei nicht ver- 
loren, die Farben können allerdings „überlau- 
fen“, wenn man den Regler zu weit in Richtung 
„Hoch“ schiebt. 


v Trilinearer Filter 


Der trilineare Filter sorgt dafür, dass die 
abrupten Schärfeunterschiede zwischen den 
verschiedenen Auflösungsstufen einer Textur 
weich ineinander übergehen. So vermeidet 
man das so genannte „Mip-Banding“. Da er in 
World of Warcraft nur wenig Leistung kostet, 
sollte er aktiviert sein. 


Vertikal-Synch 


Dreifach-Buffering 


Ein aktivierter VSync sorgt für eine gleichmäßi- 
ge Darstellung aller Bilder. Falls er abgeschaltet 
ist, kann der so genannte „Tearing-Effekt" dafür 
sorgen, dass die obere und die untere Bildhälfte 
kurzzeitig geringfügig gegeneinander verscho- 
ben sind. Im Zweifel also eingeschaltet lassen. 
Das „Dreifach-Buffering“ legt bei VSync einen 
zusätzlichen Buffer an und erlaubt so höhere 
Fps-Zahlen bis zur eingestellten Wiederholrate 
des Monitors. 


ro Video-Untertitel 


Diese Einstellung ist nur einmal interessant: 
wenn Sie das Spiel starten. Falls aktiviert, sehen 
Sie dann Untertitel während des Introvideos. 


AY Hardware-Cursor 
A Weiche Maussteuerung 


Der Hardware-Cursor benutzt eine Funktion der Grafikkarte, um den 
Mauszeiger zu erzeugen und zu bewegen. Solange keine Probleme 
damit auftreten, sollte diese Option aktiviert bleiben. „Weiche Maus- 
steuerung” hingegen kostet einiges an Leistung. Diese Option sollte 
daher nicht aktiviert werden. 
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Geländeentfernung: Eine niedrige Geländeentfernung bringt den größten Leistungsgewinn, WoW sieht dann aber schlechter aus, da Details im Nebel verschwinden. 


Umgebungsdetails: Niedrig Umgebungsdetails: Hoch 


Umgebungsdetails: Wenn Sie mit hohen Umgebungsdetails spielen, bekommen Sie zusätzliche Objekte wie Büsche oder Sträucher zu Gesicht. 


Geländetextur: Niedrig Geländetextur: Hoch 


Geländehervorhebung: Der Glanz-Effekt sorgt für eine ansprechende Optik und kostet kaum Leistung. Deaktivieren Sie die „Geländehervorhebung” nur bei Härtefällen. 
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SPEICHER OPTIMIEREN 


Mehr Leistung, 
weniger Aussetzer 


Die Geschwindigkeit 
des Speichers hat 

bei World of Warcraft 
großen Einfluss auf die 
Performance. Wir haben 
die besten RAM-Tipps 
zusammengestellt. 


ARBEITSMATERIAL 


: E BIOS 

: Beim Rechnerstart die Taste „Entf“ 
drücken (bei einigen Boards auch FI, 
F2 oder eine andere Taste, siehe Hand- 
buch). Bei neueren Gigabyte-Boards 
müssen einige Optionen mit „Strg“ + 
„FI“ freigeschaltet werden. 


[WAS IST? | 


: E CAS-Latenz 
Column Access Strobe: Wichtiger Para- 

: meter beim Speicherzugriff 

: E 1T Command-Rate 

: Häufig eingesetzte Variablenklasse bei 
Einträgen in der Windows-Registrie- 
rungs-Datenbank 


er Hauptspeicher bie- 
D tet bei World of Warcraft 

eine Menge Tuningpo- 
tenzial. So sind die typischen 
Aussetzer vor dem Auktions- 
haus und der Bank in Ironforge 
bei den meisten Rechnern 
speicherbedingt. In kürzester 
Zeit müssen die Texturen für 
Dutzende Spieler und für die 
Gebäude in den Speicher beför- 
dert werden. Meist macht sich 
das auch durch das typische 
„scharren” der Festplatte be- 
merkbar — der Arbeitsspeicher 
ist komplett ausgelastet und 
die Daten müssen auf die we- 
sentlich langsamere Festplatte 
ausgelagert werden. Daher stel- 
len wir Ihnen auf diesen beiden 
Seiten die wichtigsten Tipps für 
ältere und aktuelle PCs vor. 


TIPP 1: AGP Aperture Size 

World of Warcraft benötigt bis 
zu 300 MByte Grafikkarten- 
speicher. In manchen Rechnern 
stecken aber noch AGP-Grafik- 
karten, die über 128 oder gar 
64 MByte Onboard-RAM ver- 
fügen. Der fehlende Speicher 
wird bei Bedarf vom Haupt- 
speicher abgezweigt. Wie viel 
maximal abgezweigt werden 
darf, bestimmt die AGP Aper- 
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ture Size. Übliche Werte sind 
64, 128 oder 256 MByte. Sie 
können diese Einstellung im 
BIOS ändern. Bei Grafikkarten 
mit wenig lokalem Speicher 
können Sie die typischen Aus- 
setzer unter Umständen deut- 
lich verringern, indem Sie die 
AGP Aperture Size von 64 auf 
128 MByte oder gar 256 MByte 
erhöhen. Bei neueren Grafik- 
karten mit 256 MByte Onboard- 
Speicher ist eine AGP Aperture 
Size von 128 MByte eine gute 
Wahl. Manchmal ist eine hohe 
AGP Aperture Size aber auch 
zu viel des Guten. Dann hilft 
es, den Wert zu verringern, 
weil damit auch der Verwal- 
tungsaufwand sinkt. 


Das Zusammenspiel von Gra- 
fikkarten- und Hauptspeicher 
ist komplex, die optimale Ein- 
stellung hängt von den indivi- 
duellen PC-Komponenten ab. 
Probieren Sie daher mehrere 
Einstellungen aus und bleiben 
Sie bei derjenigen, die Ihnen 
das beste Spielgefühl liefert. 


TIPP 2: Nforce2: Speicher 
synchron takten 

Bei Athlon-XP-Rechnern mit 
Nforce2-Chipsatz sollten Sie 


darauf achten, dass der Spei- 
cher synchron zum Frontside- 
Bus getaktet ist - das bringt bis 
zu zehn Prozent mehr Perfor- 
mance bei WoW. 


Sollte Ihr Athlon-XP-Prozessor 
zum Beispiel mit einem FSB 
von 166 MHz arbeiten, der 
Speicher aber mit 200 MHz, 
dann erzielen Sie beim Herun- 
tertakten des Speichers auf 166 
MHz DDR einen spürbaren 
Leistungsgewinn. Durch den 
niedrigen Takt sind meist so- 
gar bessere Latenzen möglich. 
Diese stellen Sie im BIOS meist 
unter „Advanced Chipset Fea- 
tures“ oder „Frequency /Vol- 
tage Control“ ein. 


TIPP 3: Speicher-Tuning 

Unter den BIOS-Optionen 
wirken sich jedoch nur zwei 
messbar auf die Spieleleistung 
aus: die CAS-Latenz und die 
Option „IT Command-Rate“. 
Das Tuning der anderen Ein- 
stellungen, zum Beispiel der 
Row Precharge Time, ist oft 
die Mühe nicht wert und sollte 
deshalb nur bei Abstürzen des 
Rechners geändert (= verlän- 
gert) werden. Mit den prakti- 
schen Programmen CPU-Z und 
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Everest (auf Heft-DVD) finden 
Sie einfach heraus, mit welchen 
Werten Ihr Speicher aktuell ar- 
beitet. Bei CPU-Z klicken Sie 
dazu einfach auf den Reiter 
„Memory“. Hier wird neben 
der CAS-Latenz und der Com- 
mand-Rate der Speichertakt 
angegeben. Everest bietet sogar 
noch mehr Informationen, ist 
jedoch nicht so übersichtlich. 
Klicken Sie zunächst auf den 
Button „Computer“ und dann 
auf „Overclock“. 


Eine ausführliche Anleitung, 
wie Sie Speicherzugriffe be- 
schleunigen können, finden Sie 
in Ausgabe 09/2005 (S. 116 ff.), 
02/2005 (S. 135 ff.), 12/2004 (S. 
140 ff.) und 12/2003 (S. 112 ff.). 
Wenn möglich, sollten Sie für 
World of Warcraft eine CAS-La- 
tenz von 2 und eine Command- 
Rate von 1T einstellen. Leis- 
tungsplus: knapp drei Prozent. 


TIPP 4: Dual-Channel 

Ähnlich wichtig wie Latenzen 
und Command-Rate ist der 
Dual-Channel-Modus. Dieser 
funktioniert etwa bei Sockel- 
A-Mainboards mit einem Chip- 
satz der Nforce2-Reihe, Intel- 
Platinen ab dem 865-Chip und 
sämtlichen Sockel-939- sowie 
AM2-Prozessoren. Die theore- 
tische Speicherbandbreite wird 
dabei verdoppelt, was je nach 
Situation bis zu neun Prozent 
mehr Leistung bringen kann. 
Dafür müssen Sie mit zwei 
Speichermodulen die korrek- 
ten Steckplätze belegen. Leider 
halten sich die Hersteller nicht 
an einen Standard: Meist wol- 
len die beiden gleichfarbigen 
Bänke besetzt werden. Bei an- 
deren Boards muss hingegen 
jeweils eine Farbe belegt sein. 
Die korrekte Konfiguration er- 
fahren Sie normalerweise im 
Handbuch. Zur Sicherheit soll- 
ten Sie unter Windows prüfen, 
ob tatsächlich beide Speicher- 
kanäle genutzt werden. Die In- 
formation finden Sie ebenfalls 
bei CPU-Z unter „Memory“. 
Wenn Sie vier Speichermodule 
verwenden, ist der Dual-Chan- 
nel-Modus automatisch aktiv. 


TIPP 5: Speichermenge 

Die Performance hängt bei 
World of Warcraft auch von 
der Speichermenge ab. 512 
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MByte RAM sind grundsätz- 
lich zu wenig — die Ladezeiten 
beim Betreten eines Servers 
sind extrem lange und gerade 
in Hauptstädten oder großen 
Raids kommt es zu häufigen 
Nachladepausen. Ein Giga- 
byte Hauptspeicher reicht für 
das eigentliche Spiel hingegen 
aus. Allerdings laufen bei einer 
WoW-Partie meist zusätzliche 
Programme wie Skype oder 
Teamspeak, Winamp und spe- 
zielle Tools im Hintergrund, 
die ebenfalls RAM belegen. 
So macht sich beispielsweise 
Skype mit 23 MByte im Haupt- 
speicher breit. Dadurch kann 
ein weiteres Gigabyte den 
Spielfluss merklich verbessern. 
Der Verlaufsgraph unten rechts 
belegt: Mit 2.048 MByte liegt 
die Framerate stets oberhalb 
von 60 Fps, während mit 1.024 
MByte noch kurze Zwangspau- 
sen entsehen. 


Wer einen Athlon 64 für So- 
ckel 939 hat, sollte beim Spei- 
cherkauf vorsichtig sein: Vier 
Double-sided-Riegel laufen 
nur mit 2T Command-Rate. 
Teilweise müssen Sie zudem 
den RAM-Takt im BIOS auf 
DDR333 senken, damit der 
Rechner stabil läuft. Mit vier 
Single-sided-DIMMs oder zwei 
1.024-MByte-Modulen gibt es 
dagegen keine Probleme. 


TIPP 6: Details reduzieren 
Vor allem in Instanzen können 
Zeitverzögerungen („Lags“) 
auftreten, die das Weiterspielen 
unmöglich machen. Solche Lags 
äußern sich zum Beispiel darin, 
dass zwischen dem Auslösen 
eines Zaubers und dem Erschei- 
nen des Fortschrittsbalkens 
mehrere Sekunden vergehen. 
In der Regel sind diese Proble- 
me serverbedingt, wer jedoch 
einen älteren Rechner hat, kann 
zumindest dafür sorgen, dass 
das Spiel so flüssig wie möglich 
läuft: Nehmen Sie die Optionen 
„Geländeentfernung“, „Auflö- 
sung“, „Multisampling“ und 
„Textur-Details“ auf möglichst 
niedrige Werte zurück. Die 
Aussetzer in den Hauptstädten 
nehmen danach deutlich ab, 
allerdings leidet auch die Bild- 
qualität darunter. E 
CHRISTIAN GÖGELEIN/ 
DANIEL MÖLLENDORF 


INFO | Speicher optimieren 


Rufen Sie beim Rechnerstart mit der „Entf"-Taste das BIOS auf. Meist finden 
Sie hier die Einträge für den Speicher und „Advanced Chipset Features“. 


| 1 | AGP Aperture Size anpassen 


Bank Interleaving 


Node Interleaving 
Burst Length 

CAS Latency (CL) 
TRCD 

TRAS 

TRP 

HT Tristate Enable 
CRC Flood Enable 


AGP Fast Write 
AGP Aperture Size 


Auto 
Disabled 
8 Beat 
CL2.8 
3CLK 
5CLK 
2CLK 
Disabled 
Disabled 


BIOS: Testen Sie verschiedene Werte für die AGP Aperture Size. 


128 MByte sind meist ein guter Kompromiss. 


| 2 | Speichertakt überprüfen 


HenClock Value 


400 MHz 


[400 MHz] 


RAM-Takt: Achten Sie bei Nforce2-Mainboards besonders darauf, dass der 


Speichertakt synchron eingestellt ist. 


INFO: Speicherausstattung 


E 512 MByte RAM 
E 1.024 MByte RAM 


Bilder pro Sekunde (Fps) 


Zeit (Sekunden) 


Verlauf der Bildrate in Ironforge 


Speichermenge: Zwei GByte RAM können helfen, Aussetzer zu vermeiden. 
Settings: Athlon 64 FX-53, X850XT, WoW-Server „Khaz'goroth“, später Nachmittag 
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F ALLGEMEINES TUNING 


Die besten Hard- 
ware-Tipps für 
World of Warcraft 


Nur auf einem stabilen 
System können Sie 
World of Warcraft ohne 
Probleme spielen. Wir 
haben daher für Sie 

die wichtigsten Tipps 
rund um Hardware und 
Software für noch mehr 
Spielspaß in Azeroth 
zusammengefasst. 


bstürze, Performance- 

Engpässe, Bluescreens 

-— wenn Sie World of 
Warcraft spielen, haben Sie be- 
stimmt schon einmal auf eine 
dieser unangenehmen Weisen 
ein Spiel „beendet“. Lesen Sie 
jetzt die besten Tipps von der 
Installation bis Level 60. 


TIPP 1: Festplatte aufräumen 

World of Warcraft braucht viel 
Festplattenplatz: Inklusive der 
neuesten Patches sind es be- 
reits ohne zusätzliche Add-ons 
über fünf Gigabyte, die für das 
Spiel auf Ihrem Datenträger in 
Anspruch genommen werden. 
Ein guter Zeitpunkt für eine 
Laufwerks-Defragmentierung. 


Zum Vergleich: Auf einem 
Standardsystem (1 GByte 
Speicher) braucht ein voll ge- 
patchtes World of Warcraft nach 
der Charakterauswahl rund 
30 Sekunden zum Laden des 
Spiels. Nach einer Defragmen- 
tierung sinkt dieser Wert auf 
20 Sekunden. Zur Defragmen- 
tierungs-Funktion kommen Sie 
so: Öffnen Sie den Arbeitsplatz 
und klicken Sie mit der rechten 
Maustaste auf das Laufwerk, 
auf dem World of Warcraft in- 


stalliert ist. Unter „Eigenschaf- 
ten“ im Karteireiter „Extras“ 
finden Sie die gesuchte Option 
„Defragmentierung“. 


Eine weitere Möglichkeit, um 
Ladezeiten zu verkürzen, ist 
die Installation von World of 
Warcraft auf einem anderen 
Datenträger als dem Betriebs- 
system. So können beispiels- 
weise die häufigen Start-Lags, 
die in den Hauptstädten beim 
Nachladen der Texturen auftre- 
ten, von (im schlimmsten Fall) 
30 Sekunden auf fünf bis zehn 
Sekunden reduziert werden. 


Auch kann es helfen, die Aus- 
lagerungsdatei auf einen sepa- 
raten Datenträger zu verlagern. 
Diese können Sie mit einem 
Rechtsklick auf „Arbeitsplatz“ 
— „Eigenschaften“ - „Erweitert“ 
- „Systemleistung/Einstellun- 
gen” — „Erweitert“ — „Virtueller 
Arbeitsspeicher” - „Ändern“ 
auf einem anderen Datenträger 
anlegen. 


TIPP 2: Aktuelle Treiber 

Nicht immer müssen fehlende 
Mitspieler in World of Warcraft 
ein Netzwerkproblem sein. Ein 
verbreiteter Bug mit veralteten 
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Grafikkartentreibern ist die 
Fehldarstellung von Figuren 
- dann sehen Sie beispielswei- 
se anstelle einer liebreizenden 
Elfe nur Schatten über den 
Boden huschen. Installieren 
Sie daher unbedingt aktuelle 
Treiber für die Grafikkarte, die 
Netzwerkkarte, den Chipsatz 
und die Soundkarte. Eine um- 
fangreiche Auswahl finden Sie 
zum Beispiel auf der beiliegen- 
den DVD. 


TIPP 3: Die Installation 
Grundsätzlich sollten Sie zur 
Installation von World of War- 
craft als Administrator auf Ih- 
rem System angemeldet sein, 
da es sonst zu Problemen kom- 
men kann. Einige Käufer haben 
Probleme mit dem Lesevorgang 
der dritten CD. Der Grund: Bei 
einer Charge der CD-Produk- 
tion ist die Qualität der Daten- 
träger schlecht. In diesem Fall 
haben Sie zwei Optionen. Ent- 
weder Sie schicken das Spiel 
ein und bekommen eine neue 
Version oder Sie lesen den de- 
fekten Datenträger mit einem 
Brenner aus und erstellen eine 
Sicherheitskopie, von der Sie 
World of Warcraft dann instal- 
lieren. 


Um zu prüfen, ob es sich 
tatsächlich um eine defekte 
CD handelt, können Sie, ohne 
World of Warcraft zu installieren, 
die Inhalte der CD in einen se- 
paraten Ordner auf Ihrer Fest- 
platte kopieren. Treten dabei 
ebenfalls Fehler auf, handelt es 
sich höchstwahrscheinlich um 
einen Defekt am Datenträger 
oder Ihrem CD-Laufwerk. 


Sollten Sie Ihre CPU oder die 
Grafikkarte übertaktet haben, 
setzen Sie beide vor der Spiel- 
Installation zur Sicherheit wie- 
der auf den werksseitigen Takt 
zurück. 


TIPP 4: World of Warcraft 
reparieren 

Manchmal kommt es vor, dass 
bei Abstürzen Spieldateien ir- 
reparabel beschädigt werden. 
World of Warcraft bricht dann 
beim Start mit einer Fehler- 
meldung ab. Unter WEBCODE 
23FM finden Sie das Repair- 
Tool. Dieses prüft alle spielrele- 
vanten Dateien in Ihrem World 
of Warcraft-Ordner und lädt Er- 
satzdateien herunter. Eine aus- 
führliche Erklärung finden Sie 
im folgenden Abschnitt „Trou- 
bleshooting“ ab Seite 18. 
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TIPP 5: World of Warcraft 
sichern 

Nachdem World of Warcraft 
komplett installiert ist, sollten 
Sie für alle Fälle eine Sicher- 
heitskopie des Spieleordners 
anlegen. Diesen können Sie ein- 
fach 1:1 kopieren. Um das Spiel 
aus diesem Ordner zu starten, 
müssen Sie einfach nur die Da- 
tei „World of Warcraft.exe” im 
neuen Ordner verknüpfen oder 
diese direkt aufrufen. 


TIPP 6: Netzwerkkarte 

Bei einigen Netzwerkkarten 
gibt es Probleme mit der Op- 
tion „Checksum-Offload”. Ha- 
ben Sie Verbindungsprobleme 
und verfügt Ihre Netzwerkkar- 
te über diese Option, sollten Sie 
diese im Gerätemanager unter 
dem Eintrag der genutzten 
Netzwerkkarte deaktivieren. 


TIPP 7: Hintergrund-Tools 

Hintergrundprogramme wie 
Virenscanner, Mail-Clients, In- 
stant-Messenger, _Voice-over- 
IP-Clients oder Videoplayer 
verbrauchen Systemspeicher 
und Leistung. Laufen auf Ih- 
rem System viele Hintergrund- 
programme, ist es etwa fünf bis 
zehn Prozent langsamer als ein 
System, auf dem nur die nö- 
tigsten Programme laufen. Sie 
sollten bei Performance-Pro- 
blemen daher nicht benötigte 
Tools deaktivieren, sicherheits- 
halber jedoch nicht den Viren- 
scanner und die Firewall. 


TIPP 8: P4-Throttling 

Pentium-4-Prozessoren (inkl. 
Pentium D oder Extreme Edi- 
tion) für die Sockel 478 oder 775 
haben eine eingebaute Schutz- 
schaltung (TM 1 oder TM 2) 
gegen Überhitzung. Wird die 
CPU zu heiß, werden Warte- 
zyklen gefahren oder die CPU 
taktet sich herunter. Das Tool 
Throttlewatch (WEBCODE 
23FN) läuft im Hintergrund 
und zeichnet CPU-Auslastung 
und Leistungsreduzierungen 
auf. Einziges Gegenmittel ge- 
gen Überhitzung: eine besse- 
re Kühlung. Sollten Sie den 
Verdacht haben, dass sich Ihre 
CPU überhitzt, entfernen Sie 
einfach den Gehäusedeckel. 
Nun können Sie prüfen, ob die 
Temperaturen in den normalen 
Bereich zurückkehren. Ist das 
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der Fall, benötigen Sie eine bes- 
sere Gehäusebelüftung mit zu- 
sätzlichen Ventilatoren. 


TIPP 9: GPU-Throttling 

Auch manche Grafikkarte tak- 
tet sich bei Kern-Temperaturen 
über 100 °C herunter. Mit dem 
Riva-Tuner (auf Datenträger) 
können Sie den Temperatur- 
und Taktverlauf während ei- 
ner Spielesession aufzeichnen. 
Dazu starten Sie das Tool und 
klicken auf das kleine Dreieck 
neben „Customize“ im oberen 
Feld „Target Adapter“. Dort 
wählen Sie das zweite Feld von 
rechts aus. 


Dort werden Ihnen für die 
meisten aktuellen Grafikkarten, 
die ein Auslesen dieser Daten 
unterstützen, Verlaufsgraphen 
anzeigt. Die Datensammlung 
kann GPU-Takte, Speicher- 
Taktraten, Temperaturen und 
Spannungsversorgung beinhal- 
ten, variiert aber von Karte zu 
Karte. Temperaturen unterhalb 
von 90 Grad Celsius verkraften 
moderne GPUs problemlos. 
Steigt die Grafikchiptempera- 
tur auf mehr als 100 Grad, soll- 
ten Sie über eine bessere Küh- 
lung nachdenken. 


Eine weitere Möglichkeit, die 
Temperatur zu senken, exis- 
tiert für die hitzköpfigen Ati- 
Karten der X1800-XT- und 
X1900-Reihe. Diese schalten für 
Vollbild-3D-Anwendungen in 
einen Modus, in dem sowohl 
Taktrate als auch Spannung er- 
höht werden. Dadurch werden 
die Karten deutlich heißer. Da 
World of Warcraft in Sachen Gra- 
fikleistung recht genügsam ist, 
können Sie auf die zusätzliche 
Power leicht verzichten. Lassen 
Sie das Spiel dafür einfach im 
Fenster-Modus laufen und er- 
freuen Sie sich an konstanteren 
Temperaturen und einem ge- 
ringeren Lärmpegel. 


TIPP 10: Spielverlauf 
Performance-Einbrüche müs- 
sen nicht zwangsläufig ein 
Hardwarefehler sein. Checken 
Sie daher bei jedem Problem 
zuerst den jeweiligen Status Ih- 
res Realms, bevor Sie Windows 
neu installieren oder Ihre Hard- 
ware auseinander pflücken. W 

CHRISTIAN GÖGELEIN 


ld Allgemeine Hardware-Tipps 


HD-Fragmentierung, falsche Netzwerkkarten-Einstellung und Überhitzung 
der GPU und CPU kosten Leistung. 


1 Defragmentierung 
VE. LA Li ESET E T TE Mk 


I 
Festplatte: Wenn Ihr Defrag-Programm die Festplattenfragmentierung so 
darstellt, verschenken Sie sehr viel Leistung. 


[4 WoW-Repair-Tool 
= Blizzard Repair v1.3 xi 


World of Warcraft 1.6.1.4544 Deutsch 
Dataipatch.MPQ 
98 MB von 1912 MB überprüft 


Creatureltigon\Tigon.m2 


Heruntergeladen: 0.00 KB 
Download-Rate; 0,00 KB/Sek. 


Repair-Tool: Wenn Dateien defekt sind, kann das Blizzard-Repair-Tool 
beschädigte Dateien ersetzen. 


6 Netzwerkkarten mit Checksum Offload 


Allgemein Erweitert | Treiber | Details | Energieverwaltung | 


Folgende Eigenschaften sind für diesen Netzwerkadapter verfügbar. 
Klicken Sie links auf die Eigenschaft, die geändert werden soll, und 
wählen Sie den Wert auf der rechten Seite aus. 


Eigenschaft: Wert: 


Enable m 
m 
[Enable  _  — | 


Flow Control 

IEEE802.1P Support 

Jumbo Frame Payload Size 
Low Power State Link Speed 
Network Address 

Optimize For 

Segmentation Offload 
Speed/duplex settings 
WLAN Id 

YLAN Support 

\wakeOnLäN From PowerDff 


Netzwerkkarte: Bei Disconnects sollten Sie (falls vorhanden) die Option 
„Checksum Offload” deaktivieren. 


8/9 CPU-Throttling (P4), Riva-Tuner (VGA 
an) E ti 


(VGA) 


tis 
onvavyu ca 


Drosselung: Mit Throttlewatch und Riva-Tuner können Sie einen VGA- und 
CPU-Temperaturverlauf anzeigen lassen. 


| 
= 
=) 
] 
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© TROUBLESHODTING 


Probleme mit World 
of Warcraft beheben 


Blauer Bildschirm, Win- 
dows startet einfach neu 
oder World of Warcraft 
gibt nur eine Fehlermel- 
dung nach der anderem 
aus? Wir sagen Ihnen, wie 
Sie die häufigsten Fehler 
in WoW schnell und 
einfach beseitigen. 


| ARBEITSMATERIAL 


E Blizzard Router-Konfig 
WEBCODE 23EU, http://fag.wow-europe. 

com/de/category.php?id=13 

: E Microsoft Windows Memory 

: Diagnostic 
WEBCODE 23FR, http://oca.microsoft. 
com/en/windiag.asp 

| E Memtest86 

:  Heft-DVD, www.memtest86.com 

: E Blizzard Repair Tool 

: WEBCODE 23FS, www.wow- 

europe.com/shared/wow-com/ 

:  downloads/tools/repair.zip 

.  Prime95 

: Heft-DVD, www.mersenne.org 

-B Antivir 

Heft-DVD, www.free-av.de 


WAS IST? | 


: E Router 

: Gerät im Netzwerk, das Datenpakete 
an eine Stelle (meist einen weiteren 

: Router) weiterleitet 

; E DDR-RAM 
Double Data Rate Speicher, überträgt 
zwei Datenpakete pro Takt 


= 


orld of Warcraft läuft 

nicht immer auf Anhieb 

fehlerfrei. Wir haben 
einige Tipps zusammengestellt, 
mit denen Sie Abstürze, lang- 
same Patchdownloads oder 
Fehlermeldungen im Programm 
beheben können. Zudem erläu- 
tern wir Ihnen, wie Sie Grafik- 
probleme lösen. 


TIPP 1: Router einstellen 

Den quälend langsamen Down- 
load neuer WoW-Patches können 
Sie möglicherweise beschleu- 
nigen, indem Sie den Router 
richtig einstellen. Damit der 
Blizzard Downloader einwand- 
frei funktioniert, müssen Sie im 
Router das so genannte Forwar- 
ding aktivieren. Dazu sind die 
TCP-Ports 3724 und 6112 sowie 
6881 bis 6999 nötig. Detaillierte 
Konfigurationsanleitungen für 
die gängigsten Router finden 
Sie auf der Blizzard-Webseite 
unter WEBCODE 23EU (faq. 
wow-europe.com/de/cate gory. 
php?id=13). Üben Sie sich beim 
Patch-Download in Geduld: 
Nach Angaben von Blizzard 
dauert es bis zu 15 Minuten, 
ehe die Download-Software die 
optimale Geschwindigkeit er- 
reicht hat. 
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TIPP 2: „Error #0" 


Die Fehlermeldung „Error #0” 
tritt auf, wenn Dateien eines Pat- 
ches defekt sind. Der einfachste 
Weg, das Problem zu beheben, 
ist das Repair Tool (siehe auch 
Tipp 7). Sollte der Fehler wei- 
terhin bestehen, müssen Sie das 
Spiel deinstallieren und Scan- 
disk sowie Defrag ausführen. 
Geben Sie dazu unter „Start“ 
— „Ausführen“ das Kommando 
„dfrg.msc” ein. 


Anschließend installieren Sie 
WoW wieder. Tritt „Error #0” 
bei Ihnen auf, obwohl Sie keinen 
Patch installierthaben, dann soll- 
ten Sie Folgendes prüfen: Sind 
alle Treiber für Grafikkarte und 
Mainboard auf dem neuesten 
Stand? Ist das aktuelle DirectX 
9.0c installiert? Fehlen eventuell 
Updates für Windows? 


TIPP 3: „Error #124" 

Wird Ihnen die Fehlermeldung 
„Error #124 — Memory Invalid 
Block“ angezeigt, empfehlen 
wir Ihnen, die gesamte Festplat- 
te von Scandisk untersuchen 
zu lassen. Tritt der Fehler zu- 
sammen mit klackernden oder 
scharrenden Geräuschen auf, 
liegt ein Hardware-Defekt an 


der Festplatte vor. Sie sollten 
möglichst schnell die Daten des 
defekten Laufwerks sichern und 
an den Kauf einer neuen Fest- 
platte denken. Unabhängig da- 
von ist es ratsam, die Festplatte 
regelmäßig zu defragmentieren. 
Die Levelladezeiten von World of 
Warcraft können damit drastisch 
verkürzt werden. 


TIPP 4: „Error #131" 

Rufen Sie zusätzliche Informa- 
tion über einen kürzlich erwor- 
benen Gegenstand ab, so kann 
der Fehler 131 auftreten. Wäh- 
rend des Nachladens von der 
Festplatte kommt es offenbar 
zu Problemen. In den meisten 
Fällen können Sie die Schwie- 
rigkeiten beheben, indem Sie 
das Repair Tool (siehe auch Tipp 
7) einsetzen. Auch eine Neuin- 
stallation behebt den Fehler 131 
in den meisten Fällen. Tritt das 
Problem häufiger auf, sollten 
Sie die Festplatte mit Scandisk 
prüfen. 


Weitere Fehlerursachen sind 
defekter Arbeitsspeicher, eine 
mögliche Überhitzung des Pro- 
zessors, Probleme mit der Strom- 
versorgung oder beschädigte 
IDE-Kabel. Den Arbeitsspeicher 
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überprüfen Sie mithilfe des 
Tools Memtest86 (http://www. 
memtest86.com) oder mit dem 
Windows Memory Diagnostic 
(oca.microsoft.com/en/windia 
g.asp, WEBCODE 23FR). 


Die CPU lässt sich am besten 
mit Prime95 (Heft-DVD PCGH 
08/06) auf Fehler testen. Star- 
ten Sie das Programm, wählen 
Sie „Just stress testing” und 
anschließend „Options“ - „Tor- 
ture Test“ — „Blend“. Mit „OK” 
starten Sie den Test. Falls Sie 
den Prozessor als Fehlerquelle 
ausschließen können, sollten 
Sie alle Kabelverbindungen im 
Rechner checken. 


TIPP 5: „Error #132" 

In einigen Fällen wird auch 
der Fehler 132 angezeigt. Da- 
bei handelt es sich laut Bliz- 
zard um einen Speicherfehler. 
Blizzard empfiehlt, das Tool 
Windows Memory Diagnostic 
herunterzuladen und den Ar- 
beitsspeicher damit zu überprü- 
fen. Die weitere Vorgehensweise 
sieht folgendermaßen aus: 


I Spielen Sie die aktuelle BIOS- 
Version des Mainboards auf. 


I Reduzieren Sie den RAM- 
Takt (z. B. von DDR400 auf 
DDR333). 


I Stellen Sie sichere Speicher- 
latenzen von CL3-4-4-8 ein. 


TIPP 6: „Error #134" 

Diese Fehlermeldung wird 
durch eine Firewall verursacht. 
Eventuell wurden unabsicht- 
lich wichtige Ports für WoW 
geschlossen oder es liegt ein 
anderer Konfigurationsfehler 
vor. Gehen Sie am besten wie 
folgt vor: Entfernen Sie alle 
Einträge aus der Firewall, die 
World of Warcraft betreffen, und 
fügen Sie diese erneut ein. Zur 
Problemeingrenzung können 
Sie die Firewall auch kurzzeitig 
deaktivieren oder deinstallieren 
und dann versuchen, sich ein- 
zuloggen. Wichtig: Zum Spielen 
benötigt World of Warcraft nur 
den TCP-Port 3724. 


Wenn Sie Windows XP mit Ser- 
vice Pack 2 einsetzen, istautoma- 
tisch eine Firewall aktiv. Klicken 
Sie auf „Start“ - „Einstellungen“ 
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- „Systemsteuerung“ und öffnen 
Sie die Windows-Firewall. Sehr 
wichtig ist, dass das Kontroll- 
kästchen „Keine Ausnahmen 
zulassen” nicht (!) angehakt ist. 
Wählen Sie dann die Register- 
karte „Ausnahmen“ und klicken 
Sie auf „Port hinzufügen“. Im 
Feld „Name“ geben Sie „WoW“ 
ein und als „Port“ tragen Sie die 
Zahl „3724“ (ohne Anführungs- 
striche) ein. Zudem sollte „TCP“ 
als Option ausgewählt sein. Mit 
„OK“ schließen Sie die Konfigu- 
ration ab. 


TIPP 7: Windows XP startet 
einfach neu 

Nachdem Sie World of Warcraft 
gestartet haben, startet Windows 
XP einfach neu? Dann liegt meist 
ein schwerer Ausnahmefehler 
vor, obwohl XP keinen Blue- 
screen anzeigt. Drücken Sie die 
Windows- und die Pause-Taste 
gleichzeitig und wechseln Sie in 
den Reiter „Erweitert“. Betäti- 
gen Sie im Bereich „Starten und 
Wiederherstellen“ die Schaltflä- 
che „Einstellungen“ und entfer- 
nen Sie den Haken bei „Auto- 
matisch Neustart durchführen“. 


Nachdem Sie zweimal mit „OK“ 
bestätigt haben, zeigt Ihnen 
Windows nun zumindest einen 
Bluescreen mit Fehlermeldung 
an. Bei einem „IRQL_NOT_ 
LESS_OR_EQUAL“-Fehler soll- 
ten Sie versuchen, World of War- 
craft unter OpenGL laufen zu 
lassen. Öffnen Sie dazu die „Ei- 
genschaften” der WoW-Verknüp- 
fung und fügen Sie unter „Ziel“ 
ein Leerzeichen plus „-opengl“ 
an. Wird Ihnen hingegen eine 
Fehlermeldung mit „NV4DSP. 
DII“ angezeigt, müssen Sie den 
Grafikkartentreiber aktuali- 
sieren. Bei der Fehlermeldung 
„PAGE_FAULT_IN_NONPAGED 
_AREA” ist ebenfalls ein Trei- 
ber-Update für Mainboard und 
3D-Beschleuniger nötig. 


TIPP 8: Abstürze allgemein 

Der Absturz von World of War- 
craft kann viele Ursachen haben. 
Grundsätzlich empfehlen wir 
Ihnen das Repair Tool (siehe 
Tipp 9). In einigen Fällen kann 
folgende Vorgehensweise hel- 
fen: Rufen Sie über den Explorer 
den Ordner „C:\Programme\ 
World of Warcraft“ auf. Benen- 
nen Sie die Verzeichnisse > 


| PRAXIS | Fehler beheben 
: | Tipp 1 | Router einstellen 


Internet: Unter WEBCODE 23EU finden Sie Konfigurationsanleitungen für 
zahlreiche DSL-Router. 


Geschätzte Datenträgerverwendung vor der Defragmentierung: 


Geschätzte Datenträgerverwendung nach der Defragmentierung: 


Überprüfen | Defrzamertieren | unterbrechen | ‚anhalten | Beriehtanzeisen | 


EI Fragmentierte Dateien zusammenhängende Dateien HH nicht verschiebbare Dateien [ Fre 


[win XP (C:) Defragmentierung... 1% Komprimieren der Dateien I 
Defragmentierung: Deinstallieren Sie WoW und defragmentieren Sie das 
Laufwerk. Installieren Sie WoW anschließend. 


| Tipp 7 | Windows startet einfach neu 


Starten und Wiederherstellen 


Systemstart 
Standardbetriebssystem: 


ows XP Professional" /fastdetect /noexecute=opt7 


Anzeigedauer der Betriebssystemliste: 


5 K sk 


[V] Anzeigedauer der Wiederherstellungsoptionen: [30 | x Sek, 


klicken Sie auf "Bearbeiten", um die Startoptionen 
manuell zu bearbeiten, 


System: Klicken Sie unter „Erweitert‘' auf „Einstellungen“ und entfernen 


Sie den 


Haken bei „Automatisch ...”. 


Tipp 7 


Windows startet einfach neu 


Absturz: Da Windows jetzt einen Bluescreen samt Fehler anzeigt, ist auch 
eine Fehleranalyse möglich. 
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| PRAXIS | Fehler beheben 
| Tipp 8 |OpenGL-API nutzen 


Eigenschaften von World of Warcraft 


| Allgemein | Verknüpfung | Kompatibilität 


o) World of Warcraft 


Zieltyp: Anwendung 


Zielort: world of Warcraft 
Ziel: |ramme\ world of Warcrait\wow._exe'[openal 


Ausführen in: [ 


Tastenkombination: [Keine 


Explorer: Fügen Sie in die Eigenschaften der WoW-Verknüpfung ein 
Leerzeichen plus „-opengl“ ein. 


World of Warcraft 1.6.1.4544 Deutsch 
Datalpatch.MPQ 
489 MB von 1912 MB überprüft 


World\Maps\Azeroth\äzeroth_32_57.adt 


Heruntergeladen: 0,00 KB 
Download-Rate: 0.00 KB/Sek. 


Repair Tool: Die Blizzard-Software untersucht Ihre World-of-Warcraft-In- 
stallation nach Fehlern. 


Blizzard Repair Tool 


#{ Blizzard Repair v1.3 
Ihre Netzwerkkarte wird von einem veralteten Treiber gesteuert. Es wird dringend empfohlen, dass Sie die Treiber für 
Ihre Netzwerkkarte erneuern, Anderenfalls kommt es wahrscheinlich zu Systemabstürzen, wenn Sie den Downloader 
starten. 
Nähere Informationen finden Sie im Internet unter http: //www.blizzard.com/support/wow/?id=awwOßläp. 


klicken Sie auf "Abbrechen", um den Download abzubrechen und diese Webseite zu starten, Klicken Sie auf "OK", um den 
Download fortzusetzen. 


Gefundene Karte: 3Com Gigabit LOM (3340) 


Į Sicheren Modus aktivieren (verringert von veralteten Treibern verursachte Probleme, verlangsamt allerdings den 


Download), 
Cancel 


Meldung: Zusätzlich werden alle Treiber im System geprüft, für die 
Netzwerkkarte ist hier ein neuer Treiber verfügbar. 


(Tipp 10 | Probleme während der Installation 


oy 
Imeour=10 
defaultmulti ö)disklö)rdisk(ö)partitiontiy\winnens 


[opacas ing systems 
m 51 S ee oe con XP Professional” /fastderecr 
utetLo)atsk (o)rd1sklojpartittonl1J\wInDows="windows XP Professional” /MAxMEM=1024 


Boot.ini: Fügen Sie eine zusätzliche Zeile in die boot.ini ein, damit 
Windows nur mit einem Gigabyte RAM arbeitet. 


20 PC Games Hardware Sonderbeilage | 08/2006 


„Interface“, „WTF” und „WDB“ 
um. Die Ordner enthalten nur 
temporäre Dateien und werden 
beim nächsten Start des Spiels 
neu angelegt. Beachten Sie bitte, 
dass Sie nach dieser Maßnahme 
das Interface im Spiel wieder 
nach Ihren Wünschen neu kon- 
figurieren müssen. 


Abstürze können aber auch auf 
Probleme mit der Hardware zu- 
rückzuführen sein. Gerade im 
Sommer kann eine Überhitzung 
des Systems zu Abstürzen füh- 
ren. Kontrollieren Sie die Sys- 
temtemperaturen mit Everest. 
Die Testversion von Everest 
Ultimate Edition 2006 zeigt alle 
Temperaturen bis auf die der 
Festplatte an. Eventuell müssen 
Sie anschließend die Kühlung 
optimieren, dazu finden Sie hilf- 
reiche Tipps im aktuellen Küh- 
lungsspecial in der PCG Hard- 
ware 08/2006. 


TIPP 9: Das Blizzard Repair Tool 
gezielt einsetzen 

Mithilfe des Blizzard Repair Tools 
werden die installierten Daten 
von World of Warcraft auf Fehler 
untersucht. Zudem kann die Soft- 
ware beschädigte Dateien direkt 
austauschen. Zu diesem Zweck 
wurde eine Download-Funktion 
integriert. Lässt sich der Fehler 
dadurch nicht beheben, kann das 
Blizzard Repair Tool die Installa- 
tion zu einer älteren Version zu- 
rückstufen. 


Falls das Tool die Probleme 
mit den genannten Maßnah- 
men nicht beheben kann, wer- 
den Sie darauf hingewiesen 
und zur Neuinstallation von 
World of Warcraft aufgefordert. 
Sie bekommen das Blizzard 
Repair Tool unter WEBCODE 
23FS (www.wow-europe.com/ 
shared/wow-com/downloads/ 
tools/repair.zip). Entpacken Sie 
die Datei in den „World of War- 
craft“-Ordner und führen Sie 
die „repair.exe” per Doppelklick 
aus. Die Anwendung beginnt 
mit der Diagnose der WoW- 
Dateien. 


TIPP 10: Probleme während der 
Installation 

Einige WoW-Spieler berichten, 
dass sich das Spiel nicht auf 
Windows-PCs mit zwei Giga- 
byte Arbeitsspeicher installie- 


ren lässt. Abhilfe können Sie in 
einigen Fällen dadurch schaffen, 
dass Sie den Inhalt der CDs auf 
die Festplatte kopieren und das 
Setup anschließend von dort aus 
starten. Sollte das nicht helfen, 
müssen Sie den Speicher manu- 
ell auf 1 GByte begrenzen. Dazu 
müssen Sie aber kein Modul 
ausbauen. Öffnen Sie einfach 
die Datei „boot.ini” und fügen 
Sie die Zeile 


multi(0)disk(O)rdisk(O)partitio 
n(1)\WINDOWS=”Windows 
XP “ /MAXMEM=1024 


hinzu. Beim nächsten Start er- 
scheint das Bootmenü — wählen 
Sie hier „Windows XP 1 GByte“ 
aus und starten Sie Windows. 
Nun installieren Sie World of 
Warcraft sowie alle benötigten 
Patches. Anschließend starten 
Sie Windows neu und wählen 
im Bootmenü das Windows mit 
zwei GByte Arbeitsspeicher aus. 
Dies ist meist der erste Eintrag 
in der Auswahlliste. 


Auf jedem Fall sollten Sie wäh- 
rend der Installation als Admi- 
nistrator angemeldet sein. Eine 
Beschädigung einer CD schlie- 
ßen Sie aus, indem Sie den ge- 
samten Inhalt des optischen Me- 
diums auf Festplatte kopieren. 
Das wiederholen Sie mit allen 
CDs und beantworten die Frage 
mit „Ja“, ob bereits bestehende 
Dateien überschrieben werden 
sollen. Wird ein Fehler während 
des Kopierens angezeigt, ist eine 
CD defekt. Das defekte Medium 
tauschen Sie beim Händler um 
- oder Sie kontaktieren unter 
WEBCODE 24UG Blizzard. 


Läuft der Kopiervorgang ohne 
Probleme durch, öffnen Sie den 
Ordner mit den Installations- 
dateien auf der Festplatte und 
führen das Setup aus. Sollte die 
Installation von World of War- 
craft immer noch nicht reibungs- 
los funktionieren, probieren Sie 
Folgendes aus: Klicken Sie auf 
„Start“ — „Ausführen“ und ge- 
ben Sie das Kommando 


%temp% 

ein. Löschen Sie nun den gesam- 
ten Inhalt des Temp-Ordners 
und starten Sie das Setup erneut 


von der Festplatte. 
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TIPP 11: Installation im abge- 
sicherten Modus 

Im abgesicherten Modus lässt 
sich WoW meist problemlos 
installieren, da keine Hinter- 
grundprogramme aktiv sind. 
Drücken Sie während des Boot- 
vorgangs nach der BIOS-Mel- 
dung die Taste „F8“ und wählen 
Sie im Startmenü „Abgesicher- 
ter Modus” aus. Drücken Sie 
„Enter“ und Windows wird nur 
mit den nötigsten Treibern und 
Programmen gestartet. 


TIPP 12: Probleme mit Add-ons 
Einige „World of Warcraft”- 
Erweiterungen können ebenfalls 
Abstürze auslösen, vor allem 
dann, wenn sie nicht zur aktu- 
ellen Version des Spiels passen. 
Generell sollten Sie bei Proble- 
men mit dem Spiel zunächst 
alle Add-ons abschalten. Als 
besonders ressourcenhungrig 
gelten außerdem Cosmos und 
CT RAID Assist. 


TIPP 13: Soundprobleme 
Sollte der Sound bei WoW häufig 
„knacken“ oder ganz aussetzen, 
könnte eine verringerte Hardware- 
beschleunigung Abhilfe schaffen: 
Wählen Sie „Start“ - „Ausführen“ 
und dann „dxdiag“. Klicken Sie 
nach dem Test auf die Register- 
karte „Sound“ und nehmen Sie 
den Regler „Maximalbeschleuni- 
gung“ schrittweise zurück, bis die 
Probleme verschwinden. 


TIPP 14: Fehlerhafte Texturen 
Die „World of Warcraft”-Engine 
setzt die aktuelle Version 9.0c 
von DirectX voraus. Ist bei Ihnen 
eine ältere DirectX-Version instal- 
liert, kommt es laut Blizzard zu 
zahllosen Grafikfehlern im Spiel. 
Welches DirectX Sie auf dem Sys- 
tem haben, prüfen Sie, indem Sie 
unter „Start“ — „Ausführen“ das 
Kommando „dxdiag“ eingeben. 
Die aktuelle DirectX-Version fin- 
den Sie unter anderem auf der 
DVD der PCGH 08/06. 


TIPP 15: Spielversion nicht 
verifiziert 

Beim Anmeldeversuch wird Ih- 
nen der Fehler „Spielversion kann 
nicht verifiziert werden” ange- 
zeigt. Der Grund ist, dass Ihre 
Spieldateien irgendwie verändert 
wurden. Sie sollten das Spiel 
komplett deinstallieren und an- 
schließend neu installieren. Wich- 
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tig: Nachdem Sie WoW entfernt 
haben, müssen Sie den entspre- 
chenden Ordner manuell löschen. 
Sobald das Spiel alle Patches nach- 
geladen hat, können Sie sich wie- 
der einloggen. Gibt es weiterhin 
Probleme, könnte ein Virus auf 
Ihrem System aktiv sein. Bringen 
Sie unbedingt Ihren Virenscan- 
ner auf den neuesten Stand und 
prüfen Sie die gesamte Festplatte 
auf Schädlinge. Haben Sie kein 
Antivirusprogramm, empfehlen 
wir Ihnen das für Privatanwender 
kostenlose Antivir (Heft-DVD 
PCGH 08/06). 


TIPP 16: Bug im Background- 
Downloader 

Seit der Version 1.10 bietet Bliz- 
zard für WoW den so genannten 
Background-Downloader an. Die 
Software lädt im Hintergrund 
Teile von Patches herunter. Eini- 
ge Anwender berichten darüber, 
dass der Background-Downloader 
abstürzt, wenn sie auf „Verbin- 
dungsinfo“ klicken. Bei manchen 
Spielen reißt das Programm wohl 
auch das gesamte System herun- 
ter und ein Bluescreen erscheint. 
Eine einfache Methode, den Back- 
ground-Downloader matt zu 
setzen, ist das Umbenennen der 
EXE-Datei im WoW-Ordner. 


TIPP 17: Ati: Abstürze in der 
„Sengenden Schlucht” 
Anwender mit Ati-Grafikkar- 
ten klagen über Abstürze in der 
„Sengenden Schlucht” und im 
„Pechschwingenhort“. Der Rech- 
ner friert ein oder es erscheint die 
Fehlermeldung „VPU-Recovery 
...”. Als Erstes sollten Sie prüfen, 
ob der aktuelle Catalyst installiert 
ist. Die Version 6.5 finden Sie auf 
der DVD der PCGH 08/06 oder 
unter www.ati.de. 


Asus-Mainboards mit den Chip- 
sätzen 915, 925 oder Nforce4 
verfügen im BIOS über die Op- 
tion „PEG Link Mode“. Dadurch 
wird die Grafikkarte im 3D- 
Betrieb automatisch übertaktet, 
was natürlich zu Problemen in 
WoW führen kann. Rufen Sie das 
BIOS mit „Entf“ auf und ändern 
Sie die Option „PEG Link Mode“ 
von „Auto“ auf „Normal” oder 
„Slow“. Mit „F10“ speichern Sie 
die Einstellungen und verlassen 
das BIOS. u 
MARCO ALBERT 

CHRISTIAN GÖGELEIN 


[PRAXIS Fehler beheben 
: [Tipp 12 | Ärger mit Add-ons 


Cosmos: Add-ons kosten zum Teil viele PC-Ressourcen und können 
manchmal sogar Abstürze auslösen. 


Tipp 13 | Soundprobleme beheben 


Drec-funktionen 
Martmabeschlmungug 
S en ae PEE. OretSound esten 
Amerkano 
e Kijan Se oden ad TrectSound tester”, um de OwectSounfunktmnaktät zu testen. 
. Eswurden Probleme gafunsen. 


Dxdiag: Einige Soundkarten und Onboard-Klangchips kommen mit der 
Maximalbeschleunigung nicht klar. 


System auf Viren prüfen 


j Eiporlormodus ® Heuristik FA iito 
Mahicvwnrbmarndik 
E Suche E~] Makzovisenheunistik 
LA Aktion bei Mahar 
Ausnahmen 
D Hosiis, Wn? Daiohmanik 
F Arno Fiwriz Dateien 
O Eikerrungesude padig 
0177 
= caldre, © Eherrungende miel 
Sicherheit O Eikereunannde hoch 
Dy Verzeichnase 
s CI update 
Beschrebung 


Bei ahtivierter Option erkennt Avira Arti PersonaEdtion Classic sehr visie unbekannte 
Antivir Classic: Scannen Sie mit einem Antivirusprogramm wie Antivir das 
gesamte System, damit keine Schädlinge ins Spielgeschehen eingreifen. 


(Tipp 16 | Abstürze durch Download-Programm 


0% - Blizzard Background Downloader JElx! 
Ablage | Erweitert Hilfe 


Download von "wow-patch".., 


| 


0 Bytes von 129 MB 


Background Downloader: Klicken Sie auf „Verbindungsinfo”, kann es zu 
Abstürzen kommen. Der Fehler soll bald behoben werden. 
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DIE OPTIMALE WOW-STEUERUNG 


WoW perfekt steuern 


Mit der richtigen Peri- 
pherie - egal ob Maus, 
Tastatur oder Kopfhörer 
- macht WoW gleich 
doppelt so viel Spaß. Wir 
geben Ihnen Tipps zur 
Konfiguration. Darüber 
hinaus klären wir Sie 
über nützliche Makros 
und Skripte auf. 


WAS IST? 


| E Skript 

£ Kombination von mehreren Anweisun- 
gen im Makro-Tool von WoW. Zeile fängt 
in der Regel mit „/Script“ an. 

: E Makro : 
Ermöglicht es, in WoW kurze Befehle wie : 
beispielsweise „/Assist” auf eine Taste 
zu legen 


eigentlich sind die An- 

forderungen von World 

of Warcraft an den Spie- 
ler durchaus überschaubar - in 
der Welt rumlaufen, ab und zu 
mal etwas zaubern und mit 
den Gildenkollegen chatten. 
Einsteiger fragen sich da zu 
Recht, wozu man spezialisier- 
te Eingabegeräte und Makros 
braucht. Doch schon wenn 
man das erste Mal mit einer 
Fünfer-Gruppe einen schweren 
Endgegner oder eine Instanz 
bewältigen muss, merkt man, 
dass mit Standard-Hardware 
und Standard-Konfigurationen 
kaum noch ein Blumentopf zu 
gewinnen ist. 


Die Maus i 
World of Warcraft ist kein Ego- 
Shooter, bei dem mit höchster 
Präzision gezielt werden muss. 
Daher ist die maximale Auflö- 
sung der Maus nicht ganz so 
wichtig; 800 dpi reichen bei 
WoW normalerweise völlig aus. 
Viel wichtiger sind bei WoW 
Ausstattung und Ergonomie 
der Maus. 


I Logitech MX 518 Diese Maus 
ist für WoW-Zocker ideal, es sei 
denn, Sie sind Linkshänder. Die 
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maximale Auflösung von 1.600 
dpi ist völlig ausreichend und 
die Ergonomie ist top. Trotz 
ihrer Größe ist die MX 518 mit 
108 Gramm nicht zu schwer. 
Insgesamt acht Knöpfe (inklu- 
sive Mausrad-Knopf) können 
bei der MX 518 mit WoW-Be- 
fehlen belegt werden. Unser 
Tipp: Nutzen Sie auch die dpi- 
Umschalter für WoW-Befehle, 
da Sie diese Funktion im Spiel 
nicht brauchen. 


I Razer Copperhead Die- 
se Maus ist für Rechts- und 
Linkshänder geeignet. Sie ist 
kompakter als die MX 518 und 
wiegt nur 90 Gramm - ein Vor- 
teil bei langen Spielesessions. 
Von den insgesamt sieben 
Knöpfen können in der Praxis 
lediglich fünf effektiv genutzt 
werden, da die Seitentasten nur 
mit dem Daumen erreichbar 
sind — die gummierte Seiten- 
führung ist leider im Weg. Für 
Spieler, die ihre Maus in WoW 
durch Anheben auf der Maus- 
unterlage neu positionieren, ist 
die Copperhead nur bedingt 
geeignet, da der Mauszeiger 
beim Anheben nervös auf der 
Oberfläche versetzt. Ebenfalls 
gewöhnungsbedürftig ist der 


geringe Klickwiderstand der 
Haupttasten. Wer hier seine 
Finger ausruht, betätigt des Öf- 
teren unbeabsichtigt die linke 
oder rechte Maustaste. 


I Logitech MX400 Die Rechts- 
händer-Maus MX400 ist mit 
100 Gramm etwas leichter als 
die MX 518 und bietet eine 
maximale Auflösung von 800 
dpi. Maximal stehen fünf Tas- 
ten (inklusive Scrollrad-Taste) 
und die horizontale Achse des 
4-Wege-Mausrads zur Verfü- 
gung. Wie ihr großer Bruder 
hat die MX400 eine sehr gute 
Ergonomie - die Positionierung 
und Qualität der Seitenknöpfe 
ist sogar noch ein Tick besser 
als bei der MX 518. 


Die Mauskonfiguration 
Bei allen Mäusen ist die Bele- 
gung der ersten und zweiten 
Maustaste identisch. Der Groß- 
teil der PCGH-Redakteure hat 
auf dem Mausrad die Funktion 
„Springen“ untergebracht. Für 
die beiden Seitentasten bieten 
sich darüber hinaus „Automa- 
tisch Rennen” und „Assist“ an. 
Wie Sie das Assist-Makro an 
die Maustaste binden, erklären 
wir im Abschnitt „Makros“. 
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Die Belegung der weiteren Tas- 
ten (wenn vorhanden) sollte 
klassenspezifisch sein. In der 
Praxis hat sich beispielsweise 
bei einem Frostmagier die Bele- 
gung mit „Frostblitz” bewährt, 
da dieser den Zauber im Spiel 
sehr oft ausführt. 


TIPP 3: Die Tastatur 

Bei Tastaturen ist eine intuitive 
Tastenfindung für WoW sehr 
wichtig. Oft hat man gerade in 
Raid-Instanzen kaum Zeit, ei- 
nen Blick auf die Tasten zu wer- 
fen. Ebenso wie bei den Mäusen 
ist auch hier die Ergonomie 
nicht zu unterschätzen — im 
Extremfall schreibt und spielt 
man mit der Tastatur mehrere 
Stunden. 


I Logitech G15 Die Tastatur im 
erweiterten Standard-Layout 
bietet neben einem LCD, wel- 
ches ab Patch 1.11 unterstützt 
wird, auch so genannte G-Keys. 
Auf diesen lassen sich sogar 
im Spiel Tasteneingaben mit 
Zeitverzögerungen aufzeich- 
nen. Ein Beispiel: Man steht 
als Frostmagier in maximaler 
Entfernung vor dem Gegner 
und startet die Aufnahme. Jetzt 
zaubert man nacheinander drei 


Frostblitze und dann eine Eis- 
nova. Nun stoppt man die Auf- 
nahme. Beim nächsten Druck 
auf die zugewiesene Taste für 
das Makro werden die Zauber 
wieder so ausgeführt, wie sie 
aufgenommen wurden. An die- 
ser Stelle eine Warnung: Bliz- 
zard kann unter Umständen 
komplexe Makros mit der G15 
als Cheaten auslegen und Ihren 
Account sperren. 


I Ideazone Zboard Die Tastatur 
ist ideal für Gelegenheitsspie- 
ler, die mit WoW ersten Zugang 
zu MMORPGs gefunden ha- 
ben. Zusammen mit dem WoW- 
Tastenfeld sind alle wichtigen 
Funktionen namentlich auf 
dem Keyboard verzeichnet und 
heben sich durch unterschied- 
liches Design und Größe von 
den Standard-Tasten ab. 


I Microsoft Comfort Curve 
Dank des leicht geschwunge- 
nen Tastenfeldes besitzt diese 
Tastatur mit Standard-Layout 
eine sehr gute Ergonomie. Die 
Druckwege der Tasten sind 
sehr gering — wenn Sie viel am 
Notebook arbeiten, werden Sie 
sich schnell an die CC gewöh- 


nen. Zusätzliche Media- >» S 


Eh: besten WoW-Tastaturen 


G-Keys 

Als einziges Keyboard bietet die 615 im Spiel 
programmierbare Sondertasten an. 18 Stück 
können beispielsweise für die Verkettung 
von Zauberformeln genutzt werden. 


LCD 


Noch gibt es keine offiziellen Anwendungen 
für das LCD. Mit Patch 1.11 wird aber eine Viel- 
zahl von Funktionen, wie beispielsweise Chat 
und Status, unterstützt. 


Standard-Tastenlayout 
Besonders bei WoW, wo viele Befehle und 


Nachrichten geschrieben werden, ist eine in- 


tuitive Tastenfindung lebenswichtig. Achten 
Sie daher auf gewohntes Design. 


Beleuchtung 

Ebenfalls wichtig bei WoW sind gut lesbare 
Tasten, damit auch im Halbdunkeln jeder 
Befehl sicher gewählt wird. Die 615 ist hier 
optimal, da die Buchstaben beleuchtet sind. 


ma Makros mit der G15 erstellen 


Um 6G15-Makros für die 18 G-Keys erstellen und editieren zu können, muss 
die G15-Software installiert und das WoW-Profil ausgewählt sein. 


1 | Taste für Makro auswählen 


Profil: Wählen Sie das WoW-Profil aus (Markierung) und wechseln Sie ins 
Spiel. Dies ist wichtig, da ansonsten die Aktions-Timings nicht stimmen. 


2 | Aufgenommenes Makro bearbeiten 


p Details 
Tastendrucksequenz 


Pet Defensive 


Pet Passive 41 U Aufzeichnung starten 
Quest Log () 0.094 s Verzögerung 

Roll for Loot 1 

Schnellmakro 1 - 

Schnellmakro 2 (&) 2.47 s Verzögerung [7 Yerzögerungen zwischen 
Sidestep Left 2 Ereignissen aufzeichnen 
Sidestep Right 


(I 0.094 s Verzögerung 
#2 


Social 

Spellbock and Abilities 
Talents 

Tum Left 


2 0.906 s Verzögerung 


#3 


Turn Right (3 0.078 s Verzögerung 
Walk Backward t: 

Walk Forward (I 0.110 s Verzögenu 
World Map 9 T ai 


(3 0.078 s Verzögerung 
t: 

2 0.797 s Verzögerung 

m. | 


Makromanager: Über den Makromanager editieren und feintunen Sie 
anschließend die aufgenommenen Befehle. 


ELCD 

E Spezielle Makro-Tasten 

E Standardlayout 

E Beleuchtung 

Preis: ca. 65 Euro 

Webseite: www.logitech.de 

Dank Makro-Tasten und LCD ist die 615 für WoW ab Patch 1.11 eine 
sinnvolle Anschaffung. 


Ideazone Zboard (mit WoW-Tastenfeld) 


E Austauschbare Tastenfelder 

E Neun programmierbare Tasten 

E Multimediatasten für Sound 
BUSB-Anschlüsse 

Preis: ca. 55 Euro 

Webseite: www.zboard.com 

Die WoW-Auflage für das Zboard bietet sich dank vorkonfigurierter 
Tasten für Einsteiger an. Info: In Kürze erscheint ein neues Zboard. 


Microsoft Comfort Curve 

E Für Office und Spiele nutzbar 

E Sehr geringer Tastenweg 

E Ermüdungsfreie Bedienung 

E Sehr gute Druckpunkte 

Preis: ca. 15 Euro 

Webseite: www.microsoft.de 

Die Comfort Curve eignet sich für Vielschreiber und WoW*-Zocker 
gleichermaßen - auch bei sehr langen MC-Sessions. 
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Eigene Maus 


1. Maus wählen 2. Taste wählen 3. Funktion wählen 
[67 CordlessLaser Mouse =] 1 Linksklick © Bildlauf links 
2 Rechtsklick © Schnell aufwärts 
3 Standardtaste C Schnell abwärts 
4 Standardtaste ae 
6 Tastendruckzuweisung © Zurück 
7 Tastendruckzuweisung @ Tastendruckzuweisung 
8 Empfindlichkeit reduzieren C Andere 
3a. Tastendruck festlegen 
Tastendruck: 5 
1a. Programm wählen oen T ee 
Alle Programme M Strg/Strg+Alt/Alt) und eine weitere Taste, 
Standardwerte Hife 


Setpoint: Mit der Logitech-Software können Sie wie hier bei der G7 selbst die 
Seitentasten des 4-Wege-Scrollrads für WoW konfigurieren. 


G 


D SetPoint - Erweiterte Spieleinstellĝngen 
Logitech 


Mausempfindlichkeit Erkannte Spiele 


LT 


Durchsuchen Entfernen 


dpi-Einstellung: Für die einzelnen dpi-Stufen können Schwellenwerte gesetzt 
werden. Dies ist sogar für die verschiedenen Achsen möglich. 


Migpie besten WoW-Mäuse 


Abtastung Maustasten 
Zwar ist WoW nicht actionlastig, eine genaue 
Abtastung ist aber dennoch für eine verläss- 
liche Bedienung unabdingbar. Wir empfehlen 


LED- und Laser-Mäuse ab 800 dpi. 


Reinigung 
Bei einem Raid kommt die Maus unweigerlich 
mit Chipsresten und anderen Genussmitteln 
in Berührung. Glatte und gut verarbeitete 
Oberflächen sind empfehlenswert. 


Ergonomie 

Wer mehrere Stunden an einem Raid teil- 
nimmt, sollte besonders auf eine ergonomi- 
sche Maus achten. Für Rechtshänder ist die 
MX 518 optimal. 


Besonders die MX 518 bietet mit ihren Son- 
dertasten vielfältige Möglichkeiten für die 
Konfiguration. „Main-Target” und „Dauerlau- 
fen” bieten sich für die Belegung an. 


Tasten bieten weiteren Komfort 
bei der Audio-Steuerung. 


TIPP 4: Headsets 

Tragekomfort und Mikrofon- 
Qualität sind die wichtigsten 
Kriterien für ein Headset bei 
World of Warcraft. Darüber hi- 
naus sind auch Mute-Funktio- 
nen des Mikros sehr hilfreich, 
damit nicht jeder in Teamspeak 
mitbekommt, dass man gerade 
genussvoll eine Tüte Chips ver- 
kostet. 


I Sennheiser PC160 Der Trage- 
komfort des Sennheiser ist auf- 
grund weicher Polsterung des 
Bügels und der Ohrmuscheln 
sehr gut. Praktisch: Der Mikro- 
Arm lässt sich wegklappen. Mit 
den Steuerelementen kann die 
Lautstärke reguliert und das 
Mikro ausgeschaltet werden. 


I Speed-Link Medusa 5.1 
Headset Progamer In puncto 
Qualität ist das Speed-Link- 
Headset dem Sennheiser fast 
ebenbürtig. Der Tragekomfort 
ist auch hier sehr gut. Zusätz- 
lich bietet das Headset 5.1- 
Raumklang - bei WoW nicht 
ganz so wichtig wie bei Taktik- 
Shootern. 


Logitech MX 518 


I Sharkoon Gamer Headset 
GHS1 Das Sharkoon-Headset 
ist günstiger als die beiden an- 
deren Modelle, bietet aber noch 
eine durchaus gute Leistung. 
Einziges Manko ist der nicht 
optimale Tragekomfort. Auch 
dieses Headset hat einen Laut- 
stärke- und Mikro-Schalter. 


TIPP 5: Ein Makro erstellen 

Zuerst wählen Sie im WoW- 
Menü den Punkt „Makros” aus 
und klicken unten im Rahmen 
auf „Neu“. Im folgenden Fens- 
ter können Sie Ihr Makro be- 
nennen und ein passendes Icon 
auswählen. Für unser „Tank- 
Assist“-Makro wählen wir als 
Name „Assist” und das Icon 
mit den gekreuzten Schwer- 
tern. Im Hauptfenster sollten 
jetzt die Schwerter markiert 
sein und im Textfeld blinkt der 
Cursor. Um das Ziel unseres 
Maintanks „Krieger“ zukünf- 
tig auf Tastendruck ebenfalls 
im Target zu haben, geben wir 
„/ Assist Krieger“ ein. Gewöh- 
nungsbedürftig: Der einge- 
gebene Befehl muss nicht mit 
Enter bestätigt werden, son- 
dern das Icon wird einfach mit 
der Maus in die Befehlsleiste 
gezogen. Das Makro „Assist“ 


E Sehr genau 

E Gute Ergonomie 

E Sondertasten 

E Sehr gute Verarbeitung 
Preis: 35 Euro 

Webseite: www.logitech.de 


Die MX 518 ist wie für WoW geschaffen und ist zumindest für Rechts- 


händer die optimale Raid-Maus. 


Razer Copperhead 


E Sehr genau 

E Gute Ergonomie 

E Breite Haupttasten 

E Kompakter als die MX 518 


Preis: ca. 55 Euro 
Webseite: www.razerzone.de 


Die Copperhead ist für Links- und Rechtshänder geeignet, allerdings 
sind die Zusatztasten nur schlecht zu erreichen. 


Logitech MX400 


E Hohe Genauigkeit 

E Leichter als die MX 518 

E Perfekte Seitentasten 

E Gute Ergonomie 

Preis: ca. 35 Euro 
Webseite: www.logitech.de 


Die MX400 ist für Office und WoW gleichermaßen geeignet. 


Für Neueinsteiger eine echte Empfehlung. 
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ist fertig. Tipp: Wenn Sie das 
Makro in der Befehlsleiste auf 
„9“ legen und in der Maussoft- 
ware einer Seitentaste „9“ als 
Tastenbefehl zuweisen, können 
Sie auf Maustastendruck das 
Makro ausführen. Achten Sie 
beim Erstellen der Makros auf 
eine korrekte Schreibweise und 
beginnen Sie die erste Zeile 
immer mit einem „/”. Gültige 
Einträge für Makros finden Sie 
unter Weblink 24WR auf der 
offiziellen WoW-Seite. 


TIPP 6: Ein Skript erstellen 
Skriptbefehle werden mit „/ 
script” eingeleitet und sind für 
komplexe Befehlsketten geeig- 
net. In Makros oder Skripten 
kann jeweils nur ein Zauber 
ausgeführt werden — so will 
Blizzard verhindern, dass 
Spieleraktionen automatisiert 
werden. Befehle in der Skript- 
sprache LUA sehen anders 
aus als einfache Makros. So 
wird „/Assist” in Skript mit 
„AssistUnit(„NAME“) um- 
gesetzt. Ein Beispiel: Um mit 
einem Skript den am nächs- 
ten stehenden Feind anzuvi- 
sieren und einen Zauber zu 
wirken, müssen Sie folgende 
Befehlskette (am Beispiel eines 


Eismagiers) ohne Absätze im 
Makro-Menü eingeben: /script 
TargetNearestEnemy()CastSpel 
lByName“Frostblitz(Rang 10)“. 
Häufige Fehler beim Erstellen 
eines Skriptes hängen mit der 
Groß- und Kleinschreibung 
sowie mit falscher Leerzeichen- 
positionierung zusammen. In 
der Tabelle rechts sehen Sie die 
wichtigsten Skripte samt Erklä- 
rung. Im offiziellen Forum fin- 
den Sie unter WEBCODE 24WS 
(englisch) viele weiterführende 
Informationen zu Makros und 
der Skript-Sprache LUA. Eine 
weitere Seite mit nützlichen 
Informationen und Beispielen 
zu LUA in WoW ist wowwiki 
(WEBCODE: 24WT). Auf dieser 
Seite finden Sie neben Erklä- 
rungen zur Spielmechanik auch 
umfangreiche Hilfestellung zur 
Erstellung eigener Skripte. 


TIPP 7: „Cheater“-Warnung 
Blizzard behält es sich vor, 
Skripte und Makros, die Spie- 
lerhandlungen automatisieren, 
als Mogeln einzustufen. Alle 
Add-ons, Skripte, Makros und 
G15-Modifikationen nehmen 
Sie daher auf eigene Gefahr 
vor. E 
LARS CRAEMER 


| INFO | Die besten WoW-Headsets 


Tragekomfort 

Wer nach drei Stunden WoW schon Kopf- 
schmerzen bekommt, weil das Headset 
ungepolstert auf den Schädel drückt, hat 
das falsche Headset. 


ke 
Bi. 


Ausstattung 

Wer viel in WoW und TS unterwegs ist, 
weiß einen Ausschalter für das Mikro zu 
schätzen. Auch eine Lautstärkeregelung 
ist immens wichtig. 


Ergonomie 


Optimal sind neben gepolsterten Kontaktflä- 
chen auch großformatige Ohrmuscheln. Sind 
diese zu klein, können Schmerzen am Ohr 


den WoW-Genuss trüben. 


Mikro-Qualität 
Wer im Eifer des WoW-Gefechts nicht ver- 
standen wird, hat Nachteile. Daher ist ein 
gutes Mikro, mit dem man auch verstanden 
wird, (virtuelles) Gold wert. 


| INFO | Makros in World of Warcraft 


World of Warcraft bietet über das Benut- 
zer-Interface die Möglichkeit, einem Tas- 
tendruck eine Befehlskette zuzuweisen. 
eben den bekannten Befehlen, die Sie 
auch in der Chatzeile eingeben können 
(zum Beispiel „/winken“), besteht mit der 
LUA-Programmiersprache auch die Mög- 
keit, Skripte unter Makros auszuführen. Um umfangreiche Makros und Skripte zu 
verhindern, die komplexe Aufgaben automatisch für den Spieler erledigen, kann in 
einem Makro-/Skriptbefehl jeweils nur ein Zauber ausgeführt werden. Wer mehrere 
Zauber nacheinander mit einem Tastendruck auslösen will, benötigt daher ein Ein- 
g 
a 


abegerät wie die 615. Eingaben in Makros/Skripten sind „case sensitive”, es muss 
so auf die Schreibweise geachtet werden. 
Skripte Bedeutung 
AttackTarget() reift ein Zie 
CastSpellByName Zaubert einen Frostblitz auf das ausgewählte Ziel, mit einem Linksklick 
"Frostblitz(Rang 10)" in das Zauberbuch können die Zauber kopiert werden 
TargetNearestEnemy() Wählt das nächste feindliches Ziel als Target aus 
SpellTargetUnit(" Name") Kann zusammen mit CastSpellByName benutzt werden. Wählt einen 
r (Name) für einen Zauber aus 
%t (Bsp: /say Hallo %t) er Char im Target wird mit "Hallo" gegrüßt, die Nachricht kann 
türlich beliebig erweitert und verändert werden 
ClearTarget() öscht das aktuelle Ziel aus dem Target 
AssistUnit(" Name") ie Skript-Variante des „/Assist"-Makro-Befehls 
TargetByName("Name") Nimmt ein benanntes Ziel ins Target 
PetWait() ibt einem Pet den Befehl, zu warten 
PetFollow() ibt einem Pet den Befehl, zu folgen 
PetAttack() Gibt den Angriffsbefehl für ein Pet 
UseAction(12) öst den Befehl auf der Aktionstaste zwölf aus. Die zweite Reihe geht 
von 13 bis 24, die dritte von 25 bis 36 ... 
Sennheiser PC160 
E Hoher Tragekomfort 
f E Lautstärke-, Mikro-Schalter 


E Sehr gute Mikro-Sprachqualität 
E Bassqualität 


Preis: ca. 75 Euro 

Webseite: www.sennheiser.com 
Das PC-160 bietet sehr guten Tragekomfort, gute Sprachqualität und 
ist für WoW perfekt geeignet. 


Speed-Link Medusa 5.1 Headset Progamer 

E Gute Gewichtsverteilung 

E Demontierbarer Mikroarm 

E Hoher Tragekomfort 

E 5.1-Raumklang 

Preis: ca. 60 Euro 

Webseite: www.speed-link.de 
5.1-Raumklang bringt mehr Spielambiente, ist bei WoW aber nicht von 
taktischem Vorteil. Sehr guter Mikroarm. 


Sharkoon Gamer Headset GHS1 


E Lautstärke-, Mikroschalter 

E Gute Sprachqualität 

E Sehr leicht 

E Sehr günstig 

Preis: ca. 15 Euro 

Webseite: www.sharkoon.de 
Trotz guter Sprachqualität ist das GHS1 eher für Einsteiger gedacht, 
da der Tragekomfort nicht optimal ist. 
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P TEansPEAK & SKYPE 


Kommunikation in 
World of Warcraft 


Unterhalten Sie sich in 
World of Warcraft doch 
einfach mit Ihren Mit- 
spielern! PCG Hardware 
erklärt, was Sie dafür 
benötigen. 


ARBEITSMATERIAL 


Skype 

: Heft-DVD (WEBCODE 23CJ) : 

:  www.skype.com/go/getskype 

: E Teamspeak 2 Client (RC2) 

:  Heft-DVD (WEBCODE 23CK) 
www.goteamspeak.com/index. 
php?page=downloads 

: E Teamspeak 2 Server (RC2) 

: Heft-DVD (WEBCODE 23CL) 

www.goteamspeak.com/index. 

php?page=downloads 


WAS IST? 


| E Voice over IP 
: Voice over IP ermöglicht die 
Sprachübertragung über das Internet. 


Client 
: Eine Anwendung, die von den Diensten 
eines Servers Gebrauch macht 


E IP-Adresse 
: Erlaubt eine logische Adressierung von 
Computern in Netzwerken (Internet, 
Heim-Netzwerk etc.) 


` E Port-Forwarding 

: Dabei werden Verbindungen über frei 
wählbare Ports zu Computern innerhalb 
eines Netzes weitergeleitet. 


er World of Warcraft 
w spielt, verliert viel Zeit, 

wenn klassische Text- 
meldungen an die Mitspieler 
getippt werden. Deutlich ef- 
fektiver und komfortabler sind 
da Sprachmeldungen. Zu den 
beliebtesten Kommunikations- 
programmen gehören Skype 
und Teamspeak 2. Welche Vor- 
und Nachteile diese Program- 
me haben und wie Sie Skype 
und Teamspeak 2 konfigurieren 
müssen, erfahren Sie hier. 


>> Hardware-Voraussetzungen 

So gut wie jede Soundkar- 
te und die meisten Onboard- 
Soundchips verfügen über ei- 
nen Eingang für ein Mikrofon. 
Allerdings sollten Sie zunächst 
überprüfen, ob der Mikrofon- 
eingang aktiviert ist. Klicken Sie 
dazu in der Systemsteuerung 
auf „Sounds und Audiogeräte” 
und dann unter „Gerätelaut- 
stärke” auf den Schalter „Er- 
weitert“. Anschließend wäh- 
len Sie unter „Optionen“ den 
Menüpunkt „Eigenschaften“ 
aus und aktivieren dann „Auf- 
nahme“. Vor „Microphone” 
muss sich ein Haken befinden 
und nach einem Mausklick auf 
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„OK“ überprüfen Sie, ob das 
Mikrofon aktiviert ist. Gleich- 
zeitig sollten Sie darauf achten, 
dass das Mikrofon unter „Eigen- 
schaften“ — „Wiedergabe“ deak- 
tiviert ist. Einige Mainboards 
(u. a. Asus A7V333 oder MSI 
K7N2 Delta) mitOnboard-Sound 
verfügen über einen Mikrofon- 
eingang, der unter Umständen 
auch für Surroundklang genutzt 
wird. In diesem Fall müssen Sie 
sich also in Zukunft mit Stereo- 
lautsprechern zufrieden geben. 
Allerdings benötigen Sie für den 
Voice-Chat sowieso ein Headset 
— dabei schließen Sie im Nor- 
malfall einen Stecker an den 
Lautsprecherausgang und den 
anderen Stecker an den Mikro- 
foneingang der Soundkarte an. 
Natürlich können Sie an dem 
Lautsprecherausgang auch nor- 
male Boxen betreiben, dann hört 
Ihr Gesprächspartner jedoch 
eventuell ein Echo. 


>> Teamspeak 2: Installation und 
Bedienung 

Falls Sie selbst eine Konferenz 
starten wollen, benötigen Sie 
neben dem Client (WEBCODE 
23CK) auch den Teamspeak 2 
Server (WEBCODE 23CL). Nach 


der Installation des Servers er- 
halten Sie Passwörter und Be- 
nutzernamen, die Sie sich notie- 
ren sollten, da anderenfalls eine 
Neuinstallation des Servers not- 
wendig wird. In der Taskleiste 
erscheint nun ein neues Symbol, 
das Sie mit der rechten Maustas- 
te anklicken und „Administra- 
tion“ auswählen. Loggen Sie sich 
jetzt als Superadmin ein und 
klicken Sie im Navigationsmenü 
auf „Servers“. Wenn Sie nun 
auf „select“ klicken, können Sie 
den Server konfigurieren. Wich- 
tig ist dabei das Menü „Server 
settings”. Hier vergeben Sie bei- 
spielsweise den Servernamen 
und legen die maximale Anzahl 
der Teilnehmer beziehungswei- 
se ein Passwort fest. Nun führen 
Sie den Client aus und wählen 
im Menü „Connection“ die Op- 
tion „Quick Connect” aus. Auf 
dem Rechner, auf dem Sie den 
Server erstellt haben, geben Sie 
unter „Server address” die IP- 
Nummer „127.0.0.1” ein. Allen 
anderen Teilnehmern der Konfe- 
renz müssen Sie Ihre IP-Adresse 
mitteilen. Diese erfahren Sie, 
wenn Sie mit der rechten Maus- 
taste auf das Server-Symbol in 
der Taskleiste klicken und „Your 
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Io“ 


Ip’s“ anwählen. Die Server-Ein- 
richtung können Sie sich aber 
auch sparen und zusätzlich die 
Bandbreite schonen, indem Sie 
sich mit Ihren Freunden auf 
einem öffentlichen Server ein- 
loggen. Klicken Sie dazu unter 
„Connection“ auf den Menü- 
punkt „Connect“. Bestätigen Sie 
anschließend die Meldung und 
legen Sie Filterregeln fest. So 
können Sie beispielsweise ein- 
stellen, dass nur leere Server 
ohne Passwort aufgelistet wer- 
den. Nachdem Sie das Fenster 
mit „Ok“ bestätigt haben, wird 
die Serverliste geladen. Wäh- 
len Sie nun den gewünschten 
Server aus und betätigen Sie 
die Schaltfläche „Copy to local 
Addressbook“. Hier erfahren 
Sie unter „Server address” die 
IP-Nummer des Servers, die 
Sie an die anderen Teilnehmer 
der Konferenz senden müssen. 
Die anderen Teamspeak-Benut- 
zer können sich dann über die 
Quick-Connect-Funktion ein- 
loggen, indem die IP-Adresse 
eingegeben wird. 


>> Teamspeak 2 im Praxistest 
Nachdem Sie sich auf einem 
Server eingeloggt haben, sollten 
Sie unter „Settings“ die Option 
„Sound Input/Output Settings” 
auswählen. Hier ist es wichtig, 
unter „Voice Activation“ den 
Regler auf 50 Prozent zu stellen, 
da Sie ansonsten von den ande- 
ren Personen kaum gehört wer- 
den. Wählen Sie „Push to talk” 
an und vergeben Sie eine Taste 
(z. B. „Alt“), wenn Sie nur bei 
gedrückter Taste gehört werden 
wollen. Interessant ist auch der 
Soundtest — hier können Sie die 
Qualität der Codecs überprü- 
fen. Falls Teamspeak 2 in World 
of Warcraft Probleme macht, kli- 
cken Sie in der Leiste „Settings“ 
auf „Options“. Nun wechseln 
Sie bei „Sound Driver” die Ein- 
stellung von „Direct Sound” auf 
„Wave“. 


Teamspeak 2 kann bei Codecs, 
die kaum die Bandbreite be- 
anspruchen, auch mit einem 
Modem- oder ISDN-Anschluss 
genutzt werden, ohne dass die 
Bandbreite in World of Warcraft 
zu knapp wird. Die Sprachquali- 
tät kann jedoch mit Skype nicht 
mithalten. Ein weiterer Kritik- 
punkt ist die Verzögerung, da 
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Sprachbefehle bis zu zwei Se- 
kunden später ankommen. 


>> Skype: Installation und 
Bedienung 

Die Installation von Skype 
(auf DVD, WEBCODE 23C]) istin 
wenigen Schritten erledigt. Beim 
ersten Programmstart müssen 
Sie einen Benutzernamen und 
ein Passwort angeben. Merken 
Sie sich diese Daten gut, da Ihre 
Kontaktliste auf einem Server 
gespeichert wird. Besitzer ei- 
nes DSL-Routers müssen kein 
Port-Forwarding vornehmen, 
da Skype bereits offene Ports 
nutzt. Ähnlich wie bei ICQ oder 
anderen Messengern sehen Sie, 
welche Ihrer Kontakte online 
sind. Wählen Sie nun einen die- 
ser Kontakte aus und klicken Sie 
auf das Telefonsymbol, um ihn 
anzurufen. Falls Sie gleichzei- 
tig mit mehreren Teilnehmern 
sprechen möchten, müssen Sie 
in der oberen Symbolleiste auf 
das dritte Symbol „Konferenz 
beginnen” klicken. Im nächsten 
Fenster legen Sie das Konfe- 
renzthema fest und wählen die 
Kontakte aus, die an der Kon- 
ferenz teilnehmen sollen. Falls 
Sie nachträglich Teilnehmer zu 
einer Konferenz einladen möch- 
ten, klicken Sie diese Person in 
der Kontaktliste mit der rechten 
Maustaste an und wählen „Zur 
Konferenz einladen“. Als Ein- 
schränkung ist bei Skype eine 
Konferenz mit höchstens fünf 
Personen möglich. 


>> Skype im Praxistest 
Ein DSL-Anschluss ist bei Skype 
Pflicht, da nur so ein störungs- 
freies Spielen mit bis zu fünf 
Konferenzteilnehmern möglich 
ist. Dafür erreicht die Sprach- 
qualität nahezu Telefonqualität 
und auch eine Verzögerungszeit 
ist praktisch nicht vorhanden 
— Teamspeak ist da unterlegen. 
Damit während des Spiels kein 
Pop-up-Fenster auftaucht, wenn 
Sie von weiteren Personen an- 
gerufen werden, sollten Sie vor 
Spielantritt den Skype-Status 
ändern. Klicken Sie dazu im 
Skype-Fenster unten links auf 
den Pfeil und wählen Sie als 
Status „Beschäftigt” aus. Gegen 
eine Gebühr sind mit Skype 
auch Telefonanrufe ins Festnetz 
(weltweit) möglich. E 
DanieL WAADT 


MAAIE Teamspeak 2 versus Skype 


Vergleich 


Teamspeak 2 Skype 
TEAMSPEAK 


is zu 34.463 Teilnehmer Bis zu 5 Teilnehmer 


Telefonkonferenz B 

Kontaktliste Nicht möglich Vorhande 
Senden von Nachrichten Ja J 

Anrufe ins Festnetz Nicht möglich Kostenpflichtig 
Testfunktion Headset Vorhanden Vorhande 
Auswahl eines Codecs 13 Codecs vorhanden Nicht möglic 
Push to talk Optional möglich Nicht möglic 
Aufnahmefunktion Vorhanden Nicht möglic 
Geeignet für Modem/ISDN/DSL Jaljalj Nein/bedingt/ja 
Verzögerung Befriedigend Sehr gut 
Sprachqualität Gut Sehr gut 
Benutzerfreundlichkeit Gut Sehr gut 


Lautstarke regeln fur 


O Wiedergabe 

© Aufnahme Microphone Wave 
Balance: Balance: 
p- 4p 

Folgende Lautstärkeregler anzeigen: Lautstärke: Lautstärke: 

7] MIDI Synth I 

[C] "what U Hear" ir 

[v] Analog Mix (Line/CD/Aur/TAD/PC) En) 


Wave 


z] 


Mikrofon: Damit Sie ein an die Soundkarte angeschlossenes Mikrofon nutzen 
können, muss der entsprechende Eingang unter Windows aktiviert sein. 


Connection Channels Players Self Recording Info Settings Help 


PC Games Hardware Server 
- [E] Default (RD) 
@ Andiz (u) 
@ Daniel u) 


- 
ll 


127.0.0.1:8767 
(127.0.0.1:8767) 
ersion:| 
.0.20.1 


i 


ESEA EE R 
Teamspeak 2: Die grafische Oberfläche von Teamspeak 2 ist relativ schlicht. 
Dafür geht die Übersicht nicht verloren. 


FEAS ERBE rer 


|) wähltasten 
Meine Kontakte 


| CD Anrufprotokall | 


wi a 


O A S 
Skype: Bei Skype sehen Sie, welche Ihrer Kontakte gerade online sind, damit Sie 
diese direkt anrufen können. Zuvor sollten Sie eine Kontaktliste anlegen. 


08/2006 | PC Games Hardware Sonderbeilage 27 


DIE BESTEN WOW-ADD-ONS 


WoW spielen wie 
ein Profi 


Sie wollen in World of 
Warcraft die volle Kon- 
trolle über Ihren Charak- 
ter? Dann benötigen Sie 
diese Profi-Add-ons. Mit 
diesen Tools erweitern 
Sie die Standard-Steue- 
rung erheblich und spie- 
len langfristig deutlich 
effektiver. 


| ARBEITSMATERIAL | 


Verschiedene Add-ons 
Downloads siehe Extrakästen 


WAS IST? 


: E Add-on 
Zusatzprogramm, welches in Verbin- 
dung mit der eigentlichen Software ein 
besseres Spielerlebnis ermöglichen soll 


: E GUI (Graphical User Interface) : 
Als GUI bezeichnet man die visuelle | 
Schnittstelle eines Programms, die eine 
komfortable Bedienung für den Benut- 
zer ermöglicht. 


iele Spieler kennen 

diese Probleme: Nach 

einigen Levels in World 
of Warcraft nimmt die Kom- 
plexität des Spiels deutlich zu. 
Man bekommt immer mehr 
Zaubersprüche und Fähigkei- 
ten, die zur richtigen Zeit ein- 
gesetzt werden müssen. Die 
Standardsteuerung des Spiels 
stößt dabei schnell an ihre 
Grenzen. Abhilfe schaffen so 
genannte Add-ons. Die kleinen 
Tools ermöglichen den Umbau 
der gesamten Eingabemaske 
(GUT), blenden zusätzliche Sta- 
tusanzeigen ein und automa- 
tisieren viele Eingabeabläufe. 
Wir zeigen Ihnen in diesem 
Artikel, welche unglaublichen 
Möglichkeiten diese Add-ons 
bieten -— am Ende werden Sie 
das Gefühl haben, vor einem 
ganz neuen, deutlich besseren 
Spiel zu sitzen. 


Add-ons einbinden 
Mittlerweile gibt es unzähli- 
ge Add-ons für World of War- 
craft. Eine sehr gute Übersicht 
fast aller verfügbaren Add- 
ons bietet die Webseite www. 
curse-gaming.com. Die Da- 
tenbank umfasst mittlerweile 
mehrere tausend Dateien, viele 
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Add-ons liegen in unterschied- 
lichen Versionen und Entwick- 
lungsstufen vor. 


Um ein Add-on einzubinden, 
sind nur wenige Schritte not- 
wendig: Laden Sie als Erstes 
das gewünschte Tool herunter. 
In der Regel liegen die Daten 
als Zip-Datei vor — entpacken 
Sie also die Download-Datei. 
Das entpackte Ergebnis ist ein 
kompletter Ordner, den Sie 
einfach in das Verzeichnis „D:\ 
World of Warcraft\Interface\ 
Add-ons” kopieren. Beim 
nächsten Systemstart wird das 
Add-on dann eingebunden. 
Sollten Sie einmal den Über- 
blick über die Add-ons ver- 
lieren — das kann bei Paketen 
mit unzähligen Erweiterungen 
leicht passieren —, löschen Sie 
einfach den gesamten Interface- 
Ordner. Beim nächsten System- 
start haben Sie dann wieder das 
Original-WoW-Interface. 


[IPP 2: Add-on-Steuerung 
Die Add-on-Steuerung finden 
Sie in der Charakter-Übersicht. 
Befindet sich ein Add-on-Ord- 
ner im angesprochenen Ver- 
zeichnis, finden Sie in diesem 


Fenster unten links den Button 


„Addons“. Dort können Sie ein 
paar wichtige Einstellungen 
vornehmen. Wenn Sie viel mit 
Add-ons arbeiten, empfiehlt 
es sich, den Skriptspeicher 
hochzusetzen. Tragen Sie un- 
ter „Skriptspeicher (MB)“ den 
Wert 80 ein — durch diese Erhö- 
hung des reservierten Speichers 
für Add-ons verkürzen sich die 
Ladezeiten und das Spiel wird 
durch die Tools nicht unnötig 
ausgebremst - weitere Infos 
zum Performance-Einfluss der 
Add-ons finden Sie am Ende 
dieses Artikels. 


Die zweite wichtige Option in 
diesem Fenster heißt „Veraltete 
Addons laden“. Da WoW stän- 
dig aktualisiert wird (zu Re- 
daktionsschluss war Version 
1.10.2 aktuell), müssen auch 
die Add-ons an die Versions- 
nummern angepasst werden. 
Bei einigen Add-ons lassen die 
Updates allerdings länger auf 
sich warten - alle diese Tools 
werden von Hobby-Program- 
mierern erstellt. Solche ver- 
alteten Add-ons werden vom 
Hauptprogramm automatisch 
deaktiviert -— mit der Option 
„Veraltette Add-ons laden“ 
können Sie den Start erzwin- 
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gen. Ob die veralteten Erwei- 
terungen laufen, müssen Sie 
im Zweifelsfall einfach auspro- 
bieren — fehlerhafte Add-ons 
führen zu Fehlermeldungen 
während des Spielens. Bei un- 
seren umfangreichen Tests ha- 
ben wir festgestellt, dass ein 
Großteil der veralteten Add- 
ons auch mit der aktuellen 
WoW-Version lief. 


TIPP 3: Anzeigen und Buttons 
Der Klassiker schlechthin ist 
das „Titan Panel“. Das Tool 
erweitert die Standard-Ober- 
fläche um zwei Statusanzeigen 
am oberen und unteren Rand. 
In diesen werden unzählige 
Informationen angezeigt. Eini- 
ge Beispiele: Zustand der Rüs- 
tung, Auslastung der Taschen, 
PVP-Rang, Charakter-Infor- 
mation (Zeit bis zum nächsten 
Aufstieg), Finanzen und vieles 
mehr. Das Grundmodul kann 
zudem noch mit Erweiterun- 
gen angepasst werden. 


Ein wichtiger Punkt bei Pro- 
fispielern ist die Anordnung 
der Buttons: Die Standard- 
steuerung bietet nur wenige 
Befehlsleisten — Position und 
Größe der Buttons sind nicht 
veränderbar. Mit dem Add-on 
„Discord Action Bars” können 
Sie dieses Problem beheben. 
Wichtig: Nach dem ersten Start 
empfiehlt es sich, einen Blick in 
Ihre Tastaturbelegung zu wer- 
fen. Ganz unten in der Kürzel- 
Liste hat das Add-on ein paar 
neue Einträge angelegt — wei- 
sen Sie dem Befehl „Toggle Op- 
tions Windows” einen Tasten- 
befehl zu. Über diesen können 
Sie dann in Zukunft das Add- 
on konfigurieren. Diesen Tipp 
sollten Sie sich auch für andere 
Add-ons merken - falls Sie kein 
Icon für eine Steuerungskonso- 
le in der Nähe Ihrer Minimap 
finden, können Sie Add-on- 
Optionen über einen solchen 
Tastaturbefehl aufrufen. Einige 
Add-ons werden auch nur über 
Konsolenbefehle gestartet — se- 
hen Sie im Zweifelsfall in der 
Readme nach oder achten Sie 
auf Statusmeldungen im Chat- 
fenster beim Start des Spiels. 


Mit „Discord Action Bars” kön- 
nen Sie das gesamte Interface 


komplett umbauen. Sie kön- 
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nen sich beispielsweise einen 
konzentrierten Buttonbereich 
mit allen wichtigen Befehlen 
in der Mitte der GUI anlegen. 
Sie können Größe und Position 
der Buttons frei definieren. 
Als Anregung: Erstellen Sie 
sich beispielsweise einen gro- 
ßen „Panikbutton” — legen Sie 
auf diesen Button ein Skript 
mit starken Heil- oder Schutz- 
schildzaubern. So können Sie 
Ihren Charakter im Notfall aus 
einer gefährlichen Situation 
retten. Der Funktionsumfang 
des Tools ist riesig - genaue Be- 
schreibungen für alle Optionen 
würden den Rahmen dieses 
Artikels sprengen. Weiterfüh- 
rende Infos und Anregungen 
finden Sie unter www.discord 
mods.com. Einen ähnlichen 
Funktionsumfang wie „Dis- 
cord Action Bars” bietet auch 
das Add-on „Flexbars“. 


TIPP 4: Karten-Erweiterungen 
Für High-Level-Spieler uner- 
lässlich ist Kartenmaterial zu 
Instanzen. Das Add-on „Atlas“ 
bietet eine Übersicht über alle 
Instanzen - es werden die Ein- 
gänge, alle wichtigen Punkte 
und Questziele und natürlich 
die Gegner angezeigt. Zusätz- 
lich zeigt das Tool alle verfüg- 
baren Flugrouten an — auch 
die, die man selbst noch nicht 
freigespielt hat. 


Für die Handwerksberufe Berg- 
bau und Kräuterkunde sind die 
Positionen der entsprechenden 
Ressourcen wichtig. Das Add- 
on „Gatherer“ zeichnet alle 
Fundorte von entsprechenden 
Ressourcen in einer Daten- 
bank auf und markiert sie auf 
Wunsch auf der Karte, sodass 
die Ressourcen bei Bedarf 
schnell wiedergefunden wer- 
den können. 


TIPP 5: Auf in den Kampf 

Das wichtigste Element in World 
of Warcraft sind die Kämpfe 
gegen Monster oder andere 
Spieler. Entsprechend gibt es für 
diesen Bereich auch viele nütz- 
liche Add-ons. Pflicht sollte das 
Add-on „MobInfo-2” sein. Das 
kleine Tool zeigt wichtige Zu- 
satzinfos über Computergeg- 
ner an. Beispielsweise können 
Sie die restlichen Lebens- und 
Manapunkte des Gegners »> 


-ODAL Titan Panel 


ENOC I DE > "Tr, 


Download: www.curse-gaming.com/de/wow/addons-860-1-titan-panel.html 
Modifikation: Das Add-on erweitert die GUI um zwei Statusbalken mit vielen 
nützlichen Anzeigen. 

Empfehlenswert für: Alle WoW-Spieler - vom Anfänger bis zum Profi 


Download: www.discordmods.com 


Modifikation: Mit diesem Tool können Anordnung, Belegung und Größe der But- 
tons komplett verändert werden. 


Empfehlenswert für: Vielspieler - ein angepasstes Interface ermöglicht den 
effizienten Einsatz von Zaubersprüchen und Tränken. 


ADD-ON Atlas 


Download: www.atlasmod.com 


Modifikation: Atlas integriert eine weitere Map-Funktion in WoW. Die neue Karte 
zeigt unter anderem alle wichtigen Details zu den WoW-Instanzen an. 


Empfehlenswert für: alle Spieler - das zusätzliche Kartenmaterial ist auch für 
Gelegenheitsspieler interessant. 
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ODRE Mobinfo-2 


eaw JL 
aN ON O e 
Download: www.curse-gaming.com/en/wow/addons-1850-1-mobinfo2-includes- 
mobhealth.html 


Modifikation: Es werden zusätzliche Informationen über den Zustand von 
Gegnern angezeigt. 


Empfehlenswert für: Alle Spieler 


Modifikation: Schadens- und Heilpunkte werden als Textnachricht direkt über 
dem Charakter angezeigt. 

Empfehlenswert für: Alle Spieler - die Auswirkungen von Spezialangriffen, Zau- 
bern und Sonderfunktionen lassen sich so besser abschätzen. 


2b Nurfed Hud 


Fl 
| - 


Download: http://nurfedui.net/addons.php 

Modifikation: Den Charakter umgibt eine ringförmige Anzeige, die Lebens- und 
Manapunkte des Charakters und des Gegners anzeigt. 

Empfehlenswert für: PVP-Fans. Die clevere Anzeige erspart den Blick auf die 
Statusanzeigen oben links. 
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in der Statusanzeige ablesen. 
Ebenfalls nützlich ist das Add- 
on „Scrolling Combat Text“. 
Dieses Tool zeigt direkt über 
Ihrem Charakter per Textmel- 
dung (Schriftgröße und Farbe 
können dem persönlichen Ge- 
schmack angepasst werden) 
ausgeteilten und erhaltenen 
Schaden an. Zudem werden 
auch gewonnene Lebenspunk- 
te oder Magieeffekte per Text- 
meldung dargestellt. Das Tool 
ist extrem nützlich, um die 
Wirkung von verschiedenen 
Schadens- und Heiltechniken 
richtig einschätzen zu können 
- vor allem für PVP-Fans ein 
Pflicht-Add-on. 


Bei hektischen Kämpfen bleibt 
oft wenig Zeit, um die eige- 
nen Lebens- und Manapunkte 
im Blick zu behalten. Abhilfe 
schafft das Add-on „Nurfed 
Hud” (das Add-on gibt es in 
abgewandelter Form auch un- 
ter vielen anderen Bezeichnun- 
gen). Das Add-on erzeugt eine 
Ringanzeige direkt um Ihren 
Charakter. Auf der linken Sei- 
te werden die eigenen Lebens- 
und Manapunkte angezeigt. 
Rechts vom Charakter werden 
die gegnerischen Punkte darge- 
stellt. Praktisch: Wenn Sie sich 
nicht in einem Kampf befinden, 
schaltet das Add-on die Anzei- 
gen auf transparent, sodass die 
„Ringe“ nicht stören. 


Eines der wichtigsten Tools in 


höheren Levelbereichen heißt 
„Decursive”. Viele Gegner 


UDANE Decursive 


f men% á 
Esr - 

Download: www.2072productions.com/?to=decursive.php 

Modifikation: Per Befehl löst das Tool den richtigen Gegenzauber für einen Debuff 

aus - welchem Gruppenmitglied zuerst geholfen wird, kann festgelegt werden. 


Empfehlenswert für: Absolutes Pflicht-Add-on für alle Heiler und Magier in Gruppen 
und Raids 


schwächen Angreifer mit so ge- 
nannten „Debuffs“ — das sind 
oft mächtige Schadenszauber, 
die Ihnen eine Zeit lang konti- 
nuierlich Lebenspunkte abzie- 
hen oder bestimmte Attribute 
herabsetzen. Problematisch an 
diesen Attacken: Man muss 
sie schnellstmöglich entfernen. 
Das Add-on „Decursive” er- 
kennt solche „Debuffs” — nach 
der Eingabe des Befehls „/de- 
cursive“ in die Chatkonsole 
(sollten Sie sich als Makro auf 
eine Taste legen) wird dann 
automatisch der passende Ge- 
genzauber ausgelöst. Wichtig 
für Heiler und Magier in einer 
Gruppe oder einem Raid: Per 
Prioritätenliste können Sie fest- 
legen, bei welchem Mitspieler 
zuerst Debuffs entfernt werden 
sollen. Klicken Sie dafür in der 
Decursive-Statusanzeige ein- 
fach auf das „P“. Klicken Sie 
auf Ihren Mitspieler und da- 
nach auf das „+“ in der Liste. 
Der Mitspieler erscheint dann 
in der Prioritätsliste. Wichtig: 
Für jeden Heilungsvorgang 
müssen Sie den Befehl „/de- 
cursive“ erneut ausführen. 


Wer oft in Raids (Schlachtzü- 
gen) unterwegs ist, sollte sich 
das Add-on „Damage Meter“ 
genauer anschauen. Es loggt 
mit, welcher Mitspieler wie 
viel Schaden (oder Heilung 
— kann in den Optionen verän- 
dert werden) erzeugt. Das Gan- 
ze wird übersichtlich in einem 
Balkendiagramm live in der 
GUI dargestellt. Das Tool ist 
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vor allem für die Entwicklung 
von Taktiken gegen schwere 
Endgegner wichtig. 


TIPP 6: Items vergleichen 
Die Hauptmotivation bei WoW 
sind die Items: Ständig ist man 
auf der Suche nach noch bes- 
seren Rüstungen und Waffen. 
Damit Sie möglichst schnell 
neue Items mit Ihren alten ver- 
gleichen können, sollten Sie 
das Add-on „EquipCompare“ 
installieren. Immer wenn Sie 
die Maus über ein Item bewe- 
gen, werden in einem kleinen 
Fenster die Eigenschaften des 
Gegenstands eingeblendet. In 
einem weiteren Fenster werden 
parallel dazu die Eigenschaf- 
ten des vergleichbaren, bereits 
angelegten Gegenstands aus 
Ihrem Inventar angezeigt. So 
können Sie auf einen Blick 
erkennen, ob das neue Item 
besser ist als Ihr altes. 


TIPP 7: Raids und andere 

Großereignisse o l 
Spielen Sie des Öfteren in 
Raids mit, so kommen Sie um 
die Verwendung des Add-ons 
„CT Raid Assist“ nicht herum. 
Mit diesem Add-on können 
Sie sich Lebenspunkte, Mana, 
„Buffs“ (oder das Gegenstück, 
„Debuffs“”) für jeden einzelnen 
Teilnehmer in Ihrem Raid an- 
zeigen lassen. Neben einer Be- 
nachrichtigung für auslaufende 
„Buffs“ können Sie auch bis zu 
fünf so genannte „Main Tanks“ 
(Charaktere, die die Angrif- 
fe der Gegner binden sollen) 


auswählen und anzeigen las- 
sen. Außerdem können Sie die 
gesamte Raid-Party beliebig in 
verschiedene Gruppen eintei- 
len, farblich kodieren und frei 
auf dem Bildschirm platzieren. 
Gesteuert wird „CT Raid As- 
sist“ per Mini-Map-Button. 


Mithilfe des „CT Raid Assist 
Boss Mods“ können Sie sich 
während eines laufenden Raids 
wertvolle Informationen über 
den gerade anvisierten „Boss- 
Mob“ anzeigen lassen. So sind 
Sie fortwährend informiert, wel- 
che Spells oder Flächeneffekte 
der Endgegner gerade erwirkt 
hat und wie viel Zeit noch für 
den Gegenfluch bleibt, bevor 
der Schaden eintritt. Auch gibt 
es einen Timer für die Dauer 
dieser Effekte. „CT RA Boss 
Mods“ wird über „CT Raid As- 
sist“ als Untermenü aufgerufen 
und konfiguriert. Auf www. 
guilde-prophets.com gibt es so- 
wohl von „CT Raid Assist“ als 
auch von „CT RA Boss Mods” 
eine lokalisierte Version. 


Um Raids besser planen und 
organisieren zu können, sollten 
Sie den „Guild Event Manager” 
installieren. Mit diesem Add-on 
können Sie Ihre Gruppe für ei- 
nen bevorstehenden Raid nach 
Klassen gestaffelt zusammen- 
stellen und sogar Warteschlan- 
gen für eventuell überbesetzte 
Klassentypen erstellen. Dieses 
Tool läuft auch, wenn Sie als 
Anführer eines Raids gera- 
de nicht eingeloggt sind, > 


LODES Guild Event Manager 


Download: http://christophe.calmejane.free.fr/wow/gem/ 

Modifikation: Fügt dem Spiel die Möglichkeit hinzu, Gilden-Ereignisse wie Raids zu 
planen und zu organisieren 
Empfehlenswert für: Alle, die mit ihrer Gilde größere Events organisieren wollen 
oder müssen 
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I: Treten bei Ihnen nach der Installation von Mods Fehler auf, soll- 

ten Sie nach einer aktualisierten Version des Mods suchen oder ihn entfernen. 


ueidsnzro 


ODHE CT Raid Assist 


Download: www.ctmod.net 


Modifikation: Fügt dem Spiel für eine bessere Übersicht in größeren Raids eine 
erweiterte Oberfläche zu 

Empfehlenswert für: Spieler aller Charakterklassen, die an Raids teilnehmen 
und auf Infos zu Main-Tanks, Buffs oder Gruppen nicht verzichten wollen 


Download: www.ctmod.net oder www.guilde-prophets.com (lokalisierte Version) 


Modifikation: Zeigt erweiterte Informationen zu so genannten Boss-Mobs an, 
inklusive der Zeit, bis deren Flächeneffekte oder Flüche aktiv werden 


Empfehlenswert für: Spieler aller Charaktere, die an Raids teilnehmen. Mit die- 
sem Add-on können Sie den Aktionen der Boss-Mobs besser entgegenwirken. 
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PODANE Reborn-Ul 


Download: http://rebornui.dutch-gamers.nl/ 


Modifikation: Fügt dem Spiel eine neue Oberfläche hinzu, die sich an Starcraft 
orientiert und in hohem Maße anpassungsfähig ist 

Empfehlenswert für: Spieler, denen die Standard-Oberfläche zu langweilig oder 
eingeschränkt ist und die gern selbst an Erweiterungen basteln 


ODALS Mini-Games 


LODA Ultimate UI 


Download: www.curse-gaming.com/de/wow/addons-2015-1-minigames-pack.html 
Modifikation: Fügt dem Spiel mehrere kleine In-Game-Unterhaltungsspiele hinzu, 


beispielsweise Tetris oder Solitaire 


Empfehlenswert für: Spieler, die sich beim Warten auf ihre Gruppen bei Raids 


oft langweilen 


und lässt den geplanten Raid 
trotzdem auffüllen. Der „Guild 
Event Manager” wird über ei- 
nen Schaltknopf gesteuert, der 
sich an die Mini-Map anfügt. 


TIPP 8: Add-on-Sammlungen für 
alle Gelegenheiten | 

Das „Reborn UI” (User Inter- 
face) ist eine Sammlung von 
Oberflächen-Vorlagen, die zum 
größten Teil auf der Optik des 
Starcraft-Universums basieren. 
Neben eigenen Statusleisten 
lässt sich diese Oberfläche mit- 
tels so genannter Templates 
an jeden Geschmack indivi- 
duell anpassen und wird von 
den niederländischen Ma- 
chern bereits für drei Auflö- 
sungen vorkonfiguriert zum 
Download bereitgestellt. Unter 
www.nihilum.co.uk/forum/ 
forumdisplay.php?f=64 gibt es 
ein komplettes Forum, in wel- 
chem ausführliche Anleitungen 
zur Erstellung und Benutzung 
eigener Templates, ja sogar 
eigener Texturvorlagen bereit- 
gehalten werden. Leider ist 
dieses nur in englischer Spra- 
che verfügbar. 


Ist Ihnen häufig langweilig, 
während Sie auf den Beginn ei- 
nes Raids oder anderen Events 
warten? Dann installieren Sie 
doch einfach das „Mini-Game“- 
Add-on. Damit haben Sie wäh- 
rend des Spiels Zugriff auf eine 
kleine Auswahl an Spielen wie 
Tetris, Minesweeper, Tic Tac Toe 
oder Gems, mit denen Sie sich 
die Zeit vertreiben können. 


CODAE Auctioneer 


Die Oberfläche ist dabei weit- 
gehend selbst konfigurierbar. 
Da dies komplett innerhalb des 
WoW-Spiels abläuft, verpas- 
sen Sie auch wichtige Ereig- 
nisse oder gar den Beginn des 
Raids nicht. Wie die meisten 
Add-ons lassen sich die Mini- 
Games über einen Schalter an 
der Mini-Map steuern — dieser 
fügt sich im Standardmodus 
zwischen den beiden Zoom- 
Tasten ein. 


Mit der Sammlung „Ultimate 
UI” können Sie quasi das kom- 
plette Spiel-Interface nach Ihren 
Wünschen gestalten. Es bringt 
bereits eine Vielzahl bekannter 
Mods mit, darunter das bereits 
vorgestellte „CT Raid Assist“, 
„Damage Meters“, „Gatherer“ 
sowie eine verbesserte Karte. 
Außerdem enthalten sind di- 
verse „Titan-Mods“ (zum Bei- 
spiel „Titan-Repair“, „-Perfor- 
mance“, „-Loottype”, „-Ammo” 
oder „-Bag“) Unter www.wow 
battle.net existiert ein englisch- 
sprachiges Forum rund um die 
Benutzung der verschiedenen 
Elemente von „Ultimate UI“. 
Von einer simplen Installation 
des Downloads bis hin zu 
maßgeschneiderten Versionen 
für verschiedene Klassen und 
Bildschirmauflösungen ist alles 
vorhanden. Nach der Installati- 
on ist der Rand der Mini-Map 
voller neuer Steuer-Icons für 
das Add-on. 


Das Plug-in „Auctioneer“ sam- 
melt für Sie alle wichtigen Da- 


Download: http://www.curse-gaming.com/de/wow/addons-146-1-auctioneer.html 


Modifikation: Fügt dem Spiel umfangreiche Datensammlungen für alle Vorgänge 
rund um das Auktionshaus hinzu 


Download: www.curse-gaming.com/de/wow/addons-3467-t-ultimate-ui-setups.html 
Modifikation: Kompletter Ersatz der Benutzeroberfläche sowie Einbindung 
etlicher nützlicher Tools 

Empfehlenswert für: Spieler aller Charakterklassen und -rassen, die ein Rund- Empfehlenswert für: Alle Spieler, die für ihre Charaktere mithilfe des WoW-Wirt- 
um-sorglos-Paket haben wollen schaftskreislaufes Geld verdienen wollen 
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ten rund um Ihre Auktionen im 
Versteigerungshaus. So können 
Sie die marktwirtschaftlichen 
Aspekte von WoW voll aus- 
nutzen, indem Sie billig ein- 
und teuer wieder verkaufen. 
„Auctioneer“ unterstützt Sie 
dabei, indem es zum Beispiel 
analysiert, welche Gegenstände 
gerade besonders weit unter ih- 
rem eigentlichen Wert zu haben 
sind. Selbst beim Plündern ge- 
fallener Gegner werden Daten 
zu den Preisen der erbeuteten 
Gegenstände angezeigt. 


Mit dem nützlichen, kleinen 
Add-on „TipBuddy“ können 
Sie komplett bestimmen, was 
Sie in den vom Spiel angezeig- 
ten Tooltips zu Freunden und 
Feinden sehen wollen. Das Ziel 
Ihres aktuell anvisierten Ziels, 
dessen aktive Buffs/Debuffs, 
die Gesundheitsleiste, Level, 
Klasse oder Typ - all das kön- 
nen Sie individuell festlegen, 
getrennt nach Freund und 
Feind sowie nach Spielern, 
Nichtspielern, Begleitern oder 
gefallenen Feinden. 


TIPP 9: Hilfen für alle Klassen 


Mit einem einzigen Klick auf 
den entsprechenden Charakter 
wird dieser mit einem Heilzau- 
ber versorgt — abhängig von 
der wahrscheinlich benötigten 
Heilstufe zu der Zeit, wenn 
der Heilzauber gewirkt werden 
kann. „HealBot“ starten Sie, in- 
dem Sie im Chat-Dialog „/hb“ 
eingeben - so gelangen Sie zur 
Optionsseite des Add-ons. 


Ebenfalls unter www.curse- 
gaming.com finden Sie folgen- 
de praktische Mods, die Sie un- 
ter den jeweiligen Namen mit 
der Suchfunktion der Webseite 
finden. „SheepWatch” zeigt für 
Magier die Restdauer des Poly- 
morph-Spruches mittels eines 
separaten Fortschrittsbalkens 
an. „CancelBuff“ lässt, wie der 
Name schon sagt, Spieler-Buffs 
abbrechen. Sie können diese 
selektiv über den Chat-Dialog 
mit „/Cancelbuff <Name des 
Buffs>” beenden. „Waterboy- 
Loc (continued)” lässt Sie als 
Magier per Icon-Klick Wasser 
hervorrufen und ebenfalls per 
Mausklick automatisch traden. 


FAZIT: GUIs und andere Mods 


Das nützliche Tool „Range 
Help“ für Jäger (ab Level 12) 
zeigt die Entfernungsklasse 
zum aktuell anvisierten Ziel 
mithilfe eines farblich ko- 
dierten Balkens an und kann 
automatisch zwischen einer 
konfigurierbaren Nah- und 
Fernkampf-Leiste umschalten. 
Ferner ist es in der aktuellen 
Version möglich, bis zu vier 
verschiedene Zauber auf eine 
einzige Taste zu legen, die dann 
entfernungsabhängig durch- 
geschaltet wird. So können Sie 
mit nur einem Hotkey Ihren 
Gegnern einheizen. 


Mit dem Add-on „HealBot” 
ist es möglich, Angehörige der 
Heilerklassen deutlich einfa- 
cher zu handhaben. So wird 
während eines Raids eine Lis- 
te verletzter Gruppenmitglie- 
der eingeblendet, die nach der 
Schwere der erlittenen Verlet- 
zungen sortiert ist. Alternativ 
können Sie sich mittels des 
makabren Todescountdowns 
anzeigen lassen, wie viele Se- 
kunden die jeweiligen Cha- 
raktere bei der aktuellen Scha- 
densrate noch zu leben haben. 


www.pcgameshardware.de 


Dank der riesigen Fangemein- 
de und fast vollständiger An- 
passungsfähigkeit lässt sich 
WoW für fast jeden Geschmack 
maßschneidern. Mithilfe der 
von der Fangemeinde erstellten 
Mods kann das Spielerlebnis 
deutlich verbessert werden. 


Sorgen um die Performance 
brauchen Sie sich indes nicht zu 
machen: Außer einer größeren 
Speicherbelegung wirkten sich 
die getesteten Mods, selbst et- 
liche parallel, nur marginal auf 
die Performance aus. Haben 
Sie den reservierten Skriptspei- 
cher auf 80 MByte erhöht und 
beispielsweise „Ultimate UI”, 
„Auctioneer“, „Range Help“, 
„Sheep Watch”, „CT Raid As- 
sist“, „CT RA Boss Mods” und 
andere aktiviert, so steigt der 
anfängliche Speicherbedarf um 
rund 100 MByte an. 


Da für ungetrübten Spielge- 
nuss in WoW sowieso 1 GByte 
RAM oder mehr in Ihrem Rech- 
ner stecken sollte, stellt diese 
zusätzliche Hürde aber kein 
besonderes Problem dar. | 

Kay BEINROTH/CARSTEN SPILLE 


LODHILNE Range Help 


Download: http://www.curse-gaming.com/de/wow/addons-1549-1-rangehelp.html 
Modifikation: Zeigt die Entfernungsklasse zum Ziel an und wechselt automatisch 
zur passenden Action-Bar mit konfigurierbaren Zaubern oder Waffen 
Empfehlenswert für: Jäger ab Level 12 


Download: http://www.curse-gaming.com/de/wow/addons-1456-T-healbot.html 
Modifikation: Fügt dem Spiel umfangreiche Einstellmöglichkeiten zur Heilung 
innerhalb der Gruppe sowie eine „Notfallliste” hinzu 

Empfehlenswert für: Spieler aller heilenden Klassen, die sich in einer Gruppe 
oder in einem Raid befinden 


LODES TipBuddy 


Download: http://www.curse-gaming.com/en/wow/addons-815-1-tipbuddy.html 
Modifikation: Ermöglicht es, sämtliche Info-Boxen zu Gegnern wie Freunden op- 
tisch wie auch in Bezug auf den Infogehalt Ihrem Geschmack anzupassen. 
Empfehlenswert für: Alle, denen die werkseitigen Tooltips nicht übersichtlich 
oder umfangreich genug sind 
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© PROZESSOR-TUNING 


INFO Cool'n'quiet aktivieren 


AMDs Cool'n’quiet spart Energie, läuft aber nicht mit allen Spielen problemlos. So 
schalten Sie Cool'n'quiet ein (bei WoW aber besser abschalten, siehe Text): 


_1|Cng im BIOS einschalten 


vyna 

Spread Best 
HT Frequency 
Cool ’n’Quiet 
Adjust CPU Ratio 


Adjust CPU FSB Frequency 
Adjust AGP Frequency 

CPU Voltage 

Pe eg 


[Disabled] 
[4x] 
[Disabled] 
[StartUp] 
[288] 

[66] 

[CPU Default] 
ie 


BIOS- Setup: Die meisten AMD- Mainboards des die BIOS-Option 
„Cool'n'quiet”. Aktivieren Sie diese („Enabled“). 


BIOS: Einige Mainboard-Hersteller empfehlen zusätzlich, ACPI 2.0 zu 
aktivieren. Den Eintrag finden Sie meist im Menü „Power“. 


[3 | Treiber installieren 


Ee t em Ge bini Zac ob 


Te E 


AMD Athlon™ 64 Processor Driver far uno mow 


Windows XP and Windows 


Ca Qat, da Sram desat PAND Alan 4 Processar Ute m | = rum + Dor iwe PC I 


May 2005 


Sorver 
2003 Version (exe) 1.2.2.2 - Allows 
the system to automaticaly adjust the 


CPU speed, voltage and power 
a 


user performance need 
Download tres Setup Inmtallaten program 
(O) to anemanicahy update a8 1o 
fies necessary for 


instalation, This 


AMD-Webseite: Installieren Sie anschließend unter Windows die Athlon- 
64-Prozessortreiber (aktuelle Version: 1.2.2.2). 


(4 | Energieoptionen anpassen 


Wählen Sie das Energieschema mit den am besten zu diesem 
Computer passenden Einstellungen. Durch Ändern der 
Einstellungen wird das gewählte Schema verändert. 


Energieschemas 


Desktop 
Tragbar/Laptop 
Präsentation 
Dauerbetrieb 


Minimaler Energieverbrauch 


Minimale Batteriebelastung 
Mo SSi alti N 


[Desktop z] 


Energieoptionen: Stellen Sie bei den Windows-Energieoptionen „Minima- 
ler Energieverbrauch ein. 
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Ein leistungsfähiger Prozes- 
sor ist bei World of Warcraft 
mindestens genauso wichtig 
wie eine schnelle Grafikkarte. 
Wir haben die besten Tipps 
zusammengestellt. 


ei aktuellen Spielen 
B schneidet ein Athlon 64 
meist deutlich besser ab 
als ein vergleichbarer Pentium 
4 oder Pentium D. Nicht so bei 
World of Warcraft: Ein P4 mit 
3,2 Gigahertz schafft annähernd 
so viele Fps wie ein Athlon 64 
3200+. Beide CPUs haben aber 
ihre Eigenheiten und sollten ent- 
sprechend eingestellt werden. 


TIPP 1: Cool'n’quiet abschalten 
Athlon-64-Modelle können sich 
bei geringer Auslastung selbst- 
ständig heruntertakten und die 
CPU-Spannung (VCore) sen- 
ken. World of Warcraft macht 
jedoch Probleme, sobald das 
„Cool’n’quiet“ genannte Feature 
aktiviert ist: Bei einigen Rech- 
nern läuft die Spielfigur nicht 
mit gleich bleibender Geschwin- 
digkeit, sondern wechselt in 
kurzen Intervallen zwischen 
normalem und etwas langsame- 
rem Tempo. Der Fehler ist zu- 
dem schwer auszumachen: Die 
meisten Spieler vermuten plötz- 
lich auftretende Netzwerklasten 
als Ursache für den Stolpergang, 
in Wahrheit ist aber Cool’n’quiet 
schuld. Schalten Sie die Energie- 
spartechnik deshalb am besten 
vor dem Spielstart ab. 


TIPP 2: Cng trotzdem nutzen 

Weil Cool’n’quiet aber grund- 
sätzlich nützlich ist und eine 
Menge Energie und damit 
Stromkosten sparen kann, ist 
es sinnvoll, die Technik nach 
dem Spielen wieder zu akti- 
vieren. Allerdings wäre es sehr 
umständlich, Cnq jedes Mal in 
der Systemsteuerung an- und 
wieder abzuschalten. PC Games 
Hardware hat deswegen ein 
kleines Hilfsprogramm entwi- 
ckelt, das die Einstellung per 
Mausklick ändern kann. Der 
„Cool’n’quiet-Switcher” braucht 
praktisch keine Ressourcen und 
benötigt lediglich etwas Platz in 
der „Systray“ genannten unte- 
ren rechten Ecke der Taskleiste. 


Sie finden das Programm auf 
der Heft-DVD. 


TIPP 3: Hyper-Threading 

Bei Intel-Prozessoren bringt Hy- 
per-Threading derzeit keinen 
nennenswerten Vorteil. Ob akti- 
viert oder deaktiviert-die Ausset- 
zer in den Hauptstädten bleiben 
die gleichen. Ähnliches gilt für 
Prozessoren mit zwei Kernen: 
Zwar ist die minimale Fps-Rate 
bei Dual-Core-CPUs messbar 
höher, doch liefern bereits die 
meisten Einkern-Prozessoren 
voll spielbare Bildraten. Mehr 
als 64 Fps zeigt World of Warcraft 
ohnehin nicht an, auch nicht bei 
abgeschaltetem Vsync. 


TIPP 4: Lohnt das Aufrüsten? 
Für World of Warcraft bieten 
alle Intel-Prozessoren mit min- 
destens 2,4 GHz genügend 
Leistung. Bei AMD eignet sich 
jeder Athlon 64 und alle Athlon- 
XP-Prozessoren ab etwa einem 
XP 2500+. Damit pendelt sich 
die Bildrate bei ungefähr 30 bis 
40 Fps ein, in den Hauptstäd- 
ten entsprechend weniger. Bei 
kaum einem Spiel wirkt sich der 
Umstieg von einem Athlon XP 
auf einen Athlon 64 derart hef- 
tig aus wie bei World of Warcraft. 
Die Fps-Rate steigt um bis zu 40 
Prozent, was wohl hauptsäch- 
lich am beschleunigten Spei- 
cherzugriff liegt. 


TIPP 5: Übertakten 

Leider sind die Tuning-Tipps 
für CPUs begrenzt. Die einzige 
Maßnahme, ältere Modelle zu 
beschleunigen, ist das Übertak- 
ten. Bei WoW ist es sinnvoll, den 
Frontside-Bus- bzw. Referenz- 
Takt zu erhöhen, weil damit 
auch das RAM übertaktet wird. 


Eine maßvolle Übertaktung 
von etwa drei bis zehn Prozent 
sollte jeder Prozessor vertra- 
gen. Bei manchen Modellen 
mit Barton- (Sockel A) oder 
Venice-Kern (Sockel 939) geht 
sogar deutlich mehr. Ausführ- 
liche Anleitungen für Athlon- 
XP-, Athlon-64- oder Opte- 
ron-CPUs finden Sie in Ausga- 
be 07/2005 (Seite 136 ff.) und 
01/2006 (Seite 136 ff.). E 
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WOW-RABATTAKTION Æ 990- 


inkl. Ver sandkosten 
® e 
Offizielles WoW-Pad zum 
+ 
unschlagbaren Preis! 
Als Käufer von PCGH Premium haben Sie die S NMPC99 
Möglichkeit, ein WoW-Mauspad zu einem un- E für Mauspad 
schlagbaren Preis zu bestellen: Je nach Frak- e - D A Vario-Pad World of 
tion, die Sie bevorzugen, können Sie zwischen er 5 Warcraft - Alliance 


dem Vario Pad „World of Warcraft - Alliance" 
und dem Vario Pad „World of Warcraft - Hor- 
de’ wählen. Mit dieser Aktion erhalten Sie das 
Pad über den Versender Alternate für 9,90 
Euro statt 14,90 Euro; zudem bekommen Sie 
das Pad versandkostenfrei. Sie sparen somit 
weitere 5,95 Euro. Der Gesamtpreisnachlass 
beträgt fast 10 Euro - das sind 50 Prozent 
weniger im Vergleich zur regulären Bestellung. 


So lösen Sie den Rabatt ein: Gehen Sie auf die 
Webseite wwu.alternate.de. In der linken, obe- 
ren Ecke befindet sich ein Suchfeld. Geben Sie 
dort je nach gewünschtem Pad die folgenden 
Codes ein und bestätigen Sie mit „Enter“: 


NMPC99 - für Mauspad Vario-Pad „World of 
Warcraft - Alliance‘ 


NMPC98 - für Mauspad Vario-Pad „World of 
Warcraft - Horde” 


Legen Sie jetzt das Mauspad in den Warenkorb 
(oben rechts), klicken Sie dann auf „zur Kas- 
se” und schließen Sie die Bestellung ab. Das 
Pad wird versandkostenfrei versandt. Abgabe 
nur in haushaltsüblichen Mengen. AWOR N iess 


Aktion läuft von 1.7.2006 bis 5.8.2006 


ie 


= 
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Geben Sie oben links in das Suchfeld Legen Sie dann das Mauspad in den Klicken Sie auf „zur Kasse“ und schlie- 
den Code für Ihr Pad ein. Warenkorb (oben rechts). ßen Sie die Bestellung ab. 
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Das AMD- 
Fan-Booklet 


Mit exklusiven 
Hintergrundartikeln 


Alle Infos für den AMD-Fan 
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HEWLETT PACKARD DV6057 
15,4” WXGA High Definition BriteView (1280*800), AMD Turion™ 64 X2 
Mobile Technologie TL- 52 (1,6 GHz, 512KB+512KB L2 Cache), 

2x 512 MB DDR2 SDRAM 667 MHz Arbeitsspeicher, 120 GB SATA Fest- 
platte, Grafikkarte NVIDIA GeForce Go 7200 mit 128 MB TurboCache™ Video 
Memory, SuperMulti DVD--R/RW/RAM, Bluetooth, Modem, Netzwerk (DSL- 
ready), IR (Fernbedienung), Remote Controll Il, Webcam + Microphone, 2 x 
Kopfhörerausgang, VGA/S-Video TV-Out, Microsoft Windows XP Home (SP2), 
Microsoft Works, Softwarepaket, Quickview2, 2 Jahre Garantie durch den 
Hersteller © Art.Nr. 302 562 
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EDITORIAL 


Egal, wie man zu 
AMD steht - der 
kalifornische 
Chiphersteller mit 
Produktionsstät- 
ten in Deutsch- 
land hat es in der 
knapp 40-jährigen 
Firmengeschichte 
geschafft, sich 
aus dem Schatten Intels zu lösen und zumin- 
dest zeitweise die Technologieführerschaft zu 
übernehmen. Unsere 36-seitige Sonderbeilage 
zeigt, wie AMD zur Chipgröße wurde, welche 
Aktivitäten der Konzern neben der Prozessor- 
produktion verfolgt und gibt daneben eine Rei- 
he brandneuer Tipps für den optimalen Betrieb 
eines Athlon-64-Prozessors. Viel Spaß wünscht 


Re 


SPECIAL: Mehr als 70 
Prozessoren im Vergleich 


p Prozessor-Evolution ausm AMD 


72 Prozessoren aus fünf Jahren treten im Test gegeneinander an 
- ein Kräftemessen der besonderen Art. 


www.pcgameshardware.de 
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TECHNIK-AUSBLICK: AMDs 
Prozessorpläne für die Zukunft 


AMDS ZUKUNFTSPLÄNE 


Fins Zukunftspläne 


Details zur neuen 
And-Plttform 


Mit einer Menge Innovationen will AMD auch künftig Marktanteile gewinnen. 
Wir stellen die Pläne vor. Außerdem: AMDs Marketing-Chef im Interview. 


Seite 14 
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i EN, er 


roßes CPU- 
Poster im Heft 


Die Anatomie des 
Erfolges 


Vor 15 Jahren noch 
weitgehend unbekannt, 
hat sich AMD mittlerwei- 
le zu Intels stärkstem 
Konkurrenten hochgear- 
beitet. Heute beschäftigt 
der Konzern weltweit 
circa 14.000 Mitarbeiter 
und ist der zweitgrößte 
x86-Prozessorhersteller 
der Welt. 


m Gegensatz zu vielen 

anderen Branchen ist 

die der Prozessoren 
einer unglaublichen Dynamik 
und Schnelllebigkeit unter- 
worfen. Heute verbinden die 
Anwender mit dem Namen 
AMD einen Entwickler von 
Hightech-Prozessoren wie 
dem Athlon 64 oder dessen 
X2-Dual-Core-Varianten. Doch 
wer kann sich noch an die 
AMD-Prozessoren der Vergan- 
genheit erinnern? 


>> Erste Ausbruchsversuche 

Gegründet im Jahre 1969 pro- 
duzierte Advanced Micro De- 
vices zunächst Prozessoren für 


die Firma Intel. Wer damals ei- 
nen PC erwarb, bekam in jedem 
Fall einen Prozessor der Marke 
Intel — unabhängig, ob jener 
von Intel oder AMD produ- 
ziert wurde. AMD entwickelte 
also keine eigenen Prozessoren, 
sondern baute Intel-Designs in 
Lizenz. 


Die ersten selbstständigen 
Schritte machte AMD in den frü- 
hen 1990er-Jahren, als sich der 
VESA-Local-Bus auf der 486er- 
Plattform etablierte. AMD trieb 
im Gegensatz zu Intel den Bus 
mit den DX40-, DX2-80- und 
DX4-100/120-Modellen bis an 
die Grenze der Spezifikation. 


Dagegen reizte Intel mit den 
486-DX2-33/66-Modellen den 
Bus nicht derart weit aus. Die 
Prozessoren beider Hersteller 
waren ansonsten identisch - bis 
auf den halbierten L1-Cache 
der AMD-Prozessoren (acht 
Kilobyte). 


Als Intel 1993 den ersten Pen- 
tium-Prozessor der Öffentlich- 
keit präsentierte, hatte AMD 
zunächst kein vergleichbares 
Gegenmodell. Zwar war dies 
kurz nach der Pentium-Präsen- 
tation noch kein Problem für 
den Chiphersteller, waren doch 
die ersten verfügbaren Penti- 
ums nahezu unerschwinglich. 


Jedoch musste AMD eine Lö- 
sung finden und stellte mit 
seinem 1994/95 präsentierten 
Amö5x86 eine Aufrüstmöglich- 
keit für 486-Boardbesitzer vor. 
Obwohl der Prozessor mit 133 
MHz deutlich höher als die ers- 
ten Pentiums (60/75) getaktet 
war, konnte er mit diesen nicht 
mithalten. Zu sehr bremste ihn 
die veraltete 486er-Plattform 
mit nur 33 MHz FSB und 32 
Bit Adressbus aus. Um jedoch 
die Leistung mit Konkurrent 
Intel vergleichen zu können, 
führte AMD mit dem Am5x86 
erstmals ein Performance- 
rating (Leistungsvergleichsan- 
gabe) ein. Zum Vergleich: der 


| RÜCKBLICK Meilensteine der AMD-Chipgeschichte (Auswahl) 


| [Am386 (1991) 


Am486DX (1993) 


Am5x86 (1995) 


K5 (1995) 


AMD 80286 (1984) 
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Lizenzierte Kopie des Intel 80286. 
134.000 Transistoren und 16-Bit-Bus. 


Der beste Am386 (40 MHz) taktete 7 
MHz höher als Intels schnellster 386er. 
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Erste 80486-CPU mit mathematischem 
Koprozessor (DX) und 8 kByte Li-Cache. 


Dürftige Antwort auf den Pentium, ver- 
altete 486er-Technologie mit P-Rating. 


Erste CPU-Eigenentwicklung AMDs, tech- 
nisch top, jedoch viel zu spät am Markt. 


www.pcgameshardware.de 


AMDS AUFSTIEG 


AMDE 


Am5x86 mit 133 MHz war nach 
Meinung AMDs durch das Ra- 
ting „PR75” vergleichbar mit 
dem führenden Intel-Pentium- 
75-Prozessor. 


>» K5 

Als Intel jedoch den neuen 
Sockel 5 einführte und die Pen- 
tium-Bauweise von 0,5 auf 0,35 
Mikrometer umstellte, konnten 
die Pentium-Prozessoren mit 
höheren Taktfrequenzen aus- 
geliefert werden. Nun hatte die 
486er-Plattform nichts mehr 
entgegenzusetzen. 


So stellte AMD Anfang 1996 den 
neuen K5-Prozessor vor, die 
erste CPU-Eigenentwicklung. 
Der Prozessor war binärkom- 
patibel zur fünften Generation, 
hatte acht kByte Daten- und 
Instruktionen-Cache und pass- 
te in die damaligen Sockel-5- 
Pentiumboards mit 66 MHz 
und 64-Bit-Pfadbreite. Jedoch 
kam der K5 zu spät. Intel stand 
damals vor dem Marktstart der 
ersten Pentium-Prozessoren 
mit MMX-Erweiterung. Inte- 
ressant war der K5 dennoch, da 
er einige Merkmale der sechs- 
ten Prozessorgeneration vor- 
wegnahm, wie beispielsweise 
den superskalaren Aufbau oder 
die Out-of-Order-Execution. 
Mit dem Modell 1 und 2 konnte 
AMD noch einige zusätzliche 
Pipeline-Funktionen einfügen, 
die im Modell 0 nicht imple- 
mentiert waren. 


Beim K5 arbeitete AMD wie- 
derum mit dem Performance- 
rating, welches aber aufgrund 
der schwachen Fließkomma- 
einheit im Vergleich zum Intel- 
Pendant deutlich überbewertet 
war und somit Kritik auf sich 
zog. Positiv: Durch den K5 hat- 


die Möglichkeit, einen aktu- 
ellen Prozessor zu günstigen 
Preisen zu erwerben. 


>> K6 

Der erste Prozessor der sechs- 
ten Generation, der Pentium 
Pro, kam von Intel. Dieser be- 
eindruckte die Kundschaft auf- 
grund seiner 16-Bit-Schwäche 
nur wenig. Im Gegensatz dazu 
wurde der folgende Pentium 
MMX ein Erfolg. Dieser war 
ein überarbeiteter Prozessor 
der fünften Generation, zu- 
sätzlich mit der Multimedia- 
Erweiterung MMX ausgestat- 
tet. In dieser Phase kam AMD 
im April 1997 mit dem K6 auf 
den Markt. Dieser war sowohl 
binärkompatibel zur fünften 
Generation, enthielt die Er- 
weiterung MMX und wies zu- 
dem sämtliche Merkmale der 
sechsten CPU-Generation vor. 
Zudem passte dieser auf die 
gleichen Sockel-7-Mainboards 
wie der Intel Pentium und 
konnte diesen sogar bei Inte- 
ger-Rechenoperationen gefähr- 
lich werden. 


Jedoch gab es zwei Kriterien, 
die den Käufern zu schaffen 
machten. Zum einen erschien 
der Prozessor wieder nicht im 
Zeitplan. Zum anderen war 
AMD nicht in der Lage, den 
Fertigungsprozess von 0,35 auf 
0,25 Mikrometer schnell genug 
umzustellen, sodass ein mit 
233 MHz getaktetes 0,35-Mi- 
krometer-Modell mit gehörig 
Überspannung auf den Markt 
geworfen wurde, welche zur 
Folge hatte, dass die CPUs 
nicht in 100 Prozent der Fäl- 
le stabil liefen. AMDs Ruf litt. 
Nach dem Umstieg auf 0,25 
Mikrometer bekam man das 
Problem jedoch einigermaßen 


| INFO | Wichtige AMD-Prozessoren 


Prozessor Jahr |Takt Kerngröße |Transist. |L1-Cache |L2-Cache 
AMD 80286 984 (10 MHz Omme 1134000 |- a 

Am386 990 !25-40 MHz KA. 275.000 |- 

Am4ß6 993 40-20 MHz JKA. KA. (8 kByte 

K 995 75-133 MHz 61/251 mm? 43 Mio. 124 KByte 


K62 098 1233-550 MHz (61mm? 19,3 Mio. [64 kByte 


256 kByte 
KI 99 -700 MHz (184 m 22 Mio. [128 kByte 1512 kByte 


K6-Ill (Sharptooth) 99 ? 
2 

Athlon (Thunderbird) |2000 1650-1400 MHz 120mm? [37 Mio. 1128 KByte 1256 KByte 
2 
2 


-450 MHz 118 m 213 Mio. 164 kByte 


1 
2 
4 
T 
Ké (Little Foot) 998 (200-300 MHz 68mm (8,8 Mio. 164 kByte 
2 
4 
5 


Athlon 64 (Clawhammer) [2003 |1.800-2.400 MHz 1193 m 106 Mio. \128 kByte (1.024 kByte 
Athlon 64 X2 (Toledo) |2005 |2.000-2.800 MHz 1199 m 233 Mio. (2x128 kByte \2x512/1.024 kByte 


o 


Ur-Athlon: Mit dem K7 rechnete ein AMD-Prozessor bei Integer- und Fließkom- 
ma-Operationen erstmals schneller als ein Intel-Chip. 


Bilder: AMD 


7 
Firmenchefs: Fast 30 Jahre führte Jerry Sanders (links) AMD, dann übergab er 


Herstellungsprobleme verhindern den 
Erfolg des schnellen MMX-Prozessors. 


Super-Sockel-7 + FSB bis 100 MHz + 
3DNow! + günstiger Preis = Erfolg. 


Schnellster Prozessor für Super-Sockel- 
7 mit aufwendiger Herstellung. 


Der Slot-A-Prozessor erklimmt mit bis 
zu 1.000 MHz den Leistungsthron. 


Der On-Chip-Cache macht den Slot- zum 
Sockelprozessor mit bis zu 1.400 MHz. 


ten auch preisbewusste Käufer in den Griff. > 2002 das Steuer an Hector Ruiz. 
K6 (1997) K6-2 (1998) K6-Ill (1999) K7/Athlon (1999) Thunderbird (2000) 
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Bild: Sven Döring/AMD 


Bild: Sven Döring/AMD 
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Zum Durchbruch reichte es je- 
doch nicht, besonders im Hin- 
blick auf die Leistungsfähig- 
keit des Pentium II. 


>> K6-2: 3D? Now! 

Der K6-2 ist an sich die glei- 
che CPU wie der K6. Dieser 
wurde jedoch um die Multi- 
media-Erweiterung „3DNow!” 
ergänzt. Damit wurde der 
erste Fließkomma-Multimedia- 
Befehlssatz in einer x86-CPU 
realisiert. Dies sollte jene 
Schwäche des Vorgänger- 
modells K6 eliminieren und ihn 


Hammer: Bei der CeBIT 2002 zeigte AMD im Hinterzimmer erstmals in Deutsch- somit konkurrenzfähig zu In- 
land einen Vorserien-PC mit Opteron-Prozessor (Codename: Clawhammer) tels Pentium II machen. AMD 


hatte damals mit dem K6-2 
einen entscheidenden Vorteil: 
Im Gegensatz zu Intel fertigte 
AMD den K6-2 weiterhin für 
den Sockel 7, was ihn zur kos- 
tengünstigen Aufrüstmöglich- 
keit älterer Pentium-/Pentium- 
MMX-Systeme machte. 


AMD überarbeitete schließlich 
den Sockel 7, ergänzte ihn um 
einen AGP-Slot und erhöhte 
den FSB von 66 auf 100 MHz, 
um der Intel-Konkurrenz Pa- 
roli bieten zu können. Da es 
von da an einen exklusiven 


| 


Fab: Im November 2003 begannen die Arbeiten an der neuen Fabrik. Den Namen Sockel für AMD-Prozesso- 


„36“ erhielt sie, weil sie im 36. Jahr des Bestehens von AMD eröffnet wurde. ren gab und Intel zu diesem 


Zeitpunkt ausschließlich die 
Slot-Technik verfolgte, stand 
AMD alleine da und musste 
sich auf taiwanische Board- 
hersteller wie Via, Ali und Sis 
stützen. Die ersten Chipsätze 
waren mehr oder weniger in- 
stabil, nur der Via MVP3 war 
halbwegs brauchbar. Weiterhin 
hatte AMD nach der Überar- 
beitung des K6-2 um die CXT- 
Erweiterung das Problem, dass 
alle Versionen unter Windows 
95C den Bootvorgang verwei- 


Fab 36: Im Jahr 2005 waren die Bauarbeiten abgeschlossen, das Werksgelände gerten, sofern die CPU min- 


Taktbar war der K6-2 bis 550 
Megahertz. 


>> K6-Ill 

Nachdem der K6-2 durchaus 
Erfolg brachte, entwickelte 
AMD den Super-Sockel-7-Pro- 
zessor weiter und spendierte 
ihm 256 kByte Level-2-Cache, 
der direkt auf dem Kern saf 
und mit voller Taktfrequenz 
angesprochen werden konnte. 
Damit wurde erstmals deut- 
lich, wie effizient der K6-Kern 
wirklich arbeiten konnte. Mit 
der Leistung pro MHz des K6- 
III konnte damals kein anderer 
Prozessor mithalten. 


>> K7 - Athlon & Athlon XP 

Als im August 1999 der neue 
K7-Prozessor namens Athlon 
präsentiert wurde, sorgte dieser 
wegen seiner deutlich erhöhten 
Leistung im Vergleich zu allen 
damals verfügbaren Prozessoren 
für Furore. Der damalige Intel- 
Konkurrenzprozessor Pentium 
MI (Katmai) hatte leistungsmä- 
ßig keine Chance, sodass AMD 
in aller Ruhe seinen Vorsprung 
ausbauen konnte und auch 
als erster Hersteller die 1.000- 
MHZz-Schallmauer bei den CPUs 
durchbrach. Waren die Athlon- 
CPUs zunächst auf den Slot A 
beschränkt, wurden später auch 
Athlon-Thunderbird-Prozesso- 
ren für den enorm erfolgreichen 
Sockel A produziert. Die Ath- 
lon-Reihe erreichte leistungs- 
technisch die 1.400-MHz-Marke 
(Athlon B & C, jeweils mit 100 
oder 133 MHz FSB), wurde je- 
doch durch die enorme Abwär- 
me aufgrund des Fertigungs- 
prozesses in 0,18 Mikrometer 
an dieser Stelle limitiert. Liefer- 
schwierigkeiten bekam AMD 
mit den Athlon-CPUs diesmal 


nicht, auch aufgrund der neuen 
sieht heute wie abgebildet aus. destens 350 MHz schnell war. Fabrik in Dresden. 
AAIE Meilensteine der AMD-Chipgeschichte (Auswahl) 
Spitfire/Duron (2000) | [Palomino (2001) Thoroughbred (2002) Barton (2003) Athlon 64 (2003) 


Abgespeckter Athlon, überlegener 


Konkurrent zum Intel-Celeron-Prozessor. 


Verbesserter Athlon mit SSE-Technologie 
und Quantispeed-Rating. 
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Kleinere Fertigungstechnik ermöglicht 
mehr MHz und bessere Übertaktbarkeit. 


512 kByte On-Die-Cache machen den Der Athlon 64 ist die erste 64-Bit-CPU 
Barton zur schnellsten Sockel-A-CPU. mit vollem 32-Bit-Support in Hardware. 


www.pcgameshardware.de 
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Nachfolger des Athlon wurde 
der Athlon XP, welcher um SSE 
ergänzt wurde und mit dem 
AMD wieder auf das Perfor- 
mancerating setzte. So wurde 
ein 1.466 MHz schneller XP 
mit einem Rating von 1700+ 
gekennzeichnet. Dieses Ra- 
ting war für AMD besonders 
wichtig, da die Konkurrenz 
aus dem Hause Intel Pentium- 
4-Prozessoren mit sehr viel hö- 
heren Taktfrequenzen auf den 
Markt brachte, die aber keine 
vergleichbar hohe Leistung 
pro MHz hatten wie die Ath- 
lon-XP-CPUs. Dies wurde dem 
Duron zum Verhängnis, wel- 
cher als Konkurrenzprozessor 
zum Intel Celeron auftrat. Der 
Athlon XP mit kleinerem L2- 
Cache (64 kByte) geriet wegen 
den immer schneller getakteten 
Celerons mehr unter Druck, 
obgleich der Duron die höhe- 
re Leistungsfähigkeit hatte. So 
entschied sich AMD, mit dem 
Sempron einen Nachfolger des 
Duron mit Performancerating 
anzubieten. Dieser setzte auf 
die bewährte Athlon-XP-Tech- 
nik und war nichts anderes als 
ein umbenannter XP mit Tho- 
roughbred- oder Thorton-Kern 
und somit auch mit vollen 256 
kByte L2-Cache. Ausschließlich 
beim Sempron 3000+ wurde 
der Barton-Kern mit 512 kByte 
L2-Cache benutzt. Die Athlon- 
XP-Prozessorserie war bis dato 
AMDs erfolgreichste. 


>> Der K8 - AMD Athlon 64 

Vor dem Release des Athlon 64 
war die K7-Architektur an der 
Grenze angelangt, während 
Intel seinen Pentium 4 North- 
wood ohne Probleme skalieren 
konnte. AMDs Hoffnung K8 
kam spät, aber mit durchschla- 
gendem Erfolg. Im Gegensatz 
zu Intels Itanium64-Technolo- 


gie gelang es beim Athlon 64, 
volle Kompatibilität zu 32-Bit- 
Applikationen in Hardware zu 
erhalten. So schaffte es der Ath- 
lon 64 sowohl in 32 als auch 64 
Bit auf den Leistungsthron. 


Neu ist nicht nur die 64-Bit- 
Fähigkeit, sondern auch der 
integrierte Speichercontroller, 
der deutlich erhöhte Leistung 
durch niedrigere Latenzen im 
Vergleich zur K7-Architektur 
bietet. Ebenfalls neue Features 
waren das NX-Bit zur Abwehr 
schädlichen Codes sowie die 
Cool’n’quiet-Technik, die das 
lastabhängige Heruntertakten 
sowohl der MHz als auch der 
Kernspannung vollautomatisch 
ermöglichte. Zunächst kamen 
die 64-Bit-CPUs für den Sockel 
754, welcher kurze Zeit später 
vom Dual-Channel-fähigen 
Sockel 939 abgelöst wurde. 
Aktuell werden die Prozes- 
soren für den Sockel AM2 pro- 
duziert. Auf Athlon-64-Techno- 
logiebasierendeSempron-CPUs 
ergänzen den Low-End-Sektor, 
während Turion-Prozessoren 
auf den Notebookmarkt abzie- 
len. AMD war wieder groß im 
Rennen ... 


>> Dual-Core 
. und wollte seine Position 
durch das Einführen von Dop- 
pelkern-Athlon-64-CPUs wei- 
ter stärken. Der Athlon 64 X2 
enthält zwei Kerne und hat 
vor allem dann Vorteile, wenn 
Programmcode daraufhin op- 
timiert wurde. Doch die Kon- 
kurrenz im Hause Intel schläft 
nicht. Seit dem Release von 
Intels Core-2-Duo-Prozessoren 
hat AMD das Nachsehen und 
eine neue Herausforderung zu 
bewältigen. u 
MARTIN FISCHER/CHRISTIAN 
GöGELEIN/ROLAND NEUMEIER 


Bild: Sven Döring/AMD 


Fab 36: Im Oktober 2005 eröffnete AMD offiziell die Dresdener Fab 36. Mit 
dabei: Georg Milbradt, Hector Ruiz, Altkanzler Schröder und Hans Deppe (v. 1.). 


A \ 3 IL 


[BES EE EM U HE 
Br 3 


L- è = 
Fab 38: Derzeit erneuert AMD die Chipfabrik Fab 30. Nach dem Umbau soll diese 
als Fab 38 Prozessoren in 65 Nanometer Strukturbreite fertigen. 


» 
T 
Bild: Sven Döring/AMD 


Bild: AMD 


Chipkerne: Beide Dresdener Fabriken produzieren die Kerne für aktuelle Athlon- 
64- und Opteron-Prozessoren. Verpackt werden diese in Malaysia. 


Newcastle (2004) 


Sempron (2004-2006) 


Venice (2005) 


Turion (2005) 


Diese Athlon-64-Variante gleicht ihren 


Diese Low-Cost-CPU gibt es sowohl auf 


Die Fertigung wird auf 90 nm verringert 


Notebookprozessor mit Single-Channel- Moderner 90-nm-Doppelkernprozessor 


halbierten L2-Cache mit mehr MHz aus. Athlon-XP- als auch Athlon-64-Basis. und $SE3 hinzugefügt. Speicherinterface und 64-Bit-Technik. auf Sockel-AM2-Basis mit 2.800 MHz. 
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Emo: CPU-History 


w" 


1999 - Pentium 3 


72 Prozessoren 
im Vergleich 


Hardware-Geschichte: 
PCGH hat 72 CPUs von 
300 MHz bis 3.733 MHz 
getestet. Was leisten 
ältere Modelle wie der 
Pentium Ill im Vergleich 
zu aktuellen Varianten? 


hi Ti 


2001 - Athlon XP 


ereits 1965 sagte Gor- 

don Moore voraus, 

dass sich die Zahl der 
Transistoren bei Prozessoren 
in einem bestimmten Zeitraum 
stetig verdoppeln wird. Bislang 
behält der Intel-Mitbegründer 
Recht. Während die ersten Penti- 
um-CPUs 1994 noch mit 3,3 Mil- 
lionen Transistoren auskamen, 
dampft Intel heute beim Core 2 
Duo Extreme E6700 mit Conroe- 
Kern satte 291 Millionen Halblei- 
ter-Bauelemente aufs Silizium. 
AMDs Flaggschiff Athlon 64 
FX-62 bringt es immerhin auf 
243 Millionen Transistoren. 


>> MHz-Wahn 


Augenfälligster Fortschritt bei 
Desktop-Prozessoren ist natür- 
lich die Taktrate. Das langsams- 
te Modell in unserem Vergleich 
ist der Pentium II mit beschei- 
denen 300 MHz. Intels P4 EE 
verfügt über bis zu 3.730 MHz 
— das ist mehr als die zwölffache 
Taktrate. Auch beim Zwischen- 


N 


2003 - Athlon 64 


speicher hat sich in den letzten 
sechs Jahren CPU-Entwicklung 
viel getan: Während die ersten 
AMD-Duron-Versionen mit nur 
64 kByte L2-Cache liefen, befin- 
den sich auf dem Kern der In- 
tel-Core-2-Extreme-X6800-Reihe 
stolze vier MByte L2-Zwischen- 
speicher. 


> Technik-Besonderheiten 


Nachdem Intel den Pentium 
MMX vor rund acht Jahren mit 
der namensgebenden Multi- 
Media-Extension vorstellte, war 
auch bei den Befehlssätzen kon- 
tinuierlicher Fortschritt zu ver- 
zeichnen. So folgten „3DNow!” 
(K6-II), SSE (P3), SSE2 (P4) und 
SSE3 (P4-E). Intel stattet Pen- 
tium-4-CPUs zudem seit drei 
Jahren mit Hyper-Threading 
aus und emuliert so zwei Pro- 
zessoren, obwohl nur einer phy- 
sikalisch vorhanden ist. AMD 
konnte hingegen im September 
2003 mit dem Athlon 64 die ers- 
te 64-Bit-fähige Desktop-CPU 


AM a 


s11 
TLL 


bos 
2006 - Athlon 64 AM2 


c SNNN oaa 


anbieten. Intel schlug erst 2005 
zurück: Die 6xx-Modelle unter- 
stützten als erste P4-Prozessoren 
die 64-Bit-Erweiterung EM64T. 


Der nächste wichtige Entwick- 
lungsschritt bei AMD und Intel 
war die erste Doppelkern-CPU. 
Mit dem AMD Athlon 64 X2 
kam Anfang 2005 der erste Dop- 
pelkern-Prozessor auf Athlon- 
64-Basis auf den Markt. Damit 
der Nutzer von der Kraft der 
zwei Kerne profitieren kann, 
muss die Anwendung oder der 
Grafikkartentreiber jedoch dafür 
optimiert sein. Sonst spielen die 
Leistungsboliden ihre Kraft nur 
beim gleichzeitigen Arbeiten 
mit mehreren Anwendungen 
aus. Die schnellsten Prozessoren 
mit zwei Kernen sind zurzeit 
die Core-2-Duo-Prozessoren aus 
dem Hause Intel. 


> Hitzeentwicklung 


Analog zu Transistorzahl und 
Performance stieg jedoch der 


E Doppelkern-Prozessoren 


CPUs mit zwei Hauptprozessoren in einem 
einzigen Kern. Dafür muss die jeweilige 
Anwendung jedoch speziell angepasst sein. 


BEE 
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: Das von AMD verwendete Kürzel steht für 
: „Energy Efficient” und weist auf besonders 
; geringen Stromverbrauch der CPUs hin. 


: E MMX 
Multimedia-Befehlssatz für Prozessoren. 
: Eingeführt mit dem Intel Pentium Anfang 


des Jahres 1997. ; 


: E Transistor 

: Bauelement eines Prozessors. Eine Art 

| Mikroschalter, der Strom wahlweise leitet 
oder nicht. f 
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CPU-HISTORY 


Pentium 4 560 3.600 MHz (Prescott. -® ® 


Pentium 4 EE 3.733 MHz (Prescott) 


AMD Athlon 64 FX-55 2.600 MHz (Clawhammer) 


@- Celeron D 335J 2.800 MHz (Prescott) 


@- Pentium IV 3.400 MHz (Northwood) 


120 
100 
Pentium IV 1.700 MHz (Willamette) 
= ® 6 
= 1 
to 80 ! AMD Athlon C 1.400 MHz (Thunderbird) 
= Celeron 1.700 MHz (Willamette) i 
5 © 
© 
= 
[>] 
D 
E 60 
& @-/ım Athlon B 1.000 MHz (Thunderbird) 
A Pentium II 300 MHz (Klamath) i 
7 H 
g é 
s 40 
= 
@-AMD Duron 800 MHz (Spitfire) 
( entium III 933 MHz (Coppermine) 
20 er 
`] AMD Duron 600 MHz (Spitfire) 


@ -AMD Athlon XP 3200+ 2.200 MHz (Barton) 


“TAMD Athlon XP 2400+ 2.000 MHz (Thoroughbred) ® 


o AMD Athlon 64 3500+ 2.200 MHz (Winchester) 


"> Pentium III 667 MHz (Coppermine) 


Pentium IV 2.400 MHz (Northwood) 


30 40 50 
Durchschnittliche Leistung (Fps) 


60 70 80 90 100 110 


Energieverbrauch der CPUs 
und damit auch die anfallende 
Abwärme. Das maximale Maß 
der abzuführenden Verlustleis- 
tung wird Thermal Design Po- 
wer (kurz: TDP) genannt. Lag 
die TDP beim Pentium II mit 
300 MHz noch bei 43 Watt, sind 
es beim Pentium D 950 satte 130 
Watt und somit deutlich mehr 
Abwärme. Die Konsequenz: Statt 
simplen Miniaturlüftern und 
groben Aluminium-Kühlrippen, 
wie etwa beim Pentium II noch 
völlig ausreichend, sehen AMD 
und Intel für jüngere CPUs ei- 
nen Kupferkern samt 60- oder 
sogar 80-Millimeter-Lüfter vor. 


In der Tabelle oben rechts 
haben das Verhältnis 
von Leistung und Thermal 
Design Power veranschaulicht. 
Ein auffälliger Ausreißer ist der 
Celeron 1.700 MHz (Willamette), 
der trotz schwacher Leistung 
über eine TDP von 84,6 Watt ver- 
fügt. Löbliches Gegenbeispiel ist 
AMDs Athlon 64 3200+ mit Win- 
chester-Kern. Dieser ist schnell 
und bei maximal 67 Watt TDP 
leise zu kühlen. Höhere Watt- 
angaben sind also nicht auto- 
matisch mit höherer Leistung in 
Beziehung zu setzen: So ist der 
aktuelle Leistungskönig Core 2 
Extreme X6800 mit nur 65 Watt 


wir 
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Abwärme deutlich schneller als 
der Intel Pentium D 950 mit 130 
Watt (3.400 MHz). 


AMD hat aktuell mit den Ath- 
lon-64-EE-Prozessoren beson- 
ders energiesparende Prozes- 
soren im Programm, die für 
einen geringen Aufpreis einen 
deutlich verminderten Strom- 
verbrauch haben. 


>> Leistungsvergleich 


Damit ältere CPUs nicht über- 
fordert werden, aktuelle Silizi- 
um-Sprinter hingegen ihre Leis- 
tung ausspielen können, haben 
wir uns für Unreal Tournament 
2004 (dt.) und Call of Duty (dt.) 
entschieden. Sofern technisch 
möglich, stellen wir allen getes- 
teten CPUs eine Geforce 6800 GT 
(AGP oder PCI-Express) sowie 
512 oder 1.024 MByte Speicher 
zur Seite. Nach kleineren Kom- 
patibilitätsproblemen und drei 
verbrauchten Tuben Wärmeleit- 
paste entstand die große Bench- 
mark-Tabelle, die Sie auf den 
nächsten beiden Seiten finden. 
Damit Sie erkennen, welches 
Leistungsplus eine neue CPU 
bringt, finden Sie den PCGH- 
Rechner auf der Heft-DVD (Ar- 

beitsmaterial\PCGH-Tools. 
Marrın Fischer / OLiver Haake / 
DanıeL MÖLLEnDorF P 


(WiK Besonderheiten im Test 


Testsystem 


PY f f sal 
a a 3 

Sockel 370: Selbst ein drei Jahre alter Pentium III lief in unseren Tests 
problemlos mit der brandneuen Geforce 6800 GT (AGP). 


Celeron mit Mendocino-Kern 


RD-RAM (Rambus) 


Ausgestorben: Erste Sockel-423-CPUs brauchten RD-RAM (inklusive 
Terminator-Modul). Slot-Prozessoren konnten sich nicht durchsetzen. 
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Emo: CPU-Übersicht 


Athlon-64-/Sempron-Prozessoren (Auswahl 


Sempron (ein Kern) 


Sockel 754 

CPU Realer Takt Ref.-Takt | Multiplik. | L2-Cache Spannung TDP CPUID ev. | OPN(PN) | Virt. Speicher | Sockel Kern Prozess 
Sempron 3000+ 1.800 MHz 200 MHz 9 128 kByte ‚40 V 59 Watt FC? E6 X x N Sockel 754 Palermo 90 nm SOI 
Sempron 3100+ 1.800 MHz 200 MHz 9 256 kByte 40 V 59 Watt Fü E6 X X N Sockel 754 Palermo 90 nm S01 
Sempron 3300+ 2.000 MHz 200 MHz 0 128 kByte KORI 59 Wati (2 6 x x $ Sockel 754 Palermo 90 nm S0l 
Sempron 3000+ 2.000 MHz 200 MHz 9 256 kByte 40V 59 Wati 2 6 x x N Sockel 754 Palermo 90 nm SOI 
Sockel AM2 

CPU Realer Takt Ref.-Takt | Multiplik. | L2-Cache Spannung TDP CPUID | Rev. | OPN(PN) | Virt. Speicher | Sockel Kern Prozess 
Sempron 2800+ 1.600 MHz 200 MHz 8 128 kByte ‚20 bis 1,25 V 35 Wati 2 2 N x D Sockel AM2 Manila 90 nm SOI 
Sempron 3000+ 1.600 MHz 200 MHz 8 256 kByte ,35 bis 1,40 V 62 Wat 2 2 N x D Sockel AM2 Manila 90 nm SOI 
Sempron 3000+ EE 1.600 MHz 200 MHz 8 256 kByte ‚20 bis 1,25 V 35 Wati 2 2 N x D Sockel AM2 Manila 90 nm SOI 
Sempron 3200+ 1.800 MHz 200 MHz 9 128 kByte 35 bis 1,40 V 62 Wat FF2 F2 N x D Sockel AM2 Manila 90 nm SOI 
Sempron 3200+ EE 1.800 MHz 200 MHz 9 128 kByte ,20 bis 1,25 V 35 Wat! FF2 F2 N x D Sockel AM2 Manila 90 nm S0I 
Sempron 3400+ 1.800 MHz 200 MHz 9 256 kByte 35 bis 1,40 V 62 Wat FF2 F2 N X D Sockel AM2 Manila 90 nm S01 
Sempron 3400+ EE 1.800 MHz 200 MHz 9 256 kByte ‚20 bis 1,25 V 35 Watt FF2 f2 N X D Sockel AM2 Manila 90 nm S01 
Sempron 3500+ 2.000 MHz 200 MHz 10 128 kByte ,35 bis 1,40 V 62 Watt 2 2 N x D Sockel AM2 Manila 90 nm SOI 
Sempron 3600+ 2.000 MHz 200 MHz 10 256 kByte 35 bis 1,40 V 62 Watt 2 2 N x D Sockel AM2 Manila 90 nm SOI 


Sockel 754 

CPU Realer Takt Ref.-Takt | Multiplik. |L2-Cache Spannung TDP CPUID | Rev. | OPN(PN) | Virt. Speicher | Sockel Kern Prozess 
Athlon 64 2800+ 1.800 MHz 200 MHz 9 512 kByte 50 V 89 Wat c0 6 AX X N Sockel 754 Newcastle 30 nm $ 
Athlon 64 3000+ 2.000 MHz 200 MHz 10 512 kByte 50V 89 Wat 48 0 AP X N Sockel 754 Clawhammer | BOnm$ 
Athlon 64 3000+ 2.000 MHz 200 MHz 10 512 kByte 50V 89 Wat an G AR x N Sockel 754 Clawhammer | 130 nm S1 
Athlon 64 3000+ 2.000 MHz 200 MHz 10 512 kByte 50V 89 Wat c0 G AX x N Sockel 754 Newcastle 30 nm SI 
Athlon 64 3200+ 2.200 MHz 200 MHz 1i 512 kByte „50V 89 Wat 0 6 AX x N Sockel 754 Newcastle 30 nm S 
Athlon 64 3200+ 2.000 MHz 200 MHz 10 1.024 kByte 50V 89 Wati 48 c0 AP x N Sockel 754 Clawhammer | 130 nm $i 
Athlon 64 3200+ 2.000 MHz 200 MHz 10 1.024 kByte 50V 89 Watt an 6 AX x N Sockel 754 Clawhammer | 130 nm $| 
Athlon 64 3400+ 2.200 MHz 200 MHz 11 1.024 kByte 50V 89 Wat 48 0 AP x N Sockel 754 Clawhammer | BOnm$ 
Athlon 64 3400+ 2.200 MHz 200 MHz 1i 1.024 kByte 50V 89 Wat 4A 6 AX x N Sockel 754 Clawhammer | 130 nm S 
Athlon 64 3700+ 2.400 MHz 200 MHz 12 1.024 kByte 50V 89 Wat A 6 AX x N Sockel 754 Clawhammer | 130 nm S 


Sockel 939 

CPU Realer Takt Ref.-Takt \Multiplik. | L2-Cache Spannung TDP CPUID |Rev. | OPN(PN) | Virt. Speicher | Sockel Kern Prozess 
Athlon 64 3000+ 1.800 MHz 200 MHz 9 512 kByte ‚40 V 67 Watt FFO 0 l x Sockel 939 Winchester 90 nm $I 
Athlon 64 3000+ 1.800 MHz 200 MHz 9 512 kByte 40V 67 Watt FFO 3 W X Sockel 939 Venice 90 nm S 
Athlon 64 3000+ 1.800 MHz 200 MHz 9 512 kByte 40 V 67 Watt FF2 6 W x Sockel 939 Venice 90 nm S 
Athlon 64 3200+ 2.000 MHz 200 MHz 512 kByte 40V 67 Watt 0 0 | x Sockel 939 Winchester 90 nm SI 
Athlon 64 3200+ 2.000 MHz 200 MHz 512 kByte 40V 67 Watt 0 3 W x Sockel 939 Venice 90 nm S 
Athlon 64 3200+ 2.000 MHz 200 MHz 512 kByte 40V 67 Watt 2 6 W x Sockel 939 Venice 90 nm S 
Athlon 64 3200+ 2.000 MHz 200 MHz 512 kByte 35 V 67 Watt 2 4 6 x Sockel 939 Manchester | 90nm$ 
Athlon 64 3400+ 2.200 MHz 200 MHz 512 kByte 40V 67 Watt FF2 6 Y x Sockel 939 Venice 90 nm $I 
Athlon 64 3500+ 2.200 MHz 200 MHz 512 kByte 50V 89 Watt FTA 6 [N x Sockel 939 Clawhammer | 130 nm S01 
Athlon 64 3500+ 2.200 MHz 200 MHz 512 kByte 50V 89 Watt Fl 6 AN X Sockel 939 Newcastle 130 nm S01 
Athlon 64 3500+ 2.200 MHz 200 MHz 512 kByte 40V 67 Watt F 0 | x Sockel 939 Winchester 90 nm SI 
Athlon 64 3500+ 2.200 MHz 200 MHz 512 kByte 5 bis 1,40 V 67 Watt 3 x Sockel 939 Venice 90 nm SI 
Athlon 64 3500+ 2.200 MHz 200 MHz 512 kByte 5 bis 1,40 V 67 Watt 2 6 W x Sockel 939 Venice 90 nm SI 
Athlon 64 3500+ 2.200 MHz 200 MHz 512 kByte 35 bis 1,40 V 67 Watt T 4 N x Sockel 939 San Diego 90 nm $I 
Athlon 64 3500+ 2.200 MHz 200 MHz 512 kByte 35 V 67 Watt 2 4 X Sockel 939 Manchester | 90nm$ 
Athlon 64 3700+ 2.200 MHz 200 MHz 1.024 kByte 5 bis 1,40 V 85 Watt FT 4 N x Sockel 939 San Diego 90 nm S 
Athlon 64 3700+ 2.200 MHz 200 MHz 1.024 kByte 35 V 85 Watt F72 6 Ñ Sockel 939 Toledo 90 nm S 
Athlon 64 3800+ 2.400 MHz 200 MHz 2 512 kByte ,50 V 89 Watt FTA 6 AS X Sockel 939 Clawhammer | 130 nm $01 
Athlon 64 3800+ 2.400 MHz 200 MHz 2 512 kByte ‚50V 89 Watt FF 6 Aw x Sockel 939 Newcastle 130 nm $0I 
Athlon 64 3800+ 2.400 MHz 200 MHz 2 512 kByte ‚35 bis 1,40 V 85 Watt Fl 3 x Sockel 939 Venice 90 nm S 
Athlon 64 3800+ 2.400 MHz 200 MHz 2 512 kByte ‚35 bis 1,40 V 85 Watt F2 6 W x Sockel 939 Venice 90 nm S 
Athlon 64 4000+ 2.400 MHz 200 MHz 2 1.024 kByte 50 V 89 Watt TA 6 AS x Sockel 939 Clawhammer | 130 nm S01 
Athlon 64 4000+ 2.400 MHz 200 MHz 2 1.024 kByte ,35 bis 1,40 V 85 Watt T 4 N x Sockel 939 San Diego 90 nms 
Athlon 64 4000+ 2.400 MHz 200 MHz 2 1.024 kByte 135 V 85 Watt F72 6 x Sockel 939 Toledo 90 nm S 
Athlon 64 FX-55 2.600 MHz 200 MHz 3 1.024 kByte ,50 V 104 Watt FTA 6 AS x Sockel 939 Clawhammer | 130 nm S01 
Athlon 64 FX-55 2.600 MHz 200 MHz 3 1.024 kByte 5 bis 1,40 V 104 Watt FT 4 N x Sockel 939 San Diego 90 nm S 
Athlon 64 FX-57 2.800 MHz 200 MHz 4 1.024 kByte 5 bis 1,40 V 104 Watt FT 4 N x Sockel 939 San Diego 90 nm S 
Sockel AM2 

CPU Realer Takt Ref.-Takt |Multiplik. | L2-Cache Spannung TDP CPUID |Rev. | OPN(PN) | Virt. Speicher | Sockel Kern Prozess 
Athlon 64 3000+ 1.800 MHz 200 MHz 9 512 kByte 5 bis 1,40 V 62 Watt N.b. F2 N v Sockel AM2 Orleans 90 nm S 
Athlon 64 3200+ 2.000 MHz 200 MHz 0 512 kByte 35 bis 1,40 V 62 Watt N.b. 2 N v Sockel AM2 Orleans 90 nm $I 
Athlon 64 3500+ 2.200 MHz 200 MHz Íl 512 kByte 35 bis 1,40 V 62 Watt N 2 N v Sockel AM2 Orleans 90 nm S 
Athlon 64 3500+ EE 2.200 MHz 200 MHz 1 512 kByte ‚20 bis 1,25 V 35 Watt N 2 N v Sockel AM2 Orleans 90 nm S 
Athlon 64 3800+ 2.400 MHz 200 MHz 2 512 kByte 5 bis 1,40 V 62 Watt N 2 N v Sockel AM2 Orleans 90 nm S 
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AMD: CPU-ÜBERSICHT 


Athlon 64 (zwei Kerne) 


Sockel 939 

CPU Realer Takt Ref.-Takt | Multiplik. | L2-Cache Spannung TDP CPUID |Rev. | OPN (PN) | Virt. | Speicher | Sockel Kern Prozess 
Athlon 64 X2 3800+ 2.000 MHz 200 MHz 0 2x512 kByte ,30 bis 1,35 V 9 Wati F 4 BV x c Sockel 939 Manchester |90 nm $ 
Athlon 64 X2 3800+ 2.000 MHz 200 MHz 0 2x512 KByte ,30 bis 1,35 V 89 Wati F32 6 x Sockel 939 Toledo 90 nm S 
Athlon 64 X2 4200+ 2.200 MHz 200 MHz 1 2x512 kByte ‚30 bis 1,35 V 89 Wati Fl 4 V X Sockel 939 Manchester |90 nm SI 
Athlon 64 X2 4200+ 2.200 MHz 200 MHz 1 2x512 kByte ‚30 bis 1,35 V 9 Wat! F32 6 x Sockel 939 oledo 90 nm $ 
Athlon 64 X2 4400+ 2.200 MHz 200 MHz 1 2x1024 kByte 30 bis 1,35 V 9/10 Watt | F32 6 x Sockel 939 oledo 90 nm $S 
Athlon 64 X2 4600+ 2.400 MHz 200 MHz 2 2x512 kByte 30 bis 1,35 V 0 Watt f 4 V x Sockel 939 Manchester 90 nm $ 
Athlon 64 X2 4600+ 2.400 MHz 200 MHz 2 2x512 kByte ‚30 bis 1,35 V 0 Watt F32 6 x Sockel 939 Toledo nms$ 
Athlon 64 X2 4800+ 2.400 MHz 200 MHz 2 2x1024 kByte 30 bis 1,35 V 0 Watt F32 6 x Sockel 939 oledo 90 nm $ 
Athlon 64 X2 5000+ 2.600 MHz 200 MHz 3 2x512 kByte ,30 bis 1,35 V 0 Watt Fl 4 BV x C Sockel 939 Manchester 90 nm $S 
Athlon 64 X2 5000+ 2.600 MHz 200 MHz 3 2x512 kByte 30 bis 1,35 V 0 Watt F32 6 x Sockel 939 Manchester 90 nm $ 
Athlon 64 FX-6 2.600 MHz 200 MHz 3 221024 kByte ‚30 bis 1,35 V 0 Watt F32 6 x Sockel 939 oledo 90 nms 
Sockel AM2 

CPU Realer Takt Ref.-Takt | Multiplik. \L2-Cache Spannung TDP CPUID Rev. |OPN(PN) |Virt. Speicher | Sockel Kern Prozess 
Athlon 64 X2 3800+ 2.000 MHz 200 MHz 2x512 KByte 1025 bis 1,075 V 135 Wati N. b. 2 N v Sockel AM2 Windsor 90 nm S 
Athlon 64 X2 3800+ 2.000 MHz 200 MHz 2x512 kByte ‚20 bis 1,25 V 65 Watt N.b. F N v Sockel AM2 Windsor 90 nm $ 
Athlon 64 X2 3800+ 2.000 MHz 200 MHz 2x512 kByte ,30 bis 1,35 V 9 Wati N. b. 2 N v Sockel AM2 Windsor 90 nm $ 
Athlon 64 X2 4000+ 2.000 MHz 200 MHz 2x1024 kByte ,20 bis 1,25 V 65 Watt N. b. 2 N v Sockel AM2 Windsor 90 nm SI 
Athlon 64 X2 4000+ 2.000 MHz 200 MHz 2x1024 kByte ,30 bis 1,35 V 89 Wati N. b. 2 N v Sockel AM2 Windsor 90 nm $ 
Athlon 64 X2 4200+ 2.200 MHz 200 MHz 2x512 kByte ,20 bis 1,25 V 65 Watt N. b. F2 N v Sockel AM2 Windsor 90 nm $I 
Athlon 64 X2 4200+ 2.200 MHz 200 MHz 2x512 kByte ‚30 bis 1,35 V 9 Wat! N. b. 2 N v Sockel AM2 Windsor 90 nm $ 
Athlon 64 X2 4400+ 2200 MHz 200 MHz 2x1024 kByte ,20 bis 1,25 V 65 Watt N. b. 2 N v Sockel AM2 Windsor 90 nm S1 
Athlon 64 X2 4400+ 2.200 MHz 200 MHz 211024 kByte ‚30 bis 1,35 V 89 Wati N.b. 2 N v Sockel AM2 Windsor 90 nm S 
Athlon 64 X2 4600+ 2.400 MHz 200 MHz 2 2x512 kByte ‚20 bis 1,25 V 65 Watt N. b. F2 N v Sockel AM2 Windsor 90 nm $I 
Athlon 64 X2 4600+ 2.400 MHz 200 MHz 2 2x512 kByte ‚30 bis 1,35 V 9 Wat! N. b. 2 N v Sockel AM2 Windsor 90 nm $ 
Athlon 64 X2 4800+ 2.400 MHz 200 MHz 2 211024 kByte ‚20 bis 1,25 V 65 Watt N.b. F2 N v Sockel AM2 Windsor 90 nm Si 
Athlon 64 X2 4800+ 2.400 MHz 200 MHz 2 211024 kByte ‚30 bis 1,35 V 89 Wati N.b. 2 N v Sockel AM2 Windsor 90 nm S 
Athlon 64 X2 5000+ 2.600 MHz 200 MHz 3 2x512 kByte ,30 bis 1,35 V 9 Wat N. b. 2 N v Sockel AM2 Windsor 90 nm $ 
Athlon 64 FX-62 2.800 MHz 200 MHz 4 2x1024 kByte 35 bis 1,40 V 25 Watt N.b. F2 N v Sockel AM2 Windsor 90 nm $ 


Sockel A 
CPU Realer Takt |Ref.-Takt |Multiplik. |L2-Cache |Model-Nr Spannung |TDP OPN (PN) \Virt. [Speicher (CPUID Sockel Kern Transistoren | Kerngröße | Prozess 
XP 1500+ .333 MHz 33,33 MHz |10 256 kByte |6 15V 60,00 Watt |N. v. X Chipsatz (660-662 !Sockel A alomino 3750 Millionen | 129 mm? nm 
XP 1600+ .400 MHz 3333 MHz [10,5 256 kByte 6 15V 62,80 Watt IN. v. x ipsatz (660-662 \$ockel A alomino 7,50 Millionen | 129 mm? nm 
XP 1700+ .466 MHz 3333 MHz |1 256 kByte 6 75V 64,00 Watt IN. v. x Chipsatz [660-662 Sockel A alomino 7,50 Millionen !129 mm? nm 
XP 1700+ 467 MHz 3333 MHz J11 256 kByte 50 V 49,40 Watt IN. v. x Chipsatz [68 Sockel A oroughbred A 7,20 Millionen | 81mm? nm 
XP 1800+ .533 MHz 3333 MHz [11,5 256 kByte |6 75 V 66,00 Watt |N. v. X ipsatz (660-662 !Sockel A alomino 750 Millionen | 129 mm? nm 
X + 533 MHz 3333 MHz [11,5 256 kByte 50V 5100 Watt IN. v. x ipsatz [6 Sockel A oroughbred A 720 Millionen mm? nm 
X + .533 MHz 3333 MHz [11,5 256 kByte 60 V 59,80 Watt [N.v. x ipsatz [6 Sockel A oroughbred B 720 Millionen 5 mm? nm 
XP 1900+ .600 MHz 33,33 MHz |12 256 kByte 16 15V 68,00 Watt N. v. X Chipsatz [660-662 !Sockel A alomino 750 Millionen | 129 mm? nm 
XP 1900+ .600 MHz 33.33 MHz |12 256 kByte 50 V 52,50 Watt |N. v. X Chipsatz |68 Sockel A [Thoroughbred A [37,20 Millionen | 81 mm? nm 
XP 2000+ .666 MHz 3333 MHz |125 256 kByte 6 75 V 70,00 Watt IN. v. x ipsatz (660-662 \$ockel A alomino 7,50 Millionen | 129 mm? nm 
XP 2000+ .667 MHz 3333 MHz |125 256 kByte ‚611,65 60,30 Watt IN. v. x ipsatz [6 Sockel A oroughbred A 720 Millionen mm? nm 
XP 2000+ .667 MHz 33,33 MHz |125 256 kByte 60V 61,30 Watt |N. v. x ipsatz 168 Sockel A oroughbredB [37,20 Millionen !85 mm? nm 
XP 2000+ .667 MHz 33,33 MHz |125 256 kByte 60V 60,30 Watt |N. v. X ipsatz [6A Sockel A arton 54,30 Millionen mm? nm 
XP 2100+ 133 MHz 33,33 MHz |13 256 kByte 6 15V 72.00 Watt [N.v. x Chipsatz 1660-662 |Sockel A alomino 7,50 Millionen | 129 mm? 80 nm 
XP 2100+ 733 MHz 3,33 MHz |13 256 kByte ‚60V 6210 Watt [N.v. x Chipsatz 16 Sockel A oroughbred A 7.20 Millionen | 81 mm? nm 
XP 2100+ 133 MHz 333 MHz |13 256 kByte ‚60V 6210 Watt IN. v. x ipsatz |68 Sockel A joroughbred B 7,20 Millionen | 85 mm? nm 
XP 2200+ .800 MHz 3333 MHz 113,5 256 kByte 65V 6790 Watt |N. v. X ipsatz 168 Sockel A [Thoroughbred A [37,20 Millionen | 81 mm? nm 
XP 2200+ 0 MHz 33,33 MHz [135 256 kByte 60V 62,80 Watt IN. v. x ipsatz [6 Sockel A oroughbred B 7,20 Millionen 5 mm? nm 
XP 2200+ .800 MHz 3333 MHz [13,5 256 kByte ‚60V 62,80 Watt |N. v. x ipsatz 164 Sockel A arton 54,30 Millionen mm? nm 
XP 2400+ 12.000 MHz 3333 MHz |15 256 kByte ‚65 V 68,30 Watt IN. v. x Chipsatz [68 SockelA |Thoroughbred B 7,20 Millionen | 85 mm? nm 
XP 2400+ 12.000 MHz 33.33 MHz |15 256 kByte 65V 68,30 Watt |N. v. X Chipsatz [6A Sockel A arton 54,30 Millionen mm? nm 
XP 2500+ 33 MHz 166,67 MHz |11 512 kByte 65V 68,30 Watt IN. v. x Chipsatz [6A Sockel A arton 54,30 Millionen mm? nm 
XP 2600+ 12.083 MHz 166,67 MHz [12,5 256 kByte 65V 68,30 Watt [N. v. x ipsatz 168 Sockel A oroughbred B 7,20 Millionen 5 mm? nm 
XP 2600+ |2133 MHz 33,33 MHz |16 256 kByte 65V 68,30 Watt IN. v. x Chipsatz [68 Sockel A oroughbred B 7,20 Millionen | 85 mm? nm 
XP 2600+ 917 MHz 66,67 MHz [11,5 512 kByte 65V 68,30 Watt |N. v. X ipsatz [6A Sockel A arton 54,30 Millionen mm? nm 
XP 2700+ |2167 MHz 166,67 MHz [13 256 kByte 8 65V 68,30 Watt IN. v. x Chipsatz [68 Sockel A oroughbred B 7,20 Millionen 5 mm? nm 
XP 2800+ 12.250 MHz 166,67 MHz [13,5 256 kByte 65V 7430 Watt [N.v. x ipsatz 168 Sockel A oroughbred B 7.20 Millionen 5 mm? nm 
XP 2800+ 12.083 MHz 66,67 MHz |125 512 kByte 65V 68,30 Watt N. v. X ipsatz [6A Sockel A arton 54,30 Millionen mm? nm 
XP 3000+ 12.167 MHz 66,67 MHz |13 512 kByte 65V 74,30 Watt |N. v. X Chipsatz [6A Sockel A arton 54,30 Millionen mm? nm 
XP 3000+ |2100 MHz 200,00 MHz 110,5 512 kByte ‚65 V 68,30 Watt IN. v. x ipsatz [6A Sockel A arton 54,30 Millionen mm? nm 
XP 3200+ 12.200 MHz 200,00 MHz |11 512 kByte 65V 76,80 Watt [N. v. x Chipsatz [6A Sockel A arton 54,30 Millionen mm? nm 
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Em: Die Zukunftspläne 


Details zur neuen 
Ax4-Plattform 


Die Athlon-64-Prozes- 
soren haben mit Intels 
Core-2-Duo-Reihe eine 
ernst zu nehmende 
Konkurrenz bekommen. 
Neue Prozessoren und 
Techniken wie 4x4 sollen 
leistungshungrige Käufer 
auch in Zukunft bei der 
Stange halten. 


ährend Intel seinem 

Vierkern-Prozessor mit 

Codenamen „Kent- 
sfield“ den letzten Schliff ver- 
passt, setzt AMD im laufenden 
Jahr auf „4x4“, eine Plattform, 
die den Betrieb von zwei Dop- 
pelkern-Prozessoren in einem 
Rechner ermöglichen soll. 


>> 4x4: Viererpack für Spieler 

AMD will dabei zwei Stärken 
der Athlon-64-Architektur 
ausspielen: das Hyper-Trans- 
port-Protokoll sowie die gute 
Eignung der Prozessoren für 
Zwei- und Mehrkernsysteme. 
Die Idee: Zwei Doppelkern- 
Prozessoren auf einem Board 
arbeiten wie in einem Mehrpro- 
zessor-System zusammen und 
stellen damit vier Rechenkerne 
zur Verfügung. Das geht zwar 
bislang auch mit den Opteron- 
Prozessoren der 2er-Serie, doch 
müssen Anwender dabei auf 
den teuren und etwas langsa- 
meren Registered-Speicher zu- 
rückgreifen. 4x4 wird dagegen 


E (Cache-)Kohärenz 
WAS Wörtl: das Zusammenhängen. Stellt sicher, 
dass mehrere Prozessoren immer auf gülti- 
ge Hauptspeicherdaten zugreifen. 


IST? 


auf normalen Desktop-Platinen 
funktionieren. Daneben wird 
es offenbar noch einige weitere 
Unterschiede geben, über die 
sich AMD bislang aber aus- 
schweigt. 


Ein Problem: Aktuelle Ath- 
lon-64- und -FX-Prozessoren 
besitzen keine kohärente Hy- 
per-Iransport-Verbindung, je- 
denfalls nicht offiziell. Diese 
ist aber für die Kommunika- 
tion der Prozessoren unter- 
einander unabdingbar, damit 
sichergestellt ist, dass Cache- 
und Hauptspeicherinhalte bei 
gleichzeitigem Zugriff gültig 
(„kohärent“) sind. AMD will 
die Athlon-Prozessoren des- 
halb mit einer speziellen Hy- 
per-Iransport-Verbindung für 
den Mehrprozessorbetrieb aus- 
statten, die bislang nur bei Op- 
teron-Prozessoren der 2er- und 
8er-Reihe zum Einsatz kommt. 


Da aktuelle FX-Prozessoren auf 
dem gleichen Kern basieren 


der ansprechen soll 
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: E 4x4/Quadfather 
: Zwei-Prozessor-Plattform, die besonders 
: leistungshungrige und kaufkräftige Anwen- 


wie ÖOpteron-Prozessoren, ist 
der Aufwand für AMD gering. 
Offen ist allerdings, ob AMD 
zum 4x4-Start neue Prozesso- 
ren vorstellen oder den kohä- 
renten HT-Link einfach bei al- 
len FX-Prozessoren freischalten 
wird. 


>> Für Enthusiasten und Spieler 

Als potenzielle Zielgruppe 
nennt der Chiphersteller ein- 
mal mehr betuchte Spieler und 
„Enthusiasten” — ob die aber 
tatsächlich bereit sind, mehrere 
hundert Euro für ein Zwei-Pro- 
zessor-System mit vier Kernen 
auszugeben, bleibt abzuwar- 
ten. Intels Server-Prozessor 
auf Basis der Core-Architektur 
(Codename: Woodcrest) ist zu- 
dem eine attraktive Alterna- 
tive. PC-Hersteller Alienware 
hat angekündigt, 4x4-Rechner 
zu produzieren, Starttermin 
ist laut AMD das zweite Halb- 
jahr. Von PC Games Hardware 
befragte Mainboard-Hersteller 
hatten aber noch keine 4x4- 


Mittlerweile von Intel inflationär eingesetz- 
: ter Begriff, u. a. für Yonah (Core Duo), Con- 


‚ roe (Core 2 Duo) und die Core-Architektur. 


: E Core 


Platinen auf ihrer Roadmap. 
Welche Netzteile zum Einsatz 
kommen sollen, bleibt vorerst 
ebenso offen wie die Preise für 
Platinen und Prozessoren. 


>> Ein neuer Chipkern 

Für das kommende Jahr 2007 
plant AMD einen neuen und 
grundlegend überarbeiteten 
Prozessorkern. Dank zahlrei- 
cher Verbesserungen soll der 
Chip 60 Prozent mehr Leistung 
pro Watt bieten als aktuelle Mo- 
delle, für 2008 peilt AMD sogar 
150 Prozent mehr Leistung pro 
Watt an. Diese Prozessoren der 
„nächsten Generation“ (AMD) 
werden dann über vier Kerne 
pro Chip verfügen und zum 
Teil auf einen gemeinsamen 
L3-Cache zurückgreifen. Dieser 
wird bei den Desktop-Varian- 
ten aber (vorerst) nicht zum 
Einsatz kommen. 


Mit zwei Vierkern-Prozesso- 
ren lassen sich vom nächsten 
Jahr an dann auch die 4x4- 


: E Torrenza 

: Technik, welche die Kombination von 
normalen Opteron-Prozessoren mit zusätz- 
lichen (Spezial-)Prozessoren ermöglicht. | 
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AMDS ZUKUNFTSPLÄNE 


Plattformen bestücken (daher 
der Name). Schnellere Hyper- 


Ähnlich wie Intels Pentium M 
soll dieser Chip über ausge- 


2008 


Transport-Verbindungen der 
dritten Generation verbinden 
die Kerne mit den restlichen 
Komponenten. 


feilte Energiesparmaßnahmen 
verfügen. Unter anderem kön- 
nen dann beide Kerne mit ver- 
schiedenen Spannungen betrie- 
ben werden, im Leerlauf lässt 


jer 
HyperTransport 3.0 


(tore re DORI 
Multheand. araida matien Graphics 


Quad-core 


Mul-card G arais 


>> Schnellere SSE-Verarbeitung 
Zu den Detailverbesserungen 
am Kern zählen unter anderem 
eine optimierte Sprungvorher- 
sage, eine Reihe neuer Prozes- 
sorbefehle und eine schnelle- 
re SSE-Geschwindigkeit. Vor 
allem bei Letzterer könnte 
AMD Intels Core-Architektur 
deutlich übertreffen: Statt nur 
einer 128 Bit breiten Instrukti- 
on soll der Chip zwei Befehle 
pro Takt verarbeiten können. 
Damit wären vier Fließkomma- 
berechnungen mit doppelter 
Präzision oder acht mit einfa- 
cher Präzision möglich. 


>> Bald 65-Nanometer-CPUs 
AMD plant, den neuen Kern in 
65-Nanometer-Iechnik zu pro- 
duzieren. Die Dresdener Fabrik 
36 stellt bereits seit einigen Mo- 
naten Testchips in dem feineren 
Fertigungsverfahren her. AMD 
willschon im ersten Quartal des 
kommenden Jahres mehr 65- 
als 90-Nanometer-Prozessoren 
herstellen. Die neuen Chipker- 
ne sollen die Revisionsnummer 
H tragen, der im Internet kur- 
sierende Name „K8L“ wurde 
von AMD nie bestätigt und ist 
nach aktuellen Informationen 
auch nicht gleichbedeutend mit 
der Revision H. 


Für 2008 peilt AMD die Chip- 
produktion in 45-Nanometer- 
Technik an. Um die wachsende 
Nachfrage zu befriedigen, soll 
die Produktionskapazität dras- 
tisch erhöht werden: Die ältere 
Dresdener Fabrik 30 wird für 
rund zwei Milliarden US-Dol- 
lar erneuert, 20.000 Wafer sol- 
len die Fabrik Ende 2008 pro 
Monat verlassen. Schon ein 
Jahr vorher will AMD aus der 
Fab 36 rund 25.000 Wafer pro 
Monat gewinnen. Die Produk- 
tionskapazität wird demnach 
2009 viermal so groß sein wie 
2005. 


>> Noch ein neuer Chipkern 

Erstmals will AMD zudem ei- 
nen Rechenkern speziell für 
mobile Computer entwickeln. 
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sich ein Kern sogar komplett 
abschalten. Auch der Speicher- 
controller, die Hyper-Trans- 
port-Verbindungen und die in 
den Chipkern integrierte North- 
bridge werden den Angaben 
zufolge weniger Energie ver- 
brauchen. Die neuen Mobilpro- 
zessoren sollen im kommenden 
Jahr marktreif sein. 


>> Baukastenprinzip 

„Schon bald”, so wurde auf 
einer Präsentation angekün- 
digt, will AMD eine bessere 
Anpassung von Prozessoren an 
bestimmte Einsatzgebiete er- 
möglichen: Die „Torrenza“ ge- 
nannte Technik funktioniert wie 
ein Baukasten: Je nach Anwen- 
dung können Systemhersteller 
einen AMD-Rechner dabei mit 
speziellen Co-Prozessoren aus- 
statten, die zunächst auf Erwei- 
terungskarten untergebracht 
sind und in neuen HTX-Erwei- 
terungsslots stecken. AMD ver- 
gibt dafür Lizenzen für kohä- 
rente Hyper-Transport-Links, 
welche die direkte Verbindung 
zu den Prozessoren ermögli- 
chen. Dritthersteller können in 
diesem offenen Modell sogar 
eigene Chips für den Sockel 
AM2 produzieren, die dann in 
Mehrprozessor-Systemen 
sammen mit einem Opteron 
eingesetzt werden. Im nächsten 
Schritt ist angedacht, die Co- 
Prozessoren in den Kern zu in- 
tegrieren. AMD hat außerdem 
die Techniken „Trinity“ und 
„Raiden“ angekündigt. Beide 
sollen neue Virtualisierungs- 
und Sicherheitsfunktionen bie- 
ten, Details nannte der Chip- 
hersteller aber nicht. 


ZU- 


>> Spannende Zukunft 
AMD hat eine Menge interes- 
santer Pläne: Vor allem der 
überarbeitete Revision-H-Kern 
ist erfolgversprechend, dieser 
wird aber erst im kommenden 
Jahr marktreif sein. Vorher er- 
warten nicht nur AMD-Fans 
mit Spannung die erste 4x4- 
Plattform. | 
CHRISTIAN GÖGELEIN 


Fahrplan: Noch in diesem Jahr will AMD 4x4-Prozessoren anbieten, für das 
kommende Jahr sind die ersten Vierkern-Prozessoren geplant. 


TI CROSSFIRE” "OR 


MULTI-GRAPHICS 


4x4: Vier Kerne in einem (Spiele-)PC sollen mit AMDs 4x4-Technik möglich 
werden. 2007 können auch zwei Vierkern-Prozessoren kombiniert werden. 


Torrenza: Torrenza basiert auf einem Baukastenprinzip und soll maßgeschnei- 
derte Lösungen auf Basis von Zusatzchips ermöglichen. 


ild: www.chip-architect.com 


Neuer Kern: Im Internet kursieren schon kommentierte Skizzen des neuen 
Kerns. Im Bild eine Aufschlüsselung für einen einzelnen Prozessorkern. 
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GgaMD 


AMDS ZUKUNFTSPLÄNE 


Interview mit AMD 


Pat Moorhead ist bei AMD in 
leitender Position für das Mar- 
keting zuständig. Im Gespräch 
mit PC Games Hardware erläu- 
tert er, welche Vorteile die kom- 
menden Vierkern-Prozessoren 
bringen, kommentiert die Über- 
nahme von Ati und verrät neue 
Details zur 4x4-Plattform. 


Herr Moorhead, was 
genau ist der Unterschied zwi- 
schen 4x4 und einem Zwei-Pro- 
zessor-Opteron-System, dasman 
ja heute schon kaufen kann? 


4x4 wird mit un- 
gepufferten Speichermodulen 
arbeiten, die für mehr Perfor- 
mance und kürzere CAS-Latenz- 
zeiten sorgen können. Weitere 
Unterschiede werden wir zu ei- 
nem späteren Zeitpunkt bekannt 
geben. 


>> Einige Entwickler 
wollen in naher Zukunft 
Dutzende Kerne 
nutzen. «< 


Wenn wir die bislang 
verfügbaren Informationen rich- 
tig verstanden haben, wird man 
aktuelle Athlon-64-Prozessoren 
nicht für 4x4 verwenden können, 
da diesen ein kohärenter HT- 
Link fehlt. Wird es folglich neue 
Prozessoren für 4x4 geben? 


Pat Moorhead Unsere 


neue 


4x4-Plattform wird Athlon-64- 
FX-Prozessoren benötigen, die 


dafür entwickelt wurden, um 
mit einem anderen FX-Prozessor 
via Direct-Connect-Architektur 
zusammenzuarbeiten. 


Was sind die Vorausset- 
zungen für ein 4x4-Mainboard? 
Welche Chipsätze können ver- 
wendet werden? 


ESV OSSEI Darüber kann ich 
Ihnen im Moment noch keine 
Auskunft geben. 


Können Sie den Namen 
„Quadfather“ als offziellen Na- 
men für 4x4 bestätigen? 


Es handelt sich 
dabei nicht um eine offizielle 
Bezeichnung. Quadfather ist 
AMDs interner Name für die 
Plattform. Wir benutzen die Be- 
griffe „Quadfather” und „4x4“ 
synonym. 


Können Sie Gerüchte be- 
stätigen, nach denen 4x4-Rech- 
ner weniger als 1.000 US-Dollar 
kosten sollen? 


Die endgültigen 
Kosten hängen natürlich vom 
jeweiligen System ab. Aber wir 
haben angekündigt, dass wir 
mehrere Kits anbieten werden, 
einige davon für weniger als 
1.000 Dollar. 


Angenommen, ein Kun- 
de kauft ein 4x4-Mainboard mit 
zwei Doppelkern-Prozessoren. 
Wird er seinen Rechner dann im 
kommenden Jahr mit Vierkern- 
Prozessoren aufrüsten können? 


AM2-Mainboard: Aktuelle Platinen sollen sich auch mit den kommenden Vier- 


kern-Prozessoren aufrüsten lassen. 


16 PC Games Hardware Sonderbeilage | 11/2006 


Ja, wir glauben, 
dass man 4x4 aufrüsten kann, 
wenn wir 2007 unsere Vier- 
kern-Prozessoren vorstellen. Al- 
lerdings wird ein Doppelkern- 
Prozessor zusammen mit einem 
Vierkern-Prozessor wohl nicht 
funktionieren. 


Wann erscheint AMDs 
4x4-Plattform? 


Der offizielle Plan 
lautet: bis Ende des Jahres. 


AMD hat schon beim 
Analystentag die neue Torren- 
za-Technik angekündigt. Gibt es 
mittlerweile Neues? 


EBENEN Bislang nicht, in 
Kürze wird es aber Neuigkeiten 
geben. 


Nach unserem Kenntnis- 
stand soll Torrenza als exklusive 
Option für Opteron-Plattformen 
reserviert sein. Wird es zusätz- 
lich 4x4-Boards mit dem für Tor- 
renza vorgesehenen HTX-Steck- 
platz geben? 


Dazu haben wir 
noch keine Ankündigung ge- 
macht. Aber grundsätzlich ge- 
be ich Ihnen Recht, „Torrenza” 
könnte ein interessanter Zusatz 
sein. 


Spieleentwickler haben 
gerade erst begonnen, ihre Soft- 
ware für zwei Prozessorkerne zu 
optimieren. Kommen Vierkern- 
Prozessoren und -Plattformen 
da nicht etwas verfrüht? Wel- 
ches Echo bekommen Sie von 
den Spieleentwicklern? 


Spieleentwickler 
sind sehr interessiert an AMDs 
neuesten Techniken. Einige Ent- 
wickler wollen in naher Zukunft 
Dutzende Kerne nutzen, ande- 
re sprechen von zwei bis acht 
Kernen. Es hängt aber immer 
auch vom speziellen Spiel und 
seinem Entwickler ab. 


Multithreading-Betriebssysteme 
wie Windows Vista werden die 
Entwickler diesem Ziel eben- 
falls näherbringen. Wir erwar- 
ten, dass viele Entwickler AMDs 
4x4-Technik nutzen werden, um 
ihre Anwendungen und Spiele 
zu programmieren. 


Pat Moorhead 


>> Wir werden mehrere 
4x4-Kits anbieten, einige 
davon für weniger als 
1.000 Dollar. << 


Gibt es Schätzungen, 
wie viel schneller ein Spiel mit 
einem Vierkern-Prozessor im 
Vergleich zu einem Doppelkern- 
Chip läuft? 


Nun, das hängt 
von dem speziellen Spiel oder 
der Anwendung ab. In unserer 
Entwicklungsabteilung sehen 
wir einen 80-Prozent-Zuwachs 
bei optimierten Benchmarks wie 
3DMark06, Maxon Cinebench 
R9.5 und WinSAT, die mit der 
jüngsten Betaversion von Win- 
dows Vista gemessen wurden. 


Lassen Sie uns über den 
Ati-Kauf sprechen. Der Deal 
sollte bis Ende des Jahres abge- 
wickelt sein. Wie ist der Stand 
der Dinge? 


Wir bewegen uns 
im Zeitplan. Bis zum Ende des 
Jahres soll die Übernahme abge- 
schlossen sein. 


Herr Moorhead, wir 
danken für das Gespräch. 


Pat Moorhead 

... Ist bei AMD weltweit für Marketing zuständig und 
trägt den offiziellen Titel „Vice President of Advanced 
Marketing“. 
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Sie sind mit K7, Athlon 64 
und X2 bestens vertraut? 
Sie kennen die Firmen- 
geschichte von AMD 

in- und auswendig? Dann 
testen Sie Ihr Wissen! 


EJ Wofür steht die Abkürzung AMD? 


A: American Micro Devices 


B: Advanced Micro Devices 


C: Advanced Macro Devices 


D: American Macro Devices 


EA Wann wurde AMD gegründet? 


A: 1952 


B: 1969 


€: 1975 


D: 1982 


AMD kaufte 1995 eine Firma, die das Design des K6 mitbrachte. 
Wie hieß diese Firma? 


A: GolfGen 


E Wie viele kohärente HT-Links hat ein Athlon 64 4000+? 


Testen Sie Ihr 
AMD-Wissen! 


iE Mit welchem Hilfsmittel konnte man den fest verdrahteten 
Multiplikator bei AMD-Slot-Prozessoren entriegeln? 


E Welcher war der erste von AMD entwickelte Chipsatz? 


A: AMD640 


B: AMD720 


C: AMD750 


D: AMD780 


E Was bedeutet die Zahl „36“ in dem Namen von AMDs 
neuester Chipfabrik? 


A: Die Fabrik ist AMDs 36. Produktionsstätte. 


B: FutureGen 


B: Die Fabrik kostete 36 Milliarden US-Dollar. 


C: LastGen 


C: Die Fabrik wurde im 36. Jahr der Firmengeschichte gegründet. 


D: NexGen 


E3 Unter welchem Kürzel wurde Hyper Transport ursprünglich entwickelt? 


[4] 
B:1 A: Silverstar Device 
e2 B: Goldfinger Device 
D:3 


€: Titanring Device 


D: Coppermine Device 


I4 Wie groß ist der Li-Datencache bei einem Athlon 64? 


A: 16 kByte 


B: 32 kByte 


C: 64 kByte 


B: 128 kByte 


Wie breit ist der Backside-Bus bei einem Athlon XP? 


D: Die Fabrik kann 36 Wafer pro Stunde produzieren. 


E] Was war die größte Neuerung des K6-Ill gegenüber dem K6-2? 


A: 32 Bit 


B: 64 Bit 


C: 128 Bit 


D: 256 Bit 


E Wie hieß AMDs erster Firmenchef? 


A: TLD A: ISSE 

B: LTT B: L2-Cache auf dem Prozessorchip 
C: LTD €: L3-Cache auf dem Prozessorchip 
D: LDT D: MMX-Befehlssatz 


EA Mit welchem Prozessor hat AMD den 100-MHz-FSB eingeführt? 


E Wofür steht das Kürzel X2 beim Athlon 64 X2? 


A: Doppelte Pin-Anzahl 


B: Doppelte Taktfrequenz 


Wie viele Kontakte hatte der Sockel 5? 


[ZI Mit welchem Stift ließen sich viele Athlons und Durons übertakten? 


A: Bill Gates A: K6? C: Zwei Prozessorkerne 
B: Steve Jobs B: Kvil D: Doppelte Kosten 
C: Jerry Sanders EM 
F D: Athlon XP 
D: Hector Ruiz [E Wie heißt das Cache-Kohärenz-Protokoll eines Athlon 64 X2? 
IA Wie lautete der Codename der ersten K6-Generation? IE Mit welchem Serienprozessor durchbrach AMD vor Intel die Gigahertz- A: MESI 
Mauer? 

A: Little Foot FABI 

- A: Athlon K75 T- BOESI 
B: Big Foot B: K6-2 e 
C: Small Foot C: Athlon XP D: DOESI 
D: Sim Foot D: Athlon 64 


Ei] Wie hoch ist die Verlustleistung der Turion-64-ML-Serie? 
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A: 25 Watt 
A: 260 A: Textmarker 
a m B: 35 Watt 
C: 450 C: Lippenstift C: 45 Watt 
I D:520 C D: Bleistift C 0:55 Watt 


Die Auflösung finden Sie auf Seite 34 
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AMD: Tipps für den Athlon 64 


Athlon 64 (5.939): 
Tipps und Tools 


Athlon-64-Prozessoren 
erfreuen sich seit 2003 
großer Beliebtheit. 
Deshalb hat PC Games 
Hardware für Sie einige 
interessante Tipps rund 
um AMDs 64-Bit-Prozes- 
sor für die Sockel 754 
und 939 zusammenge- 
tragen. 


thlon — ein Name, der 

für AMD den Durch- 

bruch auf dem Pro- 
zessormarkt bedeutet hat. Mit 
dem Athlon 64 wurde der erste 
Spross einer Prozessorserie ent- 
wickelt, welcher sowohl 32- als 
auch 64-Bit-Applikationen na- 
tiv unterstützt. 


P 1: Welcher Athlon 64? 
AMD bietet die Athlon-64-Pro- 
zessoren in mehreren Varianten 
an: zum Beispiel mit Ein- oder 
Zweikanal-Speicherinterface 
und mit 512 oder 1.024 kByte 
L2-Cache. Welches dieser Fea- 
tures bringt mehr Leistung? Die 
Vor- und Nachteile haben wir 
in der Tabelle „Detailvergleich“ 
auf Seite 19 zusammengefasst. 
Zum Einsatz kamen ausgewähl- 
te Spiele (kein AA/AF). Fazit: 
Die Prozessornamen („3500+“) 
eignen sich gut zum Leistungs- 
vergleich, Unterschiede gibt es 
zwischen den Varianten kaum. 
Prozessoren für den neuen So- 
ckel AM2 laufen in der Regel 


exakt so schnell wie die Kolle- 
gen für den Sockel 939, DDR2- 
Speicher bringt hier noch keine 
nennenswerten Vorteile. Die 
Prozessornamen entsprechen 
übrigens ebenso den bekann- 
ten Modellen — ein Athlon 64 
X2 4600 ist also immer mit 2,4 
GHz getaktet, egal für welchen 
Sockel er gebaut wurde. 


2: CPU identifizieren 
Die sogenannte Ordering Part 
Number (OPN) ist wie ein digi- 
taler Fingerabdruck des Prozes- 
sors. In dieser meist 13-stelligen 
Nummer sind wichtige Infor- 
mationen über den Prozessor 
kodiert, die oftmals mehr ver- 
raten, als Sie vielleicht ahnen. 
Sie finden diese Angaben direkt 
auf dem Heatspreader des Pro- 
zessors. Dabei ist nur die erste 
Zeile unter dem Prozessorna- 
men wichtig. Dort ist nicht nur 
die Typenbezeichnung kodiert, 
sondern beispielsweise auch 
Angaben über die Kernspan- 
nung, die Maximaltemperatur 


des Prozessors, die Größe des 
L2-Caches und den jeweili- 
gen Sockeltyp. Es gibt mehrere 
Programme, um diese Informa- 
tionen zu entschlüsseln. Zum 
Beispiel den OPN-Rechner di- 
rekt von der PC Games Hard- 
ware. Hierbei geben Sie einfach 
Ihre Ordering Part Number ein 
und das Programm zeigt auto- 
matisch alle Angaben, die sich 
hinter der Buchstaben- und 
Zahlenkombination verbergen. 
Das Tool eignet sich für aktuelle 
Athlon-64-, Sempron-, Turion-, 
Opteron- und Athlon-XP-Pro- 
zessoren und steht Ihnen unter 
WEBCODE 246L zur Verfü- 


gung. 


Eine weitere Möglichkeit bietet 
Ihnen die Webseite www.amd- 
compare.com. Auch dort fügen 
Sie anhand der Informationen 
auf dem Heatspreader des Pro- 
zessors die OPN ein. Daraufhin 
erscheinen die Details der CPU 
in einem neuen Fenster und 
stehen zum Ausdruck bereit. 


Mehr Cache auf Sockel 

939 - Aufrüsttipp 

Schneller Zwischenspeicher 
(„Cache“) sorgt besonders bei 
Audio- und Videobearbeitung 
für eine deutliche Leistungs- 
steigerung. Leider werden für 
den Sockel 939 nur noch weni- 
ge Athlon-64-CPUs mit 1.024 
kByte L2-Cache produziert. Wer 
aufrüsten und dabei dennoch 
einen Prozessor mit üppigem 
L2-Cache einsetzen will, kann 
zur Opteron-Reihe greifen. Als 
Alternative eignet sich zum Bei- 
spiel der AMD Opteron 150 mit 
2,4 GHz, 1.024 kByte L2-Cache 
und einem Kern. Dieser ist schon 
ab etwa 180 Euro zu haben. Be- 
vorzugen Sie eher Doppelkern- 
Prozessoren, so empfehlen wir 
den Athlon 64 X2 4800+, welcher 
mit zweimal 2,4 GHz rechnet 
und auf 2.048-kByte-L2-Cache 
zugreifen kann. Dieser Prozes- 
sor ist noch gut verfügbar und 
ab ungefähr 260 Euro zu haben. 
Die Opteron-Modelle 170 und 
180 sind dagegen überteuert. 


E Cool'n’quiet 


WAS 
IST? 


Technik, mit der Athlon-64-Prozessoren 
automatisch heruntergetaktet werden und 
somit energiesparender arbeiten können i 


: E DDR400-SD-RAM 
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: RAM-Standard mit einer Taktrate von 200 
: Megahertz und einer Datentransferrate von 
3,2 Gigabyte pro Sekunde ; 


: E Dual Channel 
Technologie, die zwei einzelne RAM-Module 
: virtuell zu einem zusammenlegt und damit 


: E Heatspreader 

: Metallplatte, welche zum besseren Wärme- 
i transport und als Schutz für den Prozessor 
einen höheren Speicherdurchsatz erreicht : 


auf die CPU aufgesetzt wird 
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ATHLON-64-TIPPS 


COOL'N’QUIET: Stromver- 
brauch & Temperatur senken 


AMD führte mit dem Athlon 64 
nicht nur 64-Bit-Unterstützung 
ein, sondern auch eine Funktion 
namens Cool’n’quiet (Cng). Die 
Vorteile dieser Technik sind eine 
geringere Wärmeentwicklung 
und ein verringerter Energie- 
verbrauch. Dies wird dadurch 
erreicht, dass der Prozessor bei 
weniger intensiven Rechenbe- 
lastungen dynamisch herunter- 
getaktet wird. Dabei wird nicht 
nur die Taktfrequenz verringert, 
sondern gleichzeitig auch die 
Kernspannung. 


TIPP 4: Basis für Cool’n’quiet 
Um die Cool’n’quiet-Technolo- 
gie nutzen zu können, müssen 
verschiedene Bedingungen er- 
füllt sein. Neben dem Prozessor 
müssen auch das Mainboard 
und das BIOS die Technik 
unterstützen. Manche Main- 
boardhersteller bieten im BIOS 
die Option an, Cnq an- oder 
auszuschalten. Weiterhin muss 
auf Ihrem System der Athlon- 
64-Prozessortreiber installiert 
sein, sodass die Funktion im 
Betriebssystem eingebunden 
wird. Dazu benutzen Sie die 
aktuelle Treiberversion 1.3.2, 
welche sich für Windows XP, 
Windows XP x64 und Windows 
Server 2003 eignet. Diesen Trei- 
ber sowie das Linux-Pendant 
(ab Kernel-Revision 2.6, nur 
online) finden Sie auf der Heft- 
DVD oder unter WEBCODE 
246M. 


TIPP 5: Cool'n‘quiet aktivieren 

Selbst wenn Sie alle Voraus- 
setzungen für Cool’n’quiet er- 
füllen, muss es erst über einen 
kleinen Systemeingriff akti- 
viert werden. Dazu müssen Sie 
in der Systemsteuerung noch 
das erforderliche Energieprofil 
wählen. Unter den vorhande- 
nen Optionen können Sie sich 
für „Iragbar/Laptop“” oder 
„Minimaler Energieverbrauch“ 
entscheiden. Nach der Wahl 
und der Bestätigung sollte die 
Cool’n’quiet-Technik aktiviert 
sein und der Prozessor sich au- 
tomatisch belastungsabhängig 
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takten. Sollten Probleme auftre- 
ten, so können Sie mit der Wahl 
der Energieoptionen „Desk- 
top“ die Cool’n’quiet-Funktion 
ausschalten. 


TIPP 6: AMD-Dashboard 

Um den Cool’n’quiet-Status 
zu überwachen, hat AMD das 
Programm Dashboard zum 
Download bereitgestellt. Die- 
ses Programm zeigt die aktuel- 
le Taktfrequenz, Spannung und 
Energieersparnis von Sockel- 
754-, Sockel-939-, Sockel-940- 
und Sockel-AM2-Prozessoren 
an. Das Tool unterstützt zudem 
die Temperatur- und Lüfter- 
sensoren mancher Mainboards, 
sofern ACPI im BIOS aktiviert 
ist. Das Programm finden Sie 
im Internet unter WEBCODE 
246M. 


TIPP 7: Cng-Switcher 

AMDs Stromspartechnik 
Cool’n’quietisteinzweischneidi- 
ges Schwert: Zum einen können 
Sie damit Ihre CPU bei geringer 
Rechenlast kühlen. Zum ande- 
ren funktionieren einige ältere 
Spiele wie Earth 2160, Undying 
oder Planetside nicht fehlerfrei, 
wenn Cool’n’quiet aktiviert ist. 
Damit Sie in solchen Fällen nicht 
gänzlich auf das CPU-Feature 
verzichten müssen, hat PCGH 
ein kleines Tool namens Cng- 
Switcher (DVD) programmiert, 
mit dem Sie per Mausklick un- 
ter Windows Cool’n’quiet an- 
und abschalten können. 


Wer sein System mit aktivier- 
tem Cool’n’quiet zu übertakten 
versucht, wird mit hoher Wahr- 
scheinlichkeit Probleme bekom- 
men. Ein übertakteter Prozessor 
mag zwar auf dem übertakteten 
Wert mit veränderter Kernspan- 
nung stabil laufen, jedoch be- 
deutet dies nicht, dass gleich- 
zeitig die durch Cool’n’quiet 
heruntergetakteten Werte stabil 
bleiben. 


Für weitere Tipps zur 
Cool’n’quiet-Technik lesen Sie 
weiter ab Seite 24. > 
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TIPP 5 Aktivieren von Cool'n'quiet 


Eigenschaften von Energieoptionen 


Desktop 


Dauerbetrieb 


FA 


Standby: 


Ruhezustand: 


Energieschemas 


Präsentation 


Energieschemas | Erweitert | Ruhezustand | USY | 


‘wählen Sie das Energieschema mit den am besten zu diesem 
Computer passenden Einstellungen. Durch Ändern der 
Einstellungen wird das gewählte Schema verändert. 


Minimaler Energieverbrauch 
Minimale Batteriebelastung 


Festplatten ausschalten: [N ie “| 


| Nie P v 


| Nie SW 


Cng-Start: Wenn Sie alle Voraussetzungen für die Cool'n’quiet-Funktiona- 
lität erfüllt haben, aktivieren Sie es über die Energieprofilauswahl. 
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AMD Cool'n'Quiet 


Dashboard 


WET 
ww t 
NN 4; 


` 
min 


POWER 
SAYINGS 


CPU Model# 3000+ 


5 CPU VOLTAGE 


Taktometer: Mit dem AMD-Dashboard können Sie beobachten, wie sich 
der Prozessor im Cool'n’Quiet-Betrieb dynamisch heruntertaktet. 


TIPP 7 | Cng-Switcher 


Cool 'n' Quiet deaktivieren 
About 
Exit 


Einfach und schnell: Mit dem Cool’n’quiet-Switcher können Sie Cng 
komfortabel über ein Taskleistensymbol aktivieren. 


ULN Detailvergleich Prozessoren 


512 kByte vs. | Zweikanal | Athlon 64 FX- | Athlon 64 | Athlon 64 
1.024 kByte | vs. Einka- | 55 vs. Athlon | FX-55 vs. | 4000+ vs. 
L2-Cache* | nal** 644000+ | P4EE3,46 |P43,6 
Doom 3 +44% +51% +2,5% +16% +13,3% 
UT 2004 (dt.) +48% +3,2% | +64% +26,6% | +241% 
CSS +5,8% +53% |41% +10,4% +13,3% 
Far Cry (dt )/PCGH außen | +5,2% +62% | +59% +18,0% +15,2% 
Call of Duty (dt.) +2,5% +5,5% | +69% -41% -39% 


Das Zweikanal-Speich 


erinterface des Athlon 64 bringt deutlich mehr Leistung bei Spielen. 


* Athlon 64 3800+ vs. Athlon 64 4000+ ** Athi 


Ion 64 3700+ vs. Athlon 64 4000+ (alle 1.024x760, kein AA/AF) 
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TIPP 11| Single-/Double-sided-Module 


Vorderseite Rückseite 


Å) Infineon 
MEDION IMARA SORAN 
B3E 30590 PENOOU 30))0 40 
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Vorderseite Rückseite 


Speicher: Single-sided-Module (oben) erkennen Sie meist daran, dass sich die 
Speicherchips auf nur einer Seite des Arbeitsspeichermodules befinden. 


RAM: Was bringen niedrige Speicherlatenzen? 


300 = 300 
5 — Fi 
= 250 3 i 250 2 
= Žž 
EL L& 
T T 
0 0 
100 © 7 ; A 100 
E e—a 
e 50% i Í j 50 & 
b 
0 f 0 
Settings: 3-3-3-8, 2T 2-3-3-8, 21 2-2-2-5, 2T 2-2-2-5, 1T 
E F.E.A.R. Average-Fps 82 82 83 84 
E F.E.A.R. Minimum-Fps 26 26 26 26 
E Battlefield 2 Average-Fps 68 69 72 75 
E Photoshop CS2 
(Gesamtzeit in Sekunden) 276 274 272 271 
Settings: Athlon 64 4000+, Gigabyte KBNF-9 (Nforce4), Geforce 7800 GTX, 2x512 MByte DDRA00-RAM, Forceware 78.01 
TIPP 13 | Speicherlatenzen einstellen 


DDR Timing Setting by [Manual] 
Max Memclock (Mhz) [200 
CAS# latency [C 
Row cycle time Gl 
Row refresh cyc time(tRFC)I Gl 
RAS# to CAS# delay (tRCD)I l 
Row to Row delay (tRRDIL Jl l 
Min RAS# active time(tRAS)[ 7 Bus CI 
Row precharge Time (tRP) [ 3 Bus Clocks] 
Write recovery time (tWR) [ 3 Bus Clocks] 
Write to Read delay (tWTR)[ 1 Bus Clock] 
Read to Write delay (tRUT)[ 4 Bus Clocks] 
Refresh period (tREF)[2x2592 Cycles] 
Zahlen-Wirrwarr: Im BIOS können Sie die Speicherlatenzen einzeln konfigurie- 
ren. Die Anzahl der verfügbaren Einstellungen ist herstellerabhängig. 


(ERC) C10 Bus ( 


neke 
ULKOJ 
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SPEICHER: Probleme beheben 
und Leistung erhöhen 


Neben der CPU beeinflussen 
unter anderem auch die Zu- 
griffszeiten des Arbeitsspeichers 
die Spieleleistung. Wir geben 
Ihnen einige Tipps, mit denen 
Sie Ihren Arbeitsspeicher bei So- 
ckel-754- und -939-Systemen op- 
timieren können. Für die neuen 
AM2-Modelle finden Sie einen 
eigenen Guide auf Seite 120 ff. 


TIPP 8: Speichertakt 

Der Speichertakt wird beim 
Athlon 64 im Gegensatz zu 
anderen Systemen vom Prozes- 
sortakt abgeleitet - daher gibt 
es bei den meisten BIOS-Ver- 
sionen keine Teiler (z. B. „4:5“), 
sondern lediglich Angaben 
wie „DDR400“. Wird der HT- 
Referenztakt angehoben und 
der Multiplikator geändert, 
so nehmen viele Boards den 
Speichertakt automatisch zu- 
rück, sofern dieser die im BIOS 
eingestellte Spezifikation über- 
schreitet. Der Speicher läuft 
dann nicht mit vollem Takt. 
Abhilfe schafft das Tool Clock- 
gen  (www.cpuid.com/clock 
gen.php). Mit dessen Hilfe kön- 
nen Sie den Referenztakt und 
damit den Speichertakt unter 
Windows auf den schnellst- 
möglichen Wert anheben. Dies 
funktioniert grundsätzlich bei 
allen Nforce-Boards und vielen 
anderen Platinen. 


TIPP 9: Athlon-64- und Double- 
sided-Arbeitsspeicher 


Besitzer sogar von Problemen, 
obwohl sie nur einen Double- 
sided-Riegel pro Kanal nutzen. 
In anderen Beispielen laufen 
sogar vier Module problemlos 
mit DDR400. Wir wollten es 
genau wissen und haben den 
Feldversuch gewagt. 


TIPP 10: Einfluss des Athlon-64- 
Speichercontrollers 

Sieben Athlon-64-Mainboards 
fürSockel939 und 754haben wir 
mit Vollbestückung (Double- 
sided-Speicher) getestet. Um 
herauszufinden, ob die ver- 
wendete Hauptplatine oder 
der Speichercontroller Einfluss 
auf die Kompatibilität haben, 
führten wir alle Tests mit drei 
Prozessoren samt unterschied- 
lichen Kernen durch. Das Er- 
gebnis ist ebenso überraschend 
wie erfreulich: Ein Großteil der 
gestesteten Hardware-Kom- 
binationen lief tatsächlich mit 
DDR400 stabil. Der verwende- 
te Prozessorkern spielte keine 
Rolle. Selbstverständlich han- 
delt es sich bei einem solchen 
Versuch stets nur um eine 
Stichprobe - die Ergebnisse 
müssen nicht für weitere Kom- 
binationen gelten. So soll der 
Athlon 64 mit Newcastle-Kern 
über einen besonders proble- 
matischen Speichercontroller 
verfügen. 


TIPP 11: Single- gegen Double- 
sided-Speicher 


Laut Online-Umfrage nutzen 
rund zwei Drittel der PCGH- 
Leser 1.024 MByte Arbeits- 
speicher. Meist kommen dabei 
zwei 512-MByte-Module im 
Dual-Channel-Modus zum 
Einsatz. Da RAM derzeit ver- 
gleichsweise günstig ist, pla- 
nen zahlreiche Spieler, ihrem 
System ein weiteres Gigabyte 
zu spendieren — wären da nicht 
die Kompatibilitätsprobleme 
mit dem Speichercontroller von 
AMDs Athlon 64. So garantiert 
der Prozessorhersteller keinen 
DDR400-Betrieb, wenn RAM 
mit mehr als zwei Reihen pro 
Speicherkanal eingesetzt wird. 
Vereinzelt berichten Athlon-64- 


Auch wenn manche Athlon-64- 
Systeme mit vier Double-sided- 
Modulen stabil im DDR400- 
Modus laufen, lässt sich keine 
allgemeingültige Aussage über 
die RAM-Kompatibilität tref- 
fen. Mit Single-sided-Speicher 
sind Sie dagegen immer auf der 
sicheren Seite — egal welcher 
Prozessorkern zum Einsatz 
kommt. Zudem haben entspre- 
chende Module eine höhere 
Packungsdichte. Das bedeutet 
bei gleicher Speichermenge 
eine geringere kapazitive Last 
und damit eine geringere An- 
fälligkeit für Signalrauschen 
und daraus resultierende Insta- 
bilitäten. Allerdings arbeitete 
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unser PCGH-Iestsystem auch 
mit vier Single-sided-DIMMS 
nur mit einer Command-Rate 
von 2T - für den schnelleren 
1I-Wert sind die Signalwege 
schlicht zu lang. 


TIPP 12: Command-Rate ändern 
Spiele profitieren unterschied- 
lich stark von einer veränderten 
Command-Rate: Während Battle- 
field 2 mit 1T rund vier Prozent 
schneller läuft, wird F.E.A.R. le- 
diglich um ein Prozent beschleu- 
nigt. Mit dem Programm Everest 
können Sie herausfinden, auf 
welchem Wert die Command- 
Rate bei Ihrem PC steht. Star- 
ten Sie das Tool (auf Heft-DVD 
oder unter WEBCODE 246N) 
und wählen Sie „Motherboard“ 
und anschließend „Chipsatz“ 
an. In der Auswahlleiste ganz 
oben klicken Sie auf den Eintrag 
„Northbridge“. Unter „Spei- 
cher-Timings” wird nun die 
Command-Rate aufgelistet. 


Wenn Sie den Wert verändern 
möchten, finden Sie diese Op- 
tion bei vielen Boards im BIOS 
unter „Advanced Chipset Fea- 
tures”. Sehen Sie im BIOS Ihres 
Mainboards diese Option nicht, 
so können Sie mit dem Tool A64 
Tweaker die Command-Rate 
direkt unter Windows einstel- 
len. Ob Ihr System jedoch mit 
1T stabil läuft, hängt von vielen 
Faktoren ab - beispielsweise 
davon, wie viele Speicherriegel 
Sie verbaut haben. Generell gilt: 
Je mehr Speichermodule, umso 
höher ist die Wahrscheinlich- 
keit der Instabilität mit 1T. So 
verkraftete unser Sockel-939- 
Testsystem mit zwei DIMMs (à 
16 Chips) den niedrigsten Wert 
problemlos. Mit vier Double-si- 
ded-Modulen der gleichen Se- 
rie startete der PC jedoch nicht. 
Zudem gibt es Billigspeicher, 
der grundsätzlich nicht mit 1T 
arbeitet. 


TIPP 13: Speicherlatenzen 

Doch wie beeinflussen die 
anderen Speichereinstellun- 
gen die Leistung? Battlefield 2 
profitiert erneut am stärksten 
von kurzen Wartezeiten beim 
Speicherzugriff und läuft mit 
den niedrigsten Werten satte 
zehn Prozent schneller. Der 
FE.A.R.-Benchmark wird mit 
2-2-2-5 und 1T jedoch nur um 
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zwei Prozent beschleunigt. In 
jedem Fall sollten Sie die La- 
tenzen mit CPU-Z oder Everest 
überprüfen und gegebenenfalls 
korrigieren. Oftmals stellt das 
Mainboard die Speicherlaten- 
zen höher ein als nötig. 


Um die Werte zu korrigie- 
ren, müssen Sie diese manu- 
ell im BIOS unter „Advanced 
Chipset Features” oder „CPU 
Configuration” anpassen. 
Wirklich wichtig sind: CAS La- 
tency (tCL), RAS-to-CAS-delay 
(tRCD), RAS-Precharge-Time 
(RP) und RAS-Active-Time. 
Was diese Werte bedeuten, ha- 
ben wir im Artikel „Leistungs- 
hürde RAM“ in PCGH 09/2005 
(PDF auf Heft-DVD) zusam- 
mengefasst. 


TIPP 14: Dual-Channel-Modus 
Durch paralleles Arbeiten 
zweier RAM-Riegel sorgt diese 
Technik für bessere Leistung bei 
Spielen. Viele Anwender nutzen 
unbewusst lediglich den Single- 
Channel-Modus und verschen- 
ken so die Hälfte der theoretisch 
möglichen Speicherbandbreite. 
Schuld daran ist die falsche Be- 
legung der RAM-Slots. Da jeder 
Mainboard-Hersteller ein eige- 
nes System zur Kennzeichnung 
der Speicherkanäle nutzt, sind 
Verwechslungen kaum auszu- 
schließen. Spiele laufen ohne 
Dual-Channel im Vergleich bis 
zu acht Prozent langsamer. Ob 
Ihr System tatsächlich im Dual- 
Channel-Modus läuft, können 
Sie mit CPU-Z oder Everest 
auslesen. 


TIPP 15: Speicher aufrüsten 
Falls Sie den Arbeitsspeicher 
jetzt aufrüsten möchten, sollten 
Sie gleich zwei Ein-Gigabyte- 
Module kaufen. Auf diese Wei- 
se können Sie mit sehr hoher 
Wahrscheinlichkeit DDR400 
und eine Command-Rate von 
1T aktivieren und erzielen so 
die beste Leistung und vermin- 
dern Kompatibilitätsprobleme. 
Spielern, die bereits zwei Doub- 
le-sided-Module mit 512 MByte 
besitzen, bleibt nur der Selbst- 
versuch mit einem weiteren 
Speicherriegel. Um zu erken- 
nen, ob Ihr System stabil arbei- 
tet, empfiehlt sich der „Torture 
Test“ des Programms Prime95 
mit der Einstellung „Blend“. 


| INFO | So erkennen Sie Single-sided-Speicher 


256 MByte 32 MBit x 16, vier Chips 
256 MByte 32 MBit x 8, acht Chips 
256 MByte 32 MBit x 4, sechzehn Chips 
512 MByte 64 MBit x 4, sechzehn Chips 
512 MByte 64 MBit x 8, acht Chips 
1.024 MByte 128 MBit x 8, acht Chips 


Wenn der Hersteller oder der Händler die interne Organisation der Module angibt, 
können Sie vor dem Kauf sicher sein, dass es sich um Single-sided-RAM handelt. 


TIPP 14 


wu 


TEN NS = 


Dual-Channel I 


Slots genau beachten: Um den Dual-Channel-Modus ab Sockel 939 nutzen zu 
können, müssen die RAM-Bausteine in die speziell dafür vorgesehenen Slots. 


| INFO | RAM-Stolperfallen 


Mögliche Folgen von vier Double-sided-Modulen beim Athlon 64 


E Die Command-Rate muss auf 2T gesenkt werden. 
T Eventuell läuft das System nur mit DDR333 stabil. 
E Bis zu 15 Prozent schlechtere Spieleleistung 


Mögliche Folgen von drei Speichermodulen 

E Athlon 64 für Sockel 939: PC startet nicht oder läuft nur mit niedrigem Takt. 

E Athlon 64 für Sockel 939: kein Dual-Channel-Modus möglich 

E Athlon XP: eventuell niedrigerer Speichertakt (hängt vom langsamsten Modul ab) 


Mögliche Folgen einer falschen Belegung der Speicherbänke 


E Nur sS 
I Bis z 


ingle- statt Dual-Channel-Modus 
zehn Prozent schlechtere Spieleleistung 


Mögliche Folgen, wenn das Mainboard RAM-Timings falsch ausliest 
E Höhere Speicherlatenzen als nötig 


I Bis z 


neun Prozent schlec 


tere Spieleleistung 


Folgen, wenn Command-Rate 2T beträgt, obwohl 1T möglich ist 


I Bis z 


vier Prozent schlech 


tere Spieleleistung 


1.800 MHz 
2.000 MHz 
2.200 MHz 
2.400 MHz 
2.600 MHz 


E Optimaler Takt Geringer Leistungsverlust 


= Mehr als drei Prozent Leistungsverlust 
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TIPP 16  Prozessordetails mit CPU-Z 


CPU | cache | Mainboard | Memory | SPD | About | 


Processor 
Name | 
Code Name 
Package u 
Technology 


Specification 


Family F 
Ext. Family F 


AMD Athlon 64 3000+ 
ClawHammer 


0.13 um 


Ext. Model 4 


AMD 


ÁP 


Athlon 


BrandiD 4 
Socket 754 


Voltage | 1.504 v 


AMD Athlonftm) 64 Processor 3000+ 


Model 4 Stepping 8 


Revision | SH7-CO 


Instructions (MMX (+), 3DNow! (+), SSE, SSE2, x85-64 


Clocks 
Core Speed 
Multiplier 
Bus Speed | 
HT Link 


Selection | ri | Cores | 1 


2049.7 MHz 


205.0 MHz 
819.9 MHz 


Cache 
L1 Data 
L1 Code | 
Level 2 


64 KBytes 
64 KBytes 
512 KBytes 


Threads | 1 


version 1.36 


Unter der Lupe: Mit dem kostenlosen Programm CPU-Z können Sie Detailinfor- 
mationen zu Ihrem Prozessor sowie verschiedene Taktraten abrufen. 


TIPP 18 Speichereinstellungen mit A64 Tweaker 


= A64 Tweaker V0.31 

File About 
Timing Parameters 
CAS Latency (Tel) 
Row Cycle Time (Tre) 
Row Refresh Cycle Time (Trfc) 
RAS to CAS Delay (Tred) 
RAS to RAS Delay (Trrd) 
Min RAS Active Time (Tras) 
Row Precharge Time [Trp) 
Write Recovery Time [Twr) 
Write to Read Delay Time (T wtr) 
Read to write Delay Time (Trtw) 
Refresh Rate (Tref) 


* Indicates a reserved value 


Tuning im Fenster: Mit A64 Tweaker lassen sich viele Speichereinstellungen 


Configuration Parameters 


Read Write Queue Bypass 8x 
Controller Mode 6&4 bit 


ECC Mode Disable 


2T Timing Disable 


Bypass Max 4x 


Max Async Latency Ens 


Read Preamble 50ns 


Idle Cycle Limit 16 clks 
Dynamic Idle Cycle Counter Enable 


133 MHz 3.9us 


MEMCLK Frequency 200 


kelellellellellellellellellell 


MEM CLK 1 [Disable v 


ändern, die womöglich in Ihrem BIOS nicht verfügbar sind. 


TIPP 19| Stabilität mit Prime95 testen 


221 Prime95 


MEM CLK 0 jEnable v| MEMCLK2 [Disable v 
MEM CLK 3 |Disable v| 


ll) elle) el lellellelle 


© Small FFTs [maximum FPU stress, data fits in L2 cache, RAM not tested much) 


© in-place large FFTs [maximum heat, power consumption, some RAM tested) 
C Blend [tests some of everything, lots of RAM tested) 


© Custom 
Torture test settings 
Min FFT size {in K): 


l RunFFTs in-place 


8 Max FFT size (in K): 
Memory to use [in MB): {512 


4096 


Time to run each FFT size [in minutes): |15 


Stabilitätstest: Mit der Option „Torture Test" können Ihre Systemkomponenten 


auf Stabilität geprüft und Übertaktungspotenziale ausgelotet werden. 
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TOOLS: Wichtige Diagnose- 
werkzeuge für Ihre CPU 


Treten Probleme oder Unklarhei- 
ten auf, weiß der Anwender meist 
nicht, wo er mit der Lösungssuche 
anfangen soll. PCGH stellt Ihnen 
einige Tools vor, auf die Sie nicht 
verzichten sollten. 


TIPP 16: CPU-Z (1) 

Läuft Ihr System bereits mit der 
besten Leistung oder gibt es Op- 
timierungsspielraum? Mit dem 
Tool CPU-Z (Heft-DVD) haben 
Sie alle wichtigen Leistungsda- 
ten des Spielerechners im Blick. 
Gleich im ersten Menü werden 
alle wichtigen Infos über den 
verwendeten Prozessor ange- 
zeigt, etwa Takt, Multiplikator, 
Cache oder Spannung. Damit 
alle Daten korrekt ausgelesen 
werden, sollten Sie stets die ak- 
tuelle Version des Tools verwen- 
den. Besonders wichtig ist der 
Reiter „Memory“. 


Hier erkennen Sie zuverlässig, ob 
der RAM mit der richtigen Takt- 
rate angesprochen wird. CPU-Z 
zeigt dabei den tatsächlichen 
Takt an - also 200 MHz für den 
DDR400-Modus. Bei DDR2-Spei- 
cher entsprechen 333 MHz dem- 
nach DDR2-667. Athlon-64-CPUs 
und alle Athlon-XP-Modelle mit 
200-MHz-Frontside-Bus sollten 
auf jeden Fall mit DDR400-Spei- 
cher kombiniert werden. Wenn in 
Ihrem PC DDR400-RAM arbeitet, 
CPU-Z aber nur 166 MHz anzeigt, 
stellen Sie unbedingt im BIOS 
(„Advanced Chipset Features“ 
oder „Frequency Settings”) den 
richtigen Takt ein. 


TIPP 17: CPU-Z (2) 

Direkt unter dem Feld für den 
Speichertakt gibt das Tool die 
wichtigsten Speicherlatenzen an. 
Vergleichen Sie die angezeigten 
Werte mit den vom Hersteller ga- 
rantierten Timings. Diese finden 
Sie entweder auf der Webseite des 
Herstellers oder dem Aufkleber 
direkt auf den Modulen. Wenn 
Ihre DIMMs beispielsweise nur 
mit 3-3-3-8 laufen, der Hersteller 
jedoch einen stabilen Betrieb mit 
2-3-3-6 garantiert, sollten Sie die 
Speicherlatenzen im BIOS korri- 
gieren. 


TIPP 18: A64 Tweaker 

Falls Ihr Mainboard keine Ein- 
stellmöglichkeiten über das BIOS 
bietet, können Athlon-64-Besitzer 
die Command-Rate auch direkt 
unter Windows einstellen. Hier- 
für eignet sich der A64 Tweaker 
(WEBCODE 246Z). Kopieren Sie 
einfach die Exe-Datei in einen 
beliebigen Ordner und starten 
Sie das Programm. In der rechten 
Auswahlleiste können Sie nun 
die Option „2T Timing” von „En- 
able” auf „Disable” setzen. Bestä- 
tigen Sie per Klick auf „Set“ und 
überprüfen Sie mit CPU-Z, ob die 
Änderung übernommen wurde. 
Damit 1T Command-Rate bei je- 
dem Systemstart automatisch ge- 
laden wird, klicken Sie beim A64 
Tweaker auf „File“ und dann auf 
„Apply Settings at Startup”. Falls 
Ihr PC mit dieser Einstellung 
regelmäßig beim Windowsstart 
abstürzt, laden Sie zunächst den 
abgesicherten Modus (Taste „F8“ 
beim Bootvorgang drücken). Öff- 
nen Sie hier das Verzeichnis vom 
A64 Tweaker und entfernen Sie die 
Datei „startupa64”. Anschließend 
werden beim nächsten Start die 
Standardeinstellungen geladen 
und Windows fährt wieder ohne 
Probleme hoch. 


TIPP 19: Prime (1) 

Als Stabilitätstest unter Windows 
ist Prime95 (auf Heft-DVD) die 
erste Wahl. Der Torture-Test („Op- 
tions” — „Torture Test” — Einstel- 
lung: „Blend“) belastet CPU wie 
Speicher und ermittelt so, ob Ihr 
PC auch in Extremsituationen sta- 
bil arbeitet. Für verlässliche Ergeb- 
nisse sollte Prime95 mindestens 
drei Stunden oder besser gleich 
die ganze Nacht laufen. Wer einen 
Dual-Core-Prozessor besitzt, muss 
das Programm zweimal instal- 
lieren. Wählen Sie anschließend 
unter „Options“ — „Torture Test” 
den Eintrag „Custom“ und tragen 
Sie bei „Memory to use” die Hälfte 
des verfügbaren Arbeitsspeichers 
ein. Ansonsten blockieren sich die 
beiden Programme gegenseitig. 


TIPP 20: Prime (2) 
Da Prime95 unter Windows ar- 
beitet, kann nie der komplette 
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Speicher getestet werden — das 
Betriebssystem belegt bereits 200 
bis 350 MByte. Wer ganz sicher 
sein will, dass der Hauptspeicher 
fehlerfrei arbeitet, sollte daher 
zusätzlich einen Stabilitätstest un- 
ter DOS durchführen. Besonders 
einfach und effizient ist Memtest- 
86+. Um das Programm zu star- 
ten, brauchen Sie entweder eine 
Boot-Diskette oder eine Boot-CD. 


Wer noch ein Diskettenlaufwerk 
besitzt, entpackt einfach das 
Archiv „memtest86+-1.65.floppy. 
zip“ (WEBCODE 246R) und führt 
die Exe-Datei aus. Um eine boot- 
fähige CD zu erstellen, brauchen 
Sie jedoch ein Programm, wel- 
ches das entsprechende Image 
(„memtest86+-1.65.iso.exe”) le- 
sen und auf einen Rohling bren- 
nen kann. Das geht mit Nero 
und fast allen kostenlosen Brenn- 
Tools. Anschließend stellen Sie 
die Boot-Reihenfolge im BIOS 
entsprechend ein und starten von 
der CD oder der Diskette. Mem- 
test86+ beginnt dann automatisch 
mit dem Testvorgang. Auch hier 
sollten Sie die Tests über mehrere 
Stunden durchführen. 


TIPP 21: Clockgen 

Wenn alle Komponenten absolut 
stabil laufen, können Sie die Leis- 
tung mit vorsichtigem Overclo- 
cking steigern. Gerade die güns- 
tigen Athlon-64-Varianten 3000+ 
oder 3200+ mit Venice-Kern und 
manche Athlon-XP-Prozessoren 
mit Barton-Kern haben ein sehr 
gutes Taktpotenzial. Die beste 
Tool-Kombination für Overclo- 
cking: Clockgen und Prime93. 
Damit übertakten und testen Sie 
direkt unter Windows. Clockgen 
funktioniert mit nahezu allen ak- 
tuellen Chipsätzen. 


Starten Sie das Tool und kli- 
cken Sie auf „PLL Control“. 
Mit dem oberen Schiebe- 
regler verändern Sie nun den 
FSB-/Referenztakt. Wichtig: PCI 
und PCI-E dürfen dabei nicht ver- 
ändert werden und sollten stets 
mit 33 respektive 100 MHz arbei- 
ten. Erhöhen Sie den Takt schritt- 
weise um jeweils fünf MHz, bis 
das System einfriert oder abstürzt. 
Anschließend starten Sie den PC 
neu und laden den letzten stabilen 
Wert. Belasten Sie das System nun 
mit Prime95, um herauszufinden, 
ob Prozessor und Speicher mit 
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dem höheren Takt stabil arbeiten. 
Sobald Sie eine stabile Einstellung 
gefunden haben, tragen Sie diese 
im BIOS ein (etwa: „CPU FSB Fre- 
quency“), damit der höhere Takt 
bei jedem Systemstart geladen 
wird. Auf diese Weise erzielen Sie 
oft 200 bis 300 MHz mehr CPU- 
Takt-ohne großen Aufwand oder 
Risiko. Für weitergehende OC- 
Versuche sollten Sie eine höhere 
CPU-Spannung und verschiedene 
Speicherteiler ausprobieren sowie 
die Kühlung optimieren. 


TIPP 22: Sisoft Sandra 2007 

Der Name Sandra steht seit 
Jahren für eine exzellente Se- 
rie eines mächtigen System- 
diagnoseprogramms. Neben der 
hervorragenden Hardware-Er- 
kennung befinden sich unter den 
über 60 Tools auch Benchmark- 
werkzeuge für Ihre CPU, Grafik- 
karte oder andere Komponenten 
wie beispielsweise Festplatten 
oder optische Laufwerke. So kön- 
nen Sie unter der Registerkarte 
„Benchmarks“ verschiedene Leis- 
tungsmessungen, unter anderem 
über die Multimedia- und Arith- 
metik-Prozessorperformance, 
durchführen. Eine interessante 
Funktion bietet Sandra in der 
neuen Version 2007 lite an: die 
Messung der Energieeffizienz 
Ihres Prozessors. Diese wird an- 
hand einer Video-Enkodierungs- 
berechnung gemessen. Das Re- 
sultat können Sie mit Messwerten 
aktueller Intel- und AMD-Syste- 
me vergleichen. 


Über den Environment-Monitor 
haben Sie die Temperaturen Ih- 
rer Systemkomponenten immer 
im Blick. Auch Lüfterdrehzah- 
len und Spannungen lassen sich 
überwachen. Die Daten werden 
zusätzlich zum Zahlenwert auch 
anhand eines Graphen ausgege- 
ben, sodass Sie auch über längere 
Zeiträume die Werte analysieren 
können. Sisoft Sandra 2007 ist für 
private und Schulungszwecke 
kostenlos verfügbar. Sie finden 
das Tool auf unserer Heft-DVD 
oder im Internet unter WEBCODE 
246P. Mit diesen Tools können Sie 
feststellen, ob Ihr System im täg- 
lichen Betrieb fehlerfrei und opti- 
mal arbeitet, und gegebenenfalls 
testen, ob für Übertakungsversu- 
che noch Spielraum ist. E 
M. FiscHer/C. GöGELEIN/ 

D. MöLLENDORF/C. TRÄGER 
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Windowsbasiert takten: Sollte Ihr BIOS keine Übertaktungsmöglichkeiten 
bereitstellen, dann können Sie mit Clockgen an der Taktschraube drehen. 


TIPP 22 Systemanalyse mit Sisoft Sandra 2007 lite 


Lokaler Computer - SiSoftware Sandra 


& x y Werkzeuge v FE ånsicht ~ [m] Einstellungen! 


uf EB PAR 
jome || Werkzeuge | Benchmarks | Hardware-Informationen | Software-Informationen | 


Prozessorleistung pornea 
Testet die (W)MMX- und 5 


Prozessorleistung Arithmetik 
Testet die ALU- und FPU-Einh... 


Dateisystem 
Testet die gemounteten/einge... 


CD-ROM- und DYD-Laufwerke 
Testet CD-ROM-, DYD-, HD-D... 


Physikalische Laufwerke 
Testet die Festplatte(n) 


Speicherbandbreite 
Testet die Speicherbandbreite 


Cache- und Speicher-Zugriff Netzwerk-Bandbreite 


FREE 


Testet den Cache- und Spelch. .. Testet die Netzwerk-Bandbreite 
Qualität der Internetverbindung 
(Peerage) 

r Hilfe drücken Sie F1 Lokaler Compi 


Leistungstest: Mit der kostenlosen Software Sandra 2007 lite von Sisoft stehen 
Ihnen eine Vielzahl von Analyse- und Benchmarkmöglichkeiten offen. 


TIPP 22 Energieeffizienz des Prozessors 


Refererg-CPU 1 
Intel Core Duo T3000 2.5GHè 2ML2 (Win32 x86) 
Reforena-CPU 2 
Intel Core De T2300 1.66CHe 2ML2 (Win32 x86) 
Referens-CPU I 
Intel Core Duo 13000 2 SGre 2L (WANIE x06) 
Referens- CPU 4 
Intel Core Duo TOO 1 GESHE ZML2 (WINI x94) 


> 


a re Zr 2 
Leistung pro Takt: Sandra 2007 lite ermöglicht Ihnen über eine neue Funktion, 
die Energieeffizienz Ihres Prozessors zu messen und mit anderen abzugleichen. 
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Emo: Besseres Cool'n Quiet 


Leises und kühles 
AMD-System 


Alle Arbeiten 


geschehen auf 
eigene Gefahr! 


Dank Cool'n’quiet senken 
Athlon-64-CPUs selbst- 
ständig Takt sowie Span- 
nung und verursachen 
dadurch bei geringer 
Beanspruchung deutlich 
weniger Abwärme. Mit 
zwei kostenlosen Tools 
nutzen Sie Cool'n’quiet 
auch auf übertakteten 
Systemen und senken die 
Wärmeentwicklung sogar 
noch weiter. 


| ARBEITSMATERIAL | 


E RM Clock Utility 
WEBCODE 24M7 
cpu.rightmark.org/download.shtml 


` E Crystal CPUID : 
: WEBCODE 24MY ‚ 
crystalmark.info/software/CrystalCPUID/ 
index-e.html : 


: E CPU-Z 
< Heft-CD/DVD 
WEBCODE 23DS 

; — www.cpuid.com/cpuz.phpn 
: E Speedfan 
:  Heft-CD/DVD 
WEBCODE 24KT 
www.almico.com/sfdownload.php 


Prime95 
Heft-CD/DVD 
WEBCODE 23EE 

www.mersenne.org/freesoft.htm 


WAS IST? 


: E Cool'n'quiet (kurz: Cng) 

:  Stromspartechnik, die beim Athlon 64 
bei geringer Auslastung automatisch 
CPU-Spannung und -Takt herunterregelt 


: E VCore 

: Die Prozessorspannung lässt sich bei 
den meisten Mainboards im BIOS ein- 
stellen und hat maßgeblichen Einfluss 
auf die Stabilität. 


: E Lüftersteuerung 
Mit einer Lüftersteuerung kann die 
Drehzahl von Lüftern gedrosselt und 
somit die Lautstärke gesenkt werden. 


ine niedrige Prozessor- 

spannung sorgt für 

einen geringeren Strom- 
verbrauch und weniger Ab- 
wärme. Daher ist es sinnvoll, 
VCore und Takt bei Athlon-64- 
PCs mit geringer Auslastung per 
Cool’n’quiet herunterzuregeln. 


Die clevere Stromspartechnik 
von AMD hat jedoch nicht nur 
Vorteile. So funktioniert Cnq 
gewöhnlich nur dann, wenn 
Sie im BIOS Multiplikator und 
Spannung auf die Standardwer- 
te gesetzt haben. Wer sein Sys- 
tem übertaktet, kann Cnq nicht 
nutzen. Zudem funktioniert die 
Technik nicht bei allen Main- 
boards fehlerfrei und manche 
Platinen senken die Spannung 
nicht weit genug. Zum Beispiel 
drosselt das 939Dual-SATA2 
von Asrock die Prozessorspan- 
nung nur bis 1,3 Volt - AMD- 
Vorgabe sind jedoch niedrige 
und damit kühlere 1,1 Volt. Bei 
älteren Spielen kann Cnq zudem 
Probleme verursachen. Willman 
die automatische Taktregelung 
abschalten, ist normalerwei- 
se ein umständlicher Umweg 
über die Systemsteuerung nötig. 
Wesentlich komfortabler und 
effizienter geht es mit den Pro- 
grammen Rightmark CPU Clock 


24 PC Games Hardware Sonderbeilage | 11/2006 


Utility und CrystalCPUID. Der 
Cool’n’quiet ähnliche Modus 
funktioniert sogar mit übertak- 
teten CPUs und dem Opteron 
für Sockel 939, der serienmäßig 
gar kein Cnq unterstützt. 


TIPP 1: Voraussetzungen 

Die beiden kostenlosen Tools 
finden Sie auf der Heft-DVD 
oder unter den angegebenen 
WEBCODES. Bei folgenden Pro- 
zessoren können Sie damit CPU- 
Spannung und -Takt senken: 


I Athlon 64 (FX/X2) 

I Opteron (Sockel 939) 
I Turion 64 

I Athlon XP Mobile 


Zunächst sollten Sie Cnq im 
BIOS abschalten und den CPU- 
Multiplikator sowie die Prozes- 
sorspannung auf den Standard- 
wert setzen (meist: „Auto”). 
Diese Einträge finden Sie 
gewöhnlich unter „Frequency 
Voltage Control” oder herstel- 
lereigenen OC-Menüs wie „Jum- 
perfree Configuration“ (Asus), 
„Cell Menu” (MSI) oder „Ge- 
nie BIOS Setting“ (DFI). Wenn 
Sie die Spannung verändern, 
sollten Sie unbedingt mit dem 
Diagnose-Tool CPU-Z prüfen, ob 
die neue Einstellung auch kor- 
rekt übernommen wurde. Bei- 


ASSEMBLED IN mn 


AYSIA 


spielsweise lag die tatsächliche 
Spannung bei dem Lanparty UT 
NF4 Ultra-D von DFI stets etwa 


0,04 Volt unter dem eingestellten 
Wert. Sobald die CPU weniger 
Abwärme erzeugt, reicht eine 
geringere Lüfterdrehzahl zur 
Kühlung aus. Eine dynamische 
Lüftersteuerung wird von den 
meisten aktuellen Mainboards 
im BIOS angeboten. Fehlt diese 
Einstellung, bietet sich das prak- 
tische Programm Speedfan an. 


TIPP 2: Rightmark CPU Clock 
Das mächtige Programm von 
Rightmark ist komplizierter, 
aber auch vielseitiger als Crys- 
talCPUID. Entpacken Sie das 
500 kByte kleine Tool und öffnen 
Sie im linken Auswahlfenster 
den Menüpunkt „Management 
and Profiles“. Unter „Perfor- 
mance on Demand“ können Sie 
die Stufen für CPU-Multiplika- 
tor und -Spannung bestimmen. 
Setzen Sie dafür ein Häkchen 
bei „Use P-State”. Klicken Sie 
dann mit der rechten Maustaste 
in das darunter liegende Fenster 
und wählen Sie „Add“. 


Zunächst müssen Sie jedoch her- 
ausfinden, wie weit Sie Takt und 
VCore senken können, ohne dass 
das System instabil wird. Wählen 
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BESSERES COOL’'N’'QUIET 


PRAXIS 


Sie dazu im linken Fenster „Po- 
wer Saving” aus. Setzen Sie hier 
ebenfalls ein Häkchen und fügen 
Sie im Kasten per Rechtsklick 
und „Add” eine neue Konfigu- 
ration hinzu. Im neuen Fenster 
geben Sie zunächst die Standard- 
spannung (meist 1,45 Volt oder 
1,35 Volt) und einen möglichst 
niedrigen Multiplikator an. Ein 
Multiplikator von 4 sorgt bei 
den meisten CPUs für einen so- 
fortigen Absturz, da hier ein fal- 
scher Speicherteiler geladen und 
somit das RAM übertaktet wird. 
Tragen Sie also nur probehalber 
den Wert „4“ ein. Bestätigen Sie 
mit „OK“ und klicken Sie da- 
nach auf „Apply“. Nun müssen 
Sie das gerade erstellte Profil 
laden. Rechtsklicken Sie dazu 
auf das Zahnrad-Symbol in der 
Tray-Leiste von Windows und 
wählen Sie unter „Profiles“ „Po- 
wer Saving” an. Läuft der Rech- 
ner damit stabil, können Sie den 
kleinen Multiplikator nutzen. 
Stürzt das System jedoch wie 
in unserem Test augenblicklich 
ab, starten Sie den PC neu und 
legen Sie (wie oben beschrieben) 
den Multiplikator auf 5 statt 4 
fest. Nun müssen Sie noch her- 
ausfinden, bis zu welcher Span- 
nung Ihre CPU stabil arbeitet. 
Installieren Sie dazu Prime95 
und laden Sie unter „Options“ 
— „Torture Test” - „In-place large 
FFTs“. Wählen Sie beim Right- 
mark-Tool unter „Power Sa- 
ving“ das eingestellte Profil mit 
heruntergesetztem Multiplikator 
per Rechtsklick an und klicken 
Sie auf „Modify“. Senken Sie 
schrittweise die Spannung und 
klicken Sie jeweils auf „Apply“. 
Sobald das System einfriert oder 
Prime95 Rechenfehler anzeigt, 
ist die Spannung zu niedrig - der 
nächsthöhere Wert ist also die 
minimal benötigte Spannung. 
Wichtig: Überprüfen Sie immer 
mit CPU-Z, ob die neue VCore 
korrekt übernommen wird. 


TIPP 3: Optimale Konfiguration 

Im Test mit unserem Athlon 64 
4000+ (Clawhammer-Kern) hat 
sich folgende Konfiguration 
bewährt: Unter „Performance 
on Demand“ legen wir drei P- 
States fest: 1,5 Volt beim Stan- 
dardmultiplikator von 12, 1,150 
Volt beim Mittelwert mit Mul- 
tiplikator 8 und 0,9 Volt beim 
niedrigsten Multiplikator von 
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5. Für diese Einstellung müs- 
sen Sie das Häkchen bei „Au- 
to-adjust...” entfernen. Zwar 
lief unsere Test-CPU bei einem 
Multiplikator von 5 auch mit 
0,8 Volt stabil, wie unser Tem- 
peraturgraph unten rechts zeigt, 
bringt die geringere Spannung 
aber keinen messbaren Vorteil 
mehr. Damit diese Einstellun- 
gen bei jedem Start von Win- 
dows geladen werden, klicken 
Sie mit der rechten Maustas- 
te auf das Rightmark-Icon im 
Windows-Tray. Wählen Sie nun 
„Run Automatically at Startup” 
und „Start Minimized to Tray”. 
Wenn Probleme mit den ein- 
gestellten Werten auftreten oder 
Windows gar nicht mehr star- 
tet, weil das Rightmark-Tool im 
Autostart steht, fahren Sie den 
PC im abgesicherten Modus 
hoch. Öffnen Sie den Right- 
mark-Ordner und führen Sie die 
Datei „RMClock_WipeOut.reg“ 
aus. Macht ein Spiel mit dem 
Cng-Modus Probleme, so kön- 
nen Sie mit der Einstellung „No 
Management“ schnell wieder 
die Standardeinstellung laden. 


TIPP 4: CrystalCPUID 
Das Programm CrystalCPUID 
ist einfacher zu bedienen, aber 
nicht so umfangreich wie das 
Tool von Rightmark. Klicken Sie 
auf „File“ und „Multiplier Ma- 
nagement Setting”. Hier können 
Sie drei Stufen für Multiplikator 
und (nach einem Klick auf „En- 
able Voltages“) auch die VCore 
bestimmen. Wir verwenden die 
gleichen Werte, die sich bereits 
beim Rightmark-Programm be- 
währt haben (siehe Bild). Die 
„Interval Time“ setzen wir für 
„Middle“ und „Minimum“ he- 
rab, damit der Prozessor bei Last 
schnell wieder herauftaktet. Für 
den „Maximum“-Wert heben wir 
die „Interval Time“ hingegen 
an, um zu verhindern, dass der 
Prozessortakt mitten im Spiel 
gesenkt wird. Starten Sie zuletzt 
unter „Function“ das „Multi- 
plier Management” (F3). Damit 
CrystalCPUID bei jedem Start 
von Windows geladen wird, 
fügen Sie eine Verknüpfung 
der „CrystalCPUID.exe” unter 
„Start“ — „Programme“ - „Auto- 
start“ ein. Ergänzen Sie nun bei 
der Verknüpfung unter „Ziel“ 
den Parameter „/CQ/HIDE“. E 
DANIEL MÖLLENDORF 


E Rigntmark Clock utility 


1 Werte für Multiplikator und Spannung ermitteln 


y Show CPU Frequency in Tray 


wv Show CPU Load in Tray 


Window Abus on Top 
v Stat Mrinized to Tray 
v Run automaticaly at Startup 


Be 


Ausprobieren: Stellen Sie zunächst bei „Power Saving” niedrige Werte 
ein. Laden Sie das Profil und testen Sie die Konfiguration mit Prime95. 


2 | Optimale Konfiguration 
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Effektiv: Die abgebildeten Werte haben sich für den 4000+ bewährt. 
Laden Sie das Profil und überprüfen Sie die Einstellungen mit CPU-Z. 


Multiplier Management Setting x 


Multiplier (FID) Voltage (VID) Interval Time Up Threshold Down 


Maximum [12.04 If1.soov =| [s000ms z] 20% 
made [sox If ısov fm Ufo Ur xl 
Mrimum|s.ox ]fosoov Ifıom Ufo = 
[Enable voltage 


Option Up Down 
Exit Mode |Maximum v 
@ Min -> Mid -> Max | | @ Max -> Mid -> Min 
Wait Time [Oms bs 
Dual wait [1000ms z] | |C Min/Mid -> Max © Max/Mid -> Min 
(CPU1) Change FID/VID -> Wait Time -> Change YID/FID Apply 
Dual Wait Time 
(CPU2) Change FID/VID -> Wait Time -> Change WID/FID OK Cancel 


CrystalCPUID: Unter „File” - „Multiplier Management Setting‘ können Sie die 
Cng-Stufen bestimmen. Anschließend aktivieren Sie den Modus mit F3. 


VCore: Temperaturverlauf bei mittlerer Last 


3 E Athlon 64 4000+ (Clawhammer), 1.000 MHz 
E Athlon 64 3200+ (Venice), 1.000 MHz 


Temperatur in Grad Celcius 


15Volt 14Volt 13 Volt 12Volt 1,1 Volt 1,0 Volt 09 Volt 0,8 Volt 
Settings: Avi-Video mit 720x576, 1.536 kBit/s Bitrate und 25 Fps, DFI Lanparty UT NF4 Ultra-D, Thermaltake K8 Silent Boost (max. Drehz.) 
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AMD: Inside Fab 30 


Chipfertigung 
bei AMD 


Wie entsteht ein Prozes- 
sor? PC Games Hardware 
besuchte die heiligen 
Hallen von AMD und die 
Geburtsstätte der Athlon- 
64-CPUs. Werfen Sie mit 
uns einen Blick hinter die 
Kulissen der Fab 30 in 
Dresden. 


ie werden moderne 

Prozessoren produ- 

ziert? Warum kon- 
zentriert AMD seine gesamte 
Prozessorproduktion in Dres- 
den? Welcher Aufwand steckt 
hinter einem Chipwerk? Wir 
haben uns auf die Suche nach 
Antworten auf diese spannen- 
den Fragen begeben. Folgen Sie 
uns auf eine interessante Reise 
durch AMDs Fab 30. 


Eines gleich vorweg: Die Fab 
30 ist nicht etwa AMDs 30. Fa- 
brik, sie wurde schlicht im 30. 
Jahr nach der Firmengründung 
eröffnet. 1999 wurde das dama- 
lige „Kronjuwel” nach zwei- 
jähriger Bauzeit in Betrieb ge- 
nommen. Bis dato wurden alle 
AMD-Prozessoren in Austin/ 
Texas in der Fab 25 gefertigt. 
Direkt neben der Fab 30 hat die 
neuere Fab 36 erst vor kurzem 


E Wafer 


a, 
Be 


ihren Betrieb aufgenommen. 
Hier werden bereits die ersten 
Serienprozessoren auf 300-Mil- 
limeter-Wafern im 90- und bald 
65-Nanometer-Verfahren 
produziert. 


im 


Die Fab 30 wurde dazu aus- 
erkoren, Prozessorkerne im 
aufwendigen Kupfer-Herstel- 
lungsverfahren zu bauen. Kup- 
fer (Cu) besitzt einen geringe- 
ren Widerstand, das führt zu 
niedrigeren Temperaturen, der 
Chip kann höher getaktet wer- 
den. Ferner benötigt der Kup- 
fer-Prozess weniger Herstel- 
lungsschritte und ist besser für 
kleine Leiterbahnen geeignet. 
Im Dezember 1998 wurde in 
Dresden - die Fabrik war noch 
nicht einmal fertig gebaut - der 
erste Entwicklungs-Wafer mit 
K6-CPUs auf Aluminium-Basis 
produziert. Im Juni 1999 folgte 


E Package 


RT ao 


Diem 


EURER: 


der erste - man höre und stau- 
ne - K6 auf Kupferbasis! Dieser 
Prozessor ging allerdings nie in 
Serie und diente lediglich als 
Fingerübung für die Ingeni- 
eure und als Generalprobe für 
das gesamte Werk. Im Juni 2000 
begann die Auslieferung der 
ersten Kupfer-Athlons. 


Wo wird was gemacht? 
In Dresden werden aber nicht 
die Prozessoren als solche her- 
gestellt. Nur die Wafer, also 
die Siliziumscheiben mit den 
fertigen CPU-Kernen, kommen 
von dort. Diese werden unge- 
schnitten nach Malaysia oder 
Thailand geschickt. Erst dort 
werden die einzelnen Kerne he- 
rausgetrennt - noch mechanisch, 
bald per Laser — und auf das 
„Package“ aufgebracht. Jetzt se- 
hen die Prozessoren so aus, wie 
wir sie kennen. Auch die Qualifi- 


; H SOI 


zierung der Taktfrequenzen fin- 
det erst dort beim Burn-in statt. 


Warum ausgerechnet Dresden? 
Vor der Wende Ende der 80er- 
Jahre war die Region zwischen 
Frankfurt/Oder, Dresden und 
Erfurt als „Halbleitersichel” 
bekannt, als Silicon Valley des 
Ostens. AMD konnte hier aus 
einem beachtlichen Potenzial 
qualifizierten Personals schöp- 
fen. So lag die Zahl der Bewer- 
ber bei satten 44.000. Beschäf- 
tigt werden im Moment rund 
3.000. Hinzu kommt, dass die 
nahen Technischen Universitä- 
ten Chemnitz und Zwickau ei- 
nen hervorragenden Ruf in der 
Halbleiter-Branche besitzen. 
Auch das politische und wirt- 
schaftliche Umfeld darf man 
bei der Standortwahl natürlich 
nicht außer Acht lassen. Das 
Land Sachsen hat AMD nicht 


: H Silicon Valley 


Bild: AMD 


WAS 
IST? 


Runde Siliziumscheiben, auf die Halbleiter- 
strukturen aufgebracht werden. Aktuell 
meist mit 200 oder 300 mm Durchmesser. 


: „Verpackung“ des Prozessors, meist auf Silicon on Insulator; optimierter Her- 
: Keramik- oder Fiberglas-Basis. Gängige : stellungsprozess für Prozessoren, der 
; Typen sind zum Beispiel CPGA oder OPGA. ; Leckströme reduzieren soll. 


; Hightech-Ballungsraum südlich von San 
: Francisco im US-amerikanischen Bundes- 
; staat Kalifornien. 
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INSIDE FAB 30 


unwesentlich bezuschusst: 800 
Millionen Mark Fördergelder 
wurden für die Fab 30 ausge- 
schüttet, bei der Fab 36 waren 
es noch einmal 660 Millionen. 
AMD ist zwar nicht nur wegen 
des Geldes gekommen, doch 
ohne Fördermittel wäre Dres- 
den wahrscheinlich nicht erste 
Wahl gewesen. 


>> Enormer Aufwand 

Das eigentlich Beeindrucken- 
de an den Chipfabriken ist 
der Aufwand, der betrieben 
werden muss, um die Prozes- 
sorherstellung und die damit 
verbundene Miniaturisierung 
voranzutreiben. Neben dem 
eigenen Gas-Kraftwerk (Kraft- 
Wärme-Kopplung) ist es vor 
allem die Sub-Fab-Anlage, die 
einen Großteil der Fläche und 
der Energie verschlingt. Dort 
wird die Luft für die Reinräu- 
me gefiltert, das Reinstwasser 
für die Wafer-Behandlung auf- 
bereitet und sämtliche Gase 
und chemische Flüssigkeiten 
koordiniert. Das Reinstwasser 
etwa hat nur einen Verschmut- 
zungsgrad von 0,01 ppm und 
ist damit so aggressiv rein, dass 
es in speziellen Kunststoffroh- 
ren und Tanks geführt werden 
muss — sonst würde es selbst 
Edelstahl die Bestandteile ent- 
ziehen. 150.000 Liter davon 
sind in der Stunde notwendig. 


Luft für Reinraum-Bedingun- 
gen wird nicht minder aufwen- 
dig gefiltert und transportiert. 
Fast 30 Prozent des Volumens 
der Dachkonstruktion über 
den Reinräumen besteht nur 
aus Luft, die von oben nach 
unten durch die einzelnen 
Reinraumetagen geführt wird. 
Die oberste Etage besitzt dem- 
nach die höchste Gütestufe. In 
mehreren Labors werden die 
Wafer auf ihre Güte überprüft. 
Hier findet man jede Art von 
Mikroskopen, spezielle Ultra- 
schall-Geräte, Anlagen für 
mechanische Bearbeitung und 
vieles mehr. All das dient dazu, 
um die Wafer stichprobenartig 
sowohl physikalisch als auch 
chemisch und elektronisch auf 
ihre Qualität zu untersuchen. 
Besonders wichtig sind solche 
Proben zum Beispiel dann, 
wenn Maschinen nach einer 
Wartung wieder in Betrieb ge- 
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hen oder die Ingenieure Fein- 
tuning an den Herstellungspa- 
rametern vorgenommen haben. 
Dann wird getestet, ob sich die 
Änderungen positiv oder ne- 
gativ auf die Wafer ausgewirkt 
haben. Das hat eine gewisse 
Vorlaufzeit. Wenn Parameter 
geändert werden, dauert es, bis 
Wafer in die Labors geschickt 
werden können. Deren Ergeb- 
nisse liegen zwar innerhalb von 
wenigen Stunden vor, doch 
sollten sich die Änderungen 
als untauglich erweisen, lau- 
fen unter Umständen tagelang 
„schlechte“ Wafer vom Band, 
bis die Nachjustierungen wie- 
der greifen. Die Politik der ru- 
higen Hand ist hier also mehr 
gefragt als sonst irgendwo. 


>> Forschung groß geschrieben 
Damit in Dresden auch in Zu- 
kunft die Wafer zahlreich von 
den Bändern purzeln, ist AMD 
im Bereich Forschung beson- 
ders engagiert. Ein kritischer 
Punkt dabei ist die Belichtung 
der Wafer mittels Photolitho- 
graphie-Masken. Die Struktu- 
ren der aktuellen Masken sind 
bereits kleiner als die Wellen- 
länge des Lichts. Unter nor- 
malen Umständen würde das 
Licht gar nicht mehr hindurch- 
passen, um die Wafer zu belich- 
ten — die Prozessor-Strukturen 
könntennichtmehr aufgebracht 
werden. AMD hat deshalb zu- 
sammen mit IFX und DPI ein 
Joint Venture gegründet, das 
sich AMTC nennt: Advanced 
Mask Technology Center. Ziel 
des Zusammenschlusses ist es, 
die Physik so weit zu überlis- 
ten, dass noch kleinere Struk- 
turen erzeugt werden können. 
Bereits jetzt sei es, so AMD, „als 
würde man einen Lidstrich mit 
einem Rasierpinsel ziehen“. Mit 
der Entwicklung der kritischen 
Masken müsse man versuchen, 
das System noch weiter auszu- 
hebeln, „das Licht so lange zu 
brechen und zu spiegeln, bis es 
eben trotzdem durchpasst.” 


Dazu sind auch künftig ge- 
waltige Anstrengungen nötig. 
Unter anderem deshalb soll die 
Fab 30 grundlegend renoviert 
werden und von 2008 an als 
Fab 38 CPUs mit noch feineren 
Strukturen herstellen. | 

RoLann NEUMEIER/C. GÖGELEIN 


Entkoppelt: Die Reinräume und Labors sind entkoppelt und ruhen auf Säulen, 
die auf einer Felsschicht im Boden fußen. (Quelle: AMD). 


Miniwelt: Kerne eines Athlon XP auf einem Silizium-Wafer. Ungeschnitten, wie 
hier zu sehen, laufen die Wafer in Dresden vom Band. (Quelle: AMD). 


Moderne: Die Fab 30 ist keine traditionelle Fabrik. Moderne Architektur, 
Fitnessräume und flache Hierarchien bestimmen das Bild. (Quelle: AMD). 
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ist Sponsor und Technologie-Partner 
der Scuderia Ferrari 


AMD unterstützt seit ge- 
raumer Zeit das Formel- 
1-Team von Ferrari. Seit 
September 2005 ist der 
Chip-Hersteller zusätzlich 
Technologiepartner der 
FIA. PC Games Hardware 
berichtet, warum her- 
kömmliche PC-Technik 
für die Fl-Teams mitt- 
lerweile unverzichtbar 
geworden ist. 


n den letzten Jahrzehn- 

ten hat sich die For- 

mel 1 enorm verändert. 
Noch nie waren die Autos so 
vollgestopft mit Technik. Aber 
auch die Entwicklung und die 
Tests von neuen Komponenten 
verlangen nach viel Rechenleis- 
tung. Wird beispielsweise ein 
neuer Frontspoiler entwickelt, 
so ist es keine Seltenheit, dass 
50 verschiedene Varianten am 
PC entworfen werden. Um kos- 
tensparend zu arbeiten, werden 
anschließend nur die besten 
Modelle in der Realität nachge- 


baut und danach im Windkanal 
beziehungsweise auf der Renn- 
strecke getestet. Computersys- 
teme mit AMD- und auch Intel- 
Prozessoren kommen in der For- 
mel 1 überall zum Einsatz. Am 
Beispiel von AMD zeigen wir 
Ihnen, wo die Rechenleistung 
eingesetzt werden kann. 


>> Ferrari Data Center 

In Maranello steht das 2004 er- 
baute Ferrari Data Center (FDC). 
Das mit AMD-Opteron-Prozes- 
soren ausgestattete Data Center 
ist das Herzstück der Scuderia- 


Ferrari-IT-Infrastruktur. Im FDC 
werden diverse Berechnungen, 
aerodynamische Forschungen 
und Entwicklungen sowie aero- 
dynamische Tests durchgeführt. 
Als Sponsor und Technologie- 
Partner von Ferrari kümmert 
sich AMD um die notwendige 
Rechenleistung. Dazu sind Hun- 
derte von Opteron-Prozessoren 
parallel in Betrieb. Während des 
Rennens werden zum FDC in 
Echtzeit Daten übertragen, so- 
dass die Ingenieure stets über 
den Zustand der Formel-1-Bo- 
liden im Bilde sind. Nach dem 


DULLA Max Mosley von der Fédération Internationale de l'Automobile (FIA) 


E Wie können Prozessorherstel- 
ler überhaupt die FIA unterstüt- 
zen? 

Wir haben ein ernsthaftes Problem 
in der Formel 1: Es gibt einen 
Mangel an Überholmanövern. Um 
das Problem mithilfe von Simula- 
tionen in den Griff zu bekommen, 
sind wir auf enorm viel Rechen- 
leistung angewiesen. 


E Wie viel Geld erhält die FIA 
durch die Partnerschaft mit AMD? 


Wir sind nicht auf Geld aus, son- 
dern sind auf der Suche nach Hilfe. 
Die FIA ist keine profitorientierte 
Organisation, die wie die Formel-1- 
Teams Sponsorengelder benötigt. 


E Macht die neue Technik die 
Formel 1 immer teurer? 

Es sollte ein Limit beim Testen ge- 
ben, doch die wirkliche Frage lau- 
tet, wie viel Geld jeder gefahrene 
Kilometer kostet. Einen Formel-1- 
Wagen zu fahren, kostet die Teams 


Rennen analysiert Ferrari die 
gesammelten Daten, um takti- 
sche und mechanische Verbes- 
serungen durchzuführen sowie 
das nächste Rennen planen zu 
können. 


>> Die Technik hinter Ferrari 

In einem AMD-Interview erläu- 
terte Dieter Gundel von Ferrari 
(Verantwortlicher für die Renn- 
strecken-Elektronik) die zentra- 
le Rolle von IT-Systemen bei der 
Entwicklung von Rennwagen. 
Vor allem die genutzten IT-Sys- 
teme haben sich in den letz- 


zwischen 2.000 bis 3.000 Euro pro 
Kilometer. Im Jahr kommt da viel 
zusammen. 


E Welche Fahrzeuge fahren Sie 
privat? 

Ich habe mir einen Toyota Prius 
gekauft. Außerdem besitze ich 
einen Audi A3 mit einem 3,2-Liter- 
Motor sowie einen Lexus. Und dann 
haben wir noch einen Audi A4 mit 
einem Dieselmotor und einen wei- 
teren Audi A3. 
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Fotos: AMD/Ferrari 


x: Bevor es auf die Strecke geht, können sich die Fahrer über aktuelle Renndaten 
informieren und das Geschehen aus der Box beobachten. 


ten Jahren verändert. Während 
vor einigen Jahren ein Wagen 
ohne Datenprotokollierung auf 
die Rennstrecke gegangen ist, 
verlässt heute ein Rennauto die 
Konstruktionshalle nicht, wenn 
das System nicht richtig funk- 
tioniert. Etwa ein Gigabyte an 
Datenvolumen wird während 
eines Rennens übertragen. Ohne 
IT-Tools ist es nicht möglich, 
den Wagen mit der optimalen 
Leistung zu betreiben. Wie viele 
AMD-Prozessoren Ferrari der- 
zeit einsetzt, wollte Gundel auf- 
grund der Geheimhaltung ge- 
genüber der Konkurrenz nicht 
verraten. 


Sicherheit ist bei Ferrari ohnehin 
ein großes Thema: Sowohl im 
Werk als auch auf der Strecke 
werden keine drahtlosen Tech- 
nologien verwendet. Alle Lap- 
tops mit wichtigen Daten haben 
verschlüsselte Festplatten. Laut 
Dieter Gundel sind auch die Te- 
lemetriedaten, die vom Wagen 
zur Box übertragen werden, ver- 
schlüsselt. Für den Großteil der 


| ern} 


N = 


Aufgaben werden PCs mit Win- 
dows XP genutzt. Workstations 
kommen nur für Simulationen 
zum Einsatz. 


>> Partnerschaft AMD/FIA 

Am 2. September 2005 gab AMD 
die Technologiepartnerschaft 
mit der Federation Internatio- 
nale de l'Automobile (FIA) be- 
kannt. AMD stellt Server, Desk- 
top- und Notebook-Systeme auf 
Basis der AMD-64-Bit-Technolo- 
gie zur Verfügung, um die FIA 
bei der Rennüberwachung und 
bei technischen Problemen zu 
unterstützen. 


„Mithilfe von virtuellen Crash- 
Tests können Situationen simu- 
liert werden, von denen man 
nicht zu träumen gewagt hätte”, 
sagt AMDs Marketingchef Henri 
Richard. „Es wäre ein Albtraum 
gewesen, das auf der Rennstre- 
cke auszuprobieren. Das eröff- 
net uns neue Möglichkeiten, die 
man nur in der virtuellen Welt 
durchführen kann.” | 

DanıeL WAADT 


i: Michael Schumacher beendet 2006 seine Formel-1-Karriere. In seine 


Fußstapfen tritt 2007 Kimi Räikkönen. 
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MD: Seit 2002 ist AMD Sponsor und Technologie-Partner der Scuderia 
Ferrari. AMD stellt Technologielösungen zur Verfügung. 


In den Rechnern von Ferrari kommen unter anderem Opteron-Pro- 
zessoren zum Einsatz. 


\: Während des Rennens wird etwa ein Gigabyte an Daten 
zur Boxengasse gefunkt. 


: Noch bevor das Rennen zu Ende ist, werden die Daten des 
Formel-1-Rennwagens analysiert. 
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Em: Team64.AMD 


Ein Blick auf AMDs 
Spieler-Elite 


Wenn Ihnen auf dem 
nächsten Lanparty-Event 
ein Profispieler mit AMD- 
Logo auf dem Rücken 
über den Weg läuft, 
gehört dieser vermutlich 
zu Team64.AMD. Dies ist 
das E-Sports-Werksteam 
von AMD und vertritt den 
Hauptsponsor weltweit 
auf allen wichtigen 
Turnieren. 


uf der Games Conven- 

tion 2006 in Leipzig 

haben sich nicht nur 
die wichtigsten Spieleherstel- 
ler ein Stelldichein gegeben, 
sondern auch viele aktive 
Profispieler samt Management 
waren vor Ort, um die Stände 
ihrer Sponsoren zu füllen. Auf 
Großbildmonitoren konnte 
man vielerorts die unglaublich 
schnellen Reflexe der Spieler 
bewundern. 


Etwas abseits des Trubels - in 
den Hallen versteht man näm- 
lich an diesem Tag sein eige- 
nes Wort nicht mehr - treffen 
wir Jan-Philipp Bohlmeier. Er 
ist der Projektmanager von 
Team64.AMD und somit ein 
wichtiges Bindeglied zwischen 
Team64.AMD und AMD. 


>> Ein Clan wird gegründet 

Schon Anfang 2004 hat AMD 
die Werbewirksamkeit des E- 
Sports für sich entdeckt und 
kurzerhand einen internatio- 


E Werksteam 


WAS So nennt man im Sport ein Team, das von 
einem Hersteller/Hauptsponsor vollständig 


IST? 


finanziert wird. 


nal agierenden Clan ins Leben 
gerufen. Dem vorangegangen 
sind monatelang andauernde 
Turniere und Analysen der Ga- 
ming-Szene in Form eines Test- 
ballons namens „gmpo.AMD“. 
Nach dem erfolgreichen Test- 
lauf wurden die daraus ent- 
standenen Möglichkeiten von 
Projektmanagement und Mar- 
keting besprochen. Eine dieser 
Möglichkeiten war die Grün- 
dung eines Spiele-Clans, um die 
Produkte zielpublikumsnah zu 
präsentieren. Am 14. April 2004 
ging die Webseite von Team64. 
AMD (www.team64.de) online 
und kann als offizielles Grün- 
dungsdatum des Clans angese- 
hen werden. 


>> Erste Schritte im Clanspot 
Zeitgleich zur Eröffnung der 
Homepage wurde unter ande- 
rem das Counter-Strike-Squad 
auch durch ein komplettes 
Warcraft 3-Team erweitert. Un- 
ter der Leitung der erfahre- 
nen Spieler Frederic „triMble” 
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: E Team64.AMD 

: Dieser Clan wurde Anfang 2004 gegründet 
: und vertritt als Werksteam den Hersteller 

AMD auf E-Sports-Turnieren. 


Steinfeld (Schweden) und Jan 
„skedar“ Lanser (Deutschland) 
wurden erste nationale und 
internationale Events in An- 
griff genommen. Rund zwei 
Wochen nach der Erweiterung 
gab es wiederum Neuzugänge. 
So wurde ein Battlefield 1942- 
Squad aus Einheiten des Im- 
perial- und a-Losers-Clan re- 
krutiert. Das 18-köpfige Team 
setzte sich aus deutschen und 
einem polnischen Spieler unter 
der erfahrenen Squad-Führung 
von Andreas „Andy“ Bremer 
zusammen. 


Bis zum Mai des Gründungs- 
jahres wurden darüber hinaus 
noch jeweils ein Call of Duty- 
und UT 2004-Chapter enga- 
giert. Schon am 14. Juni 2004 
zahlten sich die vielen Trai- 
ningsstunden aus und die FIFA- 
Abteilung von Team64.AMD 
konnte bei den EPS-Finals den 
respektablen dritten Platz für 
sich erstreiten. Es folgten wei- 
tere Turniere und Erfolge. So 


. Die einzelnen Gruppen innerhalb eines 
: Clans, die ein bestimmtes Spiel spielen, 


; nennt man Chapter oder Squad. i 


: E Squad/Chapter 


konnte der Clan am 6. Dezem- 
ber 2004 einen seiner größten 
Erfolge auf der We3l für sich 
verbuchen, indem das Warcraft- 
Team sich gegen Moussports 
und SK-Gaming durchsetzte 
und den ersten Platz belegte. 


Seit dem Februar 2005 wird 
die Männerdomäne des 
Team64.AMD nun auch durch 
ein durchgehend weibliches 
Squad, welches von Dkh zum 
Clan gekommen ist, aufge- 
mischt. Auch andere Clans er- 
kannten zu dieser Zeit schon 
die Werbewirksamkeit reiner 
Frauenteams und bauten die- 
sen Bereich ebenfalls aus. 


Angespornt durch diese Kon- 
kurrenz konnte sich Team64. 
AMD in diesem Jahr in den 
NGL-Finals erneut gegen 
Moussports und Orcana be- 
haupten. Bis zum heutigen Tag 
sind zu diesen schon sehr be- 
achtlichen Leistungen der ein- 
zelnen Squads noch Erfolge auf 


: E E-Sports 

; Alle Turniere, Veranstaltungen und LAN- 

| Partys und Ligen werden unter dem Ober- 
begriff E-Sports zusammengefasst. 
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PROFIZOCKER UNTER VERTRAG 


AMD 


den ESBL Masters, der WEG2 
und der EPS VII hinzugekom- 
men. 


>> Die Wahl der Waffen 

Tastatur und Maus sind die 
wichtigsten Vertrauten eines 
Clan-Spielers. Schließlich be- 
streitet er mit diesen Mitteln 
alle sportlichen Wettkämpfe. 
„Je nachdem wie oft und wie 
lange ein Spieler mit einem 
neuen Eingabegerät übt, dauert 
das Erreichen der alten Form 
in der Regel sechs bis acht Wo- 
chen“, erzählt uns Jan-Philipp 
Bohlmeier. Diese Zeit vergeht 
wohlgemerkt, bis der Spieler 
wieder auf dem alten Level 
ist. Unnötig zu sagen, dass je- 
der Spieler, egal ob Profi oder 
Amateur, sehr stark an seine 
Maus und Tastatur gewöhnt 
ist. „Dies ist ein heikles The- 
ma im Profisport. Denn es gibt 
natürlich auch bei Team64. 
AMD weitere Sponsoren ne- 
ben AMD, die beispielsweise 
Mäuse herstellen. Und jeder 
Sponsor möchte natürlich, dass 
die Spieler auch mit seinen Pro- 
dukten auf wichtigen Turnie- 
ren antreten.“ Aktuell spielen 
die Clanmitglieder unter ande- 
rem mit Hardware von AMD, 
Shuttle, Creative und Maxtor. 


Aber auch die Wahl des 
Sponsorpartners ist hier ent- 
scheidend. „Besonders bei Ver- 
handlungen dieser Art hat sich 
unser einzigartiges Verhältnis 
des gegenseitigen Vertrau- 
ens zu AMD bezahlt gemacht 
— wir haben relativ freie Hand 
bei der Planung, in kritischen 
Dingen unterstützt uns unser 
Hauptsponsor aber mit seiner 
Erfahrung.“ 


>> So wird man Profizocker 

Weisheiten wie: „Es ist noch 
kein Meister vom Himmel ge- 
fallen”, treffen besonders im 
E-Sports-Umfeld den Nagel 
auf den Kopf. Zum einen ist die 
„Lebensdauer“ der verschiede- 
nen Spiele und Ligen heutzuta- 
ge nicht mehr so hoch wie zu 
den Anfängen — man überlege 
nur, wie lange beispielsweise 
zwei Shooter-Hits von id die 
Spieler an den Monitor fessel- 
ten. Zum anderen verändern 
auch diverse Mods und Patches 
ständig Spielfluss und Taktik. 
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„Ein Gradmesser für die enor- 
men Ansprüche an die Anpas- 
sungsfähigkeit ist sicherlich die 
Geschichte von Counter-Strike. 
Hier muss man täglich trai- 
nieren, um an der Weltspitze 
mithalten zu können.” 


In der Regel beginnt eine E- 
Sports-Karriere auf nationalen 
Servern und idealerweise auf 
größeren LAN-Partys. Hier 
können die Spieler ihr Geschick 
unter realen Bedingungen zur 
Schau stellen und sich so einen 
Namen machen. Der direkte 
Einstieg in einen renommier- 
ten Clan ist eher die Ausnah- 
me. Team64.AMD rekrutiert 
seine Mitglieder hauptsächlich 
aus bestehenden Clans und 
Squads. Zwar halten auch auf 
unterster Ebene Talent-Scouts 
Ausschau, aber die Mitglied- 
schaft in einem kleinen Clan 
hat auch noch andere Vorteile: 
„Viele Spieler sind noch sehr 
jung und müssen auch die so- 
ziale Komponente, nämlich die 
Teamfähigkeit, erst noch erler- 
nen. Im Profi-Umfeld ist da- 
für leider wenig Zeit vorhan- 
den und im schlimmsten Fall 
kommt es zu massiven Proble- 
men zwischen dem Spieler und 
seinem Clan“, so Jan-Philipp. 


>> Mit Team64.AMD in die Zukunft 
Profis und Amateure gleicher- 
maßen beäugen die E-Sports- 
Entwicklung national und 
international mit gemischten 
Gefühlen. Natürlich ist es ein 
großer Anreiz, um Preisgelder 
und Ruhm zu kämpfen, auf der 
anderen Seite verunsichert die 
hohe Fluktuation bei den ein- 
zelnen Squads und das ständi- 
ge Gerangel um Sponsoren die 
einzelnen Spieler. 


„Sicherlich ist die E-Sports- 
Szene momentan aufgewühlt, 
da sich die Strukturen immer 
noch ändern. Allerdings ha- 
ben wir bei Team64.AMD als 
Werksteam den großen Vorteil, 
immer auf eine solide und ge- 
festigte Basis zurückgreifen zu 
können. Wir müssen uns also 
nicht ständig um Sponsoren 
Gedanken machen und können 
so das Beste aus unserem Team 
herausholen“, berichtet Jan- 
Philipp abschließend. u 

LARS CRAEMER 


Inc) Spieler von Team64.AMD (Auswahl) 


Mit dem Counter-Strike- und FIFA-Squad hat Team64. AMD bisher einige seiner 
größten Erfolge gefeiert. In der Regel haben alle Spieler eine Karriere bei mehre- 
ren Clans hinter sich und gehören somit zu den besten Profispielern weltweit. Die 
Besten spielen darüber hinaus in den Nationalteams. 


Counter-Strike-Squad: 


Beruf: Keine Angabe 
Hobbys: Mein „Panther“-Auto 
Musikrichtung: Hip-Hop, Dancehall 
Nationalität: Deutsch 


Beruf: Student 
Hobbys: Musik, Disco 
Musikrichtung: Metal, House 
Nationalität: Deutsch 


Beruf: Fachabitur 
Hobbys: Fußball, Dart und gute Freunde 
Musikrichtung: Grunge, Rock, Indi 
Nationalität: Deutsch 


N Nationalspieler Deutschland 
Beruf: Student 

Hobbys: Party, Freunde und Sport, wann immer es geht 
Musikrichtung: Dancehall, Black 

Nationalität: Deutsch 


Nationalspieler Österreich 
Beruf: Assistenz-Administrator bei Mercedes-Benz 

Hobbys: Reisen, Fußball spielen und einfach Spaß haben! 
Musikrichtung: Vieles. Quer durch die Musikwelt, kein Schlager. 
Nationalität: Österreich 


Beruf: Zivildienstleistender 
Hobbys: Fußball, Poker, Party machen ;) 
Musikrichtung: Metal, Alternative, Rock 
+ Nationalität: Deutsch 


| Beruf: Schüler 
Hobbys: Tischtennis 

Musikrichtung: Techno, House, Trance, Schranz, Gabba, Hard- 
style, Progressiv-Techno 

Nationalität: Deutsch 


Nationalspieler Russland 
Beruf: Schüler 

Hobbys: Party, Urlaub, Basketball 

Musikrichtung: Hip-Hop, Rap (russisch bevorzugt) 
Nationalität: Russisch/Deutsch 
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Emo: Live! im Detail 


AMD will ins 
Wohnzimmer 


Seit einiger Zeit versucht 
Intel mit seinem Viiv- 
Programm, die heimi- 
schen Wohnzimmer zu 
stürmen. AMDs Antwort 
darauf trägt den Namen 
„AMD Live!”. Spannend: 
AMD geht einen komplett 
anderen Weg als Intel. 
Wir sagen Ihnen, wo die 
Unterschiede liegen. 


xperten sind sich einig: 

Der Computer wird 

über kurz oder lang 
auch im Wohnzimmer den Ton 
angeben. Filme, Musik, Inter- 
net — der Fernseher wird zur 
Multimedia-Zentrale mit Inter- 
net-Anschluss. Intel setzt da- 
bei auf den Wohnzimmer-PC, 
der dank Viiv-Vorgaben leise 
und energiesparend ist. AMD 
will einen anderen Weg gehen: 
Der störende PC soll aus dem 
Wohnzimmer verschwinden. 


>> Die Idee hinter Live! 

Bei einer typischen AMD- 
Live!-Architektur soll der PC 
im Arbeitszimmer stehen. Von 
dort aus soll er Daten, Filme 
und Musik an verschiedene 
Endgeräte über ein vorhande- 
nes Netzwerk senden. Dadurch 
benötigt man beispielsweise im 
Wohnzimmer nur eine so ge- 
nannte Settop-Box. Das Wohn- 
zimmer wird nicht durch ei- 
nen PC verschandelt, störende 
PC-Laufgeräusche gehören der 


E HDMI 
AAS High Definition Multimedia Interface. 
Schnittstelle für die digitale Übertragung 
von Audio- und Video-Daten. 


IST? 


Vergangenheit an. Ein weite- 
rer Vorteil: Ein AMD-Live!-PC 
kann mit Komponenten von der 
Stange bestückt werden - teure 
Sonder-Kühllösungen, wie Sie 
oftmals bei Wohnzimmer-PCs 
eingesetzt werden, sind nicht 
nötig — entsprechend bezahlbar 
ist ein Live!-PC. 


>> Live!-Hardware 

Live!-PC-Hersteller müssen 
sich an relativ wenige Vorga- 
ben halten: AMD verlangt den 
Einsatz einer Dual-Core-CPU 
mit AM2-Sockel, ein entspre- 
chender Athlon 64 X2 ist also 
Pflicht. Zudem sollte der Rech- 
ner über alle gängigen Netz- 
werktechniken verfügen: Mit 
einer Onboard-Netzwerkkarte 
(Gigabit-Ethernet) und einem 
WLAN-Modul wäre dieser An- 
forderungspunkt erfüllt. Wich- 
tig: Es gibt keine Vorgaben 
bezüglich Lautstärke und Ener- 
gieverbrauch, daentsprechende 
Rechner nicht für den Einsatz 
im Wohnzimmer gedacht sind. 


: nach dem IEEE802.11-Standard für den 
; Heimbereich. 
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: E WLAN 
: Wireless Local Area Network. Funknetzwerk 


Auch bei der Grafik gibt AMD 
relativ wenig vor: DirectX-9- 
Kompatibilität ist Pflicht, an- 
sonsten spielt die Leistung eine 
untergeordnete Rolle. Da der 
Rechner vor allem als Strea- 
ming-Zentrale genutzt werden 
soll, ist auch keine Grafikkarte 
mit HDMI-Schnittstelle erfor- 
derlich. Live!-PCs müssen also 
nicht „HD-ready“ sein. 


Zur Software: Die gesamte 
Steuerung läuft aktuell über 
Microsofts Windows XP Media 
Center Edition (MCE) - die pas- 
sende Software liegt den Live!- 
PCs bei. Nach dem Erscheinen 
von Vista werden Live!-PCs 
mit einer Premium-Vista-Ver- 
sion (enthält MCE) ausgestattet 
sein. Erste Live!-PCs bieten in 
Deutschland Fujitsu-Siemens, 
HP und Yakumo an. 


Widersprüchlich: Yakumo prä- 
sentierte mit dem MediaXline II 
A1 YX auf der IFA einen ersten 
Live!-PC. Dieser verfügt über 


< Beinhaltet Application Programming 
: Interfaces (APIs) für 3D-Grafik, Audio und 


: E DirectX 


einen Athlon 64 3500+. Dieser 
Prozessor ist keine Dual-Core- 
CPU, so wie es AMD eigent- 
lich vorschreibt. Zur weiteren 
Ausstattung: Der Rechner be- 
sitzt ein GByte Arbeitsspeicher 
und eine 200-GByte-Festplatte. 
Knapp 800 Euro sind für den 
Livel!-PC fällig. 


>> Livel-Endgeräte 

Fast wichtiger als der PC an 
sich sind die Endgeräte für die 
Datenübertragung. Entspre- 
chende Settop-Boxen, beispiels- 
weise für den Fernseher oder 
die Stereoanlage, müssen eben- 
falls einige Vorgaben einhal- 
ten. Pflicht sind natürlich die 
notwendigen Netzwerk-An- 
schlussmöglichkeiten (Ether- 
net, WLAN). Zudem ist ei- 
ne Microsoft-UPNP-Schnitt- 
stelle (Universal Plug and Play) 
zwingend erforderlich. Über 
eine solche Schnittstelle kön- 
nen entsprechende Geräte über 
ein IP-basierendes Netzwerk 
angesteuert werden. Ebenfalls 


iE IP 

; Internet Protocol. Sehr verbreitetes Pro- 

| tokoll für das Heimnetzwerk und für das 

; Eingabegeräte i 


Internet. | 
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AMD LIVE! IM DETAIL 


AMD 


wichtig: Die Firmware der Bo- 
xen muss über das Netzwerk 
aktualisierbar sein. 


Spannend: Das AMD-Live!- 
Konzept soll nicht bei solchen 
Settop-Boxen enden. In Zukunft 
will AMD auch Daten auf eine 
Xbox, ein Handy oder andere 
Wiedergabegeräte streamen. 
Zudem soll es keine Einschrän- 
kungen bei den unterstützten 
Netzwerkstandards geben. Der 
AMD-Live!-Standard ist relativ 
offen. So können auch zukünf- 
tige Netzwerktechniken pro- 
blemlos integriert werden. 


>> Live!-Software 

Zur besseren Steuerung und 
Verwaltung des AMD-Live!- 
Systems veröffentlicht AMD ein 
Softwarepaket mit nützlichen 
Tools. Die Software-Sammlung 
hört auf den Namen „AMD 
Live! Entertainment Suite” und 
wird zur Ausstattung entspre- 
chender Live!-PCs gehören. 


Wichtigstes Tool für alle Be- 
nutzer ohne technischen Back- 
ground ist die Anwendung 
„AMD Live! Network Magic“. 
Die Software erlaubt es, dem 
AMD-Live!-Netzwerk ohne 
Netzwerkkenntnisse und 
komplizierten Eingaben von 
IP-Adressen Geräte hinzuzu- 
fügen. Die Software erkennt 
per UPNP automatisch, welche 
Geräte im Netzwerk für einen 
Anschluss infrage kommen. 
Per Mausklick wird das Ge- 
rät dann in das Livel-System 
eingebunden. Weitere Funkti- 
onen: Über das Tool vergeben 
Sie Netzwerkfreigaben für 
verschiedene Ordner. Auch ge- 
meinsam genutzte Ressourcen 
wie Drucker können konfigu- 
riert werden. Im Kern bietet die 
Software alle Netzwerk-Ein- 
stellungen von Windows XP 
— allerdings ist die Oberfläche 
deutlich intuitiver, unnötige 
technische Details werden vom 
Anwender ferngehalten. 


>> Live! Compress 

Ein weiteres Tool der Entertain- 
ment Suite trägt den Namen 
„AMD Live! Compress“. Die 
Software kann Streaming-Da- 
ten packen, um die verfügbare 
Bandbreite im Live!-Netzwerk 
optimal auszunutzen. Video- 
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Aufnahmen werden mit Com- 
press laut AMD-Präsentation 
bis auf ein Zehntel verkleinert, 
sodass deutlich mehr Daten 
auf den Festplatten gespeichert 
werden können. Zudem sollen 
sich mit Compress die Zeiten 
für Synchronisationen mit an- 
geschlossenen Geräten halbie- 
ren. Der Packdienst wird über 
einen Menüpunkt direkt in 
Windows XP MCE (später dann 
Vista) aufrufbar sein. 


>> Live! unterwegs 

Das dritte Tool der Suite heift 
„AMD Live! On Demand“. Der 
Dienst soll es ermöglichen, die 
eigenen Mediadaten von über- 
all auf der Welt abrufen zu 
können. Dafür benötigen Inte- 
ressenten einen Account auf der 
Webseite my.orb.com. Nach der 
Installation der entsprechen- 
den Orb-Software können dann 
die Inhalte des Media-PCs auf 
jeden beliebigen Internet-PC 
gestreamt werden. Somit kann 
man überall auf der Welt auf 
seine Bilder, seine Musik und 
seine Videos zugreifen. 


Ein ähnlicher Dienst ist „AMD 
Live! LogMeln“. Über diesen 
Dienst melden sich Live!-Nut- 
zer über einen beliebigen Inter- 
net-Anschluss direkt an ihrem 
Media-PC an. Es können Daten 
kopiert werden, der Zugriff auf 
E-Mail-Programme ist möglich 
und Media-Center-Einstellun- 
gen können umkonfiguriert 
werden. 


>> Live! Streamload 
Ebenfalls sehr nützlich: AMD 
bietet Live!-Nutzern die 
Möglichkeit, wichtige Daten 
mithilfe des „Media Vault”- 
Service außerhalb des heimi- 
schen Rechners zu speichern. 
Dafür wird ein Account auf 
dem AMD-Portal amd.stream 
load.com benötigt. Über ein 
übersichtliches Web-Interface 
werden dann bis zu 25 GByte 
Daten kostenlos auf die Stream- 
load-Server geparkt. Mit einem 
übersichtlichen Webtool ver- 
walten Sie die Daten auf dem 
Server. Gegen eine monatliche 
Gebühr kann der benötigte 
Speicherplatz auch auf bis zu 
1.000 GByte aufgestockt wer- 
den. E 
Kay BEINROTH/MARCO ALBERT 
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Hardware: Unter anderem will die Braunschweiger Firma Yakumo einen Rechner 
mit dem neuen AMD-Live!-Logo anbieten. 


(e a) A O Paa fern O S- 
O tnr und nesana oonaroreerororinze 3go 


AMD LIVE!” Media Vault 


Media Vault: AMD Live! beinhaltet auch Software. Mit Media Vault können Sie 
Filme und Bilder auf einem Server für einen weltweiten Zugriff speichern. 


AAEE HRotwerh mapa: My käme MHWOTE 
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Network Magic: Das Programm Network Magic erleichtert Ihnen die Konfigura- 
tion des Heimnetzwerkes unter Windows XP. 


IxhaCenter 


More Programs 


Windows XP Media Center Edition: Mit Live! Compress wandeln Sie MS-DVR- 
Dateien aus dem Media Center in das platzsparende WMV-Format um. 
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E AMD: Gewinnspiel 


Die exklusiven Preise für dieses Gewinnspiel werden von den Firmen AMD und MSI zur 
Verfügung gestellt. AMD-Fans sollten unbedingt teilnehmen. 


Superschnelle CPU 


Der AMD Athlon 64 FX-62 für Sockel AM2 ist der aktuell schnellste Prozessor 

aus der AMD-Chipschmiede. Die CPU arbeitet mit 2.800 MHz und verfügt zudem 

über zweimal 1.024 kByte L2-Cache. Weitere Features des AMD Athlon 64 FX-62 

sind DDR2-800-Unterstützung, die neue Virtualisierungstechnik Pacifica und die X 


Sicherheitstechnik Presidio. 


AMDiT 


Grundausstattung 


Das Mainboard MSI K9N Diamond sowie die Grafikkarte NX 
7600 GT Diamond Plus sind mit der neuen „Dual CoreCell"- 
Technologie ausgestattet. Mithilfe des Dual Core Cell Center 
lassen sich Grafikkarte und Mainboard synchron oder 
asynchron übertakten. 


MSI 


MSI K9N Diamond + $ ERP 
MSI NX 7600 GT Diamond PIÙ © 


C 


Gesamtwert: ca. € 420,- 


AMD-Fan-Ausrüstung 1X. 
20x 


Core-Anhänger 
Regenschirm 


mit AMD-Logo 


1x 


AMD-USB-Stick: 512 MByte 


AMDA 


Gesamtwert: unbezahlbar 


FAAEA A Für weichen Formel-1-Stall ist AMD Technologieausrüster? 


Die Antwort schicken Sie uns per SMS. Hängen Sie dafür an das Kennwort „PCGH 
48" den Buchstaben der Lösung und Ihre Adresse an. Ihre Antwort könnte dann 


Mögliche Antworten: Sie können weiterhin einfach 


1 & EN Toyota folgendermaßen aussehen: „PCGH 48 A Adresse”. Schicken Sie die Lösung an: am Gewinnspiel 
en PCGH 48 B Deutschland: © 8 20 98 Schweiz: © 92 92 Schicken Sie diese an: 
i Renault ö ich- 
N EN Österreich: © 0900 700 800 PE Ganes erden 


„a PCGH 48 Canic Preise pro SMS: Deutschland: € 0,49*, Schweiz: sfr 0,70, Österreich: € 0,50 „PCGH-Gewinnspiel Premium“ 


RW H . Dr.-Mack-Straße 77 
Ne PCGH 48 DET Sauber inkl. 0,12 EUR/SMS VF-D2-Transportanteil 90762 Fürth 


Teilnahmeschluss ist der 31.10.2006. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen und die Gewinnbenachrichtigung erfolgt schriftlich oder telefonisch. Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC 
MEDIA AG sowie deren Angehörige sind von der Teilnahme ausgeschlossen. 
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Crusade 

Das exklusive Praxis-Kompendium 


PCGH-TUNING-TIPPS 
FUR DAS WOW-ADD-ON 


S HARDWARE-MAGAZIN FÜR PC-SPIELER 


Editorial & Inhalt 


Tuning-Guide World of Warcraft 


Seit Monaten 


€ 
> 
: 
E 
E 
Y 
3 


schon steht 


Editorial /Heft-Inhalt 3 
es auf den 


iaeei Burning Crusade: ein Überblick.. 
der Spieler ganz 
oben: The Bur- 
ning Crusade, das 
erste World of 
Warcraft-Add-on, 


eroberte schon 


Netzwerk-ŢuUning iii 6 


Grafik- und Bildqualitäts-Tuning..... 10 


Prozessor TUNING arene a a al G 


Wochen vor dem ersten Verkaufstag die Vor- . . 
Speicher-Tuning een 20 

bestellungs-Charts und wird wohl eines der 

erfolgreichsten Spiele 2007 werden. Neben Troubleshooting.. 24 

neuen Inhalten freuen sich die Online-Rollen- 

spieler auch über Hardwareanforderungen, die Die beste Hardware für WoW: BC 26 

ungewöhnlich moderat bleiben — ein ausführ- 

liches optisches Tuning drängt sich da förmlich Makros und Skripte IRRE REERR RER ESCHER ER a a TONER 28 

auf. Noch immer nerven allerdings Aussetzer 

i PCGH: Wow-Keymapper ..ssitsstrsrsssrsssserser DO 

in großen Städten oder Instanzen. PC Games 

Hardware hat daher die neuesten und besten Teamspeak & Skypea 

Tipps zusammengetragen, mit denen die Scher- 

benwelt noch mehr Spaß macht. Buffed-Client ooa A 


Christian Gögelein 
Impressum. eek 


Die optimalen Grafikeinstellungen Exklusiv: der WoW-Keymapper 


World of Warcraft ist vergleichsweise anspruchslos, was die Grafikhardware Zum Start von Burning Crusade liefern wir Ihnen das exklusive Keymapper-Tool, 
betrifft. Mit unseren Tipps reizen Sie Ihren PC voll aus. mit dem Sie ganze Befehlsfolgen auf eine Taste legen können. 
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World-of-Warcraft- 
Add-on im Detail 


„You are not pre- 
pared”, behauptet 
Illidan im Vorspann 
von Blizzards erster 
World-of-Warcraft- 
Erweiterung. Tatsäch- 
lich sind die Hard- 
ware-Forderungen 
leicht gestiegen. 


E Add-on/Expansion 
Erweiterung, die neue Inhalte für 
das Hauptspiel bereitstellt 


E Draenei/Blutelfen 
Neue Rassen der Erweiterung. 
Draenei kämpfen für die Allianz-, 
Blutelfen für die Horde-Fraktion. 


E Anisotrope Texturfilterung 
Wirkt gegen den Verwischeffekt 
von Texturen, der bei nach hin- 
ten geneigten Flächen auftritt. 


E Transparenz-Antialiasing 
Spezielle Technik für die 
Glättung von Textur-Löchern; 
normales AA glättet nur Geome- 
trie-Kanten, keine Texturinhalte. 
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ie Frage „Kaufen oder 
nicht?“ stellt sich für den 
aktiven Spieler nicht: Er 


muss die WoW-Expansion schon 
deshalb erwerben, um nicht ewig 
auf Level 60 festzukleben. Doch 
auch für einen Gelegenheitsspie- 
ler, der so selten online ist, dass er 
nicht mal Level 60 erreicht, bietet 
The Burning Crusade neue, interes- 
sante Welten. Mit den Blutelfen be- 
kommt die Horde nun eine „niedli- 
che“ Rasse, während die Allianz mit 
den Draenei um eine „erwachsene“ 
Rasse bereichert wird. 


Wir haben das WoW-Add-on gründ- 
lich getestet und können bestätigen: 
Wie jede bisherige Blizzard-Expan- 
sion sind die Content-Erweiterun- 
gen gemessen am bereits umfang- 
reichen Grundspiel zwar relativ 
dünn, trotzdem wirkt das Gesamt- 
spiel dadurch viel größer und man 
kann sich nicht mehr vorstellen, 
ohne Expansion spielen zu wollen. 
Blizzard wird auf jedem Server Bur- 
ning Crusade-Charaktere erlauben 
und nach jetzigem Stand der Dinge 
weder reine Classic- noch reine BC- 
Server anbieten. Mit dem Kauf der 
Expansion ist diese übrigens voll- 
ständig abgegolten: Der monatliche 
Preis, um Zugang zu den Servern zu 
erhalten, wird nicht verändert. 


Kleinere Verbesserungen 
In den Genuss einer Reihe von 
Verbesserungen kam der Spieler 
bereits beim letzten großen Patch 


auf Version 2.0: Detailliertere Statis- 
tiken, mehr eingebaute Funktionali- 
tät, um Mitspieler zu finden, sowie 
mehr Bequemlichkeit beim Erwer- 
ben neuer Fertigkeitsstufen sind 
Dinge, die auch dem klassischen 
World of Warcraft zugute kommen. 
Zudem ist der vertiefte Talent-Baum 
jedem Spieler zugänglich, Gleiches 
gilt für die vergrößerte Bank (vier 
zusätzliche Plätze plus ein neuer 
Taschen-Slot). 


Mit Burning Crusade werden zwar 
neue Gebiete eingeführt, die Optik 
der Hauptwelt bleibt jedoch unan- 
getastet. Deshalb gilt grundsätzlich: 
Wer World of Warcraft auf seinem 
System gut spielen kann, Kann be- 
denkenlos die Expansion Kaufen. 
Da die offiziellen Spezifikationen 
nur für das Spiel an sich gelten, die 
meisten Bewohner von Azeroth 
jedoch User-Add-ons installiert 
haben, sollte der Hauptprozessor 
schon mehr Leistung bieten, als 
die offizielle Mindestanforderung 
(800 MHz) vorschreibt. Doch auch 
auf Systemen mit älteren CPUs läuft 
das Spiel anständig: Ein auf „1800+*- 
Niveau getakteter Athlon XP hat 
für den mittleren Detailgrad schon 
mehr als genug Leistung. Nur wer 
mit maximaler Sichtweite spielt, 
braucht einen stärkeren Prozessor. 
Auch mit der Erweiterung ist das 
Spiel anspruchslos genug, sodass 
es von Multicore-CPUs kaum pro- 
fitiert. Lediglich wer zwei Monito- 
re hat und WoW im Fenster spielt, 


berblick: Burning Cru 


könnte mit einem Multicore-Prozes- 
sor geringfügig besser fahren. Wäh- 
rend eines Windrider-Fluges auf 
dem anderen Monitor zu chatten 
oder während einer Instanz Team- 
speak laufen zu lassen, ist natürlich 
auch mit einem Singlecore-System 
ohne Probleme möglich. 


Ein GByte Speicher Pflicht 
Blizzard empfiehlt nun ausdrück- 
lich 1.024 MByte RAM. Dies war 
schon beim Grundspiel erforder- 
lich, um in großen Städten Ru- 
ckelorgien zu vermeiden. Wir raten 
allen Spielern, die nur 512 MByte 
RAM im System haben (nach wie 
vor die offizielle Mindestanforde- 
rung), auf mindestens 1 GByte auf- 
zurüsten. Auch bei Burning Crusa- 
de gilt, dass der stärkste Einfluss auf 
die Performance vom Sichtweiten- 
regler ausgeht. Auf Mittelstellung 
ist das Optimum erreicht: Bis auf 
wenige Ausnahmen bringt die ma- 
ximale Sichtweite kaum noch opti- 
schen Gewinn, frisst aber spürbar 
Leistung. Auch mit einem GByte 
RAM lohnt es sich, beim Aufent- 
halt in großen Städten kurzfristig 
die Sichtweite zu reduzieren (Tipp 
dazu im Grafik-Tuning auf den fol- 
genden Seiten). 


Mit Ausnahme der Speicher-An- 
forderungen ist Blizzard auch bei 
World of Warcraft das Kunststück 
gelungen, ein Spiel mit guter Grafik 
auch auf älteren Systemen gut spiel- 
bar zu gestalten. Der Sichtweiten- 
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regler beeinflusst CPU-, Speicher- 
und Grafik-Last gleichzeitig und gilt 
daher als erste Wahl, um die WoW- 
Performance auf schwächeren Sys- 
temen zu verbessern. 


Grafikpracht erst ab DX9- 
Mittelklasse 

Technisch benötigt WoW nur eine 
DX7-Grafikkarte mit T&L, setzt 
jedoch ein installiertes DirectX-9- 
Paket (9.0c) voraus. Für bestimmte 
Grafikeffekte (dazu gehören die 
glänzenden Pflastersteine) wird 
DirectX-8-Hardware benötigt. Ver- 
tex-Shader werden bei Verfügbar- 
keit lediglich zur Beschleunigung 
genutzt. Für das verwöhnte Auge 
ist Antialiasing sehr wichtig. World 
of Warcraft profitiert optisch sehr 
stark von der Option, auch Kanten 
innerhalb von teilweise durchsich- 
tigen Texturen zu glätten. Dies ist 
mit geeigneten Tools ab der Radeon 
9700 oder einer Geforce6 möglich. 
Bei nur 2x Antialiasing - jedoch mit 
aktivierter Transparenz-Glättung 
- wirkt das Bild ausgewogener und 
besser als bei reinem 4x Multisamp- 
ling. 2x Transparenz-Antialiasing ist 
bereits mit einer Radeon 9600 Pro 
möglich. Obwohl WoW auch mit der 
Erweiterung kein einziges „DirectX- 
9-Feature“ nutzt, benötigt man die 
Rohleistung und die Antialiasing- 
Fähigkeit dieser Grafikkartenklasse, 
um jegliches Kantenflimmern zu 
unterdrücken. Eine 6600 GT oder 
7600 GS bietet genug Leistung, um 
áx „volles“ Antialiasing in einer 
1.280er-Auflösung zu erlauben. 


Anisotrope Filterung 
Freunde anisotrop gefilterter Tex- 
turen werden die nur schwache 
Winkelabhängigkeit der Radeon- 
X1000-Serie bzw. der Geforce8-Se- 
rie schätzen: Während auf älteren 
Radeon- sowie auf Geforce6- und 
-7-Karten zum Beispiel Berghänge 
und andere Bereiche trotz aktivier- 
tem 16x AF unscharf sind, bietet 
selbst eine Geforce3 dank besserer 
AF-Implementierung gleichmäßi- 
ge Texturverbesserung. Da kein 
Pixel-Shader 2.0 genutzt wird, sind 
Karten der Geforce-FX-Reihe ab der 
5700 durchaus in der Lage, spielba- 
re Frameraten auf den Monitor zu 
bringen. Fehlendes Transparenz- 
Antialiasing trübt jedoch die Freude 
ein wenig. Wer mit normaler Kan- 
tenglättung leben Kann, wird bei 
reduzierten Grafikdetails auch mit 
einer Geforce4 Ti zufrieden sein. 
Seit dem Erscheinen des Original- 
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spiels klagen Spieler über Textur- 
flimmern. Um die Bodentextur 
völlig ruhig zu bekommen und 
auch das Flimmern der Schatten zu 
vermeiden, hilft (neben der Deakti- 
vierung jeglicher „Optimierungen“ 
im Treiber) nur noch Supersamp- 
ling. Mit geeigneten Tools ist auf 
Geforce-Karten (mit Ausnahme der 
neuesten 8er-Serie) die Aktivierung 
von 4xS oder 8xS möglich, was 
die Bodentextur beinahe perfekt 
glättet. Dies kostet jedoch spürbar 
Leistung, wir empfehlen hierfür 
mindestens eine 7600 GT. 


Fazit: Burning Crusade 
Spielerisch gilt: Der neue Beruf des 
Juweliers steht - wie die Auswahl 
aus beiden neuen Rassen und der 
Zutritt zu Outworld - zwar nur 
Besitzern der Expansion zur Ver- 
fügung. Doch streng genommen 
handelt es sich dabei um „mehr 
vom Gleichen“: Mehr Quests, mehr 
Gegenstände, mehr Fertigkeiten 
- das wichtigste Argument für Bur- 
ning Crusade sind die zehn neuen 
Levelstufen. Geld verdienen ist in 
Azeroth mit einem Level-70-Hel- 
den erheblich einfacher als „nur“ 
mit Level 60. Auch sind die neuen 
Questbelohnungen, die bisherige 
Epic-Items alt aussehen lassen, nur 
mit einem Level oberhalb von 60 zu 
bekommen. 


Die neuen Gebiete unterscheiden 
sich gestalterisch deutlich von den 
bereits bekannten Landschaften, 
so gibt es jetzt zum Beispiel einen 
netten Geisterwald im Blutelfen-Ge- 
biet für Level 12 und höher. Doch 
weiterhin ist das Baukasten-Prinzip 
erkennbar: Mehrfach sind exakt 
dieselben Modelle für Gebäude 
zu sehen. Während die Texturauf- 
lösung wie gewohnt stellenweise 
stark zu wünschen übrig lässt, zeig- 
te sich Blizzard wenigstens bei den 
Polygonen etwas großzügiger und 
schenkte den neuen Gebieten einen 
erhöhten Geometrie-Detailgrad. 


Als Wermutstropfen bleibt, dass es 
keine neuen Klassen gibt, was dem 
PvP-Kampf oder den Instanzen-Par- 
tys neue Tiefe verliehen hätte. In 
technischer Hinsicht bleibt festzu- 
stellen: Dank der guten Skalierbar- 
keit lässt sich World of Warcraft: 
The Burning Crusade auch auf 
gängigen Laptops noch gut spielen. 
Probleme gibt es nur bei exotischen 
Grafikchipsätzen. | 

Arne Seifert 
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Überblick 


A l [= 


Das Dunkle Portal 


rn 


Jetzt neu eröffnet: das Dunkle Portal. Aus der Ferne betrachtet wirkt es unschein- 
bar klein. Doch der Eindruck täuscht. 


— S S 
BE Die Scherbenwelt 


x E DE 
Willkommen in der Scherbenwelt! Doch mit Level 60 kann man hier gar nichts 
ausrichten. Irgendwo in diesem zerklüfteten Land treibt Illidan sein Unwesen. 


BE Neue Rasse: Blutelfen l l J 


s ~ — 


Der erste Blick nach dem Erwachen verrät: Das Leben eines Draenei ist spannend. 
Zum Glück umfasst das Questlog jetzt bis zu 25 Einträge. 
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Spielen ohne Lag 


Tipps für eine per- 


fekte Verbindung 


In der Scherbenwelt 
von „The Burning 
Crusade” werden Sie 
mit schicker Spie- 
legrafik verwöhnt. 
Doch ohne eine ver- 
nünftige Internetver- 
bindung samt pas- 
sender Konfiguration 
werden Sie, wie auch 
schon im Grundspiel, 
zum Zuschauen 
verdammt. Wir geben 
Ihnen Tipps für ein 
lagfreies Spiel. 


Arbeitsmaterial 


E Ping 
„Start” — „Ausführen”. Dann 
„cmd” eintippen und anschlie- 
Bend in der DOS-Eingabeauf- 
forderung „ping <Webseite>" 
eingeben. 


E Geräte-Manager 
„Start” — „Einstellungen ” 
— „Systemsteuerung” — 
„System“ — „Hardware” — 
„Geräte-Manager" 

E Raspppoe 
WEBCODE 24UD 
www.raspppoe.com 

E Cfos Speed 
WEBCODE 24UC 
www.cfos.de/download/index.htm 


E Cfos Professional 
WEBCODE 24UC 
www.cfos.de/download/index.htm 


E Lag 
Werden Daten mit großer Ver- 
zögerung zwischen Client und 
Server gesendet, spricht man 
von einem Lag. 

E Ping 
Misst die Reaktionszeit von In- 
ternetservern (niedriger „Ping“ 
= besseres Spiel) 
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och sind die Anfangszeiten 
N von WoW mit extremem 
Lag in den Hauptstädten 


nicht vergessen. Hier mussten Spie- 
ler teilweise Minuten warten, bis 
Befehle im Auktionshaus umgesetzt 
wurden. Mit dem Umzug auf neue 
Server und diversen Hardware-Up- 
grades hat Blizzard diese Engpässe 
mittlerweile fast gänzlich beseitigt. 
Doch wie sieht die Sache bei The 
Burning Crusade aus? In einem 
Wort: Katastrophal - zumindest in 
den ersten zwei Tagen. Der Verlauf 
auf Seite 7 „Bandbreite: The Bur- 
ning Crusade“ wurde am dritten 
Tag erstellt. Hier hatte sich das Lag 
von mehreren Sekunden schon auf 
unter eine Sekunde reduziert. Aller- 
dings wandelte sich das Bild mit der 
Tageszeit, ab 18 Uhr stieg die Last 
auf dem Server spürbar an und Lags 
nahmen wieder deutlich zu. 


Grundsätzlich können wir voraus- 
schicken, dass Umstände, die auf 
den ersten Blick nach einer Netz- 
werküberlastung aussehen, in den 
meisten Fällen nicht an der Inter- 
netverbindung liegen. Nutzer eines 
analogen Modems oder einer ISDN- 
Karte haben deshalb bei World 
of Warcraft nicht zwangsläufig 
schlechte Karten: Mit einigen Knif- 
fen können Sie überwiegend spiel- 
bare Bildraten erhalten. 


Tipp 1: Spezialhardware 
Die Firma Bigfoot bietet mit der Kil- 
lernic eine spezielle Netzwerkkarte 
an. Durch die Verwendung eines 
400-MHz-Prozessors und 64 MByte 
Arbeitsspeicher soll unter anderem 
der Ping verbessert werden. Weite- 
re Infos unter www.killernic.com. 
Zumindest bei WoW lässt sich vor 
allem bei langsamen PCs die Anzahl 
der Aussetzer leicht reduzieren, 
Shooter profitieren allerdings kaum 
von dieser Spezialtechnik. 


Tipp 2: Engpässe 
aufdecken 

Das Tool Lagmeter (www.endlag 
now.org) ist ein gutes Mittel, um die 
Ursachen von Lags herauszufinden. 
Neben einer Fps- und Ping-Anzeige 
verfügt es über eine „Lag-Schalt- 
fläche“. Diese zeigt mithilfe dreier 
Farbcodes an, ob der Lag durch den 
Client, das Netzwerk oder den Ser- 
ver verursacht wird. Auf der Herstel- 
lerseite finden Sie weitere Tipps. 


Tipp 3: Vorhandene Da- 

tenkompression nutzen 

Mit einem Kniff können Modems 
und ISDN-Karten mehr Daten über- 
tragen: Alle modernen Modelle 
beherrschen eine eingebaute Hard- 
ware-Datenkompression, die auch 
den Datenverkehr von und zu den 
WoW-Servern deutlich beschleuni- 


gen kann. Angenehmer Nebenef- 
fekt: Umfangreiche Webseiten wer- 
den ebenfalls schneller geladen. 


Voraussetzung für die Datenkompri- 
mierung ist, dass das Modem bzw. 
die ISDN-Karte richtig eingestellt 
ist und der Provider diese Technik 
unterstützt. Bei Modemzugängen 
ist das kein Problem - alle uns be- 
kannten Provider verwenden eine 
Software-Kompression und bei den 
meisten Modems ist diese Technik 
bereits ab Werk aktiviert. Bei ISDN- 
Zugängen aber ist die Technik we- 
niger verbreitet. Einige große Pro- 
vider wie T-Online oder 1&1 bieten 
diesen Service an, andere wie AOL 
dagegen nicht. 


Tipp 4: Kompression des 
Modems prüfen 

Sie finden die Einstellung im Geräte- 
Manager oder bei jeder DFÜ-Verbin- 
dung. Klicken Sie im Verbindungs- 
fenster auf „Eigenschaften“, dann 
auf „Netzwerk“, auf „Eigenschaften“ 
und anschließend auf „Modemkom- 
primierung aktivieren“. Die Kom- 
pression ist dann bei der nächsten 
Einwahl aktiv. 


Tipp 5: Ping selber 
kontrollieren 

In Einzelfällen Kann der Ping bei 
Modems nach Aktivieren der Daten- 
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kompression geringfügig schlech- 
ter werden. Das spielt bei WoW 
normalerweise keine Rolle (siehe 
Kasten auf der rechten Seite). Falls 
Ihr Rechner aber ohnehin mit ei- 
nem hohen Ping kämpft, sollten Sie 
die Datenkomprimierung versuchs- 
weise wieder abschalten. Wählen 
Sie anschließend die Einstellung, 
mit der Sie das bessere Spielgefühl 
haben. 


Tipp 6: Eine Frage der 
Bandbreite 

Bei einem kleinen Spaziergang 
durch Eisenschmiede oder Or- 
grimmar empfängt Ihr PC durch- 
schnittlich nur vier Kilobyte Daten 
pro Sekunde. Ein aktuelles Modem 
kann theoretisch 7 kByte pro Se- 
kunde empfangen, was für den 
Rundgang locker ausreichen wür- 
de. In der Praxis aber ist die Verbin- 
dungsgeschwindigkeit des PCs oft 
langsamer, da bei der Einwahl das 
Modem mit der Gegenstelle einen 
Kompromiss aushandelt, der eine 
fehlerfreie Übertragung gewähr- 
leisten soll. Nach dem anfänglichen 
„Einpfeifen“ wird die effektive Ver- 
bindungsgeschwindigkeit deshalb 
meist auf 4 bis 6 kByte/s festgelegt. 
Das reicht grundsätzlich immer 
noch für den Eisenschmiede-Spa- 
ziergang, doch je mehr Daten ne- 
ben den eigentlichen Spielinforma- 
tionen übertragen werden müssen, 
desto wahrscheinlicher sind Ausset- 
zer. Daher sollten Sie bei einer lang- 
samen Internetverbindung grund- 
sätzlich alle Zusatzprogramme wie 
Messenger, Tauschbörsen und Add- 
ons abschalten. 


Tipp 7: Add-ons prüfen 
Viele World of Warcraft-Spieler 
benutzen Add-ons, die zusätzliche 


Funktionen freischalten. Zwar lau- 
fen mit The Burning Crusade nicht 
mehr alle Erweiterungen wie bei- 
spielsweise „Decursive“, aber die 
verbliebenen benötigen ein Stück 
der wertvollen Internet-Bandbreite, 
etwa weil sie Daten zu anderen Spie- 
lern oder zentralen Servern senden. 
Wenn Sie ohnehin eine niedrige 
Bandbreite haben, schalten Sie alle 
internetbasierten Funktionen ab. 


Tipp 8: Traffic verringern 
Damit World of Warcraft auf die vol- 
le Netzwerkbandbreite zugreifen 
kann, sollten vor allem Modem- und 
ISDN-Benutzer darauf achten, dass 
keine Anwendung außer WoW auf 
das Internet zugreift. Übermäßiger 
Chat, Teamspeak, Fremdprogram- 
me oder Viren können die Band- 
breite derart verengen, dass selbst 
das Einloggen auf den Server zur 
Qual wird. Schutzprogramme wie 
Zone-Alarm (www.zonelabs.com) 
überwachen den Datenverkehr ins 
Internet und blocken unerwünsch- 
te Programmanfragen. Je weniger 
Fremdprogramme auf das Internet 
zugreifen, desto stabiler und schnel- 
ler wird die Verbindung. 


Tipp 9: DFÜ-Tools 

Hilfsprogramme wie DFÜ Speed 
(WEBCODE 23EX, www.voodoo 
club.de/dfue-speed.html) verspre- 
chen deutlich schnellere Internet- 
verbindungen. Dazu verändern die 
Programme die sogenannte MTU- 
Größe, die bestimmt, wie groß ein 
Internet-Datenpaket maximal sein 
darf. Im Test konnten wir aber kei- 
ne Verbesserung des Datendurch- 
satzes feststellen. Anwender mit 
einer schlechten Verbindung soll- 
ten es dennoch auf einen Versuch 
ankommen lassen. > 
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Netzwerk-Tuning 


hio Engpässe im Netzwerk aufdecken 


e (Ping chat Chart (FPS Chart E Statistics "Share Inst [Advanced 


Lags Per Minute on this 


Mithilfe dieses Tools Anden Sie Herai, welche KOPO Nene eines Netzwerks für 
Lags verantwortlich ist. 


TI Komprimierung aktivieren 


Max. Übertragungsrate (Bits): 
Modemprotokoll 


Haärdwarefunktionen 


IV Hardwareflusssteuerung aktivieren 
IV Modemfehlerkontrolle aktivieren 


IV Modemkomprimierung aktivieren 


J” Terminalfenster einblenden 
J Modemlautsprecher verwenden 


Mit einem Klick auf „Netzwerk“ und „Eigenschaften“ können Sie die Modem- 
komprimierung aktivieren. 


Internet-Bandbreiten 


Bandbreite: The Burning Crusade 


Kilobyte/s 


Der Weg zur ersten Stadt 
(Allianz) führt an Horden 
von Monstern und Dämo- 
nen vorbei. 


i | M 


ill 


Der erste Treffpunkt für 
Allianz-Spieler: die Ehren- 
feste. Hier finden Sie erste 
Händler und Lehrer. 


p 


Verbindung Empfangen in kByte Senden 
DSL 2000* 2.000 kBit 250 kByte 192 kBit 
DSL 1000* 1.000 kBit 125 kByte 128 kBit 
ISDN-Kanalbündelung |128 kBit 16 kByte 128 kBit 
ISDN (Standard) 64 kBit 8 kByte 64 kBit 
Modem (Maximum) 56 kBit 7 kByte 48 kBit (V.92) 
Modem (Standard) 42 kBit 5,3 kByte 33 kBit 
WoW (Spitze) 64 kBit 8 kByte 32 kBit 
WoW (Durchschnitt) 20 kBit 2,5 kByte 2 kBit 
* T-Online-Zugang 

20 Minuten 


12 13 14 15 16 17 18 19 


Die Reise durch das Land 
bis in die nächste Zone ist 
relativ unspektakulär — hier 
sind wir meist alleine. 


In der zweiten großen Stadt 
befinden sich mehr Spieler 
und der Traffic steigt wieder 
etwas an. 
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Firewall einrichten 


Router und Firewalls sollten richtig eingestellt werden, um WoW- 
Updates schneller laden zu können. Auf die Spielgeschwindigkeit 
haben diese Einstellungen keinen Einfluss. 


EHE Zone-Alarm einstellen (1) 


wg hitte 
Firewall Grundeinstellungen 
Die Firewall schützt vor Sicherheit für die Internetzone 
gefährlichem Hoch: 
Beeenrestebak mu Stealth-Modus: Ihr Computer ist nicht sichtbar und 
j vor Hackern geschützt. Die Freigabe von 
pes Ressourcen ist nicht erlaubt. Diese Einstellung wird 
Internetzone: Für den für die Internetzone empfohlen. 
Schutz vor unbekannten 
icii Benutzerdefiniert 
atia Zone: E de Sicherheit für die Sichere Zone 
reigabe an sichere re 
Computer, Niedrig: 
== ‚Achtung! Die Firewall ist deaktiviert 


Klicken Sie auf „Firewall“ und dann unter „Sicherheit für die Internetzone” 
auf „Benutzerdefiniert”. 


BJ Zone-Alarm einstellen (2) 


LOmPUNern. 
Die Internetzone enthält 


standardmäßig alle Sic 
Computer im Web. Mit der Ges 
Registerkarte "Zonen" 

können Sie Computer zur 

Sicheren oder 

Gesperrten Zone 

hinzufügen. 


_| Zulassen - ausgehende UDP -Ports: (keine ausgewählt) 

__| Zulassen - eingehende TCP -Ports: (keine ausgewählt) 

_| Zulassen - ausgehende TCP -Ports: (keine ausgewählt) 

Einst. für mittlere Sich. für die Internetzone 

YÍ Sperren - eingehendes NetBIOS (Ports 135,137-9,445) X 


Geben Sie Portnummem und/oder durch Kommas getrennte 
Portbereiche ein. 
Beispiel: 139,200-300 


‚Ports: 
O Gen) I) 


Tragen Sie die WoW-Ports bei „Zulassen — eingehende TCP-Ports” und 
„Zulassen — ausgehende ..." ein. 


3) Zone-Alarm einstellen (3) 


gon 


v Zulassen - ausgehende TCP -Ports: 3724, 6112, 6881-... 
Einst. für mittlere Sich. für die Internetzone 
vi Sperren - eingehendes NetBIOS (Ports 135,137-9,445) 
Sperren - ausgehendes NetBIOS (Ports 135,137-9,445) 
Sperren - eingehender Ping-Befehl (ICMP-Echo) X 


Die Internetzone enthält 
standardmäßig alle Sic 
Computer im Web. Mit der Ges 
Registerkarte "Zonen" 

können Sie Computer zur 

Sicheren oder 

Gesperrten Zone 

hinzufügen. 


Geben Sie Portnummern und/oder durch Kommas getrennte 
Portbereiche ein. 
Beispiel: 139,200-300 


| Pots: | 3724, 6112, 6881-6999 
OK || Abbrechen || Übernehmen 


Standard 


Das WoW-Update-Programm benötigt die Ports 3724 und 6112 sowie die 
Portrange von 6881 bis 6999. 


Bandbreite: World of Warcraft 
0 2 


Kilobyte/s 


IM 
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Tipp 10: Ping mit Fastpath 
verbessern 

DSL-Nutzer können die Pingzeit mit 
einem einfachen, aber manchmal 
kostenpflichtigen Trick verkürzen: 
Für rund einen Euro monatlich 
bietet die Telekom die DSL-Option 
„Fastpath“ an. Bei Arcor-Kunden ist 
Fastpath standardmäßig verfügbar 
und muss nicht extra beantragt 
werden. Auch bei den DSL-Tarifen 
von AOL ist Fastpath ohne Zusatz- 
kosten verfügbar. Allerdings profi- 
tieren momentan nur AOL-Kunden 
in einigen Gebieten von Fastpath 
- eine genaue Verfügbarkeitsan- 
gabe ist nur anhand der eigenen 
Telefonnummer möglich. Bei den 
Providern 1&1, Freenet, GMX sowie 
Lycos müssen Sie auf Fastpath ver- 
zichten. Falls Sie allerdings nur die 
DSL-Flatrate bzw. den Internettarif 
bei diesen Providern beziehen und 
der DSL-Anschluss über die T-Com 
läuft (T-DSL), können Sie Fastpath 
über T-Com beantragen. Damit wird 
die Fehlerkorrektur abgeschaltet, 
was die Reaktionszeit verringert. 


Tipp 11: Ping nicht 
unnötig verschlechtern 
Standard-DSL-Treiber behandeln 
alle Anfragen mit der gleichen 
Priorität. Nach wie vor müssen alle 
Datenpakete, die Sie während des 
Spiels zum WoW-Server schicken 
oder von diesem empfangen, be- 
stätigt werden. Falls ein anderes 
Programm die Leitung belegt, muss 
die Paketbestätigung so lange war- 
ten, bis das andere Programm die 
Leitung nicht mehr belegt. Genau 
in solchen Fällen entsteht im Spiel 
ein hoher Ping-Wert und die uner- 
wünschten Lags treten auf. Viren- 
scanner und Firewalls beeinflussen 
den flüssigen Spielbetrieb nicht, da 
diese nicht direkt auf das Internet 


zugreifen. Anders sieht es bei Pro- 
grammen aus, die auf Filesharing 
basieren. Das Updateprogramm von 
World of Warcraft beispielsweise 
baut sehr viele gleichzeitige Verbin- 
dungen zu Usern oder Servern auf. 
Je mehr Verbindungen bestehen, 
desto intensiver ist die Kommuni- 
kation und die Auslastung Ihrer Lei- 
tung. Entsprechende Programme 
sollten also nicht im Hintergrund 
laufen. 


Tipp 12: Treiber für 
besseren Ping 

Gleich vorweg: Um einen Ping von 
20 bis 50 Millisekunden zu errei- 
chen, müssen Sie Fastpath nutzen. 
Alternative DSL-Treiber verbessern 
den Ping lediglich, wenn nebenbei 
Up- bzw. Downloads durchgeführt 
werden. Windows XP bringt bereits 
einen Treiber für den DSL-Betrieb 
mit. Alternative „pppoe“-Treiber 
(point-to-point-protocol-over-ether- 
net) sind Raspppoe (www.raspp 
poe.com) von Robert Schlabbach, 
Cfos Speed und Cfos Professional 
(www.cfos.de). Raspppoe ist gratis, 
der Cfos-Speed-Treiber wird aktu- 
ell für neun Euro angeboten. Cfos 
Professional unterstützt neben DSL 
auch ISDN und Modems. Zuvor soll- 
ten Sie sich aber unter www.cfos. 
de die 30-Tage-Testversion down- 
loaden, um zu testen, inwieweit 
sich die Leistung in World of War- 
craft verbessert. Der Cfos-Treiber 
unterstützt als Besonderheit das 
sogenannte Traffic-Shaping. Wie be- 
reits erwähnt, müssen empfangene 
Datenblöcke beim Sender bestätigt 
werden, bevor dieser ein neues Da- 
tenpaket auf den Weg schickt. Wird 
die Leitung durch Uploads belastet, 
müssen die Bestätigungspakete 
warten. Auf diese Weise bremst der 
Upload direkt den Download aus 


Auch die Bank ist ein 
vielbesuchter Platz der 
Allianz-Spieler auf diesem 
Server. 


Beim Betreten des Auktions- 
hauses geht die genutzte 
Bandbreite deutlich in die 
Höhe. 


Das Wirtshaus in Eisenschmiede ist 
auf Lothar noch recht leer. Hier findet 
relativ geringer Datenaustausch mit 
dem Server statt. 


Auf dem Weg durch Eisen- 
schmiede über den Hauptplatz 
treffen wir viele Spieler, die 
von einem Raid kommen. 
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- auch mit Fastpath. Traffic-Shaping 
gliedert diese Bestätigungspakete 
bei Last früher in den Datenstrom 
ein und sorgt dafür, dass bei voller 
Auslastung des Uploads der Down- 
load schnell bleibt. Traffic-Shaping 
arbeitet zudem intelligent und op- 
timiert so das Handling der Daten- 
pakete. 


Tipp 13: Cfos-Treiber 
optimal konfigurieren 

Die Leitung muss zuerst kalibriert 
werden. Nach der Installation des 
Cfos-Treibers erscheint rechts un- 
ten auf dem Bildschirm ein grafi- 
sches Diagramm. Klicken Sie zu- 
nächst mit der rechten Maustaste 
darauf und wählen Sie „Leitungs- 
daten löschen“. Starten Sie nun 
einen Download mit maximaler 
Geschwindigkeit (Dauer: ca. 10 
Sekunden). Im Anschluss starten 
Sie einen Upload mit maximaler 
Geschwindigkeit, indem Sie bei- 
spielsweise eine E-Mail mit großem 
Anhang verschicken. Die Leitung 
wurde richtig konfiguriert, wenn 
Sie bei vollem Upload immer noch 
niedrige Ping-Zeiten erreichen und 
Downloads mit voller Geschwindig- 
keit laufen. 


Tipp 14: Cfos- und 
Raspppoe-Treiber im Test 
Im Test haben wir den T-Online-Ser- 
ver unter verschiedenen Bedingun- 
gen angepingt. Wenn die Leitung 
„frei“ ist, unterscheiden sich die 
drei Testkandidaten hinsichtlich der 
Pingzeiten nicht. Bei voller Auslas- 
tung der Leitung (Upload + Down- 
load) wurden erste Erfolge mit dem 
Cfos-Treiber sichtbar. Während der 
Ping zum T-Online-Server mit dem 
Standard- und dem Raspppoe-Trei- 
ber rund 220 ms beträgt, erreicht 
der Cfos sehr gute 30 ms und ist 


damit mehr als siebenmal schneller. 
Im zweiten Test wird die Leitung 
mit dem Upload einer Datei belastet 
und die maximal mögliche Down- 
load-Geschwindigkeit gemessen. 
Raspppoe- und XP-Treiber brem- 
sen den Download auf niedrige 
420 kByte/s aus, während der Cfos- 
Treiber mit 745 kByte/s annähernd 
Maximalgeschwindigkeit erreicht. 
Dies bedeutet eine Steigerung der 
Bandbreite um 77 Prozent. Weniger 
deutlich wird der Unterschied beim 
Anpingen während eines Down- 
loads (ohne zusätzlichen Upload). 
Der Cfos-Treiber liegt hier mit 25 
ms vor Raspppoe und XP-Standard 
mit etwa 50 ms. Somit kann sich 
Cfos gegenüber den anderen Trei- 
bern mit 100 Prozent Geschwindig- 
keitsvorteil absetzen. 


Tipp 15: Serverprobleme 
Daneben gibt es aber auch Netz- 
probleme, auf die Sie keinen Ein- 
fluss haben. Blizzard hat mit Per- 
formanceproblemen zu kämpfen. 
Vor allem in Instanzen können 
Zeitverzögerungen auftreten, die 
das Weiterspielen unmöglich ma- 
chen. Solche Lags äußern sich zum 
Beispiel darin, dass zwischen dem 
Auslösen eines Zaubers und dem 
Erscheinen des Fortschrittsbalkens 
mehrere Sekunden vergehen. | 
Lars Craemer 


FAZIT: 
Geschwindigkeit 


Hardware 


Mit sinnvollen Einstellungen und Tools 
können die meisten Engpässe beim 
WoW-Spielen vermieden werden. Gegen 
einen überlasteten Server helfen aber 
selbst unsere Tipps nicht. Hier bleibt als 
letzte Alternative nur der Wechsel auf 
einen Server mit geringerer Population 
— hier fallen in den „Ballungszentren” 
weniger Daten an. 


(Tipps für das Netzwerk | für das Netzwerk 


Maßnahmen, mit denen Sie Ihre Internetverbindung beschleuni- 


gen können 


Ei Fremdprogramme bremsen 
il 


Erfahren Sie mehr 
über die zusätzliche 
Sicherheit 
durch Zone Labs. 


Hier klicken 


Yalidierung: 
Anwendung: 
ZielHP: 


Ms: 


ZoneAlarm-Sicherheitswarnung 


NEUES PROGRAMM 


Promise RAID Message Agent versucht, 
auf das Internet zuzugreifen. 


Nicht verfügbar in ZoneAlarm 


gägt.exe 
255.255.255.255:Port 712 


Weitere Informationen verfügbar: 


I Zone Labs 
Unternehmenslösungen 
[Weitere Informationen] 
Dias int dar arsta Versuch daa Draneamme auf dae 


Zone-Alarm: Mit Programmen wie Zone-Alarm können Sie unerwünschte 


Anwendungen gezielt blocken. 


EA Dri speed 


DFÜ-Speed ¥ r Win 95/98/'98SE/ME/NT4.0/2000 ©2001 T.Bach 
r Menü 
1492 C MTU 576 (Empfohlen Analog) OK 
© MTU 1500 (Standard ISDN) AEEA 
@ MTU 1492 (DSL) C MTU 3000 (DSL-FP/LAN) A 
-Rwin = (MTU-40)*Faktor le 
32767] C *AlEmpf. Analog) C *6 C *8 [Empf. ISDN) Übernehmen | 
@ 32767 (Empf. DSL} LAN) Reg. löschen | | 
Aus Max Connection HTTP 1.05 
ba] C 128 [Empf. Analog) C 32 (Standard) C 4 (Standard) 
@ 64 (Empf. ISDN/ADSL) $ 8 [Empf. ISDN) | 


Tool: Der Nutzen von DFÜ Speed ist umstritten. Wer es probieren möchte, 


sollte der MTU-Empfehlung des Tools folgen. 


Bandbreite vs. Latenz 


Die Netzwerkleistung hängt hauptsächlich von zwei Faktoren ab: der Bandbreite und 
der Latenz (Reaktionszeit). Während Shooter von einer möglichst kurzen Reaktions- 
zeit („Ping“) leben, ist diese bei WoW weniger wichtig, zumindest dann nicht, wenn 
kaum „PvP” gespielt wird. In Instanzen ist es in der Regel egal, ob ein Angriff wenige 
Millisekunden früher oder später erfolgt. Erst bei Reaktionszeiten von mehr als 500 
Millisekunden wird das Spielen spürbar beeinträchtigt. Viele Spieler hämmern ohne- 
hin so lange auf der Taste des nächsten Zaubers herum, bis dieser ausgeführt werden 
kann — Latenzen machen sich so kaum bemerkbar. In der Praxis konnten wir selbst 
mit einer Latenz von über 700 Millisekunden bei Raids noch ohne Probleme spielen. 
Bei schnellen Internet-Verbindungen ist die Bandbreite kein Thema (siehe Tipp 6), da 
WoW relativ wenig benötigt. Hier können Sie sogar Teamspeak und andere Chat- 


Tools und Downloader aktiviert lassen. 


Minuten 


Vor den Toren von Eisenschmiede 
befinden sich viele PvP-Spieler. In der 
Regel steigt die Datenmenge propor- 
tional zu den sichtbaren Spielern. 


Im nahegelegenen Laden kaufen 


wir noch etwas Munition — hier ist 
wenig Verkehr und der Datenaus- 
tausch geht wieder etwas zurück. 


Auf dem Weg über den 
Vorplatz steigt der Daten- 
verkehr wieder, flacht aber 
in Kharanos deutlich ab. 


Zurück im Gasthaus 
bei etwas Starkbier 
kann auch die Daten- 
leitung verschnaufen. 


www.pcgameshardware.de 


03/2007 | PC Games Hardware Premium 


2 
> 
: 
E 
z 
© 
À 


d 


Bessere Bildquali- 


tät, mehr Leistung 


Zugegeben, so wie 
auf unserem Titelbild 
sieht Burning Cru- 
sade selbst mit den 
besten Grafiktipps 
nicht aus. Den- 

noch lässt sich die 
Qualität schon mit 
wenigen Handgriffen 
deutlich steigern. 
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orld of Warcraft besticht 
nicht durch DirectX-9- 
Effekte oder hochauflösen- 
des Artwork. Dafür überzeugt das 
Spiel durch eine lebendige, solide 


ausgearbeitete und abwechslungs- 
reiche Welt. 


Die Grafik-Engine 

Technisch wird die Grafik mit Mul- 
titexturing und einfachsten Pixel- 
Shadern realisiert, womit an die 
Grafikhardware keine besonderen 
Forderungen gestellt werden. Wo 
sinnvoll, verlagert WoW jedoch Re- 
chenlast auf die GPU - während 
Hardware-T&L ohnehin Voraus- 
setzung ist, können weitere Geo- 
metrie-Vorberechnungen vom Ver- 
tex-Shader übernommen werden. 


Seit dem Erscheinen des Original- 
spiels fügte Blizzard Wettereffekte 
hinzu und erweiterte das Standard- 
Interface mehrfach um zusätzliche 
Anzeigen. Beides belastet den Rech- 
ner, doch nach wie vor gilt: Bei ei- 
nem einigermaßen aktuellen Com- 
puter (CPU: Niveau eines Athlon 
2000+ oder schneller sowie 1 GByte 
RAM) genügt schon eine Radeon 
9600 Pro, um World of Warcraft in 
gängigen 1.280er-Auflösungen zu 
genießen - sogar mit Transparenz- 
Antialiasing. 


Eine DirectX-8-fähige Grafikkarte 
ist Voraussetzung, um alle WoW- 
Grafikfeatures nutzen zu können. 
Da die Performance im Spiel je 
nach Situation stark schwankt, lässt 
sich keine für alle Gelegenheiten 
optimale Konfiguration erstellen. 
Deshalb geben wir Anregungen, 
worauf Sie beim Optimieren beson- 
ders achten sollten. 


Kantenglättung im Spiel 
aktivieren 

Inzwischen kein Insider-Tipp mehr, 
Allgemeinwissen: Kan- 
tenglättung (am besten Multisamp- 
ling-Antialiasing) bietet erheblich 
mehr Grafikqualität bei geringen 
Performance-Einbußen. Aktuelle 
Mittelklasse-Karten bieten bei 4x- 
Multisampling noch voll spielbare 
Performance, modernere Ati-Gra- 
fikkarten schaffen problemlos ih- 
ren exzellenten 6x-Modus. Bei der 


sondern 


neuen Geforce 8 sollten Sie sich 
8x (im Forceware-Treiber 8xQ ge- 
nannt) gönnen. Stellen Sie den Mul- 
tisampling-Grad am besten direkt 
im Spiel ein. Dies erhöht die Kom- 
patibilität mit dem Vollbild-Leucht- 
effekt und kann generell für einen 
kleinen Performance-Schub im Ver- 
gleich zur Treiber-Antialiasing-Ein- 
stellung bringen. Auch mit nur 2x- 
Antialiasing wird die WoW-Grafik 


Optimale Grafik 


durch reduziertes Kantenflimmern 
erheblich verbessert. 


Transparenz-Antialiasing 
nutzen 

In Ihrer 1.280er-Auflösung wissen 
Sie nicht mehr, wohin mit der Perfor- 
mance? Dann ist es das Beste, Trans- 
parenz-Antialiasing zu aktivieren. 
Nutzen Sie bei der Ati-Einstellung 
„Adaptives Antialiasing“ die Option 
„Qualität“, damit Kanten innerhalb 
von Texturen genauso gut geglättet 
werden wie Polygonkanten. 


Bei Nvidia empfiehlt sich generell 
die Supersampling-Methode, da 
entfernte Objekte (Bäume) bes- 
ser geglättet werden als mit der 
Multisampling-Glättungsoption. Die 
Multisampling-Glättung bringt al- 
lerdings ein durchaus gewünschtes 
Kanten-Blurring bei vergrößerten 
Texturen, was ein wenig den Ein- 


Arbeitsmaterial 


E Nhancer 
Heft-DVD, www.nhancer.com 


E Atuner 

Heft-DVD, www. 3dcenter.de/atuner 
E Treiber Nvidia 

Heft-DVD, www.nvidia.de 


E Treiber Ati 
Heft-DVD, www.ati.de 
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druck von Tiefenschärfe erzeugt. 
Hier sollten Sie probieren, was Ih- 
nen am ehesten zusagt. 


Anisotrope Filterung 
aktivieren 

Leider funktioniert die Konfigura- 
tion direkt im Spiel nicht immer wie 
gewünscht. Manchmal hat der Reg- 
ler gar keine Auswirkung, manch- 
mal nur dann, wenn der AF-Grad 
reduziert, aber nicht, wenn er er- 
höht wird. Wir empfehlen generell, 
zunächst trotzdem die spielinterne 
Einstellung zu benutzen. Wenn die- 
se versagt, greifen Sie zum Treiber. 
AF per Treiber zu erzwingen, kann 
zwar spürbar die Framerate senken, 
doch der optische Gewinn ist gera- 
de bei den Bodentexturen extrem 
hoch. 4x-AF sollte daher das Mini- 
mum sein. Wenn Sie AF per Treiber 
erzwingen, kann es sein, dass Sie 
WoW neu starten müssen, damit 
der Effekt sichtbar wird. 


Alles außer Sichtweite 
maximieren 

Als Rollenspieler dürfte Ihnen 
Grafikpracht wichtiger sein als die 
Vermeidung gelegentlicher Ruck- 
ler. Auf heutigen Computersyste- 
men, die über mindestens 1 GByte 
RAM verfügen, können Sie in WoW 
alle Einstellungen mit Ausnahme 
der Sichtweite maximieren (Regler 
rechts auf Anschlag stellen.) Der 
Vollbild-Leuchteffekt, der zur Däm- 
merung eine schöne Stimmung er- 
zeugt, ist nicht jedermanns Sache. 
Ohne Vollbild-Leuchten wirkt das 
Bild schärfer, jedoch auch etwas 
dunkler. Regeln Sie die Helligkeit 
dann über die Gamma-Korrektur 
direkt im Spiel nach. 


Situationsabhängig 
Sichtweite ändern 

Im dichten Wald und erst recht in 
großen Städten bringt die größt- 
mögliche Sichtweite keinen Nutzen, 
zieht aber die Performance spürbar 
in den Keller. Wir empfehlen, zwei 
oder drei Makros anzulegen, um im 
Spiel per Mausklick die Sichtweite 
Gm Video-Menü „Geländeentfer- 
nung“ genannt) zu ändern. Mit ei- 
nem Aufwand von ungefähr drei 
Minuten erspart man es sich dafür 
auf immer, in die Video-Konfigura- 
tion gehen zu müssen. Selbst in of- 
fenen, flachen Landschaften ist der 
optische Gewinn maximaler Sicht- 
weite gering. Die Mittelstellung 
bietet das Optimum aus Sichtweite 
und Performance. Oberhalb von 50 
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E Supersampling-AA 
Technik zur Kantenglättung, die 
sehr leistungsraubend ist, aber das 
komplette Bild verbessert 


E Transparenz-FSAA 
Technik, um Kanten zu glätten, die 
von Multi-Sampling nicht erfasst 
werden (z. B. Zäune oder Leitungen) 


Prozent nimmt der Nutzen rapide 
ab. Mehr als 75 Prozent Sichtweite 
ergeben praktisch nie einen rele- 
vanten Unterschied. Um die allge- 
meine Performance zu steigern und 
einige Nachladeruckler zu verhin- 
dern, empfiehlt sich eine mittlere 
Einstellung. In großen Städten kön- 
nen Sie dank Makro per Klick die 
Sichtweite vorübergehend reduzie- 
ren, um die notwendigen Einkäufe 
und Trainer-Besuche ungestört zu 
absolvieren (siehe Kasten rechts). 


Texturflimmern 
reduzieren 

Nicht jeder nimmt Flimmern gleich 
deutlich wahr. Bevor hierfür eine 
Grafiktreiber-Einstellung geändert 
wird, sollte geprüft werden, ob 
man überhaupt störendes Textur- 
flimmern in WoW sieht. Sofern Sie 
feststellen, dass die Bodentexturen 
bei Bewegung flimmern, muss auf 
Ati-Grafikkarten die „A.l.“-Optimie- 
rung gänzlich abgeschaltet werden. 
Bei Geforce-Karten muss die Leis- 
tungs-Einstellung auf „Hohe Quali- 
tät“ gesetzt werden. 


Alternativ können Sie bei Nvidia- 
Grafikkarten (mit Ausnahme der 
Geforce 8) inoffizielle Antialiasing- 
Modi wie 4xS oder 8xS verwenden. 
Tools wie Nhancer oder aTuner bie- 
ten diese xS-Modi an. Jeder der drei 
Tipps kostet in modernen Spielen 
erheblich Performance, ist in WoW 
jedoch meistens unkritisch. Für 8x5 
benötigen Sie allerdings eine leis- 
tungsstarke Grafikkarte. Mit dem 
integrierten generellen Supersamp- 
ling, welches auch vom 4xS-Modus 
geboten wird, werden dafür zusätz- 
lich die Schattentexturen geglättet. 
Die Folge: In Bewegung erscheint 
die komplette Grafik viel ruhiger. 


Area-AF auf X1000-Karten 

aktivieren 

Leider wird die Bezeichnung „an- 
isotrope Filterung“ (AF) von Ati 
und Nvidia etwas lasch ausgelegt. 
Aktiviertes 16x-AF sorgt auf vielen 
Grafikkarten nur teilweise für P 


Sichtweite per Makro einstellen 
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Enter Macro Commands: 
( /script SetFarclip(300) 


24/255 Characters Used 


Bei Makros gibt es keinen eigenen Button zum Speichern, die Makro-Änderungen 
treten sofort in Kraft. Ziehen Sie das Makro-Icon in eine Actionbar-Leiste, um es 
aus dem Spiel heraus mit einem Klick zu aktivieren. 


Den Befehl „/script 
SetFarclip(Wert)” können Sie direkt 
in die WoW-Konsole eingeben, also 
dort, wo man auch Chat-Nachrich- 
ten eintippt. Der Wert ist eine Zahl 
zwischen 177 und 777. 


Wert 177 stellt den Sichtweiten- 
regler nach ganz links. Diese Ein- 
stellung ist praktisch unbrauchbar, 
da man kaum die Hand vor Augen 
sieht. 300 ist ein guter Kompromiss in großen Städten oder auch im dichten Wald. 
Die vielen Objekte im Vordergrund gehen auf die Performance und der entfernte Hin- 
tergrund ist uninteressant. Mit 300er-Sichtweite bleibt die Grafik noch relativ flüssig. 
500 ist ein guter Kompromiss zwischen relativ hoher Fernsicht und akzeptabler Per- 
formance. Höhere Werte bis hin zum Maximum von 777 verbessern den Hintergrund 
kaum noch, können aber die Performance spürbar beeinträchtigen. 


Richten Sie pro Wert, den Sie nutzen wollen, ein Makro ein und ziehen Sie dann die 
Macro-Icons in die Aktion-Leiste.(Sie können im Interface-Menü einstellen, dass am 
rechten Bildschirmrand eine oder zwei zusätzliche Leisten erscheinen.). Per Mausklick 
ändern Sie jetzt je nach Situation die Sichtweite. 


Neue Grafikkarte - welche? 


World of Warcraft benötigt primär Texelfüllrate und kaum Pixel-Shader-Leistung. 
Deshalb sind Geforce-Karten der Serie 6 und 7 geeigneter als zum Beispiel eine 
Radeon X1600. Die X1600 bietet jedoch auch genug Leistung für volle Grafikpracht 
in 1.280er-Auflösungen. Wollen Sie ausgehend von einer DirectX-7-Karte (oder einer 
sehr schwachen DX8-Karte wie der Radeon 9200 LE) speziell für WoW: The Burning 
Crusade aufrüsten, empfehlen wir eine 7600 GS, die es passiv gekühlt für ungefähr 
100 Euro gibt. Die 7600 GS bietet für ihren Preis Texelfüllrate satt. Sie können in 
einer 1.280er-Auflösung noch 4xS-Antialiasing, in einer 1.600er-Auflösung noch 
2x-Antialiasing nutzen. 
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Tr 2 = AA 
Kantenglättung im Spiel aktivieren 


Damit diese Einstellung Auswirkungen hat, muss Antialiasing im Treiber auf „An- 
wendungsgesteuert” gestellt werden. Spezialmodi wie Transparenz-Antialiasing 
erreichen Sie allerdings nur über den Treiber oder externe Tools. 


|Nhancer v1. 


Supersampling aktivieren 

Mit dem Nhancer kann man in einer 
übersichtlichen Oberfläche auswählen, 
welchen Antialiasing-Modus man verwen- 
den möchte. Der Treiber sollte dafür auf 
„Anwendungsgesteuert” stehen. 


Mit dem aTuner können Sie auf Geforce FX 
bis 7 den interessanten 4x5-Modus nutzen. 
8x5 erfordert eine starke Grafikkarte. Nutzen 
Sie ab Geforce 6 zusätzlich zu 4xS die Trans- 
parenzoption mit Supersampling. Sie erhalten 
dann hochwertige Texturen und eine gute 
Glättung von Alphatest-Artefakten. 


I ontop 


Help 


ES Hide 


C OpenGL Extra, Gamma | 9 Direct3D Extra 
4x Antialiasing z z] 
| [Entaesng by A 
Z | [2x Antialiasing 
Z| |Quineuns 
4x Antialiasing 
z r z Stap 
445 Antialiasing 


Open ProfileManager 


Save pro 
Rese 


I Splash- 
I Skint 
I "No clic 


Vergleich: Die verschiedenen Kantenglättungsmodi 


Keine Kantenglättung 


„Textur-Löcher” zeigt das Blattwerk in World of Warcraft 

unschöne Treppeneffekte. Diese Effekte werden also umso 
störender empfunden, je niedriger die gewählte Auflösung 
im Spiel ist. 


LE 
Mit Supersampling können Radeon- 


16x-Verbesserung. Einige Textur- 
Bereiche bekommen trotz aktivier- 
ter 16x-AF tatsächlich nur 2x-AF ab, 
obwohl sie sehr stark verzerrt sind. 
Die Grafikkarte kompensiert dies 
dann mit Texturunschärfe. 


Ab der Radeon X1300 steht Ih- 
nen im Ati-Treiber mit „Area-AF“ 
die Option auf mehr Qualität zur 
Verfügung. Hiermit wird erreicht, 
dass jede Textur, unabhängig vom 
Drehwinkel, bis zum eingestellen 
AF-Grad verbessert wird. Das heißt, 
mit Area-AF gewinnen Sie fast ohne 
Geschwindigkeitsverlust eine viel 
ausgewogenere, da gleichmäßig 
hohe Texturverbesserung. Leider 
bieten Geforce-Karten der Serie 6 
und 7 nur ein stark winkelabhängi- 
ges AF. Dies hat zur Folge, dass Sie 
möglicherweise etwas unschärfe- 
re, dafür gleichmäßigere Texturen 
(mit 4x- oder 6x-AF) einem Bild 
vorziehen werden, wo einige Teile 
sehr scharf, andere verschwommen 
sind (wie bei 16x-AF). Die für Sie 
optimale Einstellung finden Sie auf 
Geforce-Karten nur durch Probie- 
ren - auf aktuellen Radeon-Karten 
ist Area-AF in jedem Fall ein opti- 
scher Gewinn, der den geringen 
Geschwindigkeitsverlust mehr als 
rechtfertigt. 


Performance auf schwa- 

chen Systemen erhöhen 

Die größte Auswirkung auf die Per- 
formance erreichen Sie wie bereits 
erwähnt mit dem Sichtweiten-Reg- 
ler. Doch es kann von Vorteil sein, 
den allgemeinen Grafikdetailgrad 


zu senken, um dafür eine etwas 
erweiterte Fernsicht zu bekom- 
men, denn unterhalb von etwa 
33 Prozent Sichtweite werden Sie 
nicht viel Freude haben. Bei nur 64 
MByte RAM Grafikspeicher sollten 
Sie höchstens 2x-Antialiasing nut- 
zen und sowohl Triple Buffering als 
auch Vsync deaktivieren. Letzteres 
sorgt zwar bei Kameraschwenks 
für ein gelegentlich zerrissen wir- 
kendes Bild, deaktiviertes Triple 
Buffering spart jedoch wertvollen 
Grafikspeicher, den Sie lieber wei- 
terhin in das höchste Texturdetail 
investieren. Bei einer leistungs- 
schwachen CPU (oder einer beson- 
ders langsamen Grafikkarte) regeln 
Sie am besten Wetter- und Zauber- 
effekte herunter. Beide Regler be- 
einflussen lediglich die Optik und 
haben keinerlei Auswirkung auf das 
eigentliche Spielgeschehen. Einen 
geringen Einfluss auf die Perfor- 
mance haben auch die Umgebungs- 
details. 


Battleground-Perfor- 
mance optimieren 

Sofern Sie gelegentlich den Batt- 
leground besuchen, brauchen Sie 
an den WoW-Grafikeinstellungen 
nichts zu ändern, dann heißt es 
einfach: Rein ins Vergnügen! Regel- 
mäßige Battleground-Spieler benö- 
tigen jedoch neben einer Internet- 
Verbindung mit niedriger Latenz 
Grafik-Performance, 
auf die Verlass ist. Um sich in der 
Landschaft während des Gefechtes 
gut zu orientieren, ist eine relativ 
hohe Sichtweite (mindestens 50 


auch eine 


ER 


(ab Radeon 9500) 

und Geforce-Karten (offiziell ab Geforce 7, tatsächlich ab 
Geforce 6) die Treppenstufen wie normale Polygon-Kanten 
glätten. Das Bild wird spürbar „ruhiger”, die Spielwelt wirkt 
schöner. 


Auf der Geforce steht mit der „Alpha-to-Coverage”-Funk- 
tion auch die Möglichkeit zur Verfügung, Alphablending 
nachzubilden. Bei den maximal 4 Subsamples pro Pixel 
wird für die Schaffung feinerer Verläufe zusätzlich ein 
Rastermuster genutzt. 
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Prozent) sinnvoll. Reduzieren Sie, 
wenn notwendig, Anti-Aliasing auf 
2x und die anisotrope Filterung 
auf 4x und senken Sie auf schwä- 
cheren Systemen (unterhalb eines 
2000+-Ratings) den Zauber- und 
Umgebungs-Detailgrad. Die Textur- 
details sollten Sie nur dann redu- 
zieren, wenn Sie eine Grafikkarte 
mit sehr wenig eigenem Speicher 
haben, zum Beispiel eine Geforce 
6200 Turbocache mit nur 32 MByte 
lokalem Speicher. 


Sofern Sie einen 16:10-Monitor ha- 
ben, können Sie WoW im Breitbild 
laufen lassen, ohne dass das Bild 
verzerrt wird. Dies ist insbesonde- 
re von Vorteil, wenn Sie auf einem 
Laptop mit Breitbildmonitor spie- 
len wollen. Sie können den Breit- 
bildmonitor, den Sie schon immer 
haben wollten, auch getrost für 
WoW kaufen: Zwar wird die Gra- 
fik im Spiel oben und unten etwas 
abgeschnitten, doch was links und 
rechts von Ihnen vorgeht, ist ohne- 
hin wichtiger. Die Welt von Azeroth 
wirkt in 16:10 wie ein großes Pano- 
rama und ist bei großen Diagonalen 
(24 Zoll oder mehr) ein besonderer 
Genuss. 


World of Warcraft profitiert sehr 
von einer großen Bildfläche. Da- 
mit gehen auch hohe Auflösungen 
einher, zum Beispiel 1.600x1.200 
oder 1.680x1.050. Sofern Sie „nur“ 
eine Mittelklassenkarte à la 7600 
GT haben, spüren Sie jetzt, dass 
das Vollbild-Leuchten einen extra 
Renderpass benötigt. Diesen Effekt 
abzuschalten, bringt eine erheb- 
lich flüssigere Grafik. Bei so hohen 
Auflösungen können Sie auch die 
anisotrope Filterung auf 8x herun- 
terschalten. Bei einer Grafikkarte 
dieser Klasse müssen Sie bei sol- 
chen Auflösungen Kompromisse 
eingehen. Verzichten Sie jedoch 
nach Möglichkeit nicht auf Anti- 
aliasing - 2x-AA inkl. Transparenz- 
glättung verbessert das Bild so er- 
heblich, dass Sie im Zweifelsfall an 
anderer Stelle sparen sollten. 


Für 1.920x1.200 benötigen Sie in je- 
dem Fall mehr Leistung für das vol- 
le Spielvergnügen. Unterhalb einer 
Radeon X1900 oder Geforce 7900 
müssten Sie Grafik-Kompromisse 
eingehen, die angesichts des Moni- 
tors nicht gerechtfertigt sind. 
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Wenn Sie WoW im Fenstermodus 
spielen, funktioniert die spiel- 
interne Gamma-Korrektur nicht 
mehr. Nutzen Sie entweder die 
2D-Gammakorrektur des Grafiktrei- 
bers oder das Gamma-Menü vom 
aTuner, um das Spiel aufzuhellen. 
Gerade nachts ist dies nützlich. Mit 
dem aTuner können Sie zusätzlich 
den Kontrast steigern, indem Sie 
den Schwarzpunkt auf einen Wert 
größer als null stellen. 


Wenn Sie auf einem Röhrenmonitor 
im Vollbildmodus spielen, stellen 
Sie in den Video-Optionen eine hö- 
here Refreshrate als den 60-Hz-Stan- 
dard ein. Wir empfehlen, die maxi- 
mal mögliche Bildwiederholrate 
jedoch nicht komplett, sondern nur 
etwa zu 85 Prozent auszunutzen. 
Dividieren Sie die Zeilenfrequenz 
des Monitors durch die Anzahl der 
Bildschirmzeilen und teilen Sie 
das Ergebnis nochmals durch 1,3. 
(Hier werden „unsichtbare Zeilen“ 
und das 85-Prozent-Kriterium ein- 
gerechnet.) Sie haben dann die 
Hz-Zahl, die bei der gewählten Auf- 
lösung optimal ist. Ein Beispiel mit 
109 KHz und 960 Zeilen: 109.000 / 
960 = 113,5. 113,5 / 1,3 = 87. Nutzen 
Sie in diesem Fall also 85 Hz Bild- 
wiederholrate. 


U 
Dies betrifft nur die Optik und 
nicht die Performance: Verkleinern 
Sie auf sehr großen Monitoren das 
Benutzer-Interface, um sich Rie- 
sen-Icons und Riesen-Schriftfonts 
zu ersparen. Vergrößern Sie es im 
Gegenzug auf kleineren Monitoren, 
um die Bedienung zu vereinfachen 
und die Lesbarkeit zu verbessern. 
Mit Alt-Z können Sie im Spiel jeder- 
zeit das komplette User-Interface 
aus- und wiedereinblenden. E 
Arne Seifert 


Hardiwäre 


16x AF heißt immer, dass nur 

bis zu 16x AF genutzt wird: Bei 
schwächer verzerrten Texturen 
wird automatisch ein niedrigerer 
Grad verwendet, weil dies für volle 
Qualität ausreicht. So weit die 
Theorie. In der Praxis wird weit 
öfter ein niedrigerer Grad gewählt, 
selbst bei starker Texturverzer- 
rung. Betroffen sind davon alle 
Radeon-Modelle mit Ausnahme der X1000-Serie, wo Area-AF zur Verfügung steht, 
sowie alle Geforce6- und -7-Karten. Um ungleichmäßige Texturschärfe zu vermeiden, 
kann es sogar sinnvoll sein, den AF-Grad zu senken. Zwar sieht der Boden in großer 
Enfernung nicht mehr so schön scharf aus, dafür ist der Kontrast zu ungünstigen Win- 
keln geringer. Geforce-Karten bieten inoffiziell auch 6x- und 12x-AF. Diese Modi sind 
zum Beispiel mit dem Nhancer oder dem aTuner auswählbar. Manch einem ist eine 
möglichst detaillierte Bodentextur jedoch wichtiger als gleichmäßige Texturschärfe, 
dann ist auch auf Geforce-Karten 16x-AF am besten. 


Texturkomprimierung 


WoW optimiert die Performance erheblich, indem komprimierte Texturen genutzt 
werden. Leider sind zuweilen entsprechende Artefakte zu sehen. 


Der 16:10-Modus bietet 
im Vergleich zur 4:3-Auf- 
ösung ein angenehmes 
Sichtfeld ohne gestauch- 
es Bild. Dafür sind 

eile des Bildes oben und 
unten abgeschnitten. 
Auch 16:9 wird von 

oW unterstützt. 
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Anzeige 


Bei einem TFT wählen Sie am Bei einem Röhrenmonitor Aktivieren Sie mindestens 2x ; s 
besten die native Monitor- sollten Sie hier mehr als 60 Multisampling, auf moderne- j 2560x160 À) 1 60Hz 
auflösung. Breitbildauflö- Hz einstellen, um ein flim- ren Karten 4x. Im Grafiktreiber = 


sungen liefern in World of merfreies Bild zu bekommen. sollten Sie zusätzlich noch 
Warcraft ein unverzerrtes Bild. Transparenz-Glättung wählen. —— 2- > £ 
Ul-> nerun y 
Hiermit vergrößern oder ver- Weltdarstellung 
kleinern Sie die Schaltflächen Maximiert 
5 im Spiel. Auf kleinen Bild- T k. me. ntfernun \gebungs 
schirmdiagonalen profitieren Im Zweibildschirmbetrieb ist der Fenstermodus sehr nützlich. Die ae F 2: zei Erler star 
s Sie von einem vergrößerten maximierte Darstellung blendet auch die Applikations-Titelzeile Y 
aerea auf oralen und die Windows-Taskbar aus. Der Fenstermodus beeinträchtigt Niedrig Hoch Niedrig 
Bildschirmen sind je nach in jedem Fall die Performance. Dies gilt insbesondere dann, r Textur-De 
Geschmack verdenerteiSchalt- wenn Teile des Fensters (oder das gesamte Fenster) auf dem air re N BE 


sekundären Bildschirm liegen. Auf aktuellen Systemen ist WoW y 
jedoch auch im Fenster voll spieltauglich, solange das Spiel auf Niedrig Hoch Niedrig 
dem primären Display läuft. r 


flächen günstiger. 


A~n 
Niedrig Hoch Niedrig 
Helligkeit — 
S Helligkeit 
Übernehmen Sie entweder die Gamma-Korrektur, Y 
die für den Windows-Desktop aktiviert ist, oder 
regeln Sie die Gamma-Korrektur im Vollbildmodus 
selbst. Die Gamma-Funktion ändert die Helligkeit = A x 
der Mitteltöne, ohne dass schwarze oder weiße y 
Niedri h 
8 Flächen „zulaufen”. Niedrig Hoch 


Shader | 
Shader 


Alle Shadereffekte aktivieren 


Um Glanzeffekte auf Pflastersteinen, aber teil- 
weise auch auf Grasflächen zu aktivieren, wird 
ein DX8-Pixel-Shader genutzt. Praktisch jede 
DX8-Karte, die über genügend Rohleistung für 
WoW verfügt, verkraftet auch diesen Effekt. 


Nur auf schwachen Karten oder in Extremauflö- 

sungen performancekritisch: Per Postprocessing 

wird das Bild aufgehellt und im Falle eines 

Todes zu Monochromfarben umgerechnet. Der 

Überstrahleffekt beim Vollbildleuchten wirkt 

auf den ersten Blick stimmungsvoll und trägt 

zur Lebendigkeit bei, kann jedoch auf Dauer hattlerun 
Entlastet die CPU. Keine Auswirkungen auf wegen der zusätzlichen Unschärfe unangenehm 

die Optik, daher aktiviert lassen. werden. 


C DD Themes 
Nutzt Gauroud-Shading bei der Darstellung der CPU-Entlastung durch die Grafikkarte, auf allen j z ; 
Spielercharaktere. Praktisch keine Auswirkung DX8-Karten demzufolge aktiviert lassen. € NVIDIA 


auf die Performance, aber bessere Qualität. meant to be played‘ 


= > 
m Weltdarstellung = 
Dieser Einstellung beeinflusst entscheidend die Leis- Je weiter rechts der Regler steht, desto mehr 
j| 24-bit Farben 24-bit ... tung. Da die WoW-Performance situationsabhängig Grasbüschel und herumliegende Steine sind 
stark schwankt, empfehlen wir, per Makro die maxi- zu sehen. Auf normalen Systemen sollte diese 
x male Geländeentfernung je nach Lage zu ändern. In Einstellung maximiert sein. 
De enste Städten und dichten Wäldern benötigen Sie sowieso 
3 keine hohe Sichtweite, auf offenem Feld genießen 
1 ; Sie hingegen den Blick in die Ferne. 
Maximiert s 
Der anisotrope Filter verbessert die Schärfe 
von Texturen, die zum Beispiel durch die 
IE ch Ite N F Grafikk oh. En perspektivische Darstellung verzerrt sind. 
oND (oD, E x arten ui tO Este 4x sollte die Untergrenze sein. 
x y lung „Niedrig” sinnvoll. 
Hoch Niedrig Hoch 
A pY | h 
Die Maximal-Einstellung wird von heutigen Um eine entfernungsabhängige Änderung des 
6 ) ) Rechnern locker weggesteckt. Bei schwacher CPU Geometriedetails zu verhindern, deaktivieren 
Hoch können Sie jedoch Slow-downs vermeiden, indem Sie diese Option. Um ein wenig die Geschwin- 
Sie die Zauberdetailstufe reduzieren. Die Stärke der digkeit zu steigern, schalten Sie die Option an. 
Wettereffekte ist eher eine Frage des persönlichen Auf aktuellen Computersystemen kann diese 
Geschmacks. Option problemlos deaktiviert werden. 
3 
p” P # e - 
= - Verschiedenes — 
Verschiedenes 
Irilineare 
| j Ohne trilineare Filterung gibt es sichtbare Detail- 
stufen-Übergänge bei Texturen. Alle heutigen Gra- 
| h fikkarten sind für trilineare Filterung schnell genug. Auf Karten mit mindestens 128 MByte beides 
Nur bei sehr alten Karten deaktivieren. aktivieren, um bei Kameraschwenks zerrissene 
i Bilder zu vermeiden, ohne dass die Perfor- 
[V Haraware-Cursor | mance leidet. Aufgrund des erhöhten Grafik- 
N speicher-Verbrauches auf 64-MByte-Karten 
Die Maus-Darstellung kann von der Grafikkarte deaktivieren. 
FẸ übernommen werden. Probleme gibt es nur bei 
exotischen Grafikchipsätzen, dann kann die Soft- 
ware per Deaktivierung das Mauspfeil-Rendering 
übernehmen. 
N 
Hiermit wird das „Prerender-Limit" reduziert, welches zum Lastenausgleich die 
Renderkommandos für eine gewisse Zahl von Bildern vorspeichern kann. Folge der 
Prerender-Limit-Reduzierung: Mausbewegungen wirken sofort. Aufgrund unausgewo- 
m n gener Lastenverteilung wird jedoch die Leistung oft spürbar beeinträchtigt. Hier hilft 
nur, auszuprobieren, welche Einstellung das persönliche Optimum darstellt. 


da x Ly 
BE 4 
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Grafikkarten- 
Tuning 


Premium 
Wow 


15 


Geländeentfernung: 0 Geländeentfernung: 33% Geländeentfernung: 66% Geländeentfernung: 100% 


(Regler ganz links) 


PCGH-Empfehlung: 50% 


| 1 


(Regler ganz rechts) 


Einer der wichtigsten Leistungsschalter im Spiel. Bei „Niedrig” müssen sie starke optische, bei „Hoch” oft spürbare Performance-Einbußen in Kauf nehmen. 


Vollbild-Leuchteffekt (Land) 


Vollbild-Leuchteffekt: Aus Vollbild-Leuchteffekt: An 


Per k - - er e 
> = = - 


7 > g e — N - = ee AB, = m a But 
Diese Einstellung benötigt keinen Extra-Renderpass und ist auf schwächeren Grafikkarten entsprechend schneller. Außerdem gibt es keine Kompatibilitätsprobleme 
mit Antialiasing. Bei diesem Leuchten handelt es sich nicht um HDR-Berechnung, sondern um einen Überstrahl-Effekt mit herkömmlicher Multitexturing-Technik. 


Vollbild-Leuchteffekt (Unterwasser) 


Vollbild-Leuchteffekt: Aus 


Vollbild-Leuchteffekt: An 


Y wu 
REN N f- 
Mit dem Postprocessing des Vollbild-Leuchteffektes wird die Unterwasser-Darstellung aufgepeppt: Das Bild wird dabei etwas unscharf und wabert. 
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Umgebungsdetails: Hoch | 


Heutige Computer verkraften maximale Details in der Umgebung. Die Welt wirkt dank zusätzlicher Büsche und Sträucher „voller”. 


Geländehervorhebungen 


Geländehervorhebungen: Aus Geländehervorhebungen: Ein 


Mit Pixel-Shadern reflektieren einige Stellen in Abhängigkeit vom Blickwinkel und der Stellung der Sonne besonders hell. Die Oberfläche wirkt somit erheblich 
plastischer. Fast jede Karte, die Pixel-Shader bietet, hat auch genug Leistung für diesen Effekt. 


Texturdetails 


Texturdetails: Hoch 
v 


Texturdetails: Niedrig N R> 
e e 
A y . a 


Sofern Sie eine Grafikkarte mit mindestens 64 MByte Speicher haben, ist die Einstellung „Hohe Texturdetails” die beste Option. 
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Prozessor-Tuning 


Prozessorleistung 


erhöhen 


Zwar ist World of 
Warcraft genügsam, 


was di 


e Prozessor- 


leistung betrifft. 
Doch sobald Inter- 
net-Telefonie, Voice- 
chat oder andere 
Programme nebenbei 
laufen, gilt wie bei 


jedem 


anderen Spiel: 


Je mehr Megahertz, 
desto besser. 


Arbeitsmaterial 


E Crystal CPUID v4.9.1.320 
WEBCODE 247H 
crystalmark.info/download/ 
index-e.html 

E CPU-Z v1.38 
Heft-DVD, WEBCODE 23DS 
www.cpuid.com/cpuz.php 

E Prime95 v2.414 
Heft-DVD, WEBCODE 23EE 


www.mersenne.org/freesoft.htm 
E Cng-Switcher 


Heft-DV 


D 


E Core Temp Beta 0.94 


WEBCO 


DE 24BZ 


www.thecoolest.zerobrains.com 


Was ist? 


E Hyper-Threading 


Mit zwe 
auf eine 
Threads 
werden. 


E EIST 


i virtuellen Kernen 
m Chip können ganze 
parallel abgearbeitet 


Enhanced Intel Speedstep 
Technology 
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in Doppelkern-Prozessor 
E ist ebenso wie für World of 
Warcraft auch bei der Er- 


weiterung Burning Crusade nicht 
erforderlich - das Spiel läuft bereits 
mit einem Einkern-Prozessor der 
Zwei-Gigahertz-Klasse flüssig. 


Doppelkern-Prozessoren 
Dennoch bringt ein zweiter Kern 
in einigen Situationen einen spür- 
baren Geschwindigkeitsvorteil. Bei 
einem Greifenflug von Telar nach 
Terokkar erreicht ein Athlon 64 
3500+ (ein Kern) durchschnittlich 
60 Bilder pro Sekunde. Das gleiche 
Modell mit zwei Kernen (X2 4200+) 
bringt es dagegen auf 67 Bilder 
(+12 Prozent, Details siehe Bench- 
markkasten). Noch drastischer fällt 
der Vorsprung bei der minimalen 
Bildrate aus („Minimum Fps“): Der 
Doppelkern-Chip läuft dabei knapp 
40 Prozent schneller (52/37 Fps), 
das „gefühlte“ Spielerlebnis ist da- 
durch flüssiger. Die Betaserver 
waren gegen Ende der Testphase 
aber relativ leer, die Ergebnisse 
dürften daher nach dem offiziellen 
Start von Burning Crusade deutlich 
abweichen. 


Bei einer Stadtrunde durch Iron- 
forge verringerte sich der Leistungs- 
gewinn des Doppelkern-Prozessors 
auf knappe zehn Prozent bei den 
Minimum-Fps - bei den durch- 


schnittlichen Bildern pro Sekunde 
blieben gerade mal drei Prozent 
Vorsprung übrig. Allerdings lässt 
WoW bei dieser Testrunde auch 
nicht mehr als 64 Bilder pro Sekun- 
de zu; es handelt sich offenbar um 
einen Framelock, den wir an eini- 
gen weiteren Stellen beobachteten, 
bei anderen dagegen nicht. 


Ein zweiter Kern bringt vor allem 
dann Vorteile, wenn neben Wow 
viele weitere Anwendungen laufen, 
etwa Teamspeak für den Kontakt 
zur Gilde oder diverse Chat- bzw. 
Download-Clients. Keine Verbesse- 
rung bringt der Betrieb unter ei- 
nem 64-Bit-Betriebssystem. World 
of Warcraft: Burning Crusade läuft 
zwar wie gewohnt im 32-Bit-Mo- 
dus, Vorteile beim Netzwerk- oder 
Speichertransfer konnten wir aber 
nicht ausmachen. Die Benchmarks 
waren im Rahmen der Messgenau- 
igkeit annähernd identisch. Erst 
mit optimierten Grafiktreibern 
könnte sich hier eine Verbesse- 
rung ergeben. 


Intel oder AMD 

Wie bei den meisten aktuellen Spie- 
len setzt sich Intels Core 2 Duo auch 
bei Burning Crusade deutlich von 
AMDs Athlon-Prozessoren ab. Erst 
ein Athlon 64 FX-60 mit 2,6 GHz 
kommt an einen Core 2 Duo E6300 
mit 1,87 GHz heran. In der Praxis 


macht das aber fast nichts aus, da 
die Bildraten ohnehin 90 Prozent 
der Zeit über 30 Fps liegen. 


Energiespartechniken bei 
Intel und AMD 

Aktuelle Intel- und AMD-Modelle 
takten sich bei geringer Auslastung 
selbstständig herunter und senken 
gleichzeitig die CPU-Spannung 
(VCore). Das reduziert den Strom- 
verbrauch und drosselt die Wärme- 
entwicklung. Da der Prozessor theo- 
retisch bis zu 30-mal pro Sekunde 
zwischen den Modi wechseln kann, 
sollte sich nach Herstellerangaben 
kein Performanceverlust zeigen. 
In der Praxis sieht das aber ganz 
AMD-Prozesso- 
ren kann es zum Beispiel passie- 
ren, dass die Spielfigur nicht mit 
gleichbleibender Geschwindigkeit 
läuft, sondern in kurzen Interval- 


anders aus: Bei 


len zwischen normalem und etwas 
langsamerem Tempo wechselt. Die 
Ursache ist zudem schwer auszuma- 
chen: Die meisten Spieler vermuten 
plötzlich auftretende Netzwerklas- 
ten als Ursache für den Stolpergang, 
in Wahrheit ist aber Cool ‘m’ quiet 
schuld. Schalten Sie die Energie- 
spartechnik deshalb am besten vor 
dem Spielstart ab. 


Dynamisch wechseln 
Bei Intel-Prozessoren verlieren Spie- 


ler bis zu 40 Prozent Leistung, wenn 
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der Energiesparmodus EIST akti- 
viert ist. Die Holzhammermethode 
lautet auch hier: abschalten. Bei 
beiden Prozessorherstellern ge- 
nügt es in der Regel, die Option 
„Energieschemas“ in den Energie- 
Einstellungen (Systemsteuerung 
- Energie) auf „Desktop“ zu stellen. 
Sollte die Taktfrequenz dennoch im 
Leerlauf sinken (was Sie am besten 
mit einem Tool wie CPU-Z kon- 
trollieren), sollten Sie die Technik 
zusätzlich im BIOS abschalten. Der 
entsprechende Schalter heißt meist 
„Cool'n’quiet“ (AMD), „EIST“ oder 
„Speedstep“ (Intel). Alternativ bie- 
tet sich unser PCGH-Cool'n’quiet- 
Switcher an (auf Heft-DVD). Dieser 
wechselt den Energiesparmodus 
durch einfachen Klick auf ein Task- 
leistensymbol, das Tool funktio- 
niert trotz des Namens auch mit 
Intel-Prozessoren. 


Der eigene Stromspar- 
modus 

Speziell für diese Probleme haben 
wir zudem eine bessere Möglich- 
keit der Taktverwaltung erson- 
nen. Mit dem Programm Crystal 
CPUID können Sie Ihren eigenen, 
Speedstep-ähnlichen Stromspar- 
modus zusammenstellen - ohne 
Performance-Verlust. Die aktuelle 
Version bekommen Sie unter WEB- 
CODE 247H. Klicken Sie dort ein- 
fach auf das Bild ganz links. Die fol- 
gende Anleitung funktioniert auch 
mit AMD-Prozessoren - ändern Sie 
aber unbedingt die entsprechen- 
den Spannungsangaben in die Wer- 
te, die Ihr Prozessor benötigt. 


Der entscheidende Vorteil gegen- 
über Speedstep: Sie bestimmen, wie 
schnell zwischen den Taktstufen ge- 
wechselt wird. So legen Sie fest, dass 
der Multiplikator zwar erst nach ei- 
ner gewissen Pause abgesenkt, aber 
blitzschnell wieder angehoben wer- 
den soll. Außerdem können Sie die 
VCore noch weiter absenken, als es 
Speedstep tut. Solange Sie nur den 
FSB-Takt verändern und den Multi- 
plikator (bei Core 2 Extreme) unver- 
ändert lassen, funktioniert Crystal 
CPUID auch mit übertakteten PCs. 


Funktionsweise 

Crystal CPUID wirkt unübersicht- 
lich, ist aber sehr einfach zu bedie- 
nen: Wenn Sie oben links auf „File“ 
und dann auf „Multiplier Manage- 
ment Setting“ klicken, können Sie 
die Einstellungen für die unter- 
schiedlichen VCore- und Taktstu- 
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fen bestimmen. Beispiel-Konfigu- 
rationen finden Sie in der Tabelle 
unten rechts. Die „Interval Time“ 
sollten Sie bei der Stufe „Maximum“ 
stets auf 4.000 Millisekunden, bei 
„Middle“ auf 1.000 Millisekunden 
und bei „Minimum“ auf 100 Millise- 
kunden setzen, damit der Prozessor 
bei Last schnell herauf- und erst 
nach längerer Leerlaufphase wie- 
der herunterregelt. Somit bleibt die 
Taktrate bei Spielen konstant auf 
der höchsten Stufe. Rechts im Bild 
sehen Sie die optimale Konfigura- 
tion für einen E6600. 


Der Start 

Um den selbst erstellten Stromspar- 
modus zu starten, klicken Sie auf 
„Function“ und setzen ein Häk- 
chen bei „Multiplier Management“. 
Speedstep muss dafür abgeschaltet 
sein. Damit Crystal CPUID bei je- 
dem Windows-Start geladen wird, 
kopieren Sie eine Verknüpfung der 
Exe-Datei in den Autostart-Ordner 
und fügen zwei Parameter ein (sie- 
he drittes Bild rechts). Bei Proble- 
men starten Sie Windows im ab- 
gesicherten Modus und entfernen 
die Verknüpfung. Wichtig: Ände- 
rungen an der Prozessorspannung 
sind immer nur ungenau möglich. 
Kein Board liefert exakt die ge- 
forderte Spannung, bei manchen 
Platinen schwankt die VCore sehr 
stark. Kontrollieren Sie daher beim 
Testlauf zunächst die tatsächlich 
anliegende Spannung mit CPU-Z in 
der aktuellen Version 1.38. Bei den 
angegebenen Werten in unserer Ta- 
belle handelt es sich zudem nur um 
Richtwerte, die wir mit der Asus-Pla- 
tine P5W DH Deluxe (BIOS: 1602) 
ermittelt haben. Die anliegende 
Spannung dürfte bei Ihrer Platine 
abweichen. Daher geben wir auch 
lediglich die „reale“, mit CPU-Z aus- 
gelesene VCore an. 


Weitere Tipps 
Wer mit der Leistung seines Prozes- 
sors unzufrieden ist und nicht auf- 
rüsten möchte, kann den Chip auch 
übertakten. Bei WoW ist es sinnvoll, 
den Frontside-Bus- bzw. Referenz- 
Takt zu erhöhen, weil damit auch 
das RAM übertaktet wird. Eine maß- 
volle Übertaktung von etwa drei bis 
zehn Prozent sollte jeder Prozessor 
vertragen. Bei manchen Modellen 
mit Barton- (Sockel A) oder Venice- 
Kern (939) geht sogar deutlich 
mehr. Eine Auswahl an Anleitungen 
finden Sie auf der Heft-DVD. E 
Christian Gögelein 


Optimale Werte für Crystal CPUID 


Premium 
Wow 


Prozessor-Tuning 


BE Taktstufen einstellen 


Multiplier (FID) Voltage (VID) Interval Time 


Maximum |9.0x 7] 1.228V | 4000ms 7] 


Up Threshold 


Down 


[20% v ] 


Middle |7.0x | 1.164WV 7] 1000ms 7] 0% z| [20% z] 
Minimum |6.0x x] 1.052V 7] 100ms 7] 60% =] 


[Enable Voltage 


Option Up 


Switch Triger [Max =] 
Exit Mode [Maximum z] 
Wait Time [oms z] 


C Min -> Mid -> Max 


@ Min/Mid -> Max 


Down 


@ Max -> Mid -> Min 


© Max/Mid -> Min 


Dual Wait [1000ms 7] 


In diesem Menü legen Sie die Stufen für den CPU-Multiplikator und die VCore 
fest. Im Bild sehen Sie die optimale Konfiguration für einen E6600. 


BE Taktstufen auswählen 


Quick Multiplier 
® Multiplier Management 


Hide Main Dialog 
Exit 


Bild links: Per Rechtsklick auf das Icon starten Sie das Multiplier Management. 
Verknüpfung rechts: Ergänzen Sie in der Zeile „Ziel” die Parameter „/CQ /HIDE*. 


Multiplikator Reale VCore 

Max./Middle/Min. Max./Middle/Min. 
Core 2 Duo E6300 76/6 1,160/1,050/1,050 Volt 
Core 2 Duo E6400 8/7/6 1,200/1,160/1,050 Volt 
Core 2 Duo E6600 9/7/16 1,216/1,160/1,050 Volt 
Core 2 Duo E6700 10/8/6 1,224/1,200/1,050 Volt 
Core 2 Ext. X6800 11/9/6 1,224/1,216/1,050 Volt 
Settings: Asus P5W DH Deluxe (BIOS: 1602), VCore mit CPU-Z v1.38 ermittelt 


5 i 1.280x1.024 
Leistung: Burning Crusade Fi. 
E Schon ein Athlon XP 3200+ hat genügend Leistung. FSAA STAF 
E Core-2-Prozessoren liegen deutlich vor Athlon-64-Modellen. 

E Ein zweiter Kern bringt bis zu 40 Prozent bei den Min.-Fps. Minimum-Fps 


WORLD OF WARCRAFT 2.03 BURNING CRUSADE 


BESSER» | Fps |o 10 2030 40 S0 60 70 80 90 100 PRS: 
Core 2 Extreme X6800 T 81 ze A 920,- 
Athlon 64 X2 4200+ — 200,- 
Athlon 64 3500+ — 85,- 
Aon cazonos EEE =< (+ >) N. 
‚Athlon XP 3200+ — ze N. 


Settings: Gef. 8800 GTX, 2x1.024 MByte, Dx 9.0c , WinXP SP2. Athlon XP: 2x 512 MByte, X1950 Pro 
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Mehr Speicher für 


weniger Aussetzer 


Neben CPU und Gra- 
fikkarte hat in der 
Regel der Arbeits- 
speicher den größ- 
ten Einfluss auf die 
Spielgeschwindig- 
keit. Wir haben für 
Sie die wichtigsten 
Tipps und Ratschläge 
zusammengefasst. 
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u wenig oder zu langsa- 
7 mer Arbeitsspeicher führt, 
genau wie eine schlechte 


Internetverbindung, zu Aussetzern. 
Besonders ärgerlich ist dies bei 
Schlachtzügen (Raid) oder im Auk- 
tionshaus. Wo im Auktionshaus nur 
die Gefahr besteht, dass Sie einen 
falschen Gegenstand kaufen, kann 
ein Speicherlag im Schlachtzug 
schnell zum Tod führen. 


Die Erklärung für den Speicherhun- 
ger ist einfach: WoW muss im Spiel 
so viele Texturen laden, dass zu 
kleiner Speicher schnell „überfüllt“ 
istund Datenaufdielangsamere Fest- 
platte ausgelagert werden müssen. 
Gesteigert wird das Lag dabei noch 
durch eine langsame oder ebenfalls 
überfüllte Festplatte. Auf den nächs- 
ten Seiten finden Sie daher einiges 
an Theorie über die Hardware, die 
besten Module im Test und die bes- 
ten Kniffe der Profis. 


Tipp 1: Arbeitsspeicher in 
der Praxis 

Spieledaten von WoW und The Bur- 
ning Crusade, die der Prozessor 
nicht im Cache findet, sucht er im 
Arbeitsspeicher. Wird er auch dort 
nicht fündig, muss er die Informa- 


tionen aufwendig von der Festplat- 
te lesen. Je mehr Arbeitsspeicher 
in WoW zur Verfügung steht, desto 
seltener sind diese (langsamen) 
Zugriffe nötig - die Performance 
steigt mit dem Speicherausbau und 
nicht netzwerkbedingte Aussetzer 
werden vermindert. 


Alle gängigen Arbeitsspeicher- 
Module verfügen über die DDR- 
Technologie. Solche „Double Data 
Rate“-RAMs erhöhen die Perfor- 
mance, indem sie mit jedem Takt 
zweimal Daten übertragen: auf der 
steigenden und auf der abfallenden 
Taktflanke. Dabei bleiben das Spei- 
cher-Interface und zunächst auch 
die physische Taktfrequenz unver- 
ändert, ein DDR266-Modul taktet 
intern ebenso mit 133 MHz wie 
ein PC133-Riegel. Dennoch erhöht 
DDR-SDRAM die Performance deut- 
lich gegenüber Single-Data-Rate- 
Speicher - wenn auch nicht um 100 
Prozent. 


Tipp 2: Der Umstieg auf 
DDR2 

Mehr Takt und weniger Spannung 
(1,8 statt 2,6 Volt) - das klingt nach 
der optimalen DDR1-Ablösung. 
In der Praxis birgt jedoch auch 


Speicher optimieren 


DDR2-RAM zahlreiche Stolperfal- 
len und Kompatibilitätsprobleme. 
Gerade der unflexible integrierte 
Speichercontroller von AMDs AM2- 
Prozessoren wird häufig zum Spiel- 
verderber. Welchen Einfluss haben 
Latenzen oder Taktraten bei Core 2 
Duo und Athlon 64 für AM2? Lohnt 
sich High-End-Speicher überhaupt 
für World of Warcraft? 


Als Käufer wird man mit den Be- 
griffen DDR2-800, 400 MHz Takt 
oder PC2-6400 konfrontiert. Dabei 
stehen alle drei Bezeichnungen für 
den gleichen Speicher. Der Reihe 
nach: DDR2-800 ist die offizielle 
Typenbezeichnung, die wir auch 
in diesem und allen übrigen Spei- 
cher-Artikeln verwenden. 400 MHz 
bezeichnet bei DDR2-RAM dagegen 


Arbeitsmaterial 


E Mainboard-BIOS 
Durch Drücken der Taste „Entf” beim 
Rechnerstart (bei einigen Boards 
auch F1, F2 oder eine andere Taste, 
siehe Handbuch) gelangen Sie ins 
BIOS. Bei neueren Gigabyte-Boards 
müssen einige Optionen mit „Strg” 
+ „F1” freigeschaltet werden. 
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den I/O-Takt. Jedes Modul ist in den 
/O-Bereich und den Kern unter- 
teilt. Dieser sogenannte Input-/Out- 
put-Bereich bereitet die Daten aus 
dem Kern auf und gibt sie weiter. 
Da bei DDR-Speicher zwei Daten- 
pakete pro Takt übertragen wer- 
den, verdoppelt man gewöhnlich 
diesen Takt und spricht daher von 
800 MHz effektiv. So ist der Begriff 
DDR2-800 entstanden. In manchen 
Fällen geben Hersteller oder Händ- 
ler nur die theoretische Speicher- 
bandbreite anstelle der Taktraten 
an. Also: PC2-6400 statt DDR2-800. 
Dieser Wert lässt sich sehr einfach 
ausrechnen, indem man den effek- 
tiven Takt mal acht nimmt (DDR2- 
800 mal acht ergibt PC2-6400). 


Tipp 3: Takt und Latenzen 
bei AM2 und Core 2 Duo 
Um wirklich aussagekräftige und 
praxisnahe Erkenntnisse über den 
Einfluss von Taktraten und Laten- 
zen zu gewinnen, haben wir einige 
Speichersettings mit WoW getestet. 
Als Prozessoren haben wir die bei- 
den preiswerten CPUs Athlon 64 
X2 4600+ und Core 2 Duo E6400 
verwendet. Auffälligkeiten des 
Tests: Die AM2-Plattform profitiert 
von hohem Takt und niedrigen La- 
tenzen deutlich stärker als der Intel- 
Prozessor. 


Was bedeutet das für Aufrüster? 
Leistungshungrige Tuner können 
bei der AMD-Plattform mit High- 
End-RAM noch etwas Performance 
herausholen. Wer einen Core 2 Duo 
kauft, hat zwar weniger Tuning- 
Potenzial, dafür reicht günstiger 
Speicher schon für sehr gute Leis- 
tung. Grundsätzlich profitieren 
beide Plattformen stärker vom ho- 
hen Speichertakt als von niedrigen 
Latenzen. Für wen lohnt sich also 
High-End-RAM wie DDR2-1000 
oder gar DDR2-1200? Beim Sockel 
AM2 nur für Übertakter, die Proz- 
essor- und Speichertakt gleicher- 
maßen anheben wollen. Bei WoW 
sind Übertaktungen wenig sinnvoll, 
da hier nicht die fehlende Leistung, 
sondern ein zu geringer Speicher 
für Probleme sorgt. 


Weniger ambitionierte Übertakter 
wählen hingegen einen größeren 
Speicherteiler, damit nur die CPU 
übertaktet wird, der Speicher 
jedoch innerhalb der Spezifika- 
tionen arbeitet. Wer einen Core 
2 Duo kauft, bekommt auch mit 
günstigem DDR2-667-RAM und 
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E CAS-Latenz 
Column Access Strobe: wichtiger 
Parameter beim Speicherzugriff 

E 1T Command-Rate 
Dies ist die Wartezeit, die anfällt, 
wenn in einem Chip von einer Bank 
auf die nächste gewechselt wird. 


5-5-5-15 sehr gute Leistung. Wenn 
Sie jedoch unabhängig vom Preis 
die beste Performance wollen, neh- 
men Sie DDR2-1066-RAM, World of 
Warcraft läuft dann bis zu sieben 
Prozent schneller. 


Tipp 4: Arbeitsspeicher- 
Latenzen 

Im BIOS stellen Sie die Latenzen 
meist im Menü „Advanced Chipset 
Features“ ein. Aktuelle Top-Platinen 
bieten hier bis zu 30 Optionen an, 
die konfiguriert werden können. 
Wichtig sind jedoch nur die vier 
Hauptlatenzen CAS (tcl), RAS to 
CAS (tred), RAS precharge time 
(trp) und Cycle time oder RAS ac- 
tive time (tras). Die übrigen Werte 
haben nur minimalen Einfluss auf 
die Performance. Übliche Latenzen 
sind 5-5-5-15, 4-4-4-12 oder 3-4-3-9. 
Je nach BIOS heißen die Timings 
anders, die Abkürzungen sind je- 
doch meist einheitlich. 


Welche Latenzen derzeit verwen- 
det werden, erfahren Sie unter Win- 
dows mit den Programmen CPU-Z 
oder Everest. Bei vielen Core-2- 
Mainboards mit Intel-Chipsatz kön- 
nen Sie sogar die Timings direkt un- 
ter Windows konfigurieren. Dazu 
brauchen Sie das Tool Memset. Das 
ist sehr praktisch, wenn etwa das 
BIOS keine Einstellmöglichkeiten 
bietet. Außerdem übernehmen 
manche Platinen die im BIOS aus- 
gewählten Latenzen nicht korrekt 
(etwa: Gigabyte 965P-DQ6, MSI 
P965 Neo-F). Hier können Sie eben- 
falls mit Memset nachhelfen. 


Tipp 5: Command-Rate 
(Mainboard-BIOS) 

Eine besonders wichtige Rolle bei 
Stabilität und Leistung spielt zudem 
die Command-Rate. Diese kommt 
immer dann ins Spiel, wenn von ei- 
ner Bank innerhalb eines Speicher- 
chips auf eine andere Bank gewech- 
selt werden muss. Im BIOS kön- 
nen Sie dabei zwischen 2T und IT 
(schneller) auswählen. Manchmal 
wird die Einstellung im BIOS » 


Premium 
WoW 


Speicher-Tuning 


1.280x1.024, 


4x AA, 8:1 AF 


1.600x1.200, 
4x AA, 8:1 AF 


Leistung: Arbeitsspeicher 


E Mit 512 MByte ist WoW in hohen Auflösungen unspielbar. 
E Wir empfehlen mindestens 1.024 MByte Arbeitsspeicher. 
E 2 GByte Speicher sind ideal für Schlachtzüge. 


Minimum-Fps 


WOW: THE BURNING CRUSADE (SPEICHERTAKT: 667 MHZ) 
BESSER >| Fps Jo 10 


» BED. SPIELB. |» FLÜSSIG SPIELBAR 
20 30 | 40 50 60 70 80 90 
ji 
Core 2 Duo E6700 86 
(2.048 MByte RAM) | 74 
Core 2 Duo E6700 | EEE 35 
(1.024 MByte RAM) | M 74 
Core 2 Duo E6700 en 4 
(512 MByte RAM) | ; 36 
Athlon 64 X2 5000: | EEE 63 
(2.048 MByte RAM) | 6l 
Athlon 64 X2 5000: | EEE 62 
(1.024 MByte RAM) | 60 
Athlon 64 x2 5000+ | EEE 27 
(512 MByte RAM) | 35 
WOW: THE BURNING CRUSADE (SPEICHERTAKT: 800 MHZ) 
» BED. SPIELB. |» FLÜSSIG SPIELBAR. 
BESSERDIFps |o 410 20 30 | 40 50 60 70 80 90 
Core 2 Duo E6700 à 90 
(2.048 MByte RAM) | 79 
Core 2 Duo E6700 || ME 87 
(1.024 MByte RAM) | 75 
Core 2 Duo E6700 | En 19 
(512 MByte RAM) |] 41 
Athlon 64 X2 5000+ A 63 
(2.048 MByte RAM) | 62 
Athlon 64 X2 5000+ | EEE 63 
(1.024 MByte RAM) | EEE 62 
Athlon 64 X2 5000+ fr re 37 
(512 MByte RAM) | 28 


Settings: WinXP SP2, DirectX 9.0c, alle Details auf Maximum, CAS-Latenz 4, Geforce8 8800 GTX 


Die wichtigsten RAM-Regeln 


AM2 Core 2 Duo 
E Für schnelle CPUs mit geradem |E Für weniger anspruchsvolle Spieler 
Multiplikator unbedingt DDR2-| reicht günstiges DDR2-667-RAM aus. 


800-Speicher verwenden! E DDR2-1066-RAM bringt bis zu sieben 
E DDR2-667-RAM läuft bei Prozent mehr Leistung, ist jedoch 

vielen CPUs nicht mit dem sehr teuer. 

vollen Takt. 


Latenzen | 3-4-3-9 sind bis zu sieben Pro- | Latenzen haben kaum Einfluss auf 
zent schneller als 5-5-5-15. die Spieleleistung. 


Taktrate 


Command- | 1T Command-Rate sorgt E Kann nur bei Mainboards mit Nforce- 


Rate oft für Probleme; besser 2T Chipsatz eingestellt werden 
auswählen. 

Drei E Kein Dual-Channel möglich, | Intel-Chipsätze bieten Flexmem- 

Module | die Command-Rate muss auf | Technik, die jedoch langsamer ist 


2T gesetzt werden. als Dual-Channel. 


BE DDR1 und DDR2 


& Infineon 
sumagasa mesas 


Van BCM socis Forms na 
ALL IT 


a ne De Tg 
L keera T 
= Meist BGA-Chips | 
l l 


184 Kontakte 


year 


en 
ARTEN 
- 


Unterschied- 
liche Position 
der Einkerbung 


Auf den ersten Blick sind sich die Module sehr ähnlich, allerdings ist bei DDR2- 
Speichersticks die Einkerbung nach links versetzt. 
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— CHA ( Green ) 


©et 


Auf diesem MSI-Board ist die Angabe der beiden Speicher-Kanäle gut sichtbar. Im 
Zweifelsfall sollten Sie die Mainboard-Anleitung konsultieren. 


BE speicher-Beschriftung 


Vorbildlich: Bei diesem Corsair-Modul sind alle wichtigen Angaben wie Takt und 
Latenzen auf dem Speicherriegel vermerkt. 


Die besten Speicherriegel aus 


auch mit „Command per Clock“ be- 
zeichnet. „Enabled“ steht dann für 
IT. Mit den aktuellen Versionen von 
CPU-Z und Everest können Sie die 
Command-Rate anzeigen. Bei Main- 
boards mit Intel-Chipsatz lässt sich 
diese jedoch grundsätzlich nicht 
ändern - das geht nur bei Core-2- 
Duo-Platinen mit Nforce4-, Nforce5- 
oder Nforce6-Chipsatz. 


Tipp 6: Probleme mit 1T 
(AM2) 

Besitzer eines Sockel-939-Systems 
erinnern sich: Dank des störrischen 
AMD-Speichercontrollers kam es 
mit einer Command-Rate von 1T oft 
zu Problemen. Manchmal musste 
man schon mit zwei Double-sided- 
Modulen auf 2T wechseln, um Ab- 
stürze zu vermeiden. Spätestens 
beim Einsatz von vier Modulen war 
2T Pflicht. Außerdem wurde dann 
die Speichertaktrate meist auto- 
matisch von DDR400 auf DDR333 
reduziert. Für die AM2-Plattform 
gibt es hier nur teilweise Entwar- 
nung: Die Taktrate muss beim Ein- 
satz von vier Double-sided-Modu- 
len nicht gesenkt werden. Dafür 
sorgt IT Command-Rate weiterhin 
für Probleme: Fünf von neun AM2- 
Boards, die wir bisher im Testlabor 
hatten, konnten zwei Module erst 
mit 2T stabil betreiben. Mit vier 
Modulen müssen Sie dann auch bei 
den übrigen Boards auf IT verzich- 
ten. Anders als beim Sockel 939 
kommen manche AM2-Mainboards 


auch mit drei Modulen und 2T 


zurecht. Dann müssen Sie jedoch 
auf den Dual-Channel-Modus ver- 
zichten. Unsere Empfehlung: 1T 
Command-Rate bringt beim AM2 
grundsätzlich nur einen Leistungs- 
vorteil von maximal 3 Prozent. Man- 
che Spiele laufen sogar überhaupt 
nicht schneller. Setzen Sie die Com- 
mand-Rate beim ersten Anzeichen 
von Stabilitätsproblemen daher 
unbedingt auf 2T. 


Tipp 7: Probleme mit Spei- 
cherteiler (AM2) 

Das zweite große Sorgenkind ist bei 
AMD die Auswahl des Speichertei- 
lers. Dieser legt den Speichertakt 
abhängig vom Prozessortakt fest. 
Beim Sockel 939 und DDR400- 
Speicher war die Einteilung denk- 
bar einfach: Der Referenztakt be- 
trug stets 200 MHz, daher musste 
der Speicherteiler einfach genau- 
so groß wie der CPU-Multiplika- 
tor sein. Ein Beispiel: Der Athlon 
64 3200+ arbeitet mit 2.000 MHz, 
also liegt der Multiplikator bei 
10. Mit dem RAM-Teiler „CPU/10“ 
ergibt sich ein Speichertakt von 
200 MHz (DDR400). Für DDR2- 
800 und die AM2-Plattform muss 
der Speicherteiler hingegen nicht 
genauso, sondern nur halb so groß 
sein wie der CPU-Multiplikator. 


Bei 2.000 MHz Prozessortakt und 
einem Multiplikator von 10 sorgt 
der Speicherteiler „CPU/5“ für 
die korrekten 400 MHz RAM-Takt. 
Das funktioniert jedoch nicht bei 


der aktuellen Marktübersicht (Auszug) 


3 P 
~ anan mt n rer os 
Pre en Ks | ane +T 
S P E | C H E R er an mnaman nl nn Fi T Dan 
Hersteller | G.Skill Corsair Corsair oc Super Talent Mushkin 
Webseite/Bezugsquelle | www.gskill.de www.corsairmemory.com www.corsairmemory.com www.oc-wear.de www.supertalent.com www.mushkin.com 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 


ca. € 500,-/ausreichend 


ca. € 260,-/gut 


ca. € 440,-/ausreichend 


ca. € 440,-/ausreichend 


ca. € 320,-/befriedigend 


ca. € 180,-/sehr gut 


Speichertyp | 2x 1.024 MByte, DDR2-1066 | 2x 1.024 MByte, DDR2-800 2x 1.024 MByte, DDR2-800 2x 1.024 MByte, DDR2-1000 | 2x 1.024 MByte, DDR2-800 2x 1.024 MByte, DDR2-800 
Kühlkörper | Ja Ja Ja Ja Ja Ja 
Besondere Ausstattung | Holzkiste, Keychain, Aufkleber | — - - = - 


Aufkleber/mitgeliefertes Datenblatt 


Single-/double-sided 


Takt, Latenzen, Spannung 


Takt, Latenzen 


Double-sided 


Takt, Latenzen 


Double-sided 


Takt, Latenzen 


Double-sided 


Kein Aufkl./Datenblatt online 


Takt, Latenzen 
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| Double-sided Double-sided Double-sided 
EPP (SLl-ready Memory) | Nicht unterstützt Unterstützt Unterstützt Nicht unterstützt Nicht unterstützt Nicht unterstützt 
SPD-Programmierung | Unvollständig programmiert Zu hohe Latenzen programmiert| Zu hohe Latenzen programmiert| Unvollständig programmiert Unvollständig programmiert Zu hohe Latenzen 
Vom Hersteller garantierte Latenzen | 4-4-4-5 4-4-4-12 3-4-3-9 5-5-5-15 4-4-3-8 5-5-5-12 
Niedrigste Latenzen (DDR2-667/800) | 3-3-3-5, 2T 4-4-4-12, 1T 3-3-3-5, 21. 4-4-4-12, 1T 4-4-3-8, 2T 5-5-5-12, 1T 
Takt (5-5-5-15, 2T, 1,8-2,4 Volt) | 580 MHz DDR, 2,4 Volt 590 MHz DDR, 2,4 Volt* 560 MHz DDR, 2,2 Volt 580 MHz DDR, 2,4 Volt* 560 MHz DDR, 2,2 Volt* 540 MHz DDR, 2,2 Volt* 
Latenzen (DDR2-1000, 2T, 2,2 Volt) | 4-4-4-5 4-4-4-12 4-4-4-12 5-5-5-15 5-5-5-12 5-5-5-15 
Core-2-Duo-Stabilitätstest | Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden 
Wertung: Wertung: 1, Wertung: Wertung: 1,6 Wertung: 1 Wertung: 1, 
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einem ungeraden Multiplikator. 
So hat beispielsweise der Athlon 
64 3500+ 2.200 MHz und dement- 
sprechend einen Multiplikator von 
11. Der Speicherteiler müsste für 
400 MHz also CPU/5,5 betragen. 
Es gibt jedoch nur ganzzahlige 
Speicherteiler. Daher wählt das Sys- 
tem automatisch CPU/6 und die 
Module werden nur mit 367 MHz 
angesprochen - das sind rund acht 
Prozent zu wenig. Noch kompli- 
zierter wird es bei DDR2-667, hier 
treffen nur wenige AM2-Prozes- 
soren den richtigen Takt. 


Tipp 8: EPP-Platinen im 
Praxistest 

Mainboards mit Nforce-590-SLI- 
Chipsatz für AM2 oder Core 2 Duo 
unterstützen die neue EPP-Technik. 
Dabei handelt es sich um eine er- 
weiterte Version des gewöhnlichen 
SPDs. Das SPD befindet sich auf 
jedem Speichermodul, hält Infor- 
mationen über mögliche Taktraten 
und die dafür geeigneten Laten- 
zen bereit und gibt diese an den 
Speichercontroller des Mainboards 
oder der CPU weiter. Beim EPP 
(Enhanced Performance Profile) 
werden zusätzlich Informationen 
über Command-Rate und benötigte 
Spannung gespeichert. Außerdem 
werden mehrere Overclocking-Pro- 
file geboten. Diese können mit der 
aktuellen Version von Everest unter 
„Motherboard“ - „SPD“ ausgelesen 
werden. Damit EPP funktioniert, 
brauchen Sie jedoch nicht nur eine 


Speicherausstattung 


Platine mit 590-SLI-Chip, sondern 
auch entsprechenden Speicher. 
Bisher bieten Corsair, Kingston und 
OCZ EPP-Module an. Wir haben 
die Technik mit zwei AM2-Platinen 
geprüft und bis auf die Spannung 
wurden alle relevanten Werte kor- 
rekt übernommen. Die Spannung 
sollten Sie allerdings 
regeln. 


manuell 


Tipp 9: Core 2 Duo: Dual- 
Channel 
besondere RAM-Funktion 
von aktuellen Intel-Chipsätzen wie 
dem 975X oder der 965-Reihe ist 
Flexmem. Diese Technik erlaubt es, 
Speichermodule mit unterschied- 
licher Kapazität im Dual-Channel- 
Modus zu betreiben. Im Praxis- 
Test mit einem 1.024- und einem 
512-MByte-Modul schwankte die 
Speicherbandbreite jedoch stark 
und erreichte nie das Niveau von 
512er- 1.024er- 
DIMMs. Kaufen Sie besser zwei 
identische Module. E 
Lars Craemer 


Eine 


zwei oder zwei 


FAZIT: 
Speichertuning 


Hardware 


Wer mit geringen Details spielt, 

dem reichen eventuell 512 MByte 
Arbeitsspeicher. Unsere Messwerte 
zeigen allerdings, dass mit 1.024 MByte 
deutliche Aussetzer vermieden werden 
können. Allen Schlachtzug-Teilnehmern 
empfehlen wir 2.048 MByte. So werden 
selbst beim schlimmsten Getümmel 
speicherbedingte Lags vermieden. 


SDR-, DDR- und DDR2-SDRAM 


Speichertyp 


SDRAM 


SDR-SDRAM 
PC133 


RAM- 
Controller 


133 MHz x 64 Bit 


vo- 1 Bit Speicherchip 


1,06 GByte/s Puffer PI 133 Megahertz 


DDR-SDRAM 
DDR266/PC2100 


namn ren 
Controller 2,1 GBytels 


vo- 2 Bit Speicherchip 
Puffer reg 133 Megahertz 


DDR2-SDRAM 
DDR2-533/PC4200 


IE 266 MHz x 64 Bit x2 
Controller 42 GBytels 


vo- 4 Bit Speicherchip 
Puffer g 133 Megahertz 


Obwohl die SDR-, DDR- und DDR2-Chips in diesem Beispiel intern mit gleicher Frequenz 
arbeiten (133 MHz), ist die Bandbreite zwischen Speicher und Controller unterschiedlich. 


Speicher-Timings 


2-3-3-6, 1T - so oder ähnlich 
geben die Hersteller die Timings 
ihrer Speichermodule an. Jeder Wert 
steht für die Anzahl der Taktzyklen 
(Latenzen), die für die jeweilige 
Operation nötig ist — je niedriger 
der Wert, desto schneller (aber auch 
fehleranfälliger) ist das System. Die 
Bedeutung der Signale wie CAS 
oder RAS erklärt die Tabelle unten. 
Folgendes steckt hinter den Zahlen 
von links nach rechts): 


DRAH Frequency Set (Mhz) 133 (DRAN/FSB :2/83) 
Connand r Clock (CPC) Aute 
CAS Latency Control (Tct) 8 
RASH to CAS# delay (Ircd) 83 Bu 
Hin RASH active tine(Iras) 88 Bu 
(Irp) 83 Bu 
(Trc) fute 
Rou refresh cyc tinelTrfc) Auto 
Rou to Rou delay (Irrd) 82 Bus 
Write recovery tine (Tur) 82 Bus 
Write to Read delay (Tutr) 82 Bus Clocks 
Read to Nrite delay (Trut) 83 Bus Clocks 
Refresh period (Tref) 3128 Cycles 
Write CAS Latency (Tuci) Auto 

DRAN Bank Interleave Disabled 


Im BIOS lassen sich neben dem Speichertakt 
auch die einzelnen Timings einstellen. 


Clocks 
Clocks 
Clocks 


Rou precharge tine 
Rou cycle tine 


Clocks 
Clocks 


Parameter Bedeutung 


CAS-Latency (tcl) 


Takte zwischen CAS-Signal und Bereitstellung der Daten 


RAS-to-CAS (trcd) 


Takte zwischen RAS- und CAS-Signal 


RAS-Precharge (trp) 


Vorladezeit des RAS-Vorgangs in Takten (Auslesen einer Zeile) 


RAS-Active (tras) 


Takte, in denen RAS aktiv bleibt, um weitere Zeilen zu lesen 


Command Rate 


Takte zwischen CS-Signal und ersten Befehlen (CAS etc.) 


120 


Verlauf der Bildrate in Eisenschmiede 


E 512 MByte RAM 


100 EŒ 1.024 MByte RAM 


E 2.048 MByte RAM 


Bilder pro Sekunde (Fps) 


40 60 80 


120 140 


Zeit (Sekunden) 


Speichermenge: Zwei GByte RAM können helfen, Aussetzer zu vermeiden. Settings: Athlon 64 X2 5000+, Geforce8 8800 GTX, WoW-Server: Lothar (später Nachmittag) 
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Trou 


Probleme mit 


World of Warcraft 


Obwohl World of 
Warcraft und The 
Burning Crusade viel 
Entwicklungszeit 
hinter sich haben, 
gibt es Probleme und 
Inkompatibilitäten. 
Wir haben die am 
häufigsten auftreten- 
den für Sie zusam- 
mengetragen. 


Arbeitsmaterial 


E Blizzard Router-Konfig 
WEBCODE 23EU 


E MS Windows Mem. Diagn. 
WEBCODE 23FR 

E Memtest86 
www.memtest86.com 

E Blizzard Repair Tool 
WEBCODE 23FS 

E Prime95 
www.mersenne.org 


E Antivir 
www.free-av.de 


E Router 
Gerät im Netzwerk, das Daten- 
pakete verwaltet 


E Firewall 
Diese Software überwacht den 
ein- und ausgehenden Daten- 
verkehr auf Ihrem PC und kann 
zu Problemen bei Online-Spielen 
führen. 
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he Burning Crusade und 
das Grundprogramm lau- 
fen nicht immer fehlerfrei. 


Wir haben einige Tipps zusammen- 
gestellt, wie Sie Abstürze, langsame 
Patchdownloads oder Fehlermel- 
dungen beheben können. Wichtig: 
Löschen Sie keine älteren Pat- 
ches. Nach der Installation von 
The Burning Crusade müssen 
Sie nämlich nochmals den Patch 
2.0.0 auf 2.0.3 ausführen, da die 
Installationsdateien der Erwei- 
terung teilweise veraltete Daten 
enthalten. 


Tipp 1: „Error #0“ 

Die Fehlermeldung „Error #0“ 
tritt auf, wenn Patchdateien de- 
fekt sind. Der einfachste Weg, 
das Problem zu beheben, ist das 
Repair Tool (siehe Tipp 6). Sollte 
der Fehler weiterhin bestehen, 
müssen Sie das Spiel deinstallie- 
ren und Scandisk ausführen. 


Tipp 2: „Error #124“ 

Wird Ihnen die Fehlermeldung 
„Error #124 - Memory Invalid 
Block“ angezeigt, empfehlen wir 
Ihnen, die gesamte Festplatte von 
Scandisk untersuchen zu lassen. 
Tritt der Fehler zusammen mit 
klackernden oder scharrenden 
Geräuschen auf, liegt ein Hard- 
ware-Defekt an der Festplatte vor. 
Sie sollten möglichst schnell die 
Daten des defekten Laufwerks 
sichern. 


Tipp 3: „Error #131“ 

Rufen Sie im Spiel Informatio- 
nen über einen Gegenstand ab, 
so kann der Fehler 131 auftreten. 
In den meisten Fällen können 
Sie die Schwierigkeiten beheben, 
indem Sie das Repair Tool (sie- 
he auch Tipp 6) einsetzen. Auch 
eine Neuinstallation behebt den 
Fehler 131 in den meisten Fällen. 


Weitere Fehlerursachen sind 
defekter Arbeitsspeicher, eine 
mögliche Überhitzung des Pro- 
zessors, Probleme mit der Strom- 
versorgung oder beschädigte 
IDE-Kabel. Den Arbeitsspeicher 
überprüfen Sie mithilfe des Tools 
Memtest86 (WEBCODE 24CU) 
oder mit dem Windows Memory 
Diagnostic (WEBCODE 23FR). 
Die CPU lässt sich am besten mit 
Prime95 (WEBCODE 24CW) auf 
Fehler testen. Starten Sie das Pro- 
gramm, wählen Sie „Just stress 
testing“ und anschließend „Op- 
tions“ - „Torture Test“ - „Blend“. 
Mit „OK“ starten Sie den Test. 


Tipp 4: „Error #134“ - 
Firewall 

Diese Fehlermeldung wird durch 
eine Firewall verursacht. Even- 
tuell wurden unabsichtlich wich- 
tige Ports für WoW geschlossen 
oder es liegt ein anderer Konfigu- 
rationsfehler vor. Gehen Sie am 
besten wie folgt vor: Entfernen 
Sie alle Einträge aus der Firewall, 


bleshooting 


die World of Warcraft betreffen, 
und fügen Sie diese erneut ein. 
Zur Problemeingrenzung können 
Sie die Firewall auch kurzzeitig 
deaktivieren oder deinstallieren 
und dann versuchen, sich ein- 
zuloggen. Wichtig: Zum Spielen 
benötigt World of Warcraft nur 
den TCP-Port 3724. 


Wenn Sie Windows XP mit Ser- 
vice Pack 2 einsetzen, ist automa- 
tisch eine Firewall aktiv. Klicken 
Sie auf „Start“ - „Einstellungen“ 
- „Systemsteuerung“ und öffnen 
Sie die Windows-Firewall. Sehr 
wichtig ist, dass das Kontroll- 
kästchen „Keine Ausnahmen 
zulassen“ nicht (!) markiert ist. 
Wählen Sie dann die Registerkar- 
te „Ausnahmen“ und klicken Sie 
auf „Port hinzufügen“. Im Feld 
„Name“ geben Sie „WoW“ ein 
und als „Port“ tragen Sie die Zahl 
„3724“ (ohne Anführungsstriche) 
ein. Zudem sollte „TCP“ als Op- 
tion ausgewählt sein. 


Tipp 5: Windows XP 
startet einfach neu 
Nachdem Sie World of Warcraft 
geladen haben, startet Windows 
XP einfach neu? Dann liegt meist 
ein schwerer Ausnahmefehler vor, 
obwohl XP keinen Bluescreen an- 
zeigt. Drücken Sie die Windows- 
und die Pause-Taste gleichzeitig 
und wechseln Sie dann in den 
Reiter „Erweitert“. Betätigen Sie 
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im Bereich „Starten und Wie- 
derherstellen“ die Schaltfläche 
„Einstellungen“ und entfernen 
Sie den Haken bei „Automatisch 
Neustart durchführen“. Nachdem 
Sie zweimal mit „OK“ bestätigt 
haben, zeigt Ihnen Windows nun 
einen Bluescreen mit Fehlermel- 
dung an. Bei einem „IRQL_NOT_ 
LESS_OR_EQUAL“-Fehler sollten 
Sie versuchen, das Spiel unter 
OpenGL laufen zu lassen. Öffnen 
Sie dazu die „Eigenschaften“ der 
WoW-Verknüpfung und fügen 
Sie unter „Ziel“ ein Leerzeichen 
plus „opengl“ an. Wird Ihnen 
hingegen eine Fehlermeldung 
mit „NV4DSP.DIl* angezeigt, müs- 
sen Sie den Treiber aktualisieren. 
Bei der Fehlermeldung „PAGE_ 
FAULT_IN_NONPAGED _AREA“ 
ist ebenfalls ein Update nötig. 


Tipp 6: Das Blizzard 
Repair Tool 

Sie bekommen das Blizzard 
Repair Tool unter WEBCODE 
23FS (www.wow-europe.com/ 
shared/wow-com/downloads/ 
tools/repair.zip). Entpacken Sie 
die Datei in den „World of War- 
craft“Ordner und führen Sie 
die „repair.exe“ per Doppelklick 
aus. Die Anwendung beginnt 
mit der Diagnose der WoW- 
Dateien. 


Tipp 7: Alternative 
Installation 

Fall Sie mit Installations-Proble- 
men kämpfen, lässt sich WoW 
meist im abgesicherten Modus 
problemlos installieren, da dann 
keine  Hintergrundprogramme 
aktiv sind. Drücken Sie während 
des Bootvorgangs die Taste „F8“ 
und wählen Sie im Startmenü 
„Abgesicherter Modus“ aus. Drü- 
cken Sie „Enter“ und Windows 
wird nur mit den nötigsten Trei- 
bern und Programmen gestartet. 


Tipp 8: Add-on-Probleme 
Einige „World of Warcraft“- 
Erweiterungen können eben- 
falls Abstürze auslösen, vor allem 
dann, wenn sie nicht zur aktu- 
ellen Version des Spiels passen. 
Generell sollten Sie bei Proble- 
men mit dem Spiel zunächst alle 
Add-ons abschalten. 


Tipp 9: Soundprobleme 
im Spiel 

Sollte der Sound bei WoW häufig 
„knacken“ oder ganz aussetzen, 
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könnte eine verringerte Hardware- 
beschleunigung Abhilfe schaffen: 
Wählen Sie „Start“ - „Ausführen“ 
und dann „dxdiag“. Klicken Sie 
nach dem Test auf die Registerkar- 
te „Sound“ und nehmen Sie den 
Regler „Maximalbeschleunigung“ 
schrittweise zurück, bis die Proble- 
me verschwinden. 


Tipp 10: Background- 
Downloader 

Seit der Version 1.10 bietet Blizzard 
für WoW den sogenannten Back- 
ground-Downloader an. Die Soft- 
ware lädt im Hintergrund Teile von 
Patches herunter. Einige Anwender 
berichten, dass der Background- 
Downloader abstürzt, wenn sie 
auf „Verbindungsinfo“ klicken. Bei 
manchen Spielen reißt das Pro- 
gramm wohl auch das gesamte Sys- 
tem herunter und ein Bluescreen 
erscheint. Eine einfache Methode, 
den Background-Downloader matt 
zu setzen, ist das Umbenennen der 
EXE-Datei im Wo W-Ordner. 


Tipp 11: Das komplette 
Spiel sichern 

Nachdem World of Warcraft kom- 
plett auf der Festplatte installiert 
ist, sollten Sie für alle Fälle eine Si- 
cherheitskopie des Spieleordners 
anlegen. Diesen können Sie ein- 
fach 1:1 kopieren. Um das Spiel 
aus diesem Ordner zu starten, 
müssen Sie einfach nur die Datei 
„World of Warcraft.exe“ im neuen 
Ordner verknüpfen oder diese 
direkt aufrufen. 


Tipp 12: Netzwerkkarte 

Bei einigen Netzwerkkarten auf 
Nforce-Mainboards gibt es Proble- 
me mit der Option „Checksum- 
Offload“. Haben Sie Verbindungs- 
probleme, Verbindungsabbrüche 
und verfügt Ihre Netzwerkkarte 
über diese Option, sollten Sie die- 
se im Gerätemanager unter dem 
Eintrag der genutzten Netzwerk- 
karte deaktivieren. 


Tipp 13: Router-Probleme 
Damit der Blizzard Downloader 
einwandfrei funktioniert, müssen 
Sie im Router das sogenannte For- 
warding aktivieren. Dazu sind die 
TCP-Ports 3724 und 6112 sowie 
6881 bis 6999 nötig. Detaillierte 
Konfigurationsanleitungen für 
die gängigsten Router finden Sie 
auf der Blizzard-Webseite unter 
WEBCODE 23EU. E 
Lars Craemer 


Premium 
Wow 


Troubleshooting 


IJA Automatischer Neustart 


l DESrDENEN J 


manuell zu bearbeiten. 


Systemfehler 
Ereignis in das Systemprotokoll eintragen 
Administratorwarnmeldung senden 


C automatisch Neustart durchführen 


Debuginformationen speichern 


Vollständiges Speicherabbild {v 


Im markierten Bereich müssen Sie den Haken bei „Automatisch Neustart durch- 
führen” entfernen. 


LJAA Das Blizzard Repair-Tool 


World of Warcraft 1.6.1,4544 Deutsch 
Datalpatch.MPQ 
489 MB von 1912 MB überprüft 


WorldiMaps\Azeroth\äzeroth_32_57,adt 


Heruntergeladen: 0.00 KB 
Download-Rate: 0.00 KB/Sek. 


Das Blizzard Repair Tool untersucht Ihre gesamte Spieleinstallation und lädt 
beschädigte Dateien automatisch aus dem Internet. 


LITT] Soundprobleme im Spiel 


Name: INVIDLALR) nForce im) Audio Name: nvapu.sys 
Gerätekennung: NFORCE_VAD Version: 6.14.0442.0030 (Englisch) 
Herstellerkennung: 1 Datum: 25.05.2004 15:58:04 
Produktkennung: 100 Mit WHQL-Logo: Ja 
Typ: WDM Andere Dateien: 
Standardgerät: Ja Anbieter: NVIDIA Corporation 
[ DirectX-Funktionen 
Maximalbeschleunigung 
Einstellung der Sound- 
hardwarebeschleunigung: er eng DirectSound testen 


[Anmerkungen = = = 5 —| 
e _ Klicken Sie oben auf "DirectSound testen", um die DirectSound-Funktionalität zu testen. 
[Es wurden keine Probleme gefunden. 


Viele Soundchips, vor allem Onboard-Modelle, kommen mit der Maximalbeschleu- 
nigung nicht klar, hier müssen Sie manuell nachregeln. 


UPS] Probleme bei Nforce-Mainboard-Netzwerkkarten 


| Enable ha | 


Disable 


Flow Control 

IEEE802.1P Support 

Jumbo Frame Payload Size 
Low Power State Link Speed 
Network Address 

Optimize For 

Segmentation Offload 
Speed/duplex settings 


wake0nLAN From PowerDff 


Wenn Sie häufig Verbindungsabbrüche und andere Netzwerkprobleme haben, 
sollten Sie zuerst prüfen, ob die Option „Checksum Offload” deaktivierbar ist. 
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Optimale Hardware 


Wer WoW mit 

einer Kugelmaus, 
einer „verchipsten” 
Tastatur und zwei 
Ohrstöpseln vom 
Walkman auf einem 
15-Zoll-Monitor 
spielt, hat Nerven 
aus Stahl oder ist 
sehr leidensfähig. 
PCGH bereitet Ihrem 
Schmerz ein Ende 
und präsentiert die 
passende Hardware 
zum MMORPG-Hit. 


Teamspeak-Plugin (G15) 
WEBDCODE: 24CN 


G15-Erweiterungen 
www.logitech.de 


Razer-Treiber 
www.razerzone.com 


Dpi (Dots per Inch) 

Mit diesem Wert wird angege- 
ben, wie viele Oberflächeninfor- 
mationen eine Maus auf einer 
bestimmten Fläche erfassen 
kann. Je höher der Wert, desto 
genauer die Mausbewegung 

— zumindest in der Theorie. 


Makro/Skript 

Mit einem Makro/Skript können 
Sie komplexe Befehle oder 
Funktionen des Spiels automati- 
sieren. Bei WoW existiert dafür 
sogar eine eigene Skriptsprache. 
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it der richtigen Hardware 
macht der Rollenspiel-Ham- 
mer von Blizzard doppelt 


Spaß. Wir haben die sinnvollsten 
Komponenten für Sie zusammen- 
getragen. 


Anders als bei einem Shooter geht 
es bei WoW eher gemütlich zu und 
in der Regel mampft man auch mal 
beim 40-Mann-Raid eine Tüte Chips. 
Okay, PvP ist dann doch etwas an- 
spruchsvoller, aber eher die Ausnah- 
me. Daher darf es auch bei der Maus 
etwas gemütlicher sein - High-End- 
Boliden mit 2.000 Dpi und mehr 
werden nicht benötigt. Angesichts 
der sehr langen Spielzeiten ist die 
wichtigste Voraussetzung für eine 
gute Maus die Ergonomie. Je nach 
Spielweise sind auch die verfügba- 
ren Tasten nicht unerheblich. 


Die Logitech MX518 ist (zumin- 
dest für Rechtshänder) eine ideale 
WoW-Maus. Mit maximal 1.600 Dpi 
bietet dieses LED-Modell genügend 
Reserven und ist mit 110 Gramm 
nicht zu schwer. In der Praxis las- 
sen sich die Knöpfe über die aus- 
gereifte Setpoint-Software von Lo- 
gitech komfortabel belegen - selbst 
unterschiedliche Einstellungen für 
die Bewegungsachsen sind mög- 
lich. Wie im Extrakasten auf der 


nächsten Seite beschrieben, bieten 
sich einfache Befehle und Makros 
für die vielen Knöpfe an. Die Bele- 
gung der Seitentaste mit einem „As- 
sist“-Makro hat sich besonders in 
unübersichtlichen Raids bewährt. 
Dazu müssen Sie lediglich im 
Makro-Menü von WoW einen Befehl 
„/assist X“ anlegen und auf eine der 
Zahlentasten (0-9) legen. Für „X“ 
müssen Sie den Charakternamen 
des Tanks eintragen. Im letzten 
Schritt wird der gewählten Num- 
merntaste noch die Maustaste zu- 
geordnet - fertig. Um die Funktion 
„Dauerlauf“ auf die zweite Maus- 
taste zu legen, reicht eine einfache 
Belegung im Steuerungsmenü. Die 
Kombination aus Ausstattung, Er- 
gonomie und Robustheit macht aus 
der MX518 einen idealen Begleiter 
für lange WoW-Nächte. 


Die Razer Krait ist im Gegensatz 
zur MX518 sehr puristisch ausge- 
stattet - bei diesem Modell stehen 
insgesamt nur drei Knöpfe und ein 
Mausrad zur Verfügung. Allerdings 
ist sie für Rechts- und Linkshänder 
geeignet und mit 80 Gramm extrem 
leicht. Aufgrund der geringen Grö- 
ße eignet sie sich allerdings nicht 
für jeden Spieler - hier empfehlen 
wir Ihnen bei Interesse auf jeden 
Fall ein ausgiebiges Probespiel mit 
der Razer. 


In WoW werden viele Befehle über 
die Zahlentasten der Tastatur aus- 
geführt. Die Bewegungen des Cha- 
rakters steuern Sie mit WASD oder 
den Pfeiltasten. Für diese grund- 
legenden Steuerungen eignet sich 
im Prinzip jede Tastatur. Dennoch 
haben die beiden empfohlenen 
Spezialtastaturen einige wichtige 
Pluspunkte. 


Auffälligstes Feature der G15 ist ein 
kleiner Zusatzbildschirm. Im norma- 
len Betrieb zeigt dieser unter ande- 
rem Infos über den Prozessor und 
Multimedia-Anwendungen an. WoW 
unterstützt diese Tastatur nativ - im 
Spiel sehen Sie so verschiedene Cha- 
rakter-Informationen wie Rüstung 
oder Angriffskraft auf dem kleinen 
Bildschirm. Ein weiteres sehr nütz- 
liches Plug-in ist ein Teamspeak- 
Modul, mit dem Sie den Namen der 
sprechenden Teamspeak-Freunde 
auf der Anzeige sehen. In 40-Mann- 
Raids ein nicht zu unterschätzender 
Vorteil - so kann man die Anwei- 
sungen des Anführers aus der allge- 
meinen Panikmache herausfiltern, 
wenn beim Bossfight gerade mal 
wieder die Hälfte der Heiler umge- 
fallen ist. Ein geniales Feature der 
G15 sind allerdings die (im Spiel) 
aufnehmbaren Makros. Diese kön- 
nen mit aktivierter „Zeitaufnahme“ 
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in WoW ohne Einschränkung ver- 
wendet werden. Wichtig: Sollten Sie 
bei einer komplexen Zauberfolge, 
die Sie aufgenommen haben, unter- 
brochen werden, stimmt das gesam- 
te Timing nicht mehr. Ideal für das 
Spiel im dunklen Arbeitszimmer: 
Die G15 verfügt über beleuchtete 
Buchstaben. 


Eine günstige Alternative zum G15 
stellt das Fightboard dar. Allerdings 
verfügt die Tastatur nicht über zeit- 
verzögerte Makros - im Gegensatz 
zur G15 können so also keine kom- 
plexen Befehlsfolgen aufgenom- 
men werden. Über die Zusatzknöp- 
fe lassen sich daher nur einfache 
Makros ausführen. Die Tastatur 
verfügt über keinerlei Beleuchtung, 
laut Revoltec wird dieses Feature 
in einer späteren Revision folgen, 
ebenso wie zeitverzögerte Makros. 
Wer keine Tastatur mit Makrofähig- 
keit besitzt, sollte sich unser Makro- 
Tool auf den Seiten 30 und 31 anse- 
hen. Dieser Keymapper ermöglicht 
Makros fast auf jeder Tastatur. 


Monitore 

Jeder, der schon mal mit einem 40- 
Mann-Raid im Schlachtgetümmel 
stand, weiß: Mit den benötigten 
Tools und Add-ons ist von der ur- 
sprünglichen Sichtfläche des Mo- 
nitors nicht mehr viel übrig. Daher 
ist eine hohe Auflösung von Vorteil. 
Der Iiyama-Monitor bietet mit 22 
Zoll im 16:10-Format und einer ma- 
ximalen Auflösung von 1.680x1.050 
viel Überblick fürs Geld. Ein Nach- 
teil des Displays ist die relativ hohe 
Reaktionszeit von 26 Millisekunden 
- schnelle Shooter sind so nicht 


Belegung der Mauszusatztasten 


Dpi-Umschalter 

Ausgewogene Belegung: vorderer Knopf: 
oft benutzter Zauber/Angriff, hinterer 
Knopf: Defensiv-Spruch/Schutzschild, 
Mausrad: springen. 


Vordere Seitentaste 

Als besonders praktisch hat sich für die 
vordere Maustaste die Kombination mit 
einem Makro herausgestellt, welches 
automatisch das Tank-Ziel anvisiert. 


Hintere Seitentaste 

Damit Sie auch mit einer Hand in der 
Chipstüte laufen können, sollten Sie auf 
diesen Knopf den „Dauerlauf” legen. 


schlierenfrei spielbar, dafür sieht 
man mehr vom Spiel: An den Seiten- 
rändern gewinnt man zusätzliche 
Sichtfläche, oben und unten wird 
allerdings etwas vom Sichtfeld ab- 
geschnitten. Unterm Strich bietet 
dieses Display aber deutlich mehr 
Spielspaß. 


Der Maxdata Belinea 1975 S1 ist 
eine perfekte Neuanschaffung, 
wenn auf dem 19-Zoll-LCD nicht 
ausschließlich WoW gezockt wer- 
den soll. Seine Reaktionszeit von 17 
Millisekunden ist sogar für schnelle 
Shooter geeignet. Die Bildschärfe 
und Farbbrillanz prädestinieren 
diesen Monitor auch für Office- und 
Multimedia-Anwendungen. 


Headsets 

Auch bei den Headsets gilt: Ergo- 
nomie (Tragekomfort) ist ein sehr 
wichtiges Thema. 


Speed-Link bietet mit dem Medusa 
5.1 Progamer ein richtig gemütli- 
ches Headset an, bei dem die Oh- 
ren auch nach mehreren Stunden 
am PC nicht schmerzen. Ebenso 
überzeugen uns der sehr gute 5.1- 
Raumklang und die allgemeine 
Soundqualität. Mit ca. 60 Euro ist 
das Headset aber nicht ganz billig. 


Eine günstige Alternative ohne 5.1- 
Sound stellt das .Audio 350 von 
Plantronics für ca. 30 Euro dar. Die 
Soundwiedergabe ist gut, auch die 
Qualität das Mikrofons lässt keine 
Wünsche offen. Allerdings ist der 
Tragekomfort nicht so gut wie beim 
Medusa. | 

Lars Craemer 
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Hardware 


Premium 


WoW 


Hardware-Übersicht 


Logitech MX 518 

E 7 Tasten + Scrollrad 

E Sehr gute Ergonomie (nur für Rechtshänder) 

E Sehr präzise 

Auch wenn die MX 518 schon einige Jahre auf dem Buckel 
hat, ist sie immer noch eine der besten Spielermäuse. 


www.logitech.de E Preis: ca. 40 Euro 


Razer Krait 

E Geringes Gewicht 

E Für Links- und Rechtshänder geeignet 
E Sehr präzise 


Die Krait besitzt zwar nur drei Knöpfe und ein Scrollrad, ist 
dafür allerdings schön klein und leicht. 


www.razerzone.com W Preis: ca. 30 Euro 


Logitech G15 

E Eigenes Display 

E Spezielle Makro-Tasten 
E Standardlayout 


Dank Beleuchtung und Instant-Makro-Knöpfen ist die G15 
eine der besten Allround-Tastaturen. 


www.logitech.de E Preis: ca. 70 Euro 


Revoltec Fightboard 
E Sondertasten 

E Maus-Makro-Funktion 

E Preis 


Die Zusatztasten des Fightboards bieten diverse einfache 
Makro-Funktionen, die Programmierung ist aufwendig. 


www.revoltec.de E Preis: ca. 30 Euro 


Monit 


liyama Prolite E2200WS 

122 Zoll, 16:10-TFT 

E Auflösung: 1.680x1.050 

E Reaktionszeit (Farbkombinationstest): 26 Millisekunden 


Dank der maximalen Auflösung haben Sie bei WoW alles 
im Blick. Für Shooter ist die Reaktionszeit etwas zu hoch. 


www.iiyama.de E Preis: ca. 350 Euro 


Maxdata Belinea 1975 S1 

E 19-Zoll-LCD 

E Auflösung: 1.280x1.024 Pixel 

E Reaktionszeit (Farbkombinationstest): 17 Millisekunden 


Der 1975 S1 ist ein guter Allrounder im Spieleeinsatz und 
mit 250 Euro nicht überteuert. 


-— n 


www.belinea.de E Preis: ca. 250 Euro 


Headsets 
Speed-Link Medusa 5.1 Headset Pro 
E 5.1-Sound 
tł E Sehr guter Tragekomfort 
wo E Guter Klang 


Dank der weichen Plüschpolsterung ist der Tragekomfort 
sehr gut. Die Soundqualität ist ebenfalls gut. 


Plantronics .Audio 350 
E Gute Soundwiedergabe 

E Halbstarres Mikrofon 

E Kunstleder-Ohrmuscheln 


Die Preis-Leistungs-Verhältnis ist gut, der Tragekomfort ist 
hingegen nicht ganz so überzeugend wie bei Speed-Link. 


www.plantronics.de E Preis: ca. 30 Euro 
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Skripte und Makros 


Automation verhilft 
jedem World-of- 
Warcraft-Spieler zu 
höherer Effektivität. 
PCGH zeigt Ihnen, 
was notwendig ist, 
um Ihre eigenen 
Skripte und Makros 
zu verfassen. 


Lua 

Eine Skriptsprache, die in 
verschiedenen Spielen, zum 
Beispiel Half-Life 2 oder World 
of Warcraft, verwendet wird 


Makro 

Beim Druck auf eine bestimmte 
Taste wird eine bestimmte 
Aktion ausgeführt. 

Skript 

Hier werden Funktionen hinter- 
legt, die dann zum Beispiel über 
ein Makro ausgeführt werden 
können. 


Funktion 

Codekapselung in höheren 
Programmiersprachen, um 
wiederkehrende Aufgaben zu 
bewältigen 


Variable 

Ein Repräsentant für einen 
beliebigen Wert. Sie werden in 
lokale und globale Variablen 
unterteilt. 


Gültigkeitsbereich 

Innerhalb dieses Abschnittes ist 
eine lokale Variable definiert. 
Aufrufe außerhalb dieses 
Bereichs führen zu Fehlern. 
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akros und Skripte erleich- 
tern den Alltag in World 
of Warcraft ungemein. Für 


Anfänger ist das Erstellen eigener 
Befehlskombinationen jedoch abso- 
lutes Neuland. PC Games Hardware 
zeigt Ihnen im Folgenden, wie ei- 
gene World of Warcraft-Makros er- 
stellt werden können, und gewährt 
zudem einen kleinen Einblick in die 
Skriptsprache Lua. 


Worin liegt der Unterschied zwi- 
schen Makro und Skript? Im All- 
gemeinen ist ein Makro lediglich 
das automatische Ausführen ver- 
schiedener Befehle durch einen 
einzigen Tastendruck. Was bei den 
meisten Spielen über ein spezielles 
Eingabegerät, zum Beispiel der G15- 
Tastatur von Logitech, geschehen 
muss, kann in World of Warcraft 
einfach über das Makromenü rea- 
lisiert werden. Überschreitet eine 
solche Befehlskette jedoch die Ma- 
ximallänge von 255 Zeichen, kann 
sie nicht mehr verwendet werden. 
Um aufwendigere Kombinationen 
erstellen zu können, wird deshalb 
die Skriptsprache Lua benötigt. Ein 
Lua-Skript ermöglicht es, eigene 
Funktionen zu verfassen und diese 
später in Makros einzubinden. Auch 
WoW-Add-ons werden vornehmlich 
in Lua entwickelt. 


Die einfachste Möglichkeit, eigene 
Automationen abzuspeichern, ist 
über das in WoW eingebaute Makro- 
menü. Um dieses im Spiel zu errei- 
chen, müssen Sie entweder im Chat 
„/makro“ eintippen oder auf die 
Sprechblase links oben am Chat- 
fenster klicken und den entspre- 
chenden Menüpunkt anwählen. Im 
erscheinenden Makromenü kön- 
nen Sie nun neue Befehlsketten er- 
stellen, alte bearbeiten oder Makros 
vollständig löschen. Dieses Menü 
wird auch dazu benötigt, um fer- 
tige Makros per Drag and Drop in 
die Aktionsleisten zu ziehen. Ausge- 
führt werden sie dann über die zu- 
geordnete Taste oder durch einen 
Mausklick auf das entsprechende 
Symbol. Makros können entweder 
für den jeweiligen Account, also 
global, oder nur für den einzelnen 
Charakter gespeichert werden. 


Zunächst begeben Sie sich, wie 
oben beschrieben, ins Makromenü 
und klicken dort auf den Button 
„Neu“. Bevor Sie mit der Erstellung 
des Makros beginnen können, müs- 
sen Sie noch einen Namen und ein 
passendes Symbol festlegen. Ist dies 
erledigt, können nun neue Befehle 
über das Eingabefeld dem Makro 
hinzugefügt werden. 


Hier nun ein Beispiel für ein sehr 
einfaches Makro: 


/hi 
/s Hallo %t 


Dieses Makro dient dazu, den anvi- 
sierten Spieler über den Hi-Emote 
zu begrüßen und ihm zusätzlich 
noch die Chat-Nachricht „Hallo“ 
mit angehängtem Charakternamen 
zu schicken. Der Platzhalter „%t“ 
wird dabei durch den Namen des 
angewählten Spielers ersetzt. Be- 
fehle werden wie auch im Chat- 
immer durch einen „/“ 
eingeleitet. Über das Zauberbuch 
können Fertigkeiten einfach an die 
aktuelle Stelle im geöffneten Makro 
eingefügt werden. Dazu müssen Sie 
nur die Shift-Taste gedrückt halten, 
während Sie auf die gewünschte 
Fertigkeit klicken, und schon wird 
das Makro um einen entsprechen- 
den Eintrag erweitert. 


fenster 


Wie bereits erwähnt, unterliegen 
Makros in World of Warcraft be- 
stimmten Limitierungen. Neben den 
maximalen 255 Zeichen ist es auch 
nur in einigen Sonderfällen mög- 
lich, über den „/cast“-Befehl zwei 
oder mehr Zauber hintereinander 
zu wirken. Nur Spontanzauber, die 
keine Abklingzeit haben, können 
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auf diese Weise aneinandergereiht 
werden. Wenn also mehr Befehle 
oder komplexere Befehlsketten not- 
wendig sind, muss zwangsläufig auf 
die Skriptsprache Lua zurückgegrif- 
fen werden. 


Skripting mit Lua 

Dank des Makro-Befehls „/script“ 
können auch selbst geschriebene 
oder bereits vorhandene Lua-Funk- 
tionen in eigene Makros eingebun- 
den werden. Ein eigenes Lua-Skript 
wird im Add-on-Ordner in einem 
eigenen Unterordner abgelegt. Not- 
wendig sind unbedingt eine Datei 
vom Typ .lua, in der das Skript abge- 
speichert wird, und eine .toc-Datei, 
in welcher der Titel für das Skript 
zu stehen hat. Wenn Sie alles rich- 
tig eingerichtet haben, erscheint 
das Skript von nun an in der Add- 
on-Liste von World of Warcraft. Im 
Folgenden möchten wir Ihnen nun 
auch noch die wichtigen Konstruk- 
te der Lua-Sprache vorstellen. 


Funktionen in Lua 

Jede ernst zu nehmende Program- 
miersprache teilt den Code in Funk- 
tionen auf. So ist es selbstverständ- 
lich auch unter Lua. Die Einleitung 
einer Funktion geschieht hier über 
das Schlüsselwort „function“, ge- 
folgt vom Funktionsnamen. In der 
Regel wird die neue Funktion auch 
noch Parameter, sogenannte Argu- 
mente, benötigen. Diese werden 
einfach nach dem Funktionsnamen 
in runden Klammern angegeben. 
Nun folgt der Funktionskörper, 
in dem die eigentlichen Arbeits- 
schritte erfolgen. Ist die Funktion 
abgearbeitet, können auch noch Er- 
gebnisse oder andere Werte an die 
aufrufende Funktion zurückgege- 
ben werden. Hierzu verwendet man 
einfach den Befehl „return“. Die zu 
übergebenden Werte werden ein- 
fach dahinter geschrieben. Ist auch 
dies erledigt, wird die Funktion mit- 
tels „end“ abgeschlossen und kann 
von nun an verwendet werden. 


function 

MeineFunktion(argument) 

- DEFAULT_CHAT_MES 

- SAGE:AddMessage(.. ar 
gument); 

- return „OK“; 

end 


Diese Beispielfunktion dient dazu, 
den als Argument übergebenen 
Wert im Chat-Fenster auszugeben 
sowie „OK“ zurückzuliefern. 


Variablen in Lua 

Eine Variable ist, wie zu erahnen, 
ein Repräsentant, dessen Wert nicht 
immer derselbe sein muss. Man un- 
terscheidet hierbei zwischen globa- 
len und lokalen Variablen. Eine glo- 
bale Variable bleibt über das ganze 
Skript verfügbar, wohingegen die 
lokale Variable nur in einem be- 
stimmten Bereich gültig ist. Zur 
Unterscheidung zwischen lokalen 
und globalen Variablen wurde das 
Schlüsselwort „local“ eingeführt. 


Wenn Sie eine globale Variable 
anlegen möchten, genügt es, den 
Variablennamen, gefolgt 
Variablenwert, anzugeben. 
zusätzliche Typ-Angabe wie unter 
C ist in der Regel nicht nötig. 


vom 
Eine 


globaleVariable = „Dies ist eine glo- 
bale Variable“; 
DEFAULT_CHAT_MESSAGE:AddMe 
ssage(globaleVariable); 


Hier wird eine globale Variable mit 
dem Inhalt „Dies ist eine globale 
Variable“ erzeugt und im Chat-Fens- 
ter ausgegeben. Für die Definition 
einer lokalen Variable müssen Sie 
lediglich das Schlüsselwort „local“ 
vor den Variablennamen setzen. 
Achten Sie aber darauf, dass lokale 
Variablen außerhalb ihres Gültig- 
keitsbereichs nicht verwendet wer- 
den können und Aufrufe zu Fehlern 
führen. Das folgende Beispiel soll 
dies näher erläutern: 


function fO 

- local text = „nur für f“; 

- DEFAULT_CHAT_MES 
SAGE:AddMessage(,„fO“ 

ICEX); 

end 

function gO 

- DEFAULT_CHAT_MES 

- SAGE:AddMessage(,gO“ 

- text); 

end 


Der Aufruf der Funktion gO würde 
in diesem Fall einen Fehler produ- 
zieren. Das liegt daran, dass in der 
Funktion fO die lokale Variable 
„text“ definiert wurde. Gültig ist 
diese aber nur bis zum ersten „end“ 
nach der Definition. Da nun gO aber 
einen Zugriff auf „text“ versucht, 
kann die Funktion nicht fehlerfrei 
ausgeführt werden. Durch die Ver- 
wendung einer globalen Variable 
könnte dieses Problem eliminiert 
werden. E] 

Andreas Zuber 
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Mit diesem bereits in WoW eingebetteten Tool können Sie einfach kleine Makros 
erstellen und einer Taste zuweisen. 


2 U S 
Der Add-on-Manager 


TILIIIIIIIITIITIIIITIII 


Reichen die 255 Zeichen für ein Makro nicht mehr aus, muss über Lua ein ent- 
sprechendes Skript erstellt und eingebunden werden. 


BE Wwskiipt 


return surten + Une; 
end 


function Alarmclock_Loadstate() 
Cosmos_Registercvar (alarmClockcvar, ""); 
local settings = Cosmos_GetCvar (Alarmclockcvar); 


if Ç not settings ) then return end 
local len = strlen(settings); 


if (not len) then 
return; 


elseif (len ~= 26) then I 
return; 

end 

Alarmstate = Alarmclock_IntvalFromsettings (strsub(settings, 2, ; 

AlarmHour = AlarmClock_TimevalFromsettings(strsub(settings, 4, 

Alarmminute = Alarmclock_TimevalFromsettings(strsub(settings, 7, 


TimerHours = Alarmc]ock_Timevalrromsettings(strsub(settings, 13, 
Timerminutes = Alarmc]ock_TimevalFromsettings(strsub(settings, 16, 


2)) 
52) 
3) 
Timerstate Alarmclock_IntvalFromsettings (strsub(settings, 11, TI 
14 
19: 
Timerseconds = Alarmclock_Timevalrromsettings(strsub(settings, 19, 20) 


j 


RepeatMessages = AlarmClock_Intvalrromsettings(strsub(settings, 25, 25)); 
d RepeatMessageInterval = Alarmclock_Intvalrromsettings(strsub(settings, 26, 26)); 
eni 


function Togglealarmclock() 
if ? Alarmclockrrame:Isvisible() ) then 
HideuIpanel(AlarmclockFrame); 
else 
i showurPanel(alarmclockFrame); 
en 


Ein Lua-Skript wird in Funktionen unterteilt, die dann über „/script Funktions- 
name” aufgerufen werden können. 
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WoW-Keymapper 


E Bearbeiten 
Durch diesen Button gelangen Sie in die 
Bearbeitungsansicht des aus der Liste 
selektierten Makros. Ist kein Eintrag aus- 
gewählt, öffnet sich der Dialog nicht und 
Sie verweilen im Verwaltungsfenster. 


E Makro-Liste 
In dieser Liste werden sämtliche er- 
stellten Makros angezeigt. Ist die Liste 
zu lang, wird sie um einen Scrollbalken 
erweitert. Das ausgewählte Makro 
wird blau hinterlegt. 


E Makroverwaltung 
In diesem Dialog können Sie Ihre verfügba- 
ren Tastatur-Makros einsehen. Der Wert vor 
dem Doppelpunkt gibt die Taste an, an die 
das Makro gebunden ist. Achten Sie darauf, 
dass „x“ und „y” vorbelegt sind! 


E Löschen 


Der Druck auf die Taste entfernt den aktuell . 
gewählten Eintrag aus der Liste. Die vollstän- 
dige Löschung erfolgt aber erst nach dem 

Betätigen des „Schließen“ -Buttons. 


Verfügbare Makros: 


:: Send Beispieli Sleep 50 Send Beispieli 
d:: Send Beispiel3 Sleep 330 Send <* >11 


E Neues Makro 
Ähnlich wie beim Bearbeiten-Button öffnet 
auch diese Schaltfläche eine leere Detail- 
ansicht eines neuen Makros. Das neue Mak- 
ro wird dann nach Beendigung der Konfigu- 
ration unten an die Makro-Liste angefügt. 


IN 


; N N | 

N DS Neues Makro ] N Löschen | Bearbeiten | 
4 

m Schließen | 


E Schließen 

Durch Drücken auf diese Taste wird die 
Makroverwaltung geschlossen und sämtliche 
Änderungen gespeichert. Wünschen Sie keine 
Speicherung, so verwenden Sie bitte das 
„X"-Symbol in der rechten oberen Ecke. 


LA 


k 
i 
WoW-Makros erweitern "A a 


Wie bereits erwähnt, unterliegen Makros in World of War- Anleitung eine Befehlskette, die folgendermaßen aussieht: 

craft diversen Bestimmungen. Zu den lästigsten gehören Um den WoW-Keymapper nutzen zu können, müssen Sie „1 Sleep 1000 2 Sleep 1000 3 Sleep 1000" A 

zweifelsohne die 255-Zeichen-Grenze sowie die fehlende zunächst direkt in World of Warcraft mehrere kleine Makros 

Möglichkeit, Zauberspruchketten auszuführen. Einzige Lö- erstellen, welche die gewünschte Fertigkeit oder den Zau- Der Befehl „Sleep 1000” bewirkt, dass der Keymapper eine 

sung war es bisher, ein Lua-Skript zu verfassen und dadurch ber ausführen. Ziehen Sie dann diese in die Aktionsleiste Sekunde wartet, bevor er die nächste Taste oder Tasten- 

die Makro-Funktionen zu erweitern. und notieren Sie sich die zugeordnete Taste. Verlassen Sie kombination abschickt. Sollen Tasten im gleichen Moment 

Wenn Ihnen das zu mühsam ist, kann Ihnen der PCGH World of Warcraft wieder und starten Sie, falls noch nicht gedrückt werden, müssen diese einfach nur hintereinander 

WoW-Keymapper helfen. Mit diesem ist es möglich, das erfolgt, den WoW-Keymapper. Begeben Sie sich anschlie- ohne „Sleep x” geschrieben werden. 

Ausführen mehrerer Makros samt Zeitversatz zu bewerk- Bend in die Makroverwaltung. Klicken Sie dort auf „Neu“, 

stelligen. um ein leeres Makro anzulegen. Nun erstellen Sie anhand Ist das Makro vollendet, muss der Befehlskette nur noch 
Ihrer Notizen das Makro. Ein kleines Beispiel hierfür wäre: eine Taste zugewiesen werden. Hierfür kann auch eine 

Installation Taste, auf der bereits ein internes WoW-Makro liegt, 

Die Setup-Datei des WoW-Keymappers finden Sie auf Taste 1 steht für Makro A, Taste 2 für Makro B und Taste 3 herangezogen werden, da der Keymapper die ursprüngli- 

unserer aktuellen Heft-DVD in der Rubrik „Vollversionen”. für Makro C. Sie benötigen nun ein Makro, welches nach- che Funktion unterbindet. Solange der WoW-Keymapper 


Durch die Installation führt Sie wie immer ein Assistent. einander die Tasten 1, 2 und 3 simuliert. Das Resultat wäre aktiviert ist, bleibt die Taste an das Makro gebunden. 
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WoW 


ge 
E Detailansicht E Makro 
In diesen Dialog gelangen Sie, wenn Sie entweder FE Beim Start ist dieses Feld immer leer. Das gilt 
E „Bearbeiten“ oder „Neues Makro” in der Makro- auch, wenn Sie diesen Dialog über „Bearbeiten“ 


verwaltung auswählen. Zur besseren Lesbarkeit 
werden sämtliche überflüssigen Steuerzeichen aus wird das Makro angezeigt und die Tastenbele- 
dem Makro herausgefiltert. gung freigegeben. 


` 7 pe l Q % 
~ d 3 
xl 


P 


öffnen. Erst durch einen Klick auf das Eingabefeld 


Beispiel3 Sleep 330 <^>!1 


E Sondertasten 
Wenn Sie eine Tastenkombinationen mit Strg, Alt 
etc. benötigen, müssen Sie lediglich die entspre- 
chende Schaltfläche drücken und an der aktuellen 
Cursor-Position wird das Sonderzeichen eingefügt. 


i 


I 


Im oberen Feld kann das gewählte Makro bearbeitet N 
werden. Für Sonderzeichen benutzen Sie bitte die E 
entsprechenden Buttons, Nicht zusammen stehende 
Tasten müssen mit Sleep 1 getrennt werden. 


Strg | Altar | Alt Shift | — / | 


E Verzögerung einfügen 
Um zwischen Tastenanschlägen eine feste Pause 
zu machen, geben Sie den Zeitwert in Millise- 
kunden (1 Sekunde = 1.000 Millisekunden) ein 
und klicken auf „Pause hinzufügen”. An der 
Cursor-Position erscheint dann „Sleep“ samt 
Wertzeit. 


r 


| d v | Tastenzuordnung 


P | 1000 Pause einfügen | ng 


f 


[aren | abbrechen | 


— — T _ 
DR 
< A 

A A E Tray-Icon 
E] Speichern/Abbrechen Der Keymapper läuft im Hintergrund und kann 
À i i i i ; auch über den Einstellungsdialog beim System- 
Pe Der Speichern-Button sichert die letzten Änderungen und R ; Ä 
ee i start geladen werden. Uber einen Rechtsklick 
3 führt Sie zur Makroverwaltung zurück. Der Button „Ab- ER ne 
erhalten Sie ein Kontextmenü mit diversen Aus- 


brechen” führt ebenfalls dorthin, verwirft aber die letzten 


| Änderungen und speichert das ursprüngliche Makro. 


wahlmöglichkeiten. 


Makro Bearbeiten 
Einstellungen 


FI Pause 
Exit 


E Makro Bearbeiten/Pause 
Durch Klicken auf „Makro Bearbeiten” wird die 
Makroverwaltung geöffnet und das Tray-Symbol 
geschlossen, um die Ausführung von Tasten- 
makros zu verhindern. Mit „Pause” kann dies 
auch im laufenden Betrieb bewerkstelligt werden. 
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Mehr Leistung, 
weniger Aussetzer 


Ehe Sie sich per 
Chatfenster mit Ihrer 
Gruppe verstän- 
digt haben, ist der 
„Wipe” meist schon 
passiert. Schneller 
und besser läuft die 
Kommunikation per 
Sprache - erfolgrei- 
che Gilden kommen 
längst nicht mehr 
ohne aus. 


Arbeitsmaterial 


E Skype 
Heft-DVD (WEBCODE 23C)) 
www.skype.com/go/getskype 


E Teamspeak 2 Client (RC2) 
Heft-DVD (WEBCODE 23CK) 
www.goteamspeak.com/index. 
php?page=downloads 

E Teamspeak 2 Server (RC2) 
Heft-DVD (WEBCODE 23CL) 
www.goteamspeak.com/index. 
php?page=downloads 


E Voice over IP 
Voice over IP ermöglicht die 
Sprachübertragung über das 
Internet. 


E Client 
Eine Anwendung, die von den 
Diensten eines Servers Gebrauch 
macht 


E IP-Adresse 
Erlaubt eine logische 
Adressierung von Computern 
in Netzwerken (Internet, Heim- 
Netzwerk etc.) 


E Port-Forwarding 
Dabei werden Verbindungen 
über frei wählbare Ports zu 
Computern innerhalb eines 
Netzes weitergeleitet. 
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World 


er 
spielt, verliert viel Zeit, 


wenn er klassische Text- 


of Warcraft 


meldungen an die Mitspieler oder 
die Raid-Kollegen tippen muss. 
Deutlich effektiver und komfor- 
tabler sind da Sprachmeldungen 
via Headset. Zu den beliebtesten 
(und verbreitetsten) Kommunika- 
tionsprogrammen gehören Skype 
und Teamspeak 2. Welche Vor- und 
Nachteile diese Programme haben 
und wie Sie Skype und Teamspeak 
2 für ein rauschfreies Sprachver- 
gnügen konfigurieren müssen, er- 
fahren Sie hier. 


Hardware- 
Voraussetzungen 

So gut wie jede Soundkarte und die 
meisten Onboard-Soundchips ver- 
fügen über einen Eingang für ein 
Mikrofon. Allerdings sollten Sie zu- 
nächst überprüfen, ob der Mikro- 
foneingang aktiviert ist. Klicken 
Sie dazu in der Systemsteuerung 
auf „Sounds und Audiogeräte“ und 
dann unter „Gerätelautstärke“ auf 
den Schalter „Erweitert“. Anschlie- 
ßend wählen Sie unter „Optionen“ 
den Menüpunkt „Eigenschaften“ 
aus und aktivieren dann „Aufnah- 
me“. Vor „Microphone“ muss sich 
ein Haken befinden und nach ei- 
nem Mausklick auf „OK“ überprü- 
fen Sie, ob das Mikrofon aktiviert 


ist. Gleichzeitig sollten Sie darauf 
achten, dass das Mikrofon unter 
„Eigenschaften“ - „Wiedergabe“ 
deaktiviert ist. Einige Mainboards 
(u. a. Asus A7V333 oder MSI K7N2 
Delta) mit Onboard-Sound verfü- 
gen über einen Mikrofoneingang, 
der unter Umständen auch für 
Surround-Klang genutzt wird. In 
diesem Fall müssen Sie sich also in 
Zukunft mit Stereolautsprechern 
zufriedengeben. Allerdings benö- 
tigen Sie für den Voice-Chat sowie- 
so ein Headset - dabei schließen 
Sie im Normalfall einen Stecker 
an den Lautsprecherausgang und 
den anderen Stecker an den Mikro- 
foneingang der Soundkarte an. 
Natürlich können Sie an dem Laut- 
sprecherausgang auch normale 
Boxen betreiben, dann hört Ihr 
Gesprächspartner jedoch eventu- 
ell ein Echo - so etwas ist in kei- 
nem Raid gern gesehen. 


Teamspeak 2: Installation 
und Bedienung 

Falls Sie selbst eine Konferenz star- 
ten wollen, benötigen Sie neben 
dem Client(WEBCODE23CK) auch 
den Teamspeak 2 Server (WEB- 
CODE 23CL). Nach der Installation 
des Servers erhalten Sie Passwörter 
und Benutzernamen, die Sie sich 
notieren sollten, da anderenfalls 
eine Neuinstallation des Servers 


notwendig wird. In der Taskleiste 
erscheint nun ein neues Symbol, 
das Sie mit der rechten Maustas- 
te anklicken und „Administra- 
tion“ auswählen. Loggen Sie sich 
jetzt als Superadmin ein und kli- 
cken Sie im Navigationsmenü 
auf „Servers“. Wenn Sie nun auf 
„select“ klicken, können Sie den 
Server konfigurieren. Wichtig ist 
dabei das Menü „Server settings“. 
Hier vergeben Sie beispielsweise 
den Servernamen und legen die 
maximale Anzahl der Teilnehmer 
beziehungsweise ein Passwort fest. 
Nun führen Sie den Client aus und 
wählen im Menü „Connection“ die 
Option „Quick Connect“ aus. Auf 
dem Rechner, auf dem Sie den Ser- 
ver erstellt haben, geben Sie unter 
„Server address“ die IP-Nummer 
„127.0.0.1“ ein. Allen anderen Teil- 
nehmern der Konferenz müssen 
Sie Ihre IP-Adresse mitteilen. Die- 
se erfahren Sie, wenn Sie mit der 
rechten Maustaste auf das Server- 
Symbol in der Taskleiste klicken 
und „Your Ip’s“ anwählen. 


Die Server-Einrichtung können 
Sie sich aber auch sparen und zu- 
sätzlich die Bandbreite schonen, 
indem Sie sich mit Ihren Freun- 
den auf einem öffentlichen Server 
einloggen. Klicken Sie dazu unter 
„Connection“ auf den Menüpunkt 


www.pcgameshardware.de 


„Connect“. Bestätigen Sie anschlie- 
ßend die Meldung und legen Sie 
Filterregeln fest. So können Sie bei- 
spielsweise einstellen, dass nur lee- 
re Server ohne Passwort aufgelistet 
werden. Nachdem Sie das Fenster 
mit „OK“ bestätigt haben, wird die 
Serverliste geladen. Wählen Sie 
nun den gewünschten Server aus 
und betätigen Sie die Schaltfläche 
„Copy to local Addressbook“. Hier 
erfahren Sie unter „Server address“ 
die IP-Nummer des Servers, die Sie 
an die anderen Teilnehmer der 
Konferenz senden müssen. Die 
anderen Teamspeak-Benutzer kön- 
nen sich dann über die Quick-Con- 
nect-Funktion einloggen, indem 
die IP-Adresse eingegeben wird. 


Teamspeak 2 im Praxistest 
Nachdem Sie sich auf einem Ser- 
ver eingeloggt haben, sollten Sie 
unter „Settings“ die Option „Sound 
Input/Output Settings“ auswählen. 
Hier ist es wichtig, unter „Voice 
Activation“ den Regler auf 50 Pro- 
zent zu stellen, da Sie ansonsten 
von den anderen Personen kaum 
gehört werden. Wählen Sie „Push 
to talk“ an und vergeben Sie ei- 
ne Taste (z. B. „Alt“), wenn Sie 
nur bei gedrückter Taste gehört 
werden wollen. Dies ist übrigens 
bei den professionellen Gilden ein 
ungeschriebenes Gesetz. Interes- 
sant ist auch der Soundtest - hier 
können Sie die Qualität der einge- 
stellten Codecs überprüfen. Falls 
Teamspeak 2 in World of Warcraft 
Probleme macht, klicken Sie in der 
Leiste „Settings“ auf „Options“. Nun 
wechseln Sie bei „Sound Driver“ 
die Einstellung von „Direct Sound“ 
auf „Wave“. 


Teamspeak 2 kann bei Codecs, die 
kaum die Bandbreite beanspru- 
chen, auch mit einem Modem- oder 
ISDN-Anschluss genutzt werden, 
ohne dass die Bandbreite in World 
of Warcraft zu knapp wird. Die 
Sprachqualität kann jedoch mit 
Skype nicht mithalten. Ein weiterer 
Kritikpunkt ist die Verzögerung, da 
Sprachbefehle bis zu zwei Sekun- 
den später ankommen. 


Skype: Installation und 
Bedienung 

Die Installation von Skype 
(auf DVD, WEBCODE 23C]J) ist in 
wenigen Schritten erledigt. Beim 
ersten Programmstart müssen Sie 
einen Benutzernamen und ein 
Passwort angeben. Merken Sie sich 
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diese Daten gut, da Ihre Kontakt- 
liste auf einem Server gespeichert 
wird. Besitzer eines DSL-Routers 
müssen kein Port-Forwarding vor- 
nehmen, da Skype bereits offene 
Ports nutzt. Ähnlich wie bei ICQ 
oder anderen Messengern sehen 
Sie, welche Ihrer Kontakte online 
sind. Wählen Sie nun einen die- 
ser Kontakte aus und klicken Sie 
auf das Telefonsymbol, um ihn an- 
zurufen. Falls Sie gleichzeitig mit 
mehreren Teilnehmern sprechen 
möchten, müssen Sie in der oberen 
Symbolleiste auf das dritte Sym- 
bol „Konferenz beginnen“ klicken. 
Im nächsten Fenster legen Sie das 
Konferenzthema fest und wählen 
die Kontakte aus, die an der Kon- 
ferenz teilnehmen sollen. Falls Sie 
nachträglich Teilnehmer zu einer 
Konferenz einladen möchten, kli- 
cken Sie diese Person in der Kon- 
taktliste mit der rechten Maustaste 
an und wählen „Zur Konferenz ein- 
laden“. Als Einschränkung ist bei 
Skype eine Konferenz mit höchs- 
tens fünf Personen möglich. 


Skype-Software im 
Praxistest 

Ein DSL-Anschluss ist bei Skype 
Pflicht, da nur so ein störungs- 
freies Spielen mit bis zu fünf Kon- 
ferenzteilnehmern möglich ist. 
Dafür erreicht die Sprachqualität 
nahezu Telefonqualität und auch 
eine Verzögerungszeit ist praktisch 
nicht vorhanden - Teamspeak ist 
da unterlegen. Damit während 
des Spiels kein Pop-up-Fenster 
auftaucht, wenn Sie von weiteren 
Personen angerufen werden, soll- 
ten Sie vor Spielantritt den Sky- 
pe-Status ändern. Klicken Sie dazu 
im Skype-Fenster unten links auf 
den Pfeil und wählen Sie als Sta- 
tus „Beschäftigt“ aus. Gegen eine 
geringe Gebühr sind mit Skype 
auch Telefonanrufe ins Festnetz 
(weltweit) möglich. 


Grundsätzlich gilt: Wenn sich viele 
Teilnehmer im Channel befinden 
und wenig Bandbreite zur Verfü- 
gung steht, sollten Sie auf Skype 
als Kommunikationsplattform ver- 
zichten. Hier hat Teamspeak klare 
Vorteile. Bei größeren Schlacht- 
gruppen ist darüber hinaus Skype 
gar keine Alternative zu Team- 
speak. Wir empfehlen daher im 
Zweifelsfall die Verwendung von 
Teamspeak. | 
Christian Gögelein/ 

Daniel Möllendorf 


Premium 


WoW 


Teamspeak & 
Skype 


Teamspeak 2 versus Skype 


Vergleich Teamspeak 2 Skype 

TEAMSPEAK } 

UM THE TEAMPLAY ENGINE :: l 

I! 
Telefonkonferenz Bis zu 34.463 Teilnehmer | Bis zu 5 Teilnehmer 
Kontaktliste Nicht möglich Vorhanden 
Senden von Nachrichten Ja Ja 
Anrufe ins Festnetz Nicht möglich Kostenpflichtig 
Testfunktion Headset Vorhanden Vorhanden 
Auswahl eines Codecs 13 Codecs vorhanden Nicht möglich 
Push to talk Optional möglich Nicht möglich 
Aufnahmefunktion Vorhanden Nicht möglich 
Geeignet für Modem/ISDN/DSL | Ja/ja/ja Nein/bedingt/ja 
Verzögerung Befriedigend Sehr gut 
Sprachqualität Gut Sehr gut 
Benutzerfreundlichkeit Gut Sehr gut 


Lautstärke regem rur 
O Wiedergabe 


Folgende Lautstärkeregler anzeigen: 


[E] MIDI Synth 

C "what U Hear" 

[F] Analog Mix (Line/CD/Aux/TAD/PC) 
[Y] Microphone | 

M] wave 


Microphone Wave 
Balance: Balance: 
p- 4p -F 4 
Lautstärke: Lautstärke: 

T | 

L 

| | 

Duni 


Mikrofon: Damit Sie ein an die Soundkarte angeschlossenes Mikrofon nutzen 
können, muss der entsprechende Eingang unter Windows aktiviert sein. 


6% TeamSpeak 2 


Connection Channels 


= 8 


Players 


EIER) 


Self Recording Info Settings Help 


Teamspeak 2: Die grafische Oberfläche von Teamspeak 2 ist relativ schlicht. Dafür 
geht die Übersicht nicht verloren. 


Skype: Bei Skype sehen Sie, welche Ihrer Kontakte gerade online sind, damit Sie 
diese direkt anrufen können. Zuvor sollten Sie eine Kontaktliste anlegen. 
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DAS PORTAL FÜR ONLINE-SPIELE 


bank auf einen Blick! 


Herzlich willkommen auf dem Spiele- 
portal für Online-Rollenspieler! Das Herz- 
stück von www.buffed.de ist BLASC, die größ- 
te deutsche Datenbank für World of Warcraft. 
Auf unserer Webseite finden Sie ein mächti- 
ges Suchwerkzeug, das Sie bei den Quests 
und Aufgaben unterstützt. Mit der BLASC- 


Die BLASC-Datenbank 


Sie brauchen Hilfe? Dann sind Sie bei uns 
richtig: In der BLASC-Datenbank finden Sie In- 
fos zu über 4.500 Quests, mehr als 14.000 Ge- 
genständen und 9.000 NPC-Charakteren aus 
World of Warcraft und The Burning Crusade. 
Die Suchmaske für Charakter-, Quest- oder 
Gegenstandsnamen (deutsch und englisch) 
finden Sie auf der Startseite. 


Gegenstände, Quests, NPCS, Objekte 


NPCs 
72 Ergebruss(e) goni 


Ba Gegenstände 
23 Ergabnisäde) gofungon 


Eu Quests 
ME 3 Eroonninsco) gotunson 


Der KredaliskonJunge und der ars 
ih MUNSENERAWUNIGT 
Bed Qaes Fougeg 
Rothanengebii ge Burkoslauserer 
[Masnaga Mountains) COT 
Murlocwiderer 
unas Paasonen) 


Wah von iays 
IOo torati 


Dor Schwan zteis 

(Dinchrock Mountain) 
Muroefinischtrosser 

Otarias Fienhesten 

Kopfgek auf die Munioss Durotar 

Montr oo Murias Murtoc des Schlammeossen 
Oreta Murten) 


Dissen schen 
Dust yonitanr Maran) 


Tokar Murocenssiner Murto der Schlammiossen 
treta Matter) 


T anars Munas Snaneo 


Die buffed-Show 


Erleben Sie die spannendsten Online-Rollen- 
spielmomente mit buffed.de: Gameplay-Vi- 


deos frisch aus dem buffed-Hauptquartier. 
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Die kultige Webseite mit der 
großen deutschen WoW-Daten- 


Software haben die fleißigen buffed-Nutzer 
über 480.000 Charakterprofile ihrer WoW- 
Helden bei uns hochgeladen - und es werden 
täglich mehr. Neugierig geworden? Dann 
schauen Sie vorbei und durchforsten Sie die 
riesige Datenbank nach den Infos, die Sie 
für The Burning Crusade brauchen! 


Die BLASC-Software 


Mit unserer hauseigenen Software können Sie 
legal und völlig gefahrlos die Charakterdaten 
Ihrer WoW-Charaktere in unsere Datenbank 
hochladen. Zeigen Sie Ihren Freunden, wel- 
che Berufe Ihre Charaktere beherrschen, wel- 
che neuen Set-Gegenstände sie tragen und 
wie sie geskillt sind. Sehr cool: Jeder Charak- 
ter bekommt eigene Web-Visitenkarten. 


Der buffed-Cast 


Jede Woche trifft sich die buffed-Redaktion 
zur ultimativen Redaktions-Talkrunde, die 


als MP3-Download auf buffed.de vorliegt. 


SIND BUFFED (v. |.) Heinrich Lenhardt, 
Daniel Cron, Bernd Holtmann, Christian 


Zamora, Marcel Anacker, Benjamin Hirsch, 
Mathias Fabian. 


Das BLASCrafter-Add-on 

Es sind quasi die Gelben Seiten für World of 
Warcraft. In der Suchbox des BLASCrafter 
finden Sie bequem die Spieler, die bestimmte 
Gegenstände herstellen oder verzaubern kön- 
nen. Die dafür nötigen Informationen kom- 
men direkt aus unserer stetig wachsenden 
Datenbank, in der schon über 480.000 WoW- 
Charakterprofile vorliegen. 


Buffed.de ist das 
Online-Portal mit der größten 
WoW-Suchdatenbank 
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Impressum 


Die wichtigsten 


TET Webseiten 


Offizielle Webpräsenzen 
wow-europe.com/de 
www.worldofwarcraft.com 
www.blizzard.de 


Deutsche Fanseiten und Boards 
www.wow-europe.com/de/links/fansites.html 
http://wow.ingame.de/index.php 

www.wowportal.de 

http://wow.freierbund.de/index.php?pID=1 
http://wow.gamona.de/index.php 
www.spielerboard.de/archive/index.php/f-404.html 
www.wow-fanpage.de/include.php?path=start.php 
www.wowszene.de/news.php 

www.wow-forum.de/index.php?sid=3 16e64effd3e6051c1bd53c8f0aea2e2 


Datenbanken für WoW 
http://blasc.planet-multiplayer.de 
www.thottbot.com 
http://wow.allakhazam.com 


Karten 

www.kaldorei.com/worldmap/ 
http://wow.onlinewelten.com/Karten/Welt_old.htm 
http://wow.onlinewelten.com/Karten/ingame/map_world.htmi 


Instanzen 

www.worldofwar.net/cartography/ 
www.rpguides.de/wow/artikel.php?aid=104 
p://conquest.teamgbu.com/strats/moltencore/Map2.php 


h 
Berufe 
www.wow-europe.com/de/info/professions/ 
http://forums.worldofwarcraft.com/thread.aspx?fn=wow-professions&t=40&p=1&tmp= 
1#post40 

http://wowsource.4players.de/tradeskills.php 
http://wow.ingame.de/gameplay/tradeskillfag/tradeskill_fag.php 
http://wow.ingame.de/klassen/tskills/ 


Klassen 
www.wow-europe.com/de/info/classes/ 
http://wowsource.4players.de/klassen.php 
www.wow-fanpage.de/include.php?path=content/content.php&contentid=7 
w 

h 


ww.wowszene.de/content.php?article 
p:/Iwow.ingame.de/guides/ 


Ranking PVP 
www.wow-rankings.de 


Serverstatus 
www.warcraftrealms.com/census.php 
www.wow-europe.com/de/serverstatus 


Add-ons 

Liste der letzten Add-ons: www.curse-gaming.com/en/wow/lastaddons.html 

itan Panel: www.curse-gaming.com/de/wow/addons-860-1-titan-panel.html 

Discord Action Bars: www.discordmods.com 

Atlas: www.atlasmod.com 

CT Raid Assist: www.ctmod.net/downloads.ct 

CT Raid Assist Boss Mods: www.ctmod.net/downloads.ct 

ip Buddy: www.curse-gaming.com/en/wow/addons-815-1-tipbuddy.html 

Range Help: www.curse-gaming.com/de/wow/addons- 1549- 1-rangehelp.html 

Heal Bot: www.curse-gaming.com/de/wow/addons-1456-1-healbot.html 

Auctioneer: www.curse-gaming.com/de/wow/addons-146-1-auctioneer.html 

Ultimate Ul: www.curse-gaming.com/de/wow/addons-3467-1-ultimate-ui-setups.html 
Mini-Games: www.curse-gaming.com/de/wow/addons-2015-1-minigames-pack.html 
Reborn UI: http://rebornui.dutch-gamers.nl/ 

Guild Event Manager: http://christophe.calmejane.free.fr/wow/gem/ 

Decursive: www.2072productions.com/?to=decursive.php 

Nurfed Hud: http://nurfedui.net/addons.php 

Scrolling Combat Text: http://grayhoof.wowinterface.com/portal.php 

obInfo-2: www.curse-gaming.com/en/wow/addons-1850-1-mobinfo2-includes-mobhealth.html 
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Gewinnspiel 


Die Preise werden von Microsoft zur Verfügung gestellt. Mitmachen kann jeder, der die Gewinnspielfrage 
unten auf der Seite richtig beantwortet. 
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Software von Microsoft 


Wer schon länger mit dem neuen Be- 
triebssystem Windows Vista von Microsoft 
liebäugelt, hat jetzt die Chance, eine der be- 


gehrten Ultimate-Versionen zu bekommen. 


Office 2007 Home 
Bei dieser allumfassenden Ausgabe des and Student 


32- und 64-Bit-Betriebssystems ist natürlich 
auch die schicke Aero-Oberfläche enthalten. 
Darüber hinaus gibt es die volle HDTV-Un- 
terstützung und alle wichtigen Multimedia- 
Funktionen. 
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Mit Office 2007 Home and Student stehen Windows Vista 
dem Anwender professionelle Werkzeuge Ultimate onon 

für die alltäglichen Arbeiten zur Verfügung. 5 
Neben den bekanntesten wie Word und Ex- 
cel gibt es bei Home and Student auch noch 


Powerpoint und Onenote obendrauf — so 


wird endlich das Notizzettel-Chaos beseitigt À 
Windows Vista 


Ultimate 


und Präsentationen sind immer up to date. 


En Office 


Gewinnspielfrage 


Welche Version von Windows Vista bietet alle Vorzüge des neuen Betriebssystems? 


Ra WindowsVista Microsoft‘ 


Zu . . . s ; 5 Sie können weiterhin einfach per 
Mögliche Antworten: Die Antwort schicken Sie uns per SMS. Hängen Sie dafür an das Kennwort „PCGH ESEL 

g 53/P” den Buchstaben der Lösung und Ihre Adresse an. Ihre Antwort könnte dann Postkarte am Gewinnspiel teilnehmen. 
PCGH 53A Home Basic folgendermaßen aussehen: „PCGH 53/P A Adresse”. Schicken Sie die Lösung an: Schicken Sie diese an: 


PCGH 53B Home Premium Deutschland: © 8 20 98 Schweiz: © 92 92 
PCGH53C Business Österreich: © 0900 700 800 


PCGH 53D Ultimate Preise pro SMS: Deutschland: € 0,49*, Schweiz: sfr 0,70, Österreich: € 0,50 
* Inkl. 0,12 EUR/SMS VF-D2-Transportanteil Dr.-Mack-Straße 77 


$ ; , Teilnahmeschluss ist der 06.06.2007. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen und die Gewinnbenachrichtigung erfolgt schriftlich oder telefonisch. 90762 Fürth 
i Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA AG sowie deren Angehörige sind von der Teilnahme ausgeschlossen. 
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Editorial & Heft-Inhalt 


J Premium Windows Vista 


Mit knapp sechs Milliarden 
US-Dollar Entwicklungskosten 
ist Windows Vista das teuerste 
Betriebssystem, das Microsoft 
je auf den Markt gebracht hat. 
Die Anwender sollen von mehr 
Sicherheit, neuen Funktionen 


und nicht zuletzt mehr Spielspaß 


profitieren. Doch das Potenzial 
von Vista will mühsam freigelegt werden: Wichtige System- 
menüs sind plötzlich verschwunden, in anderen Menüs auf- 
gegangen oder an neuer Stelle untergebracht. Spiele laufen 
nicht immer auf Anhieb und nicht alle Hersteller haben ihre 
Treiber-Hausaufgaben gemacht. Unsere Beilage soll bei diesen 
Problemen helfen und Ihnen die ersten Schritte erleichtern. 


Viel Spaß beim Lesen wünscht 


Pa Fran 
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DVD - SEITE 1 
VOLLVERSIONEN 


E Panda Antivirus 2007 (90-Tage-Update-Service) 
E PCGH Commander (PCGH-Vista-Tuningtool) v.1.0 
I Vista-Aufrüsttester 1.02 

E Ashampoo Burning Studio v.6.5 (dt.) 

E Ashampoo Magical Defrag v.1.20 (dt.) 

E Ashampoo Magical Optimizer v.1.2 (dt.) 

E Ashampoo Photo Commander v.4.2 (dt.) 

I Microsoft Virtual PC 2007 v.1.0 x64 

I Microsoft Virtual PC 2007 v.1.0 x86 


TOOLS 

Foto & Video: IrfanView v.3.99, Microsoft Groupshot, 
Paint.NET v.3.01, Photoshop Elements 5 (30-Tage-Version) 
Sonstiges: 3DMark06 v.1.1.0, 7-Zip v.4.42, Adobe 
Reader v.8.0, Microsoft ‚NET Framework v.1.1, Microsoft 
.NET Framework v.2.0, Microsoft .NET Framework v.3.0, 
Microsoft DirectX v.9.0c (Februar 07), Nvidia Ntune 
v.5.05.25.00, PCMark05 v.1.2.0, Sisoftware Sandra Lite 
v.11.17, Tweaknow Powerpack 2006 v.1.4.1 (Testversion), 
Tweaknow Regcleaner Professional v.3.0.1 (Testversion), 
Tweaknow Regcleaner Standard v.3.0.0, TweakVi, Tweak 
Now RegCleaner v.3.0.1, vLite v.0.8 beta 

Online: Avast! 4 Home Edition v.4.7, Mcafee Siteadvisor 
(dt.), Skype v.3.0.0.217 (dt.) 

OFFICE: Microsoft Excel Viewer 2003, Microsoft 
PowerPoint Viewer 2003, Microsoft Word Viewer 2003 
MUSIK: Winamp v.5.33 


SPIELE-DEMOS 
Dawn of Magic 
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TREIBER 

GRAFIKKARTEN WINDOWS VISTA x64: 

Ati Catalyst-Softwaresuite v.7.3 (dt.), Ati Catalyst- 
Softwaresuite v.7.3 (engl.), Intel Graphics Media 
Accelerator v.15.2, Nvidia Forceware BETA 64bit 
v.101.41, Nvidia Forceware Geforce 8 BETA 64bit 
v.158.18 (int.), Nvidia Forceware WHQL 64bit v.100.65 
(int.), SIS UniVGAS5 v.5.01e, Via KBM890CE K8N890CE 
Chrome9 v.15.71.04.03, Via PAM900 VIA Chrome9 HC 
v.15.71.04.03 


GRAFIKKARTEN WINDOWS VISTA x86: 
Ati Catalyst-Softwaresuite v.7.3 (dt.), Ati Catalyst- 
Softwaresuite v.7.3 (engl.), Intel Graphics Media 


Accelerator v.15.2, Nvidia Forceware BETA 32bit v.101.41, 


Nvidia Forceware Geforce 8 BETA 32bit v.158.18, Nvidia 
Forceware WHQL 32bit v.100.65, SiS UniVGA5 v.5.01e, 

Via K8M890CE K8N890CE Chrome9 v.15.31.07.07, Via 
P4M900 VIA Chrome9 HC v.15.31.07.07 


MAINBOARD WINDOWS VISTA x64: 

Intel INF Update Utility fuer Vista 64bit v.8.1.1.1010, 
nForce 400 405 410 430 - Vista 64-Bit v.15.00, nForce 
400 405 410 430 mit Grafikchip Vista 64-Bit v.15.00G, 
nForce 4 AMD - Vista 64-Bit v.15.00, nForce 4 SLI Intel 
- Windows Vista 64-Bit v.15.00, nForce 520 - Vista 64- 
Bit v.15.00, nForce 550 570 570 SLI AMD Vista 64-Bit 
WHQL v.15.00, nForce 570 SLI Intel - Windows Vista 
64-Bit v.15.00, nForce 590 SLI AMD - Windows Vista 
64-Bit v.15.00, nForce 590 SLI Intel - Windows Vista 
64-Bit v.15.00, nForce 650i SLI Vista 64-Bit v.15.00 
WHQL, nForce 680a SLI - Windows Vista 64-Bit v.15.00, 


nForce 680i SLI 680i LT SLI v.15.00 WHQL (int.) 64-Bit, 
SiS RAIDSATA driver package fuer Vista 64bit v.4.11, VIA 
Hyperion Pro Windows Vista 64-Bit v.5.11A 


MAINBOARD WINDOWS VISTA x86: 
Intel INF Update Utility fuer Vista 32bit v.8.1.1.1010, 
nForce 400 405 410 430 mit Grafikchip Vista 32-Bit 


v.15.00G, nForce 400 405 410 430 Vista 32-Bit v.15.00G, 


nForce 4 AMD Vista 32-Bit v.15.00, nForce 4 SLI Intel 

- Windows Vista 32-Bit v.15.00, nForce 520 - Vista 32- 
Bit v.15.00, nForce 550 570 570 SLIAMD Vista 32-Bit 
WHQL v.15.00, nForce 570 SLI Intel - Windows Vista 
32-Bit v.15.00, nForce 590 SLI AMD - Windows Vista 
32-Bit v.15.00, nForce 590 SLI Intel - Windows Vista 32- 
Bit v.15.00, nForce 650 SLI Vista 32-Bit v.15.00 WHQL, 
nForce 680a SLI - Windows Vista 32-Bit v.15.00, nForce 
680i SLI 680i LT SLI v.15.00 WHQL (int.), SiS RAIDSATA 
driver package fuer Vista 32bit v.4.11, VIA Hyperion 
Pro Windows Vista 32-Bit v.5.11A, Via PATA-SATA-IDE- 
Treiberpaket X86 v.1.60a 


DVD - SEITE 2 

100 SPIELE-PATCHES 

Age of Empires 3 v.1.10, Age of Empires 3: War Chiefs 
v.1.02, Anno 1503 v.1.05, Anno 1701 v.1.01, Aquanox 
2 v.2.13, Aquanox v.1.15, Aquanox v.1.15 auf 1.17, 
Battlefield 2142 v.1.20, Black White v.1.300, Caesar 
4.v1.2 (dt.) Call of Duty 2 v.1.3, Call of Juarez v.1.1, 
CC Alarmstufe Rot 2 v.1.006, CC Renegade v.1.037, 
CC Tiberian v.2.03, Civilization 4 v.1.61, Company of 
Heros v.1.0 auf v1.3, Company of Heros v.1.3 auf v1.4, 
Company of Heros v.1.4 auf 1.5, Cossacks 2 v.1.2, 
Darkstar One v.1.3, Diablo 2: Lord of Destruction v.1.11b, 
Diablo 2 v.1.11b, Die Gilde 2 v.1.20, Dreamfall: The 
Longest Journey v.1.57, Dungeon Siege 2 v.2.2, Earth 


2160 v.1.37, El Matador v.1.15, Empire Earth 2 v.1.20, 
FEAR v.1.03, FEAR v.1.03 auf 1.04, FIFA 06 v.1, FIFA 
2007 — CNTRL- Patch, Flatout 2 v.1.2, Flatout v.1.1, 
Giants v.1.4, Gothic 1 v.1.08h, Gothic 2 v.1.30, Gothic 

3 v.1.12, GTA San Andreas v.1.01, GTR 2 v.1.1, Hearts 

of Iron 2 — Doomsday v.1.3, Heroes of Might & Magic 5 
v1.41, DHAR — Schlacht um Mittelerde 2 v.65542, Infernal 
v.Patch, Lego Star Wars v1.0.0.2 (int.), Lego Star Wars 2 
v.1124, Madden NFL 2007 v.Patch5, Need for Speed Most 
Wanted v.1.3, NfS Porsche v.3.5, NHL 2007 PAL, NHL 
2007 v.1, No One Lives Forever 2 v.1.3, Oblivion v.1.1, 
Paraworld v.1.01, Prey v.1.3, Psychonauts v.1.04, Quake 
4.v.1.3, Rainbow Six — Raven Shield v.1.56, Rainbow Six 
atch, 
Serious Sam 2 v.2.070, Siedler 2 — Die nächste Generation 
v.11757, Siedler 2 v.9800hotfix, Siedler 3 v.1.60, Siedler 

4 v.1.516, Siedler 5 — Das Erbe der Könige v.1.06, Silent 
Storm Sentinel v.1.1, Silent Storm v.1.2, Simon the 


— Vegas v.1.03, Riddick v.1.1, Runaway 2 v.German 


Sorcerer 4 v.1.1, Sims 2 — Family Fun Stuff v.SP1, Sims 2 
— Open for Business v.EP3, Sims 2 — Pets, Sims 2 — Pets 
Bodyshop-Patch, Sims 2 — Pets v.EP4, Sims 2 — University 
v.EP1, Sims 2 v.CD-Patch, Sims 2 v.DVD-Patch, Sim City 
4 — Rush Hour Patch 1, Sim City 4 Patch 2, Spellforce 2 
— Shadow Wars v.1.02, Spellforce v.1.52a, Splinter Cell 
Double Agent v.1.02, Starcraft Broodwar v.1.14, Starcraft 
v.1.14, Supreme Commander v.1.0.3220, SWAT 3 v.2.1, 
SWAT 4 v.1.1, Titan Quest v.1.01 auf 1.2, Tomb Raider 
Legend v.1.2, UT 2004 (dt.) 64 bit v.3369, UT 2004 (dt.) 
v.3369, Warcraft 3 — Reign of Chaos v.1.21a, Warcraft 3 
— The Frozen Throne v.1.21a, WoW BC v.2.0.3, WoW BC 
v.2.0.3.6299 auf 2.0.5.6320, WoW BC v.2.0.5 auf 2.0.6, 
Xpand Rally v.1. 
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Versionen im Überbl 


Vista-Varianten 


im Detail 


Der Nachfolger 

des erfolgreichen 
Windows XP ist seit 
Januar offiziell im 
Handel erhältlich. 
Wir klären Sie über 
die verschiede- 

nen Editionen von 
Windows Vista auf 
und erläutern die 
speziellen Features 
der Deluxe-Variante 
namens „Ultimate”. 


s ist nicht leicht, den Über- 

blick zu behalten, denn Vis- 

ta tritt gleich in sieben ver- 
schiedenen Versionen an. Nimmt 
man 32-Bit-, 64-Bit- und Sondervari- 
anten noch hinzu, kommt man auf 
bis zu 21 Ausführungen. Wir geben 
eine Orientierungshilfe. 


Hardwareanforderungen 
Windows Vista weist einige Funk- 
tionen auf, die nur mit aktueller 
Hardware genutzt werden können. 
Microsoft selbst gibt an, dass ein 
Prozessor mit mindestens einem 
Gigahertz, zusammen mit ein GByte 
Arbeitsspeicher und DirectX-9- 
Grafikkarte benötigt wird. Wer auf 
die neue Desktop-Oberfläche Aero 
verzichten möchte, kann auch eine 
ältere Grafikkarte nutzen. Des Wei- 
teren sollte die Partition auf der 
Festplatte ausreichend groß sein, 
denn die Installation verschlingt 
rund sieben GByte. Einen tieferen 
Einblick zu diesem Thema finden 
Sie im folgenden Artikel. 


Welche Versionen gibt es? 
Die kleinste Variante des neuen Be- 
triebssystems hört auf den Namen 
‚Windows Vista Starter“ und wur- 
de explizit für den Vertrieb in Ent- 
wicklungsländern konzipiert. Sie ist 
nicht in Deutschland erhältlich und 
besitzt nur die Standardfeatures. Als 
einzige Version bietet Vista Starter 
nur eine 32-Bit-Unterstützung. 
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Die Einstiegsvariante für den euro- 
päischen Markt heißt „Vista Home 
Basic“ und stellt eine abgespeckte 
Version für den Hausgebrauch dar. 
Ihr Funktionsumfang entspricht 
weitgehend dem von Windows 
XP Home. So findet man auch hier 
nicht die 3D-beschleunigte Aero- 
Glass-Oberfläche und ihr fehlt der 
Support für Touchscreens. Als einzi- 
ge europäische Version unterstützt 
sie nur einen Sockel, während alle 
anderen mit Zwei-Sockel-Systemen 
umgehen können. Mit im Paket sind 
die neuen Sicherheitsfeatures, eine 
eingebaute Kinderschutzfunktion, 
eine ganze Reihe von Spielen und 
Netzwerkfunktionali- 
tät. Die Vollversion von Home Basic 
wird für 229 Euro verkauft und das 
Update wechselt bereits für 119 
Euro den Besitzer. 


verbesserte 


„Vista Home Basic N“ ist mit der 
normalen Home-Basic-Version na- 
hezu identisch. Aufgrund einer 
Richtlinie der Europäischen Union 
ist Microsoft dazu verpflichtet, sein 
neues Betriebssystem ohne den 
„Movie Maker“ und den „Media Play- 
er 11“ anzubieten. Preislich ändert 
sich aber leider nichts. 


Mit dem Kauf von „Vista Home Pre- 
mium“ bekommt der Käufer nahezu 
alles, was das Herz begehrt. Diesmal 
ist die Aero-Glass-Oberfläche mit an 
Bord, welche eine optische Aufwer- 


tung durch animierte 3D-Fenster 
bietet. Ferner sind im Premium-Pa- 
ket weitere Media-Center-Features 
enthalten, wie unter anderem das 
‚Windows Media Center AV“, eine 
Suite mit verschiedenen Program- 
men zur digitalen Foto- und Video- 
bearbeitung. Weiterhin gibt es 
die „Windows Photo Gallery“ zur 
Verwaltung von Fotos, den „Movie 
Maker HD“ sowie den „DVD Maker“. 
Ferner kann diese Version auch mit 
Tablet-PCs umgehen und besitzt 
erweiterte Mobilitätsfeatures. Au- 
ßerdem weist Microsoft darauf hin, 
dass die Premium-Edition eine Xbox 
360 als Media-Center-Edition-Exten- 
der nutzen kann. Diese Version ist 
also vergleichbar mit Windows XP 
Media Center Edition, ihr fehlt aber 
zum Beispiel die Möglichkeit, einer 
Domain beizutreten. Bereits jetzt 
zeichnet sich ab, dass Home Premi- 


E 32 Bit 
Gängige Kurzform für die herkömm- 
liche Windows-Umgebung seit 
Windows 2000. 32-Bit-Adressräume 
können 2°? Bit, umgerechnet also 
vier Gigabyte Speicher adressieren. 


E 64 Bit 
Siehe oben. Mit einem 64-Bit- 
Betriebssystem lassen sich 2° Bit 
adressieren. Der Arbeitsspeicher 
kann theoretisch also etwa 16 
Exabyte groß sein. 


Windows 


um bei den meisten PCs direkt mit 
dabei ist. Aufgrund der großen Fea- 
ture-Palette lässt sich Microsoft die 
Version gut bezahlen: Die Vollver- 
sion schlägt mit 299 Euro zu Buche 
und das Update kostet immerhin 
199 Euro. 


Windows für Unternehmen 
Ähnlich wie Windows XP Professi- 
onal zielt die Business-Edition auf 
den Firmenbereich und kostet als 
Vollversion 369 Euro bzw. als Up- 
date 249 Euro. Sie enthält Zusatz- 
tools wie beispielsweise Backup 
und „Shadow Copy“ aber auch Ko- 
pier- und Fax-Software. Ferner bie- 
tet diese Edition besonders auf Un- 
ternehmen abgestimmte Software 
wie zum Beispiel „Group Policy 
Support“, „Domain Joint“ oder „En- 
erypting File System“, ein System 
zur Verschlüsselung von Daten. Er- 
weiterte Tablet-PC-Funktionen sind 
ebenso dabei wie Aero Glass. Sie ah- 
nen schon, dass es auch eine „Vista 
Business N“-Variante geben muss, 
der wiederum alles fehlt, was mit 
dem Media Player zu tun hat. Preis- 
lich gesehen ändert sich nichts. 


Mit „Vista Enterprise“ denkt Micro- 
soft an seine Großkunden. Basie- 
rend auf Vista Business gibt es hier 
unter anderem die Festplattenver- 
schlüsselung „Bitlocker“, den PC- 
Emulator „Virtual PC Express“ so- 
wie ein Subsystem für Unix-basierte 
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Anwendungen, mit dem Unix-Pro- 
gramme unter Vista laufen. Diese 
Version wird in einer Volumen-Li- 
zenz (ohne Aktivierungspflicht) an 
Großkunden verkauft. 


Best of Windows 

„Vista Ultimate“ vereinigt alle Funk- 
tionen der anderen Versionen un- 
ter einem Dach und bildet damit 
das obere Ende der Vista-Kette. Mit 
Ultimate gehen Sie keine Kompro- 
misse ein, denn Sie bekommen die 
Media-Funktionen von Vista Home 
Premium zusammen mit den Busi- 
ness-Anwendungen von Vista Busi- 
ness. Natürlich ist auch die 3D-be- 
schleunigte Aero-Oberfläche dabei. 
So viel Funktionsumfang kostet na- 
türlich auch - bei einer Vollversion 
sind es 499 Euro, während der Preis 
für das Update immerhin noch 329 
Euro beträgt. Anhand verschiedener 
Farbvarianten der Verpackungen 
lassen sich die einzelnen Versionen 
recht einfach auseinanderhalten. 
Sie können zudem zwischen einer 
32-Bit- und einer 64-Bit-Version von 
Vista wählen. 


Günstiger Einstieg 

Die hoch angesetzten Preise der Re- 
tail-Versionen von Windows Vista 
wird nicht jeder bezahlen wollen. 
Alternativ können Sie auf die soge- 
nannten OEM- (Original Equipment 
Manufacturer) bzw. SB (System 
Builder)-Versionen zurückgreifen. 
Dabei verzichten Sie auf Microsofts 
Telefon- und Internet-Support und 
sind bei schweren Systemfehlern 
auf sich selbst angewiesen. Win- 
dows-Updates erhalten Sie aber 
wie gewohnt. Vista Ultimate gibt es 
dann schon für deutlich weniger als 
200 Euro. 


Neue Oberfläche 

Das neue Betriebssystem ist voll- 
gepackt mit neuen Funktionen. 
Die wichtigsten: „Aero“ ist die 
Abkürzung für „Authentic, Ener- 
getic, Reflective, Open“. Dahinter 
verbirgt sich die vektorbasierte 
Benutzeroberfläche von Windows. 
Sie erlaubt dem Benutzer frei ska- 
lierbare Anwendungsfenster mit 
Schattenwurf und halbtransparen- 
tem Rahmen, erfordert aber einen 
leistungsstarken PC und eine Di- 
rectX-9-fähige Grafikkarte. 


DirectX 10 dürfte für Spieler in- 
teressant sein. Damit soll die Gra- 
fikleistung deutlich gesteigert 
werden. Eine runderneuerte Be- 
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nutzerkontrolle bietet eine verbes- 
serte Rechte- und Benutzerkonten- 
Verwaltung, die das Arbeiten ohne 
Administrator-Rechte 

kommen 


erleichtern 
soll. Dazu zahlreiche 
Minianwendungen, die als kleine 
Hilfsprogramme fungieren und sich 
in einer Leiste am Bildschirmrand 
(„Sidebar“) einbinden lassen. Aktu- 
elle Informationen über das Wetter, 
Aktienkurse und Nachrichten se- 
hen Sie bequem auf einen Blick. Mit 
dem neuen Betriebssystem werden 
Hybrid-Festplatten unterstützt, die 
durch starke Energieeinsparungen 
und Geschwindigkeitserhöhungen 
bei zufälligen Speicherzugriffen 
auf sich aufmerksam machen. Das 
sollte besonders im mobilen Sektor 
Pluspunkte für Vista bringen. 


Ultimate-Tools 
Für die Top-Version hat sich Micro- 
soft was ganz Besonderes einfallen 
lassen. Mit kostenfreien Zugaben 
können Sie Ihr Vista Ultimate mit 
zusätzlichen Extras schmücken. Die 
Erweiterungen stehen direkt aus 
Windows heraus zum Download 
bereit. Die „Bitlocker und EFS-Ver- 
besserungen“ enthalten zwei Tools: 
„Bitlocker Drive Preparation“ berei- 
tet das Laufwerk für die Verschlüs- 
selung vor und mit „Secure Prepa- 
ration Key Backup“ kann der zum 
Entschlüsseln unerlässliiche Key 
in Microsofts digitalem Software- 
Schließfach namens „Digital Locker“ 
hinterlegt werden. Wer allerdings 
ein Mainboard ohne TPM-Modul 
sein Eigen nennt, kann mit diesem 
Tool wenig anfangen. Das beliebte 
„Hold Em Poker Game“ erweitert 
das Spiele-Angebot. Sie können in 
verschiedenen Schwierigkeitsstufen 
Offline-Duelle gegen den Computer 
führen.Mit,Dreamscene“lassensich 
Videos als Desktop-Hintergrund 
einbauen. Und wer keine Lieb- 
lingsfilme hat, kann auch bild- 
schirmfüllende Hintergründe aus- 
wählen, die dann verzerrungsfrei 
angezeigt werden. E 
Thomas Lehmann 


FAZIT: 
Für jeden etwas Hardware 


Mit der Einführung von Windows Vista 
kommt nach jahrelanger Entwicklung 
ein recht ausgereiftes Betriebssystem in 


den Handel, welches bisher noch keinen 
Absturz im Test produzierte. Ob sich 

die Anschaffung der teuren Top-Ver- 
sion lohnt, sollte jeder für sich selbst 
abwägen. 


Versionen im 
Überblick 


Premium 


Windows Vista 


Vista-Versionen im Vergleich 


Home Home Ultimate | Business 
Basic Premium 
Retail-Preis (Vollv./Upgrade) | 229,-/119,- | 299,-/199,- | 499,-/1329,- | 369,-/249,- 
Online-Preis (Geizhals.at) 220,-/120,- | 290,-/190,- | 460,-/300,- | 350,-/240,- 
System-Builder-Preis* 80,- 100,- 170,- 125,- 
Aero-Oberfläche (u.a. Flip3D) | - Y Y v 
Media Center/HDTV -l- YW ACA -l- 
Xbox 360 Media Center Ext. | - v v - 
Movie-/DVD-Maker -l- ACA viv -l- 
Tablet-PC- und - v Y v 
Touchscreen-Unterstützung 
Sideshow (ext. Display) - Y v v 
Sync-/Mobilitäts-Center vlteilweise | V/teilweise | v/v viv 
Spiele-Explorer/Premium- vl- vv viv vv 
Spiele (Inkball/Chesstitans) 
Jugendschutz v v v - 
User Account Control v v Y v 
Security Center/Defender viv viv vv vv 
Geplantes Backup - v Y v 
Schattenkopie a - A v 
Backup & Wiederherstellung v v 
EFS-Verschlüsselung v v 
Bitlocker-Verschlüsselung - v - 
Teamarbeit (beitreten) |v Y Y 
Remote-Desktop-Unter- vl- vl- YW vv 
stützung (Client/Host) 
Domänen [4 Y 
IIS Web Server - - v v 
Fax and Scan - - A v 
Readydrive/Readyboost viv viv vv vv 
32-Bit-/64-Bit-Unterstützung |v/v vv vv vv 
Max. RAM (32/64 Bit, GByte) | 4/8 4/16 4/>128 4/>128 
CPUs (Sockel) 1 2 2 2 
CPUs (Kerne) Unbegrenzt | Unbegrenzt | Unbegrenzt | Unbegrenzt 
Die Tabelle zeigt die wichtigsten Unterschiede und Gemeinsamkeiten der unterschiedlichen 


Vista-Editionen. Auffällig ist, dass Vista Business deutlich bessere Sicherheitsfeatures gegenüber 
den Home-Versionen bietet. Dagegen trumpft Home Premium mit erweiterten Multimedia- 
Eigenschaften auf. Bei Ultimate sind alle Funktionen der anderen Versionen integriert. 


BEE windows Vista: Extras für die Ultimate-Edition 


> Windows Utimate-Eiras š 


Bearbeiten Ansicht Extras ? 
Willkommen bei 


m Windows Ultimate-Extras 


Was sind Windows Vista Ultimate-Extras? 


Windows Ultimate-Extras sind Programme, Dienste und hochwertige Inhalte für Windows Vista™ Ultimate. 
Diese Features sind nur für Personen verfügbar, die eine Kopie von Windows Vista” Ultimate besitzen. 


Mit Windows Ultimate-Extras erhalten Sie: 


Nutzen Sie die Microsoft-Programme, die nur über Windows Ultimate-Extras bereitgestellt werden. 


3E n Topaktuelle Programme 
a Windows Update benachrichtigt Sie, wenn neue Downloads verfūgbar sind. 


Innovative Dienste 

Ay Profitieren Sie von den einzigartigen Diensten, mit denen Sie das Arbeiten mit dem Computer an 
Ihren digitalen Lifestyle anpassen können. Diese Dienste wurden entwickelt, um den Einsatz des 
Computers leistungsfähiger, produktiver und persönlicher zu gestalten. 


GT Exklusive Veröffentlichungen 
"| Laden Sie hochwertige Inhalte herunter, die für den digitalen Lifestyle bestimmt sind, Entdecken Sie 
"Techniken und Strategien, die Ihnen dabei helfen, Windows Vista” Ultimate optimal einzusetzen. 


In der Update-Funktion von Vista finden Sie weitere Informationen über die 
speziellen Ultimate-Extras und können diese entsprechend herunterladen. 
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Neue Funktionen 


Windows Vista hält 
eine Fülle neuer 
Funktionen für Sie 
parat. PC Games 
Hardware möchte Ih- 
nen aus der Vielzahl 
einige ausgewählte 
Features vorstellen. 


icrosofts neues Betriebs- 
system spaltet seit der Ver- 
öffentlichung die Gemüter. 


Ein Betriebssystem mit einem der- 
artigen Hardware-Hunger ist neu. 
Besonders Spieler mit einem Mittel- 
klasse-System spüren die gestiege- 
nen Anforderungen deutlich: So- 
fern nicht mindestens 1,5 Gigabyte 
Arbeitsspeicher und ein schneller 
Dual-Core-Prozessor 
stecken, haben sie im Vergleich zu 
Windows XP mit teils deutlichen 
Performance-Nachteilen in Spielen 
zu kämpfen. Dieser enorme Leis- 
tungsbedarf schreckt viele Käufer 
ab. Dennoch stecken in Vista viele 
neue Funktionen, von denen wir 
Ihnen hier einige vorstellen. 


im Rechner 


Aero heißt die neue Benutzerober- 
fläche, die erstmals in der Geschich- 
te von Microsoft Windows die 3D- 
Beschleunigung der Grafikkarte 


Aero: Flip3D 
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nutzt. Dadurch soll unter anderem 


der Hauptprozessor entlastet wer- 
den. Um sämtliche visuellen Spezial- 
effekte (Aero Glass) darstellen zu 
können, wird eine Grafikkarte mit 
64 MByte Videospeicher vorausge- 
setzt, die mindestens Pixel-Shader 
2.0 und somit Direct X 9 unter- 
stützt. Doch was bringt die grafik- 
beschleunigte Oberfläche? 


Die offensichtlichstee Neuerung 
ist Flip3D. Diese Funktion zeigt 
bei Aufruf alle geöffneten Fenster 
dreidimensional aufgereiht an und 
soll somit den bisher gekannten 
Alt-Tab ab- 
lösen. Fliip3D wird entweder über 
das entsprechende Symbol in der 
Taskleiste aktiviert oder via Win- 
dows-Taste + Tab aufgerufen. Al- 
ternativ funktioniert der originale 
Alt-Tab-Fensterwechsel noch immer. 
Bei dieser klassischen Ansicht sind 


Fensterwechsel durch 


nun animierte Thumbnails anstelle 
von Programmsymbolen (Windows 


Leistungsindex 


XP) zu sehen. Auch wenn Sie Ih- 
ren Maus-Cursor über minimierte 
Fenster in der Taskleiste bewegen, 
werden Thumbnails der jeweiligen 
Fenster angezeigt. Dies ist nützlich, 
wenn, wie bei Internet-Browsern 
oder Textverarbeitungsprogrammen 
üblich, mehrere Instanzen eines Pro- 
gramms abgelegt worden sind. 


Sobald Sie eine Vollbild-3D-Applika- 
tion starten, wird Aero automatisch 
deaktiviert, sodass sich die Grafik- 
karte vollständig der jeweiligen 
Anwendung widmen kann. Aero 
steht Anwendern aller Windows- 
Vista-Versionen außer Home Basic 
zur Verfügung 


Windows Vista ermittelt die Leis- 
tungsfähigkeit von CPU, Grafikkar- 
te, Arbeitsspeicher und Festplatte 
und bewertet diese jeweils mit ei- 
ner Punktzahl zwischen 1 (niedri- 
ge Leistung) und 6. Die Punktzahl 


Spiele-Explorer 


der langsamsten Komponente ist 
gleichzeitig der Leistungsindex des 
Gesamt-PCs. Erreichen also CPU, 
RAM und HDD jeweils 5.5, die Gra- 
fikkarte jedoch nur 3.0, so wird 
der Komplett-PC mit 3.0 Punkten 
bewertet. Mit jeder Änderung der 
PC-Hardware ist also ein Update 
des Leistungsindex nötig - dies ist 
manuell über die Systemsteuerung 
möglich. Der Leistungsindex soll 
die Hardware-Angaben auf den 
Spieleverpackungen ablösen. Spie- 
le, die mit dem „Games for Win- 
dows“-Logo gekennzeichnet sind, 
erfüllen bereits dieses Kriterium. 


Über den Spiele-Explorer haben Sie 
alle Spiele im Überblick und können 
einfach und direkt auf gespeicherte 
Spielstände, Jugendschutz-Einstel- 
lungen und Leistungsempfehlungen 
zugreifen, die auf dem Windows- 
Leistungsindex basieren. Spiele, 
die das „Games for Windows“-Logo 


Jugendschutz-Einstellungen 
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tragen, unterstützen alle Funktio- 
nen des Spiele-Explorers. Für die 
meisten anderen Spiele wird auto- 
matisch eine Verknüpfung erstellt. 
Meist stehen jedoch nicht alle Funk- 
tionen zur Verfügung. Aktuelle Bei- 
spiele für Games for Windows sind 
Company of Heroes und Supreme 
Commander. 


Jugendschutz 

Wenn am Rechner zeitweise Kinder 
spielen oder im Internet surfen, 
werden Sie diese neue Funktion zu 
schätzen wissen. Über die Jugend- 
schutz-Einstellungen können Sie 
für jedes Benutzerkonto Zeitlimits 
festlegen, wie lange der Compu- 
ter benutzt werden darf, Altersbe- 
schränkungen für Spiele festsetzen 
oder bestimmte Webseiten blockie- 
ren oder zulassen. Außer in Vista 
Business und Enterprise ist die Ju- 
gendschutzfunktion in jeder Vista- 
Version integriert. 


DirectX 10 

Die Hardware-Schnittstelle Direct X 
10 läuft exklusiv unter Windows 
Vista. Interessant für Spieler ist vor 
allem die Programmkomponente 
Direct 3D 10, welche nun das Sha- 
der-Modell 4.0 unterstützt. Durch 
den neuen Geometry-Shader kön- 
nen aufwendige Morphing-Effekte 
ebenso in Echtzeit berechnet wer- 
den wie das Displacement-Mapping, 
was bis dato aus Leistungsgründen 
nur in Technologie-Demos zu be- 
staunen war. Die wesentliche Neue- 
rung ist die Unified-Shader-Technik. 
Dabei werden alle Shader-Einheiten 
gleichgeschaltet. Das heißt: Jede 
Pixel-Shader-Einheit kann auch Auf- 
gaben von Vertex-Shader-Einheiten 
erfüllen und umgekehrt. Dies soll 
bei Direct-X-10-Titeln die Perfor- 
mance deutlich erhöhen. Bis dato 
sind noch keine Direct-X-10-Titel 
auf dem Markt. Crysis und Alan 
Wake sind heiß erwartete Titel, 
welche die neuen Funktionen voll 
ausnutzen. 


Readyboost 
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Leistungsmonitor 

Im Vergleich mit Windows XP 
bringt Vista eine verbesserte Leis- 
tungsanzeige mit, welche alle über- 
wachten Komponenten (CPU, RAM, 
Netzwerkauslastung) in 
Fenster unterbringt. Neu hinzuge- 
kommen ist die Überwachung des 
Festplattenzugriffs. 


einem 


Zuverlässigkeitsmonitor 

Der Zuverlässigkeitsmonitor erstellt 
einen Stabilitätsindex für das Sys- 
tem, welcher die aufgetretenen Feh- 
ler und Probleme des Computers 
auswertet. Das Überwachungs-Tool 
dabei Programm-, 
Hardware- und sonstige Fehler. So 
können Sie möglichen Problemen 
im täglichen Windows-Betrieb auf 
die Spur kommen. Für die Erstel- 
lung des Index muss Windows Vis- 
ta mindestens 24 Stunden nach der 


unterscheidet 


Installation gelaufen sein. 


Speicherdiagnose 

Mit an Bord ist bei Windows Vista 
ist ein effizientes Tool zum Testen 
Arbeitsspeichers. Das 
gramm startet automatisch nach 
einem Absturz, für dessen Ursache 
Windows einen Speicherfehler ver- 
mutet. Sie können das Programm 
jedoch auch manuell unter „System- 
steuerung“ - „Verwaltung“ starten 
lassen. Da das Tool nicht unter Win- 
dows ausgeführt werden kann, ist 
ein Neustart erforderlich. 


des Pro- 


Readyboost/Readydrive 

Readyboost steht für eine neue Ca- 
ching-Technik von Windows Vista, 
bei der Flash-Speicher in Form von 
USB-Sticks für die Dateiauslagerung 
genutzt Flash-Speicher 
haben zwar schnelle Zugriffszei- 
ten, dafür jedoch vergleichsweise 
langsame Lese- und Schreibraten. 
In der Praxis ist deshalb, außer bei 
der Bootzeit, oft keine signifikante 
Leistungsverbesserung bemerkbar. 
Festplatten mit integriertem Flash- 
Speicher, sogenannte Hybrid-Fest- 


werden. 


Leistungsmonitor 
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Neue 
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platten, unterstützen die Technik 
dem Namen Readydrive. 
Samsung liefert als einer der ersten 
Hersteller Hybrid-Festplatten aus. 
Die 80, 120 oder 160 GByte fassen- 
den 2,5-Zoll-Festplatten sind mit 
128 oder 256 MByte Flash-Speicher 
ausgestattet. Zudem soll der Strom- 
verbrauch durch diese Technik ge- 
senkt werden: Der Flash-Speicher ist 
nicht auf magnetisch-mechanische 
Teile angewiesen, die ständig rotie- 
ren und damit mehr Strom verbrau- 
chen. 


unter 


Super Fetch 

Diese Funktion beschleunigt den 
Start von Anwendungen deutlich, 
ist jedoch von der verfügbaren 
Menge Arbeitsspeicher abhängig. 
Der Dienst protokolliert im Hinter- 
grund, welche Anwendungen häu- 
fig ausgeführt werden. Aufgrund 
dieser Auswertung werden die Pro- 
grammdaten der oft benötigten An- 
wendungen gleich zum Start gela- 
den, was die Programme schneller 
starten lässt. Super Fetch ist jedoch 
keine vollständig neue Funktion, 
sondern eine Weiterentwicklung 
des schon von Windows XP bekann- 
ten Prefetching-Dienstes. 


Bitlocker 

Bitlocker dient zur Laufwerksver- 
schlüsselung und nutzt einen 128 
oder 256 Bit langen Schlüssel nach 
dem Standard des symmetrischen 
Kryptosystems AES. Das Tool ver- 
schlüsselt den gesamten Windows- 
Datenträger inklusive der Auslage- 
rungs- und Ruhezustandsdatei. Es 
ist nicht mehr möglich, die gesi- 
cherten Laufwerke mit einem an- 
deren Betriebssystem oder einem 
anderen Rechner auszulesen. Eine 
Entschlüsselung der Laufwerke er- 
folgt nur dann, wenn die System- 
komponenten unverändert sind. 


Damit Bitlocker funktioniert, muss 


das System über einen TPM-Chip 
(Trusted Platform Module) verfü- 


Zuverlässigkeitsmonitor 


gen, in welchem der Kodierungs- 
schlüssel gespeichert wird. Dazu 
muss das TPM-Modul mindestens 
die Version 1.2 besitzen. Hat das 
Mainboard keinen oder einen TPM- 
Chip unter Version 1.2, dann kann 
der Kodierungsschlüssel auf einem 
USB-Flashlaufwerk gespeichert wer- 
den. Vor jedem Systemstart muss 
dann der USB-Stick angeschlossen 
werden, wodurch der Computer 
mit dem auf dem Stick gespeicher- 
ten Schlüssel entsperrt wird. 


Nachteil bei der Verwendung eines 
USB-Sticks: Zwar können Sie weiter- 
hin die Datenträgerverschlüsselung 
verwenden, eine Integritätsprüfung 
beim Systemstart ist jedoch nur bei 
Benutzung TPM-1.2-Chips 
möglich. Bitlocker steht lediglich 
für Nutzer von Windows Vista Enter- 
prise und Ultimate zur Verfügung. 


eines 


Sofortsuche 

Windows Vista beinhaltet eine neue 
Suche, die auf einem Index basiert 
und ständig protokolliert, wenn 
eine Datei erstellt, geändert oder 
gelöscht wird. Im Gegensatz zu 
Windows XP erscheinen die Such- 
ergebnisse sofort. Auch die Inhalte 
bestimmter Dateitypen werden 
indiziert, sodass Sie beispielsweise 
E-Mails direkt nach den Inhalten 
durchsuchen können. 


Neue Benutzerkonten- 
steuerung 
Standardmäßig aktiviert, lässt die 
Benutzerkontensteuerung alle Pro- 
gramme grundsätzlich mit einge- 
schränkten Rechten laufen. Damit 
ist der Schreibzugriff auf wichtige 
Systemverzeichnisse sowie einige 
Registrierungszweige gesperrt. 
Über das Administrator-Kontext- 
menü können Sie Programme im 
uneingeschränkten Rechtebereich 
starten. Alternativ kann die einge- 
schränkte Funktion komplett deak- 
tiviert werden. E 
Martin Fischer 


Speicherdiagnose 
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Erste 


Während und nach 


der Installation 


Als langjähriger 
XP-Nutzer möchten 
Sie nun den Um- 
stieg auf Windows 
Vista vollziehen? 
Kein Problem, denn 
wir führen Sie Stück 
für Stück durch die 
ersten Schritte. 


Arbeitsmaterial 


E Windows-Vista-Aufrüsttester 
Auf Heft-DVD 


E Office-Update für Vista 
office.microsoft.com/de-de/ 
downloads/FX101859091031. 
aspx, WEBCODE 24G4 


E Nvidia-Grafikkartentreiber 
www.nvidia.de 


E Ati-Grafikkartentreiber 
www.ati.de 


E Chipsatztreiber (diverse) 
www.nvidia.de 
www.amd.de 
www.ati.de 
www.intel.de 


E Partition 
Eine Partition ist ein abgetrenn- 
ter Teil einer Festplatte. Dieser 
kann sich über einen Teil oder 
die gesamte Platte erstrecken. 
E Aktivierung 
Sie müssen Windows Vista bei 
Microsoft aktivieren, ansonsten 
können Sie nur 30 Tage lang 
damit arbeiten. 
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chritte in Windo 


W ie Vielfalt ist in der Tat 
| enorm. Insgesamt gibt es 
"21 unterschiedliche Va- 
rianten von Windows Vista, doch 
nicht alle sind für den herkömm- 
lichen Anwender relevant - siehe 
die abgespeckte Starter-Edition 
für Entwicklungsländer oder die 
Enterprise-Ausgabe für Großkun- 
den. Übrig bleiben für die Qual der 
OS-Wahl Home-, Home-Premium-, 
Business- und Ultimate-Editionen, 
erhältlich jeweils als Upgrade oder 
Vollversion sowie immer auch als 
32- und 64-Bit-Variante pro Paket. 
Sie können also bei einem Update 
Ihrer Hardware wählen, ob Sie bei 
einer Neuinstallation möglicher- 
weise neue 64-Bit-Optionen nutzen 
möchten. Ein Upgrade ist generell 
von einer beliebigen Version von 
WindowsXP oder 2000 aus möglich. 
Je nachdem, auf welche Version Sie 
upgraden möchten, ergeben sich 
aber ein paar Unterschiede. 


Für einfache Bürotätigkeiten, Sur- 
fen und E-Mail-Verkehr reicht Win- 
dows Vista Home Basic im Grunde 
aus. Größter Wermutstropfen ist 
hier allerdings der Verzicht auf 
das schicke Aero-Design sowie auf 
Flip/Fliip3D. Home Premium mit 
dem integrierten Media Center und 
MPEG-2-Dekoder sollte es schon 
sein, wenn Sie mit Ihrem Rechner 
fernsehen oder Videos aufzeichnen, 


bearbeiten und brennen wollen. 
Ohne Media Center, dafür mit Fax- 
und Scan-Funktion, erweiterten 
Netzwerkoptionen, der Datenver- 
schlüsselung EFS sowie Optionen 
zur Datensicherung und System- 
wiederherstellung eignet sich Win- 
dows Vista Business vorwiegend für 
Kleinunternehmer. Das Wunschlos- 
glücklich-Paket schließlich schnürt 
Microsoft mit der Ultimate-Version, 
die, wie der Name schon verrät, ul- 
timativ alles auffährt, was Windows 
Vista zu bieten hat. Exklusiv verfügt 
diese Variante über die Funktion 
Ultimate Extras. Darüber wird Mi- 
crosoft ständig neue Spiele, Tools 
und Software - beispielsweise für 
animierte Desktops - zum Herun- 
terladen anbieten. 


32 oder 64 Bit? 

Wenn Sie die Entscheidung für eine 
Variante von Windows Vista gefällt 
haben, sind Sie dennoch noch nicht 
ganz aus dem Schneider. Denn es 
stellt sich nun die Frage, ob Sie sich 
für die 32- oder die 64-Bit-Version 
entscheiden sollen. Kurzfristig ist 
die 32-Bit-Variante interessanter, 
denn die Treiberversorgung ist 
hierfür wesentlich besser. 64 Bit 
bringen hingegen derzeit nur bei 
einigen angepassten Programmen, 
etwa einem Dateipacker wie 7-Zip, 
Geschwindigkeitsvorteile. Ein wei- 
terer Nachteil der 64-Bit-Version be- 


steht darin, dass es voraussichtlich 
recht umständlich sein wird, soge- 
nannte Mod-Treiber zu benutzen, 
da bei diesen die Zertifizierung ver- 
loren geht. Die ist aber für die Ein- 
bindung des Treibes notwendig, sie 
lässt sich jedoch bei jedem System- 
start über F8 und „Erzwingen der 
Treibersignatur deaktivieren“ über- 
gehen. Wenn sich ab 2008 aber 4 
und mehr GByte RAM durchsetzen, 
dann sind Sie mit der 64-Bit-Version 
besser bedient. Bis dahin werden 
sich auch die Treibersituation und 
die Anwendungsoptimierung ver- 
bessert haben, langfristig planende 
PC-Nutzer sind mit der 64-Bit-Ver- 
sion also im Vorteil. 


Aufpassen sollten Sie beim Kauf, 
denn entgegen ursprünglichen Pla- 
nungen kommt lediglich die Ulti- 
mate-Variante komplett mit 32- und 
64-Bit-Version. Bei den anderen Edi- 
tionen können Sie die jeweils ande- 
re Bit-Version für durchschnittlich 
10 Euro nachbestellen. Bei der im 
Vergleich zu Retail-Preisen deutlich 
günstigeren System-Builder-Version 
fällt allerdings auch diese Möglich- 
keit weg. Hier müssen Sie sich beim 
Kauf auf eine Variante festlegen 
und dann auch dabei bleiben. Zu- 
sätzlich fehlen hier noch der in der 
normalen Version enthaltene kos- 
tenlose Support sowie ein gedruck- 
tes Handbuch. 
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ws Vista 


Drei Wege des Umstiegs 
auf Vista 

Da die meisten von Ihnen bereits 
einen PC besitzen, auf dem das Be- 
triebssystem (überwiegend wahr- 
scheinlich Windows XP) und die 
Programme und Spiele stabil laufen, 
dürften sich Ihnen angesichts des 
neuen Betriebssystems Windows 
Vista zunächst vier Fragen stellen: 
Kaufe ich mir einen ganz neuen 
PC inklusive Windows-Vista-DVD? 
Wäre ein Upgrade von Windows 
XP auf Windows Vista mit meinem 
alten Rechner überhaupt sinnvoll 
und möglich? Oder soll ich mich 
von meinem alten Betriebssystem 
verabschieden und eine Neuinstal- 
lation von Windows Vista durch- 
führen? Die Skeptiker unter Ihnen 
fragen sich schließlich: Ist es nicht 
besser, Windows Vista erst einmal 
parallel zu XP zu installieren, denn 
wer weiß, ob meine Hard- und Soft- 
ware unter Vista überhaupt laufen 
wird? Insbesondere die derzeitig 
durchaus verbesserungswürdige 
Treiber-Situation lässt viele An- 
wender erst einmal vorsichtig an 
das Thema „Umstieg auf Windows 
Vista“ herangehen. Vor allem bei 
älteren Hardware-Komponenten 
sollten Sie sich vorher erkundigen, 
ob es überhaupt schon Windows- 
Vista-Treiber gibt. 


PC-Neukauf und Neu- 
installation 

Wenn Sie sich für den Kauf eines 
neuen PCs entscheiden, müssen 
Sie im Vorfeld lediglich festlegen, 
welche PC-Leistungsklasse Ihren 
Bedürfnissen entspricht und wel- 
che der fünf Vista-Versionen für Sie 
die geeignetste ist (siehe Artikel in 
diesem Heft). In diesem sowie dem 
weiteren Fall, dass Sie Windows XP 
endgültig aufgeben, sprich Ihre 
Windows-XP-Festplatte formatieren 
möchten, dürfte die Windows-Vista- 
Installation problemlos vonstatten 
gehen. Vor der Formatierung sollten 
Sie selbstverständlich eine Siche- 
rung der Dateien durchführen. Im 
Vergleich zur hier beschriebenen 
Parallelinstallation 
sich die Neuinstallation nur darin, 
dass Sie die komplette Festplatte 
beziehungsweise die ehemalige 
Windows-XP-Partition komplett for- 
matieren. 


unterscheidet 


Upgrade 

Die Upgrade-Installation ist die ein- 
zige Installationsart, bei der Sie den 
Rechner nicht von der Windows-Vis- 
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ta-DVD booten müssen. Stattdessen 
starten Sie die setup.exe von Win- 
dows XP aus. Beim Upgrade bleiben 
alle Einstellungen, Benutzerdaten, 
installierten Programme und Datei- 
en von WindowsXP erhalten. Micro- 
soft hat diesen Vorgang übrigens 
umfassend überarbeitet. Vielleicht 
erinnern Sie sich noch daran, dass 
beim Umstieg von Windows 2000 
auf XP von einer Upgrade-Installa- 
tion abzuraten war, weil dabei un- 
zählige Altlasten wie unnötige Sys- 
temdateien und Registry-Einträge 
den Speicherplatz des neuen Sys- 
tems von Anfang an verkleinerten. 
Apropos Speicherplatz: Um Ihren 
PC per Upgrade auf Windows Vista 
aufzurüsten, sollte die Systempartiti- 
on mindestens 40 GByte groß sein. 
Wenigstens 15 GByte müssen davon 
frei sein, deutlich mehr allerdings, 
wenn Sie zahlreiche Programme in- 
stalliert haben. 


Noch bevor Sie den Produkt- 
schlüssel eingeben, erscheint der 
Bildschirm, bei dem Sie sich ent- 
scheiden müssen, ob Sie wichtige 
Updates sofort oder später herun- 
terladen möchten. Sicherer ist es, 
die Updates sofort zu installieren. 
Anschließend geben Sie wie ge- 
wohnt den Produktschlüssel ein 
und akzeptieren die Lizenzverein- 
barung. Bei der Installationsart 
entscheiden Sie sich für „Upgrade“. 
Windows Vista prüft nun die Kom- 
patibilität Ihrer Anwendungen und 
Treiber und informiert Sie über 
Probleme. Die Installation kann 
jedoch weiter ausgeführt werden. 
Der Upgrade-Vorgang dauert we- 
sentlich länger als die Parallel- bzw. 
Neuinstallation, da Windows Vista 
die unter Windows XP vorhande- 
nen Software-Komponenten in- 
tegrieren muss. 


Parallelinstallation 

Eine Parallelinstallation zu Win- 
dows XP ist derzeit gerade dann 
zu empfehlen, wenn Sie Ihr System 
als Spiele-PC einsetzen. Im Moment 
weisen einige der bereits erhältli- 
chen Spiele unter Windows Vista 
eine schwächere Performance als 
unter XP auf. Möchten Sie das bei 
bevorstehenden Titeln Windows- 
Vista-exklusive Direct X 10 in vollen 
Zügen genießen, müssen Sie sich je- 
doch eine DX-10-fähige Grafikkarte 
zulegen. Diese sind derzeit ab 300 
Euro erhältlich und mit dem unter 
XP gängigen Direct-X-9-Standard 
kompatibel. > 


Erste Schritte in 
Windows Vista 
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Windows Vista 


Windows Vista parallel zu XP installieren 


Bei der Variante mit parallel installiertem Windows XP müssen Sie 
unter Umständen Ihre Partition zunächst verkleinern, um Platz für 
eine Windows-Vista-Partition zu schaffen. Anschließend können 
Sie im Windows-Vista-Setup auf dem nicht zugewiesenen Spei- 
cherplatz eine neue Partition für Vista erstellen. 


EB installation beginnen 


Geben Sie den Produktschlüssel ein 
und entfernen Sie den Haken bei 
„Windows automatisch ..." 


Nach dem Booten von der DVD 
startet die Installation. Wählen Sie 
zunächst die Sprache aus 


BE Benutzerdefinierte Installation 


Windows Vista benötigt eine eigene 
Partition, die Sie eventuell zunächst 
erstellen müssen. 


Wählen Sie hier „Benutzerdefiniert 
(erweitert)”, um Vista parallel zu 
Ihrem Windows XP zu installieren. 


EEE Erste Einstellungen 


EATEN 


Bei den Sicherheitseinstellungen 
sollten Sie die empfohlenen Einstel- 
lungen übernehmen. 


Legen Sie nach Abschluss der Instal- 
lation Ihren Benutzernamen und ein 
Benutzerbild fest. 


IEI Abschließen der Installation 


Nach der Zeitzone können Sie einen 
geeigneten Standort für Ihren Com- 
puter auswählen. 


Nach dem Erstellen des Leistungsin- 
dex begrüßt Sie das Begrüßungscen- 
ter — voilà, Windows Vista ist bereit. 
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Premium 
Windows Vista 


Erste Schritte in 
Windows Vista 


Problemlösungen | 


Das neue Vista-Bootmenü lässt 


x 


sich nur noch über das Kommandozeilen- 


Werkzeug bcdedit bearbeiten. Alternativ können Sie das Tool EasyBCD 
verwenden, welches eine grafische Oberfläche für bcdedit darstellt. 


E22 System retten 


Will Vista nach der Installation eines neuen Treibers oder Programms nicht 


Windows-Fehlerbehebung 


r es k L 


mehr starten, wählen Sie im Fenster „Windows-Fehlerbehebung” den 
Punkt „Letzte als funktionierende bekannte Konfiguration“. 


ES System reparieren 


P Systemwiederherstellungsoptionen Exi 


Wählen Sie ein Wiederherstellungstool aus 
Betriebssystem: Microsoft Windov 


pa! 


Vista auf (C:) Lokaler Datenträger 


pv] Probleme, die den Start von Windows verhindern, automatisch beheben 


Á Systemwiederherstellung 


Windows auf einen früheren Status wiederherstellen 


Windows Complete PC-Wiederherstellung 


Computer mittels einer Sicherung wiederherstellen 


Windows-Speicherdiagnosetool 
Computer auf Speicherhardwarefehler überprüfen 


Eingabeaufforderung 
Eingabeaufforderungsfenster öffnen 


Herunterfahren Neu starten 


Wenn alle Stricke reißen, booten Sie von der Vista-DVD und klicken auf 
„Computerreparaturoptionen“. Bei den Systemwiederherstellungsoptionen 
finden Sie eine ganze Reihe nützlicher Funktionen. 
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Um eine Parallelinstallation durch- 
zuführen, müssen Sie eine zweite 
Partition einrichten. Sollten Sie 
Vista auf der gleichen Partition in- 
stallieren, auf der sich bereits XP 
befindet, werden die Verzeichnisse 
„Windows“ und „Dokumente und 
Einstellungen“ umbenannt. Dies re- 
sultiert darin, das Sie Ihr Windows 
XP nicht mehr starten können. 
Bevor Sie mithilfe von Drittherstel- 
ler-Software wie Norton Partition 
Magic eine bestehende Partition 
verkleinern, sollten Sie dringend 
ein Backup Ihrer wichtigsten Daten 
anlegen. 


Auf der Vista-DVD befindet sich 
für diesen Zweck ein Programm, 
mit dem Sie bequem die meisten 
Daten sichern können. Legen Sie 
die Vista-DVD ein, starten Sie das 
Setup und klicken Sie auf „Jetzt In- 
stallieren“, anschließend auf „Da- 
teien und Einstellungen von einem 
anderen Computer übertragen“. 
Achtung: Das Tool unterstützt nicht 
jede Software. Je nachdem, was Sie 
installiert haben, kann es passieren, 
dass Sie nach der Installation von 
Windows Vista das eine oder ande- 
re Programm manuell nachinstallie- 
ren müssen. 


Kompatibilität, Sicherheit 
und Treiber 

Wichtig für Umsteiger ist die span- 
nende Frage nach der Kompatibi- 
lität, die eigentlich noch vor dem 
Thema Leistungsfähigkeit ran- 
giert. Der dringlichste, weil sicher- 
heitsrelevanteste Punkt 
sind funktionsfähige Virenscanner. 
Noch bis vor kurzem zeigten sich 
die Hersteller merkwürdig unvorbe- 
reitet, mittlerweile hat sich die Lage 
jedoch entscheidend verbessert. 


hierbei 


Zum einen dürfen Sie sich über 
Normal Viruscontrol 5.90 (Sechs- 
Monats-Lizenz) 
anwender über die kostenlose An- 
tiviren-Software Avast freuen. Zum 


und als Privat- 


anderen versichern alle namhaften 
Hersteller, 
Patches für die Vista-Kompatibilität 
ihrer Produkte zu sorgen. Ob sich 
die jeweils vorhandene Lizenz dann 
auch auf das Update zu Windows 
Vista erstreckt, hängt darüber hi- 
naus vom jeweiligen Hersteller ab. 


mit herunterladbaren 


Eines ist auf jeden Fall ganz wichtig: 
Neue Sicherheitsfeatures in Win- 
dows Vista, wie der Windows-De- 
fender oder die Windows Firewall, 


bieten zwar einen verbesserten 
Schutz gegen ungebetene Gäste 
auf Ihrem Rechner, einen hundert- 


prozentig verlässlichen Komplett- 
schutz können aber auch sie nicht 
garantieren. Daher sollten Sie auch 
bei Windows Vista nicht auf einen 
funktionierenden Virenscanner ver- 
zichten. Beim Autofahren schnallen 
Sie sich schließlich auch weiterhin 
an, obwohl ein Airbag im Lenkrad 
steckt. 


Windows Vista testen 

Falls Sie einmal unverbindlich in 
eine andere Version von Windows 
Vista reinschnuppern wollen, ist 
auch das möglich. Wenn Sie bei- 
spielsweise Windows Vista Home 
Premium erworben haben, aber 
für Ihren Media-PC gerne Windows 
Vista Ultimate hätten - jedoch erst, 
nachdem Sie es gestestet haben -, 
gibt Ihnen Microsoft die Möglich- 
keit, dies kostenlos zu tun. 


Starten Sie hierfür den PC von Ihrer 
Vista-DVD und installieren Sie Vista. 
Bei der Eingabe des Produktschlüs- 
sels lassen Sie das Feld jedoch kom- 
plett leer. Da Microsoft sämtliche 
Versionen von Vista auf ein und der- 
selben DVD ausliefert und lediglich 
die Eingabe des Produktschlüssels 
darüber entscheidet, welche Versi- 
on installiert wird, können Sie die 
anderen Versionen 30 Tage lang un- 
verbindlich und kostenlos testen. 
Wenn Sie das Produktschlüsselfeld 
leer lassen und auf „Weiter“ klicken, 
bekommen Sie die Möglichkeit, die 
gewünschte Version auszuwählen. 
Erst mit der Aktivierungsfrist läuft 
die Version ab. 


Abschließende Schritte 

Sollten Sie während der Installation 
bereits die wichtigen Updates auto- 
matisch heruntergeladen haben, 
sind Sie soweit fertig und können 
Vista erkunden. Allen anderen emp- 
fehlen wir, zunächst das Windows- 
Update im Startmenü aufzurufen 
undalle wichtigen Updates zu instal- 
lieren. Aktualisierungen für Office 
XP, 2003 und 2007 sind ebenfalls 
über das Windows-Update zu be- 
ziehen, müssen allerdings zunächst 
freigeschaltet werden. Den Link zur 
entsprechenden Webseite bei Mic- 
rosoft können Sie dem Extrakasten 
„Arbeitsmaterial“ entnehmen. Nach 
dem Freischalten können Sie Ihr 
Office-Paket genauso wie Windows 
auch über das automatische Update 
auf dem aktuellen Stand halten. 


Erste Schritte in 
Windows Vista 


Premium 
Windows Vista 


Windows Vista nach Ihrem 


Geschmack einrichten 


T: Ihr Vista fertig installiert, geht 
esan die persönliche Anpassung. 
Dabei gibt es einiges zu beachten. 


Boot-Reihenfolge ändern 
Falls Sie eine Parallel- oder Neu- 
installation durchgeführt haben, 
sollten Sie als Erstes das BIOS aufru- 
fen und die Boot-Reihenfolge wie- 
der so ändern, dass der PC zuerst 
von der Festplatte und dann vom 
CD-Laufwerk bootet. 


Windows Vista aktivieren 
Falls Sie bei der Produktschlüssel- 
Eingabe die automatische Aktivie- 
rung von Windows Vista abgelehnt 
haben, können Sie diese nun nach- 
holen. Eine Verschiebung der Akti- 
vierung ist natürlich auch möglich, 
Sie müssen sie jedoch innerhalb 
von 30 Tagen durchführen, ansons- 
ten sind einige Windows-Funkti- 
onen nicht mehr verfügbar. Die 
Aktivierung ist online oder per Te- 
lefon möglich. Im unteren Bereich 
des Fensters „Systemsteuerung/Sys- 
tem“ und „Wartung/System“ sehen 
Sie, wie viele Tage Ihnen noch zur 
Aktivierung verbleiben. Klicken Sie 
auf „Aktivieren Sie Windows jetzt“, 
anschließend wählen Sie zwischen 
Online-Aktivierung oder weiteren 
Aktivierungsmethoden. 


Über den Geräte-Manager 
Treiber installieren 

Nach einem Upgrade auf Windows 
Vista informiert das System Sie au- 
tomatisch, falls bestimmte Treiber 
fehlen. Bei Neu- und Parallelinstal- 
lation müssen Sie alle Treiber kom- 
plett neu installieren. Um Treiber 
für die PC-Hardware-Komponenten 
zu installieren/aktualisieren, rufen 
Sie den Geräte-Manager auf (Sys- 
temsteuerung/Hardware). Der Dop- 
pelklick auf ein Gerät öffnet dessen 
Eigenschaften. Die Registerkarte 
„Treiber“ gibt Ihnen Informationen 
über die Gerätetreiber, die Sie hier 
per vorhandener CD oder online 
aktualisieren können. 


Wenn Sie sich nicht sicher sind, ob 
die Treiber für Windows Vista ge- 
eignet sind, prüfen Sie dies auf der 
Webseite des Herstellers nach. Viele 
Hersteller bieten mittlerweile aktua- 
lisierte Treiber für ihre Geräte an, 


www.pcgameshardware.de 


die auch unter Windows Vista pro- 
blemlos funktionieren. Richten Sie 
nun alle externen Geräte (Drucker, 
Digitalkamera etc.) ein. USB-Geräte 
installiert Windows Vista automa- 
tisch. Schließen Sie beispielsweise 
Ihren MP3-Player an den PC an, so 
erkennt Windows Vista sofort, dass 
neue Hardware gefunden wurde, 
und sucht automatisch in seiner 
Treiberdatenbank nach Treibern. 


Persönliches Windows 
Vista 

Als Nächstes sollten Sie über „Sys- 
temsteuerung“ - „Benutzerkonten“ 
und „Jugendschutz“ - „Benutzerkon- 
ten“ - „Benutzerkonten hinzufügen/ 
entfernen“ die benötigten Benutzer- 
konten inklusive entsprechender 
Benutzerrechte (z. B. Jugendschutz, 
nicht in Vista Business verfügbar) 
einrichten. Falls Sie nicht alleiniger 
Anwender des PCs sind, ist dieses 
Vorgehen dringend anzuraten, insbe- 
sondere wenn Kinder den Rechner 
mitbenutzen. Die Bildschirmauflö- 
sung und den Desktop-Hintergrund 
können Sie nach Wunsch verändern, 
indem Sie auf dem Desktop einen 
Rechtsklick mit der Maus ausführen 
und „Anpassen“ aktivieren. 


Sie können auch Ihre Maus ganz 
nach Ihren Wünschen konfigurie- 
ren. Über „Mausanzeiger“ stellen 
Sie die Eigenschaften der Maus indi- 
viduell ein. Falls Sie die Eigenschaf- 
ten Ihrer Tastatur verändern möch- 
ten, rufen Sie „Systemsteuerung“ 
- „Hardware“ und „Sound/Tastatur“ 
auf. 


Daten zurückspeichern 
Jetzt müssen Sie noch Ihre alten Da- 
ten auf den Windows-Vista-PC zu- 
rückzuspeichern und alle nötigen 
Programme und Spiele installieren, 
was vermutlich die längste Zeit in 
Anspruch nehmen wird. Haben Sie 
die Sicherung Ihrer Daten per Win- 
dows-Easytransfer durchgeführt, 
rufen Sie das Programm über das 
Startmenü auf (ins Suchfeld Easy 
eingeben). Klicken Sie auf „Gestar- 
teten Transfer fortsetzen“ und wäh- 
len Sie anschließend das Medium 
aus, auf dem die Daten gesichert 
wurden. E 
Martin Jungowski 


Installation ohne XP 


Wenn Sie sich für die Variante ohne parallel installiertes Windows 
XP entscheiden, müssen Sie Ihre Festplatte zunächst entsprechend 
vorbereiten. 


1) Festplatte partitionieren 


Sie können natürlich auch Partitio- 
nen einrichten. Für das System emp- 
fehlen wir hierbei mind. 50 GByte. 


Wählen Sie die Festplatte, auf der 
Sie Windows Vista installieren 
möchten. 


2| Formatierung durchführen 


Wählen Sie die zu formatierende 
Partition aus und klicken Sie auf 
„Formatieren“. 


Achtung! Sämtliche Daten auf der 
Partition gehen verloren, Sie sollten 
über ein aktuelles Backup verfügen. 


Direktes Upgrade 


Home Basic |Home Premium | Business Ultimate 


XP Professional 
XP Home 

XP Media Center 
XP Tablet PC 

XP Prof. x64 
Windows 2000 


E Upgrade möglich ™ Upgrade nicht möglich (Neuinstallation erforderlich) 


Die unterschiedlichen Versionen von Vista haben jeweils eigene Voraussetzungen, 
wenn es darum geht, welche Version sie für ein Upgrade benötigen. 


Die wichtigsten 64-Bit-Treiber 


Status 
Verfügbar (100.65, auch für Geforce 8) 
Integriert (nur für Nforce 3 separat erhältlich) 


Name 
Nvidia Geforce 
Nvidia Nforce 


Ati Radeon Verfügbar (Catalyst Software Suite 7.3) 
Intel GMA Verfügbar (15.2, nur ab 945G und neuer) 
S3 Graphics Verfügbar (7.14.10.1228) 

Creative Verfügbar (2.13.0012) 
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Die besten Praxistipps 


Mit wenigen 


Klicks zum Ziel 


Wenn man jahre- 
lang Windows XP 
gewohnt war, ist 

die neue Umgebung 
von Windows Vista 
anfangs ungewohnt 
und verwirrend. 
Unsere Tipps erleich- 
tern den Einstieg. 


ie es bei der Umstellung 
W auf ein neues Betriebssys- 
tem oft der Fall ist, kämpft 


man anfangs oft mit kleinen Hür- 
den, weil sich die gewohnten Ein- 
stellungen nicht mehr an derselben 
Stelle befinden und neue Probleme 
auftreten können. Wir haben die 
besten Tipps zusammengestellt. 


Deutsches Radio 

Mit dem Sidebar-Gadget „Deutsches 
Radio“ haben Sie die Möglichkeit, 
komfortabel durch die populärsten 
deutschen Radiosender zu schalten. 
Herunterzuladen ist das kleine Tool 
direkt aus Windows heraus, wenn 
Sie auf die Sidebar unter „Minian- 
wendungen hinzufügen“ rechtskli- 
cken und im neuen Fenster auf 
„Weitere Minianwendungen online 
beziehen“ gehen. Einen Radiosen- 
der wählen Sie in den Einstellungen 
des Gadgets aus (kleines Schrau- 
bensymbol). Anschließend wird 
der Stream im Hintergrund geladen 
und eine Weile später fängt die 
Übertragung an. Mit einem Klick 
auf das Lautsprecher-Symbol lässt 
sich die Lautstärke stumm stellen. 
Ein Klick auf das rote, kleine Käst- 
chen stoppt die Übertragung. 


Notizen 

Eine weitere nützliche Funktion 
der Sidebar ist der Notizzettel. Die- 
ses integrierte Gadget hilft Ihnen 
dabei, alle wichtigen Informationen 
abzuspeichern. Mit einem Drücken 
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auf das Plus-Zeichen erzeugt man 
einen neuen Notizzettel, blättern 
kann man mit den Pfeiltasten am 
unteren Rand. 


Netzwerk und Freigaben 


Sämtliche Netzwerkfunktionen 
werden ganz einfach über das neue 
Netzwerk- und Freigabecenter 


konfiguriert, welches Sie am leich- 
testen über die Systemsteuerung 
erreichen. Hier können Sie Ihren 
Rechner innerhalb des Netzwerks 
genau lokalisieren und anhand zahl- 
reicher Optionen Ihre persönlichen 
Netzwerkeinstellungen vornehmen, 
beispielsweise eine WLAN-Anbin- 
dung an das Internet einrichten. 


Hinter dem Button „Status anzei- 
gen“ verstecken sich detaillierte 
Informationen zur Übertragungs- 
rate der aktiven WLAN-Verbindung 
und zur aktuellen Übertragungsra- 
te. Hier wird ersichtlich, dass Vista 
neben dem IPv4- auch das neue 
IPv6-Protokoll beherrscht. Die IP- 
Adresse des Rechners und weitere 
Informationen finden Sie hinter 
dem Button „Details...“ im aktiven 
Statusfenster. Sollte es Probleme 
mit der Verbindung geben, dann 
reicht in der Regel ein Klick auf 
„Diagnose“ und Windows startet 
eine Fehlerbehebung. 


“ 


Alternativer PDF-Reader 
Möchten Sie PDF-Dokumente un- 
ter Windows ansehen, können Sie 


Tipp 


J7 
Te 
= 
2 
9) 
À 


unter visagesoft.com einen kosten- 
losen PDF-Reader herunterladen. 
Dieser zeichnet sich durch seine 
schnelle Ladezeit und sein variabel 
anpassbares Aussehen aus. Die In- 
stallation gestaltet sich dank eines 
integrierten Assistenten sehr ein- 
fach. Gleich nach dem ersten Start 
werden Sie die schlanke Oberfläche 
und die leichte Handhabung begeis- 
tern. 


Windows-Leistungsindex 

Der Leistungsindex besteht aus ei- 
ner Teilbewertung für Komponen- 
ten und einer Gesamtwertung für 
den PC. Ein Gesamtwert von 1 bis 2 
ist für Office- und Internet-Anwen- 
dungen geeignet, allerdings reicht 
die Leistung nicht für Aero. Ein 
System mit einem Leistungsindex 
von circa 3 ist noch für grafikinten- 
sive Anwendungen wie Photoshop 
empfehlenswert. Wer seinen PC 
allerdings als Media-Center nutzen 
möchte, sollte einen Rechner besit- 
zen, der mehr als 3 im Index hat. Für 
Spiele empfehlen wir momentan 4 


Arbeitsmaterial 


E Windows Live Gallery Beta 
WEBCODE 24GZ 
gallery.live.com/home.aspx 


E Deutsches Radio 
WEBCODE 24G2 
gallery.live.com/liveltemDetail. 
aspx?li=c678e2c1-9e7b-4367-94 
aa-b5368e1f84e08&1=1 


s & Tricks 
Windows Vista 


Ultimate 


bis 5,9. Wie die meisten Funktionen 
finden Sie den Leistungsindex in 
der Systemsteuerung. 


Nachrichtendienst 

Der Nachrichtendienst wurde mit 
dem neuen Betriebssystem abge- 
schafft. Wundern Sie sich also nicht, 
wenn die bekannten DOS-Komman- 
dos „net send“ und „net name“ nicht 
mehr funktionieren. 


Vista in einer Domäne 
Navigieren Sie hierzu über „Start“ 
in die „Systemsteuerung“. Bei klassi- 
scher Ansicht der Systemsteuerung 
klicken Sie auf „System“ und in dem 
aufpoppenden Fenster links auf 
„Erweiterte Systemeinstellungen‘“. 
Auf der Registerkarte „Computerna- 
me“ einfach auf „Ändern...“ klicken 
und bei „Mitglied von“ die Option 
„Domäne“ aktivieren. Hier müssen 
Sie den Domänen-Namen eingeben. 
Klicken Sie anschließend auf „OK“ 
und folgen Sie den weiteren Anwei- 
sungen. 


Warnungen abschalten 

Vista glänzt mit einer ganzen Rei- 
he von Meldungen über mögliche 
Sicherheitsprobleme. Das kann für 
unerfahrene Nutzer sehr nützlich 
sein, kostet den versierten Anwen- 
der jedoch unnötige Zeit. Wenn Sie 
die Warnungen als störend empfin- 
den, können Sie diese ganz leicht 
abschalten. Öffnen Sie die System- 
steuerung und navigieren Sie in 
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der klassischen Ansicht zum Sicher- 
heitscenter. Nun klicken Sie in der 
Aktionsleiste links auf „Die Sicher- 
heitscenter-Benachrichtigungsme- 
thode ändern“ und wählen aus, wie 
Sie benachrichtigt werden wollen. 


Synchronisierungsfenster 
Möchten Sie Daten zwischen Ihrem 
Rechner und anderen Speicheror- 
ten synchron halten, können Sie 
sich des Synchronisierungsfensters 
bedienen. Vista ermöglicht den Da- 
tenabgleich mit mobilen Geräten 
wie MP3-Playern, Pocket-PCs, Digi- 
talkameras, Handys oder PDAs. In 
den beiden Home-Versionen von 
Vista steht Ihnen die Funktion zur 
Synchronisierung mit Netzwerk- 
ordnern nicht zur Verfügung. 


Catalyst-Probleme 

Seit dem Erscheinen des neuen 
Catalyst-7.3-Grafikkartentreibers 
treten bei einigen Nutzern Blue- 
Screens auf. Bis dato ist die Ursache 
für diesen Fehler noch nicht be- 
kannt. Um sicherzugehen, empfeh- 
len wir, bis zum Bugfix den Catalyst 
7.2 zu verwenden. Möchten Sie den- 
noch nicht auf den neuesten Trei- 
ber verzichten, dann gehen Sie so 
vor: Zunächst starten Sie Windows 
im abgesicherten Modus und drü- 
cken nach Neustart die Windows- 
Taste + R. Anschließend geben Sie 
„Services.msc“ ein und bestätigen 
mit Enter. Nun beenden Sie den 
Dienst „ATI External Event Utility“, 
setzen die Einstellung auf „Deakti- 
viert“ und übernehmen die Einstel- 
lungen. Nach einem weiteren Neu- 
start dürften keine Probleme mehr 
auftreten. 


Jugendschutz 

Nach dem Aktivieren des Jugend- 
schutzes für ein Benutzerkonto 
über die Systemsteuerung werden 
die Aktivitäten des Benutzers pro- 
tokolliert. Der Webfilter blockiert 
Webinhalte anhand bestimmter 
Kategorien. Webchats, Webmail, 
pornografische Seiten und Glücks- 
spielangebote lassen sich ebenso 
sperren wie der Download von 
Dateien. Sie können auf ein Spiel- 
bewertungssystem zurückgreifen 
oder Spiele und Anwendungen ein- 
zeln zulassen oder verweigern. 


Aktivierung hinauszögern 
Um Vista länger als 30 Tage ohne 
Eingabe des Produktschlüssels tes- 
ten zu können, reichen folgende 
Schritte: Start-Button anklicken und 
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ins Suchfeld „cmd“ eingeben. Jetzt 
wird im Startmenü die cmd.exe 
angezeigt; diese mit der rechten 
Maustaste anklicken und „Als Admi- 
nistrator ausführen“ wählen. Jetzt 
können Sie den 30-Tage-Counter 
mit dem Befehl „sImgr.vbs -rearm“ 
zurücksetzten. Diese Aktion kann 
bis zu dreimal ausgeführt werden. 
Dadurch kann die Testphase auf bis 
zu 120 Tage verlängert werden. 


Ballast abwerfen 

Während einer längeren Zeit kön- 
nen sich viele unnötige Datenfetzen 
auf Ihrer Festplatte ansammeln, die 
Ihr System ausbremsen. Um das zu 
verhindern, empfehlen wir, die in- 
terne Datenträgerbereinigung von 
Vista zu benutzen. Sie gelangen über 
„Systemsteuerung“ und „Leistungs- 
informationen und -tools“ dorthin. 
Anschließend wählen Sie die Parti- 
tion aus, die bereinigt werden soll, 
und der automatische Suchlauf be- 
ginnt. In einem weiteren Fenster 
erscheinen alle relevanten Platzfres- 
ser, die Sie mit einem weiteren Klick 
auf „OK“ beseitigen können. 


Intelligente Suchfunktion 
In jedem Explorer-Fenster finden 
Sie im Bereich rechts oben die so- 
genannte „Schnellsuche”. Wenn 
Sie hier einen Begriff eintippen, 
wird Ihnen dank der neuen Indizie- 
rungsfunktion von Windows Vista 
innerhalb weniger Sekunden das 
Ergebnis gezeigt. 


Lautstärke immer im Griff 
Mit Vista haben Sie Zugriff auf eine 
erweiterte Steuerung der Lautstär- 
ke. Doppelklicken Sie auf das Laut- 
sprecher-Symbol in der Taskleiste. 
Im Lautstärkemixer können Sie nun 
die Lautstärke Ihrer installierten 
Anwendungen, zum Beispiel die 
von ICQ, Dreamscene oder dem 
Sidebar-Gadget „Deutsches Radio“, 
steuern. Der Output-Level passt 
sich sogar dynamisch an, wenn Sie 
eine Einstellung verändern. 


Vorschaufenster 
Möchten Sie mehr über den Inhalt 
von Dateien wissen, so ist das Vor- 
schaufenster Ihr perfekter Beglei- 
ter. Es zeigt Ihnen direkt im Explo- 
rer den Inhalt von verschiedenen 
Dateitypen wie Bildern, Dokumen- 
ten oder E-Mails an. Klicken Sie zum 
Anschalten des Vorschaufensters 
einfach auf „Organisieren“ - „Lay- 
out“ - „Vorschaufenster”. E 
Thomas Lehmann 
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Die besten 
Praxistipps 


Eu Deutsches Webradio 


Deutsches Radio 


Radiostation auswählen: 


Eins Live 


Wünsche offen. 


Mit diesem Sidebar-Gadget haben Sie Zugriff auf mehr als 40 verschiedene 
deutsche Radiosender. Der Empfang ist stabil und die Qualität lässt keine 


Orts Eeurteren anioe farm L 


` 
GIGABYTE-D53P 
(dieser Computer) 


Zugin 
Verbindung 


Zuge 


Vertinsung 


Netzwerk- und Freigabecenter 


AP Netzwerk (Öffeniichen Netzwerk) 
Lokal und intenet 


Drahtlosnetzmerkwertundung 4 


28 Netzwerk- und Freigabecenter 


Meere Netzwerke 


AȘ“ Nicht Identifizlertes Netzwerk (Öffentliches Netzmert) 
Uingeschränkte Konmektivnat 


LAN-Vertindung 2 perti, 
Hier können Sie anhand zahlreicher Optionen Ihre persönlichen Netzwerk- 
einstellungen vornehmen und Ihre WLAN-Verbindung einrichten. 


EH Intelligente Windows-Suchfunktion 


Datei Beurbeiten Ansicht Extras I 


Iesamtuberuiht anzengen 


© 


IEI- windows-Leistungsindex 


Orte Buurtaten -änuch Eat 2 


Bewertung und Verbesserung der Leistung des Computers 
«9 Nicht sicher wo Sie anfangen sallen? 

Informationen. wie die Leitung den Cornputen verbessert werden kann 
Der Computer hat eine Gesamtbewertung des Windons-Leistungsindes von 42] 
Kompanente Wm wurde bewenat Taltenetung Geramttanetung 
Prozessor: Berechnungen pro Sekunde 4 
Arbeitspeicher (RAME Spaichensorgänge pro Sekunde 4s 
Gafi Desitopientung tur Windows Aare is 
Grafik (Spiste): JO-Duriman- und Giminggrafikieitung 48 

Ontemnranıternate 5 


Wenn Sie wissen möchten, wie schnell Ihr PC arbeitet, dann schauen Sie 
auf den integrierten Leistungsindex. Die Skala reicht von 1 bis 6. 


j Name Änderungsdatum Typ 4 
B deinem E Bisi gUnmitejpg ONOS  IPEG-EE 
E crysis-tech demo-ul.. 070220051115 Windows Medis-Audic-/Videcdetei 
E mu E erysis-tech_demo-ul... 07.02.2006 1145 Windows Media- Audio- /Videodatei 
Be A Luomo © Uhrahang-. 0110.200058 Winamp medie file ù 
i #] Luomo @ Ultrahang— 01.10.20% 20:58 Winamp media file t 
Saci d) luomo five © ultraha 01.10.2004 20:58 Winamp media fie t 
Ji Otiemich A) luomo ive © ullsahe.. 01.10.2004 20:58 Winamp media hie t 
E) Mail.dca 02.04.2007 1956 Microsoft Office Word-Dokument c 
SE Michael Mocre - Volk. 31.03.2007 15:17 Adobe Acrobat Document " 
A) MK Ulta © Cologne. 1205.2004 2147 Winamp mecha hie r 
A) MK Ultra © Cologne... 1205.04 2147 Winamp media file " 
Fl Nere Express 1503.207 2351 Verknüpfung 
Die dynamische Suchfunktion von Vista hat gegenüber dem Vorgänger 
deutlich an Geschwindigkeit gewonnen und zeigt keine Systemdateien 
mehr an. 
— 


06/2007 | PC Games Hardware Premium 


Die besten Shortcuts 


Es ist zeitraubend: 
Sie arbeiten parallel 
mit verschiedenen 
Programmen, haben 
mehrere Fenster 
geöffnet und müs- 
sen sich mühsam 
per Maus durch die 
Anwendungen han- 
geln. Mithilfe kleiner 
Tricks kommen Sie 
schneller voran. 


E Shortcut 
Engl. Abkürzung für Tastenkom- 
bination; bezeichnet das gleich- 
zeitige oder aufeinanderfolgende 
Drücken mehrerer Tasten in einer 
bestimmten Reihenfolge auf 
Computertastaturen. 


E [ALT GR] 
Sonderzeichentaste für z. B. 
„@\{}[]"; wird oft mit der 
normalen [ALT]-Taste (Alternati- 
ve-Taste) verwechselt, welche als 
Funktionstaste kombiniert wird 
oder mit der sich Pull-down-Me- 
nüs aufrufen lassen. 


E [SHIFT LOCK] 
Umschalt-Sperrtaste; dient 
zur Ver- und Entriegelung der 
Umschalttaste. 


a [WIN] 
Windows-Taste; hat im Vergleich 
zu anderen Modifikations- 
tasten auch einzeln gedrückt 
eine Funktion (Öffnen des 
Startmenüs). 

E [STRG] oder [CTRL] 
Steuerungstaste; dient haupt- 
sächlich zum Kopieren, Einfügen 
und Speichern in Office-Pro- 
grammen. 
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oderne Zweikernprozesso- 
ren ermöglichen das Arbei- 
ten mit mehreren Program- 


men gleichzeitig. Widescreen-TFTs 
mit hohen Auflösungen bieten Ih- 
nen viel Platz auf dem Desktop. Sie 
können zwar auch weiterhin alles 
mit der Maus bedienen, jedoch ist 
das sehr zeitraubend. Wir haben für 
Sie in einer Tabelle die gebräuch- 
lichsten Shortcuts für Vista zusam- 
mengestellt. 


Die meisten Tastaturen haben 
eine Windows-Taste zwischen der 
[STRG]- und der [ALT]-Taste. Diese 
bietet Ihnen viele Möglichkeiten 
zur Steuerung der Programme, wie 
z. B. Microsoft Office oder Internet 
Explorer. Sie kommen auch in Win- 
dows selbst deutlich schneller ans 
Ziel, als wenn Sie sich mit der Maus 
durch die Menüs hangeln. 


Wollen Sie eine Pause machen und 
möchten nicht, dass eine andere 
Person sich an Ihrem Rechner zu 
schaffen macht, so genügt es, [WIN] 
+ [L] zu drücken und schon ist der 
PC gesperrt. Nach Eingabe des Pass- 
wortes erscheinen alle Fenster wie 
gewohnt auf dem Bildschirm. Die 
neue Vista-Funktion Flip 3D akti- 
vieren Sie mit [WIN] + [TAB]. An- 
schließend erscheinen alle Fenster 
in einer 3D-Ansicht hintereinander 
aufgereiht. Durch Drücken von 
[TAB] springt das nächste Fenster 
in den Vordergrund. Wenn meh- 


rere Programme in der Taskleiste 
geöffnet sind, lässt sich mit [WIN] 
+ [T] die Miniaturvorschau eines 
jeden Programms aufrufen. Wenn 
Sie beim Durchschalten auf [EN- 
TER] drücken, vergrößert sich das 
Fenster und Sie können dann wie 
gewohnt weiterarbeiten. 


Eine andere nützliche Funktion ist 
[WIN] + [M], die alle aktiven Fenster 
minimiert und den Desktop sicht- 
bar macht. Mit [WIN] + [SHIFT] + 
[M] kehren Sie diese Funktion wie- 
der um. Oft ist die Sidebar von Vista 
verdeckt und Sie müssten die Fens- 
ter erst mühsam zurechtrücken, um 
Zugriff zu erhalten. Um sich das zu 
ersparen, drücken Sie [WIN] + [G] 
und die Sidebar poppt direkt auf. 
Zur Suchfunktion von Windows ge- 
langen Sie mit [WIN] + [F] und ge- 
ben im neuen Fenster oben rechts 
den Suchbegriff ein. Einen Blick auf 
Ihre Festplatten erhalten Sie durch 
Drücken der Tastenkombination 
[WIN] + [E], welche aus Windows 
XP schon bekannt ist. Eine weitere 
interessante Funktion erlaubt einen 
schnellen Zugriff auf die Program- 
me im Schnellstartbereich der Task- 
leiste. Mit [WIN] + [1] rufen Sie das 
erste Programm von links in der 
Taskleiste auf und mit [WIN] + [0] 
das zehnte Programm. Die jeweili- 
ge Nummerierung lesen Sie an den 
Symbolen von links angefangen ab. 
Es bietet sich an, Ihre Top-Ten-Pro- 
gramme in die Taskleiste zu legen 
und mit dieser Tastenkombination 
aufzurufen. Ganz nebenbei erüb- 


rigen sich einige Sondertasten der 
Tastatur, weil Sie damit die Anwen- 
dungen nicht schneller öffnen als 
mit der Tastenkombination. 

Eine andere beliebte Taste ist die 
[STRG]-Taste. In Word kann man 
damit viele nützliche Funktionen 
ausführen, wie z. B. Markieren, Ko- 
pieren, Ausschneiden und Einfügen 
von Texten. Schauen Sie dazu bitte 
auf unsere Tabelle. Surfen Sie mit 
Mozilla Firefox und möchten ein 
neues Fenster öffnen, dann drü- 
cken Sie [STRG] + [N]. Das funk- 
tioniert auch mit Word oder dem 
Internet Explorer. Welches Fenster 
sich neu öffnet, hängt immer davon 
ab, welche Anwendung aktiviert ist. 
Probieren Sie es aus. Der Task-Ma- 
nager von Vista bietet viele Infor- 
mationen über den PC, beispiels- 
weise zeigt er alle aktiven Prozesse, 
Anwendungen und Dienste an und 
gibt Auskunft über den belegten 
Speicher und die CPU-Auslastung. 
Wir empfehlen, den Task-Manager 
im Hintergrund laufen zu lassen, 
um den Verlauf der CPU-Auslastung 
zu erhalten. Sie starten den Mana- 
ger mit [STRG] + [ALT] + [ENTF]. 
Eine einfache Möglichkeit, die An- 
sicht in Microsoft Word 2007 oder 
einem Browser Ihrer Wahl zu ver- 
ändern, besteht darin, die [STRG]- 
Taste gedrückt zu halten und dabei 
das Mausrad zu drehen. Dabei wird 
die Schrift größer oder kleiner und 
Sie ersparen sich den aufwendigen 
Weg über das Menü. 
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Die besten Shortcuts 


n dieser Tabelle haben wir die besten Shortcuts übersichtlich aufgelistet. Die Funktionen 
sind nach den Tasten sortiert, sodass Sie beim Üben einfacher zurechtkommen. Einige 
Funktionen lassen sich sogar auf andere Anwendungen wie Word oder Firefox übertragen. 


Shortcuts mit der [WIN]-Taste 
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WIN] + [TAB] Flip 3D aktivieren 

WIN] + [L Computer sperren 

WIN] + [E Windows Explorer öffnen 

WIN] + [R „Ausführen...” starten 

WIN] + [F Suchen-Fenster öffnen 

WIN] + [G Sidebar anzeigen und zwischen den installierten 

inianwendungen wechseln 

WIN] + [U „Center für erleichterte Bedienung” in der Systemsteuerung 
öffnen 

WIN] + [M] Alle Fenster minimieren und Desktop anzeigen 

WIN] + [SHIFT] + [M]| Alle minimierten Fenster wieder anzeigen 

WIN] + [Pause] „System” aus der Systemsteuerung öffnen 

WIN] + [F1] Windowshilfe starten 

WIN] + [1 Erstes Programm im Schnellstartbereich der Taskleiste aufrufen 

WIN] + [0 Zehntes Programm im Schnellstartbereich der Taskleiste aufrufen 

WIN] + [T acheinander die Miniaturvorschau eines jeden Programms 
in der Taskleiste anzeigen 

Shortcuts mit der [ALT]-Taste 

AL m Windows Explorer und IE7 die klassichen 
Explorer-Menüs aufrufen 

ALT] + [Leertaste] |Systemmenü des aktiven Fensters aufrufen 

ALT] + [Leertaste] + [X] | Fenster maximieren 

ALT] + [Leertaste] + [N] | Fenster minimieren 

ALT] + [Druck] Screenshot vom aktiven Fenster 

ALT] + [FA] Anwendung beenden 

ALT] + [TAB] Zwischen den Fenstern wechseln 

Shortcuts mit der [STRG]-Taste 

STRG] + [Mausrad] | Im Windows Explorer die Symbolansicht verändern 

STRG] + [ALT] + [ENTF] | Task-Manager öffnen 

STRG] + [TAB] Zwischen Unterfenstern in einem Programm wechseln 

STRG] + [C Kopieren 

STRG] + [X Ausschneiden 

STRG] + [V Einfügen 

STRG] + [A Alles markieren 

STRG] + [S Speichern 

STRG] + Neues Fenster öffnen 

STRG] + [0 Öffnen 

STRG] + [P Drucken 

STRG] + [Z Rückgängig machen 

STRG] + [POS1] Zum Anfang eines Dokuments gehen 

STRG] + [ENDE] Zum Ende eines Dokuments gehen 

Sonstige Shortcuts 

SHIFT] + [ENTF] Endgültig löschen 

F5] Im Windows Explorer Ansicht aktualisieren 

UMSCHALTEN] Im Kontextmenü „Als Pfad kopieren” und „Eingabeaufforderung 

+ [rechte Maustaste] | hier öffnen” anzeigen 


Was gibt es sonst noch? der Zwischenablage in ein Bildbe- 
Wenn Sie es leid sind, beim Löschen arbeitungsprogramm wie z. B. Xn- 
von Daten den Papierkorb von view oder Paint. E 
Windows zu leeren, dann drücken 
Sie [SHIFT] + [ENTF] und die mar- 
kierte Datei wird unwiderruflich FAZIT: 
gelöscht. Falls sich die Ansicht im Keine Zeit 
Windows Explorer nicht sofort verschenken 
aktualisiert, lässt sich das manu- 
ell mit [F5] nachholen. Um einen 
Screenshot des aktiven Fensters 
zu erstellen, drücken Sie [ALT] + 
[Druck] und kopieren das Bild aus 


Thomas Lehmann 


Hardware 


Mit etwas Übung gehen die Shortcuts 
schnell in Fleisch und Blut über. Sie 
kommen mit ein paar kleinen Tricks 
schneller beim Arbeiten voran. 
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Mehr Vista-Power 


Die Hardwarean- 
forderungen von 
Windows Vista sind 
enorm - vor allem 
auf älteren Compu- 
tern kann es durch- 
aus passieren, dass 
der Anwender mehr 
Zeit damit verbringt, 
auf das Betriebssys- 
tem zu warten, als 
damit zu arbeiten. 


Clockgen 
www.cpuid.com/clockgen 


Atitool 
www.techpowerup.com/atitool 


TweakVI 
www.totalidea.com 


Taktgenerator 

Der Taktgenerator sitzt auf Ihrem 
ainboard und generiert, wie 
der Name schon sagt, den Takt 
ür das gesamte System. 


Dienst 
Ein Dienst läuft im Hintergrund 
und hat keine Benutzerober- 
läche. Er stellt bestimmte 
Funktionen zur Verfügung, wie 
zum Beispiel das automatische 
Aktivieren von USB-Geräten 
beim Einstecken. 
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indows Vista ist ein echtes 

Multimedia-Betriebssystem 

mit sehr vielen Features. 
Nicht alle Funktionen benötigen 
Sie für den täglichen Betrieb, zu- 
dem kann das Abschalten zu mehr 
freiem Arbeitsspeicher und mehr 
Leistung führen. Die Performance 
des Betriebssystems für Spiele wird 
schon durch aktuelle Mainboard- 
und Grafikkartentreiber von Ati 
(AMD), Intel oder Nvidia verbessert. 
Zusätzlich können auch Tools wie 
TweakVI oder Magical Optimizer 
für ein schnelleres System sorgen. 
Reicht die Leistung dann immer 
noch nicht, hilft das einfache Über- 
takten des Computers per Software 
weiter. Im Benchmark sehen Sie, 
dass schon wenige Eingriffe ins 
System die Leistung des Computers 
um bis zu 30 Prozent erhöhen. Bitte 
beachten Sie, dass alle Änderungen 
an der Software und Hardware, die 
in diesem Artikel beschrieben wer- 
den, auf eigene Gefahr geschehen. 
Durch das Übertakten von PC-Kom- 
ponenten kann es zu Schäden an 
der Hardware kommen! 


Windows Vista bringt zwar für die 
meisten Komponenten im Rechner 
schon Treiber mit, diese sind aber 
nicht immer aktuell und schon gar 
nicht auf Leistung optimiert. Nur 
mit den originalen Hersteller-Trei- 


bern, die regelmäßig aktualisiert 
werden, kann die eingebaute Hard- 
ware unter Windows Vista voll aus- 
genutzt werden. 


Windows Vista startet, je nach ver- 
wendeter Version und installierter 
Software, recht viele Programme 
bereits beim Systemstart automa- 
tisch im Hintergrund. Für Sie als 
Anwender hat das den Vorteil, dass 
ein breites Einsatzspektrum abge- 
deckt ist und Sie sich nicht manuell 
um das Starten bestimmter Anwen- 
dungen kümmern müssen, wenn 
Sie beispielsweise Ihre Digital- 
kamera anschließen. Andererseits 
verlangsamen diese Anwendungen 
den Systemstart sowie den laufen- 
den Betrieb von Windows Vista. 
Wir empfehlen daher, den Com- 
puter auf seinen Einsatzzweck hin 
zu optimieren und unnötige oder 
sehr selten benötigte Software aus 
dem Autostart auszuschließen. Mi- 
crosoft liefert hierfür das nützliche 
Programm Systemkonfiguration 
mit. Sie können es ganz einfach 
starten, indem Sie in das Suchfeld 
im Startmenü „msconfig“ eintippen 
und Enter drücken. Im anschließen- 
den Fenster klicken Sie auf „System- 
start“ und können nun übersicht- 
lich selbst entscheiden, welches 
Programm beim Start geladen wer- 
den soll und welches nicht. 


Genauso wie bei den Anwendun- 
gen gilt auch hier: Standardmäßig 
wird sehr viel bereits beim Hoch- 
fahren geladen, was dann unnötig 
Arbeitsspeicher belegt und den 
Betrieb verlangsamt. 
Mithilfe des Systemkonfigurations- 
Programms können Sie einzelne 
Dienste vorläufig abschalten, um 
zu testen, ob eine von Ihnen einge- 
setzte Software eventuell darauf zu- 
rückgreift. Haben Sie einen Dienst 
identifiziert, den Sie mit Sicherheit 


laufenden 


nicht brauchen, können Sie diesen 
auch dauerhaft deaktivieren. Tip- 
pen Sie im Textfeld im Startmenü 
„services.msc“ ein und drücken Sie 
anschließend die Enter-Taste. Per 
Doppelklick öffnet sich das Eigen- 
schaftenfenster des ausgewählten 
Dienstes. Setzen Sie nun den Start- 
typ auf,Deaktiviert“ oder, falls Sie 
sich nicht sicher sind, auf „Manuell“ 
(dabei wird der Dienst erst bei Be- 
darf gestartet), um den Dienst beim 
nächsten Start nicht mehr zu laden. 
Achten Sie jedoch darauf, dass eine 
von Ihnen eingesetzte Software 
auf einen oder mehrere der abge- 
schalteten Dienste angewiesen sein 
könnte. Sollten anschließend im Be- 
trieb Fehler auftauchen, aktivieren 
Sie die benötigten Dienste wieder 
oder setzen Sie sie auf manuelle Ak- 
tivierung, dann sollten die Proble- 
me der Vergangenheit angehören. 
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Prozessor optimieren 
Moderne Prozessoren beherrschen 
diverse Möglichkeiten, im laufen- 
den Betrieb Strom zu sparen. Leider 
funktioniert dies unter Windows 
Vista noch nicht immer zuverläs- 
sig. Um nicht unnötig Leistung zu 
verlieren, setzen Sie den Prozessor 
auf Höchstleistung. Sie finden diese 
Einstellung in der Systemsteuerung, 
unter „Hardware & Sound“ - „Ener- 
gieoptionen“. Bedenken Sie dabei 
jedoch, dass bei mobilen Compu- 
tern mit dieser Einstellung die Ak- 
kulaufzeit stark reduziert wird. 


Readyboost im Test 

In synthetischen Benchmarks wie 
dem PC-Mark sorgt Readyboost für 
leicht verbesserte Ergebnisse - über 
einen Vorteil im Praxiseinsatz sagt 
das aber noch nichts aus. Wir ma- 
chen daher die Probe aufs Exempel: 
Wenn Readyboost die Startzeit von 
Anwendungen verkürzen soll, muss 
sich das auch messen lassen. Also 
starten wir auf einem Testrechner 
mit Vista Ultimate gleich drei An- 
wendungen mit großen Dateien 
zugleich: Paint.NET mit einem 190 
MByte großen Bild, Powerpoint 
2007 mit einer Präsentation und 
Vistas Movie Maker mit einem Video- 
projekt. Das Spiel des Jahres 2006, 
Anno 1701, muss zeigen, ob Spiele 
durch Readyboost schneller laufen. 


Was bringt es? 

Mit 2 GByte Arbeitsspeicher brin- 
gen die zusätzlichen 4 GByte Flash- 
Cache nichts, die Differenzen liegen 
im Rahmen der Messgenauigkeit. 
Stecken 1.024 MByte RAM im Com- 
puter, ist der Geschwindigkeitsvor- 
teil durch Readyboost zumindest 
bei den Anwendungen messbar: 
Die drei Programme sind im Schnitt 
3,4 Sekunden schneller geladen, 
wobei die gemessenen Schwankun- 
gen deutlich geringer ausfallen als 
ohne Readyboost. Anno 1701 zeigt 
sich in allen Disziplinen recht unbe- 
eindruckt vom zusätzlichen Cache. 


Einen Sprung macht die Perfor- 
beim 512-MByte-System: 
Statt über 12 Minuten im Durch- 
schnitt und gar 20 Minuten in Ein- 
zelfällen vergehen mit Readyboost 
„nur“ etwas mehr als drei Minuten, 
bis wir arbeiten können. Mit dieser 
Speicherausstattung ist an flüssiges 
Arbeiten dennoch nicht zu denken. 
Die Spiel-Framerate beeinflusst Rea- 
dyboost kaum, einen Unterschied 
können wir auch hier nur bei 512 
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MByte RAM feststellen. Damit ist 
Anno 1701 allerdings so gut wie gar 
nicht spielbar. Wer bereits 2 GByte 
Arbeitsspeicher oder mehr besitzt, 
braucht kein Readyboost. Wer weni- 
ger Arbeitsspeicher hat, sollte sein 
Geld lieber in einen weiteren RAM- 
Riegel investieren - der Vorteil ist 
deutlich größer als der durch einen 
Readyboost-Stick. 


Prozessor übertakten 

Die Optimierungen von Windows 
Vista bringen in den meisten Fäl- 
len schon einen Leistungszuwachs. 
Noch mehr Performance erreichen 
Sie durch gezieltes Übertakten. Ver- 
suchen Sie ein intelligentes Over- 
clocking, das nur mit Windows 
oder einem bestimmten Spiel akti- 
viert wird. Bitte beachten: Sie über- 
takten auf eigene Gefahr! Die Hard- 
ware kann durch das Overclocking 
beschädigt werden. 


Den Hauptprozessor eines PCs 
übertakten Sie entweder im BIOS 
oder per Software direkt unter Win- 
dows Vista. Wir empfehlen das kos- 
tenlose Tool Clockgen. Wie Sie die 
Software richtig bedienen, erläu- 
tern wir Ihnen im Extrakasten auf 
der nächsten Seite. Sobald Sie eine 
Taktfrequenz gefunden haben, soll- 
ten Sie die Stabilität zusätzlich mit 
dem Tool Prime 95 (www.mersen- 
ne.org) prüfen. Wenn Sie einen Ein- 
kern-Prozessor verwenden, wählen 
Sie im Prime 95 Just Stress Testing 
und dann „Options“ - „Torture Test“ 
- „Blend“. Mit „OK“ starten Sie den 
Test und über „Test“ - „Stopp“ been- 
den Sie ihn. 


Wenn Sie allerdings einen moder- 
nen Mehrkern-Prozessor im Rech- 
ner haben, benötigen Sie zwei In- 
stanzen von Prime 95. Erstellen Sie 
eine zweite Verknüpfung zu Prime 
95 auf dem Desktop und öffnen 
Sie über die rechte Maustaste die 
Eigenschaften der beiden Symbole. 
Fügen Sie unter „Ziel“ bei der ersten 
Verknüpfung „a“ und bei der zwei- 
ten „b“ hinzu. Den Programmauf- 
ruf und den neuen Parameter muss 
ein Leerzeichen trennen. Starten 
Sie beide Instanzen von Prime 95, 
klicken Sie jeweils auf „Advanced“ 
- „Affinity“ und entfernen Sie den 
Haken bei „Let program“. Geben Sie 
anschließend bei der zweiten In- 
stanz unter „Specific“ die Zahl 1 ein. 
Zum Start des Stabilitätstests klicken 
Sie jeweils auf „Options“ - „Torture 
Test“ - „Blend“ - „Customs“. Geben 
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Grafikkarte übertakten 


EHE Atitool installieren und Chiptakt erhöhen 
1. Windows-Sicherheit, 


(%) Der Herausgeber der Treibersoftware konnte nicht überprüft 
tS g 


weraen 


:® Diese Treibersoftware nicht installieren 
; Sie sollten auf der Website des betreffenden Herstellers nach aktualisierter 
Treibersoftware für das Gerät suchen. 


> Diese Treibersoftware trotzdem installieren 
Installieren Sie nur Treibersoftware, die Sie von der Website oder einem 
Datenträger des Herstellers erhalten haben. Nicht signierte Software aus 
anderen Quellen kann Schäden auf dem Computer verursachen oder zum 
Verlust bzw. Diebstahl von Informationen führen. 


Y Details einblenden 


Während der Installation des Atitools müssen Sie die Treiberwarnung mit 
„Diesen Treiber trotzdem installieren” übergehen. Anschließend können Sie 
über die Schaltfläche „Find Max Core“ den maximalen Chiptakt ausloten. 


BE Grafikspeicher übertakten 
GR Amoo 3 


Profile 
[Default (275.0/1000.0 | 450.0/1000.0 |450.0/1000 =] current docks: | 450.00 MHz 
[Load )[- save] New. )[- Delete) [-Properties. ) 


1000.00 MHz 


Core Memory Core Memory Core Memory 
275.00 1000.00 450.00 1000.00 450.00 1000.00 


So ?© G low (+) eo? 
owe serf. 


Find Max Core 
| Find Max Mem 


Scan for Artifacts 
Neben dem Chiptakt ist es auch sinnvoll, die Frequenz des Grafikspeichers 


anzuheben. Klicken Sie dazu auf „Find Max Mem” oder erhöhen Sie den 
Takt manuell per Schieberegler. 


JEJ Profil speichern und abrufen 


Hotkey 
To set the system-wide hotkey for this 
profile, press and hold they keys you 
want to assign, then dick on "Update". 
Current Hotkey: F12 

This profile stores: lock Speeds Gamma 

[E] Fan Settings [-] Memory Timings [7] Voltage 

Notes 


Mit der Schaltfläche „New” — „Save” können Sie Ihre Einstellungen als 
Profil abspeichern. Bei den Eigenschaften können Sie anschließend eine Tas- 
tenkombination festlegen, über die das Profil dann abgerufen werden kann. 
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Prozessor übertakten 


Windows Vista ist hungrig nach Rechenpower. Wenn Sie eine 
etwas ältere CPU besitzen, kann es hilfreich sein, diese zu übertak- 
ten. Vista wird es Ihnen mit besserem Ansprechverhalten danken. 


BEE Clockgen laden und konfigurieren 


Clock Generator Setup 


IC Dump 
Offset 


Hex Value 
Binary Value 


Nicht immer wird Ihr Mainboard 
sofort erkannt — mittels PLL Setup 


Clockgen muss nicht installiert 
werden — Sie können es nach dem 
Entpacken des Archivs direkt starten. bestimmen Sie Ihren Taktgenerator. 


E27 Prozessor übertakten und Einstellungen speichern 


ee Sen) 
Selected Clocks 


AOC = 


322.23 V| Frames Snap 


Profiles Management 
Apply current settings at startup 


Über PLL Control können Sie nun 
Ihren Prozessor bequem mithilfe der können Sie Clockgen anweisen, 


Wenn die Einstellungen stabil sind, 


Schieberegler übertakten. diese bereits beim Booten zu laden. 


Vista-Tuning per Treiber-Update 


I Ati-Grafikkartentreiber 

Hier gilt dasselbe wie bei Nvidia-Gra- 
ikkarten: Erst nach der Installation de 
Catalyst-Softwaresuite von Ati kann Ihre 
Grafikkarte die volle Leistung entfalten 
Vorsicht aber bei Cat. 7.3, s. Seite 13). 


I Neue Chipsatztreiber 
Windows Vista unterstützt bereits sehr 
viele unterschiedliche Chipsätze. Den- 
noch empfehlen wir, den aktuellsten Trei- 
ber für Ihren Chipsatz herunterzuladen 
und zu installieren. 


I Soundtreiber installieren 
Die neuen Treiber für Ihre Soundkarte 
bekommen Sie entweder beim Herstelle 
der Karte oder beim Hersteller Ihrer 
Hauptplatine (gilt für Onboard-Karten). 


I Nvidia-Grafikkartentreiber 
Windows Vista unterstützt fast alle 
verfügbaren Grafikkarten von Nvidia. Die 
beste Leistung erzielen Sie jedoch nur 
mit speziellen Treibern von Nvidia selbst. 


1.280x1.024, 


Leistung: Windows Vista 3% 


E Am stärksten wirkt sich die Installation der Grafiktreiber aus. 


E Das Deaktivieren der Dienste bringt immerhin zwei Prozent. 
E Das Übertakten der CPU bringt noch mal rund zehn Prozent. 


Age of Empires 3 


BESSER >| Fps | 10 20 s? A 


> BED. SPIELBAR 
3b 40 


System übertaktet 55 (+ 31%) 


Dienste deaktiviert H 51 (+ 21%) 


Grafiktreiber installiert E] 50 (+ 19%) 


Soundtreiber installiert] M 44 (5%) 


Nichoptimier M 2 (525s) 


Settings: Core 2 Duo 6400, 1.024 MByte RAM, Geforce 7900GT, Windows Vista Ultimate 
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Sie nun unter „Memory to use“ (in 
MB) „320“ (1.024 MByte RAM) be- 
ziehungsweise „820“ (2.048 MByte 
RAM) ein. Prime 95 sollte mindes- 
tens zwei Stunden durchlaufen, bes- 
ser ist es aber, wenn Sie das Tool die 
ganze Nacht arbeiten lassen. Meldet 
Prime einen Rechenfehler oder 
stürzt Ihr Rechner ab, ist der Prozes- 
sortakt zu hoch und Sie müssen es 
mit einer niedrigeren Taktfrequenz 
noch einmal probieren. 


Grafikkarte übertakten 

Mit der aktuellen Version des Ati- 
tools 0.27 (Beta 1) übertakten Sie 
Grafikkarten mit Ati- und Nvidia- 


Chipsatz. Damit das Atitool unter 
Windows Vista reibungslos funktio- 
niert, müssen Sie die Verknüpfung 
im Startmenü mit der rechten Maus- 
taste anklicken und im Kontextme- 
nü „Als Administrator ausführen“ 
auswählen. Nun können Sie wie auf 
der vorhergehenden Seite beschrie- 
ben die Grafikkarte auf eigene Ge- 
fahr übertakten. Wir empfehlen 
Ihnen, das Overclocking-Ergebnis 
mit einem Spiel ausführlich zu tes- 
ten. Dabei müssen Sie vor allem auf 
Bildfehler achten. Bleibt das Bild 
stehen oder entstehen Grafikfehler, 
ist definitiv entweder der Chiptakt 
oder der Speichertakt zu hoch. 


Dienste abschalten 


ie nachfolgenden Dienste kön- 
Da Sie abschalten. Bedenken 
Sie dabei jedoch, dass bestimmte 
Software auf diese Dienste ange- 
wiesen sein könnte oder Sie die 
entsprechenden Funktionen benö- 
tigen. Welche Dienste Sie letzten 
Endes tatsächlich abschalten kön- 
nen, hängt davon ab, in welcher 
Umgebung Sie arbeiten und welche 
Funktionen Sie nutzen. 


I Sitzungs-Manager für Desktop- 
fenster Manager 

Dieser Dienst steuert die neue gra- 
fische Oberfläche Aero Glass. Falls 
Sie diese nicht nutzen, können Sie 
den Dienst bedenkenlos deaktivie- 
ren. 


I FunktionssucheRessourcen- 
veröffentlichung, Computer- 
browser, Funktionssuchanbie- 
ter-Host 

Die drei Dienste sind lediglich dann 
notwendig, wenn sich Ihr Win- 
dows-Vista-PC in einem Netzwerk 
befindet. Da dies besonders bei 
privat eingesetzten PCs meist nicht 
der Fall ist, können Sie diese Diens- 
te abschalten. 


I IP-Hilfsdienst 

Sollte Ihr Netzwerk bereits auf IPv6- 
Adressen aufgebaut sein, benötigen 
Sie diesen Dienst. Da IPv6 jedoch 
noch nicht sonderlich verbreitet 
ist, können Sie in aller Regel darauf 
verzichten. 


I Tablet PC-Eingabedienst 
Für Tablet PCs unvermeidbar, für 
alle anderen Computer unnötig 


I Name Resolution-Protokoll, 
Peernetzwerk-Gruppenzuord- 
nung, Peernetzwerkidentitäts- 
Manager 

Auch hier gilt: Wenn Sie Windows- 
Teamarbeit nutzen, werden diese 
Dienste benötigt. Ansonsten kön- 
nen sie abgeschaltet werden. 


I Sekundäre Anmeldung 

Wenn Sie nur ein Benutzerkonto 
für Ihren Vista-PC haben, benötigen 
Sie diesen Dienst nicht. 


I Windows-Bilderfassung 

Dieser Dienst wird nur benötigt, 
wenn Sie eine Digitalkamera oder 
einen Scanner an Ihrem Vista-PC 
angeschlossen haben. 


I Windows-Suche 

Die neue Suchfunktion von Win- 
dows Vista ist sehr mächtig und 
sehr schnell. Sollten Sie sie jedoch 
nicht oder nur sehr selten ver- 
wenden, können Sie diesen Dienst 
deaktivieren. Anschließend steht 
Ihnen natürlich noch weiterhin die 
klassische Suche von Windows zur 
Verfügung. 


I Windows-Firewall 
Sollten Sie eine Firewall von einem 
anderen Hersteller einsetzen, kön- 
nen Sie die bei Windows Vista mit- 
gelieferte deaktivieren. Achtung: 
Deaktivieren Sie die Firewall auf 
keinen Fall, wenn Sie über keine 
weitere Firewall verfügen! Das Ri- 
siko, dass sich Schadsoftware auf 
Ihrem Rechner einnistet, ohne dass 
Sie etwas merken, ist sehr hoch. E 
Martin Jungowski 
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Autostart-Elemente ausschalten 


I Defender EJ Systemkonfiguration 
Deaktivieren Sie den Windows Defen- 
der, wenn Sie ein anderes Tool gegen | Allgemein | Start | Dienste Systemstart | Tools 
Spyware und Trojaner einsetzen. 
Systemstartelement Hersteller Befehl = 
V| Windows Defender Microsoft Corporation %ProgramFiles%\Windo... 
I Vaio Camera v| Alps Pointing-device Driver Alps Electric Co., Ltd. C:\Program Files\Apoint\... 
Software für eine Webcam: Wenn WW VAIO Camera Utility Sony Corporation "C:\Program Files\Sony\V... l 
unbenutzt, kann man sie bedenkenlos V| ISB Utility Sony Corporation "C:\Program Files\Sony\... |= 
entfernen. V| Symantec Security Technologies Symantec Corporation "C:\Program Files\Commo... 
V| Symantec Shared Components Symantec Corporation "C:\Program Files\Commo... 
V| Symantec Shared Component Symantec Corporation "C:\Program Files\Norton ... | | 
I Symantec Virenscanner V| NVIDIA Compatible Windows 2000 Displ... NVIDIA Corporation RUNDLL32.EXE C:\Windo... 
Dies ist der Virenscanner. Unbedingt v een u; ee. NE RUNDLL32.EXE C:\Windo... 
aktiviert lassen, sonst ist Ihr Compu- V| InstallShield Update Service Macrovision Corporation "C:\Program Files\Commo... 
ter angreifbar. V| Betriebssystem Microsoft® Windows® Microsoft Corporation C:\Program Files\Window... _ 
Unbekannt "C:\Program Files\Skype\... |= 
Unbekannt C:\PROGRA»1\Sony\SON... 
I Nvidia-Grafiktreiber tem Microsoft® wa carea en er - 
Stellt Zusatzfeatures für Nvidia-Karten ws® Operaling System usoft Corporalion :\ \ehome\ehTr... 
bereit. Kann deaktiviert werden, wenn Bluetooth Stack for Windows by TOSHIBA TOSHIBA CORPORATI... C:\PROGRA»1\Toshiba\B... 
nicht benötigt. “| ] t 
I Sidebar I Bluetooth 1 Skype I Weiteres 
Auch die Sidebar von Windows Vista Wenn Sie Bluetooth nicht nutzen, kann Skype nistet sich gerne im Autostart ein. Mit der Zeit nisten sich im Autostart 
können Sie hier deaktivieren, sollte der Bluetooth-Stack problemlos deakti- Deaktivieren Sie Skype, wenn Sie es nur viele Programme ein — ab und zu 
sie nicht erwünscht sein. viert werden. selten nutzen. ausmisten schadet nicht. 


Tweak VI - Tuning-Tool für Windows Vista 


Information 

Um Ihr System umfangreich optimieren zu können, gilt es zunächst, Informationen zu sam- 
meln. Mit Tweak VI lesen Sie detaillierte Informationen zu allen Hardware-Komponenten des 
Systems aus. Sie sollten unbedingt wissen, was Sie tun, ansonsten könnte es passieren, dass 
Sie Ihr Windows-Vista „kaputtoptimieren” 


Tuning 

Das Tool bietet Speicher-Optimierung für alle gängigen Prozessoren von AMD und Intel. 
Rechner mit viel Arbeitsspeicher profitieren am meisten, denn ungenutzter Speicher wird 
bereits mit den Daten der Anwendungen gefüttert. Oft genutzte Programme lassen sich 
somit noch schneller starten. 


e meiste twests | CD/DVD Drive and other performante reistes tatatt 


Tartak VI can solimite some ache settings far pows CPU type. Asit choose yout CPU manıtaduner und CPU typt below 
amd oneck the Enable CPU CDE twak techos. TO diabe the tests Inter, unea te Enade CPU cache taest 
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7%- Miscellaneous Tweaks 
= 
TE: Visual Tweaks 


Eà 
$ Internet Tweaks 
und Ot RAM A1 MB e more 
e he tase Windows vista syilem to 
and nat paged ta an 


r 
Wg Utilities 
mne aphmai shar 


Accseding to tne amount st RAM installed In ouwe machine, you can optante row Iystem i cach setting 
©} Auto Optimize System 
Run eaoh 18DA sophabon in a separate ritual machine OLA 


Dispte File Caching for ine Workstation Service 
now Rum in sense memory Ipate tion in Run diniag 


Restore Settings 


ER License 


©. About 


Q Windom must be retarted in order to aclnate ont of {here Brabus 


Nach der Installation begrüßt Sie der Tweak-VI-Startbildschirm. Die Rubriken 
helfen dabei, den Funktionsumfang des Tools sehr übersichtlich zu halten. 


In den CPU-Tweaks können Sie die Speicherverwaltung von Windows Vista opti- 
mieren und an Ihre persönlichen Bedürfnisse anpassen. 
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Arbeitsmaterial 


Spiele im Vista-Ch 


Vista-Kompa- 


tibilität geprüft 


PC-Spieler beschäf- 
tigt aktuell vor allem 
ein Thema: Laufen 
meine Lieblingsspie- 
le unter Windows 
Vista? Wenn ja, 
welche Leistungsein- 
bußen und Probleme 
muss ich umschiffen? 
PC Games Hardware 
hat etliche Spiele 
unterschiedlichen 
Alters auf Kompatibi- 
lität untersucht. 


E Fraps 
www.fraps.com/download.php 

E Starforce-Update 
WEBCODE 24F4, www. 
star-force.com/protection. 
phtml?c=83&id=1052 

E CPU-Z 
www.cpuid.com/cpuz.php 

E Windows-Patches 


http://windowsupdate.microsoft. 
com/ 


E Direct Sound 3D 
Umfangreiche Soundschnitt- 
stelle in Microsofts Direct X für 
dynamischen Spieleton. Wurde in 
Vista durch den Windows Audio 
Service ersetzt. 


E Kantenglättung (FSAA) 
Technik zur Reduzierung von 
Bildfehlern. Unter anderem wer- 
den Polygonkanten geglättet. 
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m Erscheinungstag die- 
A| ser Ausgabe ist Windows 

Vista bereits seit zwei 
Monaten für Privatkunden er- 
hältlich. Umso schlimmer, dass 
noch immer nicht alle Hersteller 
finale Treiber für ihre Hardware 
veröffentlicht haben. Unsere bei- 
den Haupt-Testkandidaten neben 
dem Betriebssystem selbst, AMD 
und Nvidia, sind schon etwas wei- 
ter und stellen alle paar Wochen 
neue Treiber zur Verfügung. Wir 
haben uns angesehen, wer von 
beiden in Sachen Kompatibilität 
und Geschwindigkeit die Nase 
vorn hat. Die Kernfrage, die wir 
beantworten wollen, lautet: Was 
erwartet Vielspieler beim Um- 
stieg von Windows XP auf Vista? 


Bitte ein Bit 

Windows Vista existiert bekannt- 
lich in zwei verschiedenen Ver- 
sionen: in 32 und 64 Bit. Der mit 
Abstand größte Teil aktueller 
Programme und Spiele wurde für 
eine 32-Bit-Umgebung program- 
miert. Der andere, kleinere Teil 
verfügt bereits über eine native 
Unterstützung der breiteren Re- 
gister- und Adressierungsmöglich- 
keiten. Installiert man ein solches 
Programm unter Windows Vista 
x64 (oder dem älteren Windows 
XP x64), dann läuft es im nativen 
Modus und kann bei entsprechen- 
der Auslegung das volle Potenzial 


@ unısort 


von 64 Bit nutzen. Zu diesen 
Programmen gehören beispiels- 
weise 7-Zip oder der Cinebench 
in ihren 64-Bit-Ausgaben. 32- 
Bit-Software hingegen wird von 
Vista x64 als solche erkannt und 
in den sogenannten Kompatibili- 
tätsmodus versetzt. Dieser gaukelt 
der Software eine herkömmliche 
32-Bit-Umgebung (wie z. B. bei 
Windows XP) vor. Sie bekommt 
auf die Art nicht mit, dass sie in 
einer „fremden“ Umgebung agiert. 
Das klappt bei den meisten Spie- 
len unter Vista völlig problemlos, 
doch wie immer bestätigen Aus- 
nahmen die Regel. 


Signalfarben 

Die am Ende dieses Artikels 
stehende Ampeltabelle veran- 
schaulicht in drei Farben, ob der 
Trick funktioniert. Grün bedeu- 
tet „keine Probleme“, Rot hinge- 
gen „unmöglich“. Bekommt ein 
Spiel dieses Prädikat, dann lässt 
es sich nicht einmal mit dem alt- 
bekannten „Kompatibilitätsmo- 
dus“ starten. Diesen können Sie 
per Rechtsklick auf die betrof- 
feneAusführungsdatei in deren 
Eigenschaften aktivieren (siehe 
rechts). Bitte verwechseln Sie 
diese optionale Maßnahme nicht 
mit dem selbstständig von Vista 
x64 applizierten 32-Bit-Modus. 
Gelb markierte Spiele weisen be- 
hebbare Probleme auf oder zei- 
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gen Grafikfehler. Die genaue Be- 
schreibung findet sich ebenfalls 
in der Tabelle. 


Testsystem und Spiele 
Unser Testrechner setzt auf einen 
Core 2 Duo E6400 (2,13 GHz) 
samt zwei Gigabyte DDR2-800 
im Dual-Channel-Modus. Als Gra- 
fikkarten wählten wir stellver- 
tretend für die zwei Fraktionen 
eine Radeon X1950 Pro und eine 
Geforce 7900 GT aus. Beide Kar- 
ten, jeweils mit 256 MByte VRAM, 
gehören laut aktuellen Umfragen 
auf www.pcghw.de zu den meist- 
genutzten Modellen unserer 
Leserschaft. Um niemanden zu 
benachteiligen, nutzten wir bei 
der Geforce nicht den letzten of- 
fiziellen Treiber (100.65 WHQL), 
sondern griffen auf den aktuellen 
Forceware 101.41 Beta zurück. 
Zusammen mit dem Catalyst 7.2 
WHQL für die Radeon ist so si- 
chergestellt, dass die momentane 
Spitze der Treiberentwicklung 
zum Einsatz kommt. An Win- 
dows-Versionen muss sich Win- 
dows Vista (32 und 64 Bit) dem 
bewährten XP mit SP 2 stellen. 


Bei der Spieleauswahl bieten 
wir eine gesunde Mischung aus 
beliebten Titeln der letzten zwei 
bis drei Jahre und einigen noch 
immer viel gespielten Klassikern. 
Gerade bei Letzteren ist es be- 
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sonders spannend: Laufen die al- 
ten Perlen unter Windows Vista? 
Beim Wechsel von Windows 98 
zu XP gab es seinerzeit so manche 
Probleme. Um denen so weit wie 
möglich aus dem Weg zu gehen, 
testen wir jedes Spiel mit seinem 
neuesten Patch. 


Kompatibilität, 

Als Vielspieler stolpert man unter 
Vista immer wieder über kleinere 
Probleme. Läuft ein Spiel nicht 
auf Anhieb, dann bedeutet das 
nicht zwangsläufig das Ende. In 
unseren tagelangen Analysen er- 
wies es sich vor allem als sinnvoll, 
am genutzten Rechner über Ad- 
ministrator-Rechte zu verfügen. 
Legt man einen neuen Nutzerna- 
men unter Vista an, hat man die- 
se paradoxerweise nicht überall. 
Ein „Schutzmechanismus“ will 
den User auf diese Weise vor un- 
überlegten Taten bewahren. Ein 
Spiel kann man auf zweierlei Art 
als Admin starten. Entweder Sie 
rechtsklicken auf die gewünsch- 
te Exe-Datei bzw. Verknüpfung 
und wählen „Als Administrator 
ausführen“ oder aber Sie greifen 
tiefer ins System ein. 


Unter „Start“ - „Systemsteuerung“ 
- „Benutzerkonten“ können Sie 
durch Deaktivieren von „Benut- 
zerkontensteuerung ein- oder aus- 
schalten“ der uneingeschränkte 
Herr des eigenen Rechners wer- 
den. Nach einem Neustart wer- 
den alle Anwendungen mit vollen 
Rechten ausgeführt und Sie müs- 
sen keinen einzigen Schritt unter 
Vista mehr bestätigen. Reifßt auch 
dieser Strick, dann sollten Sie als 
letzte Option den schon von Win- 
dows 2000 und XP bekannten 
„Kompatibilitätsmodus“ aktivie- 
ren. Ein Rechtsklick auf die Ei- 
genschaften der Spiel-Exe, gefolgt 
vom Reiter „Kompatibilität“, of- 
fenbart ihn. Bei neueren Spielen 
sollte „Windows XP (Service Pack 
2)“ die Option der Wahl sein, bei 
ganz alten Schinken (wie Monster 
Truck Madness 2) kann aber auch 
ein simuliertes Windows 95 Wun- 
der bewirken. 


Starforce = Spielverderber 
Der von vielen Spielern gemie- 
dene Kopierschutz „Starforce“ 
sorgt in der 64-Bit-Edition von 
Windows Vista für besonders är- 
gerliche Ereignisse. Er nistet sich 
gewöhnlich tief im System ein - 
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und das wird hier gefährlich. Das 
hübsche Dreamfall demonstriert 
eindrucksvoll, wie Sie es uns bes- 
ser nicht nachmachen sollten. 
Die Installation unter Vista x64 
resultiert im Wunsch des Spiels, 
den Starforce-Treiber zu installie- 
ren. Wir bestätigen dies mit „Ja“, 
woraufhin das System neu startet. 
Statt eines normalen Bootvorgan- 
ges meldet Windows beschädigte 
Dateien. Die einzige Möglichkeit, 
das System wieder zum Laufen zu 
bringen, ist, die „letzte als funk- 
tionierend bekannte Konfigura- 
tion“ beim Booten auszuwählen. 
Um derartigen Problemen aus 
dem Weg zu gehen, sollten Sie 
das Starforce-Update von WEB- 
CODE 24F4 herunterladen und 
noch vor dem Neustart instal- 
lieren. Das gilt auch für andere 
Spiele mit diesem Kopierschutz 
(siehe Tabelle auf den nächsten 
Seiten). WEBCODE 24E5 bringt 
Sie zu einem Update des Kopier- 
schutztreibers von Gothic 3. Die 
Version auf der Verkaufs-DVD 
funktioniert in Ermangelung ei- 
ner digitalen Signatur erst, wenn 
Sie beim Bootvorgang von Vista 
x64 via F8 den Signaturzwang ab- 
schalten. 


Leistungsanalyse 

Unsere Benchmarks mit aktuellen 
Treibern ergeben, dass die Grafik- 
kartenhersteller den Abstand zu 
ihren XP-Treibern nicht großar- 
tig verringern konnten. Aufseiten 
AMDs (Atis) trennen die Vista- 
Treiber in Anno 1701 und Prey bis 
zu 17 Prozent von ihren XP-Pen- 
dants. Gothic 3 und NfS Carbon 
hingegen laufen praktisch ge- 
nauso schnell. Nur in Test Drive 
Unlimited tun sich Abgründe auf: 
Vista x32 ist ohne FSAA/AF bis zu 
24 und Vista x64 maximal 34 Pro- 
zent langsamer als XP x32. 


Letzteres findet man in ähnlicher 
Form bei Nvidia: Vista x64 ist 
ohne FSAA und AF sogar 46 Pro- 
zent langsamer als XP, während 
Vista x32 maximal sieben Prozent 
hinten liegt. Der Rest sieht gut 
aus: Anno 1701 ist von Vista an- 
getrieben sogar reproduzierbar 
schneller als unter XP - allerdings 
nur zwei Prozent und ohne FSAA 
sowie AF. Gothic 3 und NfS Car- 
bon verhalten sich genauso wie 
bei der Radeon, nämlich ohne 
nennenswerte Unterschiede im 
Vergleich mit XP x32. Die » 


Premium 
Windows Vista 


100 Spiele im 
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1.024x768, kein 
eTorce ANAF 
I In Anno ist Vista x32 ohne FSAA/AF knapp am schnellsten. En oaa 
E In Prey mit FSAA/AF greifen bei Vista die Optimierungen. 
E Fraps funktioniert unter Vista x64 nicht bei Gothic 3. Minimum-Fps 
Anno 1701 (v1.01), PCGH „Wirbelsturm”-Save 
P BED. SPIELBAR » FLÜSSIG SPIELB. 
BESSER >| Fps |o 5 10 P 20 25 
- 20,5 (325is) 
Wird 762 57? 17,1 (325i5) 
- : 21,3 (+29 
Windows Vista xaa 17,10%) | B 
Prey (v1.3), PCGH-Demo 
P B. SP.| > FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER »> | Fps |o 20 ib 60 80 100 120 140 
i E | 28,6 (Basis) 
Windows XP x3? SPa een] 
- = 121,3 (- 6% 
Windows Vista x32 nn 59,1 (+ 14%) eam 
f : 122,1 (59 
Windows Vista x64 S 59,1 (+ 14%) 165%) 
Test Drive Unlimited, Time Trial (kein HDR) 
P BED. SP. P FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 10 20 36 40 50 60 
J 56,4 (Basis) 
Windows XP x 57? (en 33,7 (52:5) 
Windows Vista sS I 32,6 (- 1%) or 
Vince ea stm 
Settings: C2D E6400, 2x 1 GByte DDR2-800, i965P, FW 93.71 (XP), 101.41 (Vista) 
= 
Single- vs. Dual-Core aoia 
. 
E Vista x32 ist stets langsamer als XP x32. Dual-Core 
I Prey bricht mit einem Single-Core unter Vista 44 Prozent ein. 
E Im schlimmsten Falle ist ein SC unter Vista 73 % langsamer. Minimum-Fps 
Anno 1701 (v1.01), PCGH „Wirbelsturm”-Save 
P BED. SPIELBAR P FL. SP. 
BESSER >| Fps |o 2 4 6 8 10 12 14|16 18 20 22 | 
A 15,6 (Basis) 
Windows XP x32 SP2 22 (Basis) 
3 i A 14,1 (- 11% 
Windows Vista x32 ( o) 18,7 (- 18%) 
Prey (v1.3), PCGH-Demo 
P B. SP. |> FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER » | Fps |o 20 ab 60 100 120 140 
7 A 25} (325is) 
Mados P a 572 125,5 (Esis) 
: 3 87,1 (- 44% 
Gothic 3 (v1.12), PCGH VGA-Save (kein FSAA) 
P BED. SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELB. 
BESSER »> | Fps |o 5 10 15 20 25 3b 
P 29 (Basis) 
Windows XP x32 SP2 29,1 (Basis) 
3 a 27,2 (- 7%) 
Windows Vista «Sa C 28,1 (- 4%) 
Need for Speed: Carbon (v1.3), Salazar Street 
» BED. SP. P FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER > | Fps |o 10 26 30 40 50 60 
` 55,6 (Basis) 
Windows P aaa 2 (I 56 6 (25) 
5 3 -NE - 189 
Windovs Vita 22 Pass (+ 0%) 
Test Drive Unlimited, Time Trial (kein HDR) 
BESSER P | Fps o 10 20 semas FLÜSSIG Tt 50 
R i 45,1 (Basis) 
Windows AP 52 S E 5, 1 (5a) 
Windows Vista x32 [A 73%) 39 (- 24%) 
Settings: C2D E6400, 2x 1 GByte DDR2-800, i965P, Radeon X1950 Pro, Cat. 7.2 
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kein AA/AF 


BATTLE 
woro War II ANTHO 


einzige Überraschung erlebten 
wir in Prey, welches mit der Ge- 


FıeLo 1942 


LOGY 


die deutlich gestiegene Framera- 
te. Ein im Treiber vorgegebener 


E Anno 1701 ist unter XP deutlich schneller als unter Vista. 
E NfS Carbon und Gothic 3 laufen überall gleich schnell. 
E Fraps funktioniert unter Vista nicht in Gothic 3. 


1.280x1.024, 
4x MSAA/8:1 AF 


Minimum-Fps 


force 7900 GT unter Vista rund 14 
Prozent höhere Fps liefert. Aller- 
dings nur in 1.280x1.024 mit 4x 


AF-Grad lässt die „Optimierung“ 
deaktiviert und die Fps sinken. 
Der FW 93.71 (Win XP) hat diese 


Anno 1701 (v1.01), PCGH „Wirbelsturm”-Save 


FSAA/8:1 AF, in 1.024x768 ist es 
langsamer als unter Win XP. 


Eigenschaft nicht. Die Zeit wird 
mit neuen Treiberreleases zeigen, 


» BED. SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER > | Fps |o 5 10 15 ob das Verhalten gewollt ist oder 
Windows XP x32 SP2 — Bug oder Feature? ob es sich um einen ungünstig 
Nach genauerer Analyse des Trei- platzierten Bug handelt. | 
Windows Vista nz? | N 16,7 (- 15%) hr x 
15,7 (11%) berverhaltens fällt uns auf, dass Raffael Vötter 
- - 3 16% der verwendete Beta-Forceware 
Windous vo ce | EN 1.16%) wene ar 
EG 1,3 (12%) 101.41 für Vista nicht immer das FAAI 
tut, was wir von ihm verlangen. Spielen mit Vista Hardware 
Prey (v1.3), PCGH-Demo Der Treiber aktiviert trotz „Ho- RF 3 z 
BESSER >| Fps |o »0 I Pisia SPIEAR 80 iai 156 ER j R . 64 Bit wird erst bei kommenden Spielen 
; 125,5 (Basi) her Qualität“ in Eigenregie die seine Stärken zeigen können. Aktuell 
Windows XP x32 SP2 TEE 6, (5) i „Irilineare Optimierung“, sobald erkauft man sich jedoch eine Menge 
- - 105,8 (16%) AF im Treiber deaktiviert ist Probleme, wenn man ältere Spiele be- 
Windows Vista x6 — 55,1 (- 8%) i oder auf „Anwendungsgesteuert“ BuliSUEer spirit yEglerN; 
RENEE ; 103,8 (- 17%) steht. Da wir Prey die Steuerung kleinere Patzer fast auf dem Niveau von 
54,6 (- 9%) der achtfachen anisotropen Filte- Win XP. Wir raten dennoch dazu, diesen 


A g g , „Zwischenschritt” zu überspringen und 
rung überlassen, ist diese Eigen- 


Settings: C2D E6400, 2x 1 GByte DDR2-800, i965P, Cat. 7.2 


später auf Vista x64 zu wechseln. 


Spielekompatibilität 


art eine mögliche Erklärung für 


Version |Vista | Vista | Alchemy | Ati 


Age of Empires 3 (inkl. The Warchiefs) | 1.09 


Anno 1701 .01 
Aquanox .15 
Aquanox 2 2.13 
Battlefield 1942 (inkl. Add-ons) .61b 
Battlefield 2 41 
Battlefield 2142 2 
Black & White 3 
C&C Generäle 8 
C&C Renegade .037 
Call of Duty (inkl. Add-ons) 5 
Call of Duty 2 3 
Call of Juarez .1.0.0 
Civilization 4 (inkl. Warlords) .61 
Colin McRae Rally 2 .09 
Commandos 2 0 
Company of Heroes 5 
Cossacks 2 2 
Counter-Strike: Source 

Deus Ex .12f 
Diablo 2 (inkl. Lord of Destruction) .11b 
Dark Messiah of Might and Magic 

Dark Star One 3 
Die Gilde 2 2 
Die Sims 2 (inkl. Add-ons) 

Dreamfall ‚01 
Dungeon Siege 2 2.2 
Earth 2160 Gold 
Empire Earth 2 2 
FEAR. (dt.) .08 
Far Cry (dt.) 4 
FIFA 06 Patch 1 
FlatOut ‚1 
FlatOut 2 2 
Flight Simulator X Patch 1 
Freelancer .0 
Geheimakte Tunguska .02 
Ghost Recon: Advanced Warfighter ‚35 


Nvidia | Anmerkungen 


Startet unter Vista x64 einmal, dann nicht mehr. Zudem fehlen Detail-Regler. 


Demos aus Version 1.01 funktionieren nicht mehr. 


Patch als Administrator starten 


Steam muss als Administrator ausgeführt werden. Im Offline-Modus kein Spielen möglich. 


| Verlangt bei Vista x64 einen Treiber und verweigert den Dienst. Menüinhalte unter x32 unsichtbar. 
Setup-Autostart braucht sehr lange 


Starforce 3 zerschießt Windows ohne speziellen Patch. Mit Patch läuft das Spiel. 


v1.4 startet nicht unter Vista x64, v1.32 mit 64-Bit-Patch jedoch schon. 


Starforce 3, erschießt Windows ohne speziellen Patch. Mit Patch läuft das Spiel. 


Erfordert sowohl XP-Kompatibilitätsmodus als auch Administratorrechte 
Physx-Treiber muss erlaubt werden (Treibersignaturzwang unter Vista x64 deaktivieren). 
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Spielekompatibilität 


Nvidia | Anmerkungen 


Giants — Citizen Kabuto 4 | Landschaftstexturfehler mit einer Geforce 

Gothic 1 .08k 

Gothic 2 (inkl. Die Nacht des Raben) 2.6 

Gothic 3 ‚12 | Treibersignaturforderung bei Vista x64 deaktivieren, FSAA verursacht Grafikfehler mit einer GF. 

GT Legends .1.0.0 Als Administrator ausführen. Starforce zerschießt Windows ohne Patch. Mit Patch läuft das Spiel. 

GTA San Andreas .01 Spielstart vom DVD-Menü funktioniert nicht 

GTI Racing Autostart funktioniert nicht 

GTR 2 1 

Guild Wars 

Gunman Chronicles Geht man unter D3D vom Spiel ins Hauptmenü, sieht man nur ein schwarzes Bild. Open GL okay. 

Half-Life 2 (dt.) Steam muss als Administrator ausgeführt werden 

Herr der Ringe: Schlacht um Mittelerde 2 | 1.06 

Juiced 0 Erfordert Deaktivierung der Treibersignaturforderung unter Vista x64 

Madden 2007 2.3 

Max Payne 2 ‚1 

Monster Truck Madness 2 Setup braucht Win-95-Kompatibilitätsmodus 

Need for Speed: Carbon 3 Movies-Ordner umbenennen oder löschen, sonst kein Start 

Need for Speed: Most Wanted 3 

Need for Speed: Underground 

Neverwinter Nights 2 .04 

NHL 07 Patch 1 

No One Lives Forever 2 3 

Operation Flashpoint (inkl. Red Hammer) | 1.3 

Painkiller (dt.) .64 Installationssetup lagert etwa zehn Minuten Daten auf die Festplatte aus und startet erst dann, 
die Installation dauert ebenfalls sehr lange. 

Prince of Persia: The Sands of Time | Autostart geht nicht. Vista x64: Spiel stürzt nach Ingame-Cutcene ab, Flackern in FMVs auf der GF 

Prince of Persia: The Two Thrones Als Administrator ausführen. Starforce 3 kann Windows ohne Patch beschädigen. Mit Patch läuft 

das Spiel. 

Prince of Persia: Warrior Within Videos und einige Animationen laufen zu schnell ab. 

Prey 2 

Psychonauts 

Quake 4 (dt.) | Flash-Setupfenster schwarz 

Rayman 3 Schwere Grafikfehler mit einer Geforce 

Rainbow Six: Vegas .02 

Rallisport Challenge 0 

Red Faction 0 

Riddick K] | | | Erfordert Patch 1.1 zum Start mit Open-GL-2.0-fähigen Treibern 

Runaway 2 Installation dauert Stunden, Spiel stürzt beim Start ab 

Sacred (inkl. Underworld) 2.28 

Serious Sam 2 2.070 

Sim City 4 272 

Söldner 33675 

Spellforce ‚52a Vista x64: Setup bricht ab. Vista x32: Spiel startet auch gepatcht nicht nach der Installation. 

Spellforce 2 .02 Starforce 3 zerschießt Windows ohne Starforce-Patch. Mit Patch läuft das Spiel. 

Splinter Cell — Chaos Theory .05 Starforce 3 zerschießt Windows ohne Starforce-Patch. Mit Patch läuft das Spiel. 

Splinter Cell - Double Agent .02 

Splinter Cell - Pandora Tomorrow 0 

Starcraft (inkl. Broodwar) 14 

Supreme Commander 3220 

SWAT 3 2.1 Setup verweigert den Dienst 

SWAT 4 1 

Test Drive Unlimited 0 

The Elder Scrolls Ill: Morrowind 6 

The Elder Scrolls IV: Oblivion 1.5.11 

Titan Quest 2 

Tomb Raider Legend 2 Surround fehlt trotz Alchemy 

Turok 2 - Seeds of Evil (dt.) ‚04 Als Administrator starten 

Unreal 2 

UT 2004 3369 X-Fi-Patch bringt dem Spiel Open AL und damit Surround-Sound bei. 

Warcraft 3 (inkl. The Frozen Throne) ‚16 

World of Warcraft - The Burning Crusade | 2.0.8 

X3 — Reunion 2.0.02 

Xpand Rally 0 Meldet trotz Kompatibilitätsmodus falsches Betriebssystem und quittiert den Dienst 


E Funktioniert ™ Eingeschränkte Funktion 


E Geht nicht 
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B HD Tune 2.53 


[WDC WD740ADFD-D0NLR1 (74GB) x) 


442 °c 


| 2 Benchmark (Info [AF Heath ES Eror Scan | 


o MB/sec ms 


Transfer Rate 
Minimum 


Die aktuelle Version von HD Tune funktioniert einwandfrei mit Windows Vista. 
Das Tool testet Ihre Festplatte und zeigt Ihnen wichtige Werte wie Zugriffszeit, 
Transferrate und Features an. 


BE 080 Defrag 8.6 
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Beea i £ F — HM i 
Das geniale Defragmentierungstool Defrag 8.6 funktioniert unter Vista nicht 
ganz sauber. Teilweise gibt es lange Hänger und die Oberfläche lässt sich nicht 


bedienen. 
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Populäre Tools im Praxis 


Wir haben für Sie die beliebtesten Systemprogramme, 
Büroanwendungen, Sicherheitstools sowie Kommuni- 
kationssoftware überprüft und geben Auskunft darü- 
ber, ob Windows Vista damit etwas anfangen kann. 


ie gute Nachricht vorweg: 

Die Kinderkrankheiten 

sind behoben und die 
meisten Programme kommen mit 
Vista wunderbar zurecht. Einzig die 
64-Bit-Version von Windows berei- 
tet noch an einigen Stellen Kopf- 
schmerzen: Viele Anwendungen 
verweigern ihren Dienst. Kommen 
Sie mit 3 Gigabyte Arbeitsspeicher 
aus, empfehlen wir Ihnen daher, auf 
die 32-Bit-Version von Windows zu 
setzen. Damit ist die Chance größer, 
dass Ihr Lieblingsprogramm unter 
Nachfol- 
gend werden die wichtigsten Pro- 
gramme in Kategorien unterteilt 
vorgestellt. 
Kompatibilitäts-Tabelle verschafft 
Ihnen schnell eine Übersicht. 


Vista einwandfrei läuft. 


Ein Blick auf unsere 


Kommunikation 

Durch die starke Verbreitung des 
Internets hat heute so gut wie jeder 
Bürger Zugriff auf das Internet und 
ist zu Hause, im Büro oder mobil 
erreichbar. Das beliebte ICQ bietet 
in der Version 5.1 jede Menge Mög- 
lichkeiten, mit anderen Personen 
in Kontakt zu treten. Durch den 
Einsatz von ICQ-Servern können Sie 
Ihren Bekannten Nachrichten hin- 
terlassen, obwohl diese gar nicht 
online sind. Im Zusammenspiel mit 
Vista klappt auch der Datei-Versand 
reibungslos und Sie ersparen sich 
das mühsame Uploaden über ande- 
re Websites. Miranda Instant Mes- 
senger ist ein Multi-Protokoll-Client 
für alle Windows-Betriebssysteme 
ab der Win32-Reihe. Hinsichtlich 
der Optik ist Miranda schlicht ge- 
halten und verursacht dadurch eine 
geringe Systemauslastung. IM bietet 
in seiner Standardausstattung Plug- 
ins für alle gängigen Protokolle, al- 
lerdings ist das direkte Versenden 
von Dateien problematisch. Positiv 
fällt auf, wie schnell die Entwickler 
neue Versionen herausbringen. 


Kommunizieren Sie gerne mit Head- 
set, dann greifen Sie am besten auf 
Skype zurück. Es ist eine proprietä- 
re VoIP-Software, die das kostenlose 
Telefonieren via Internet von PC 
zu PC ermöglicht. Skype arbeitet 
auch hinter den meisten Firewalls 


und NAT-Routern problemlos, da 
für die Kommunikation unter ande- 
rem der TCP-Port 80 benutzt wird, 
der üblicherweise für das Surfen 
im Internet Anwendung findet und 
deshalb meist freigeschaltet ist. Mit 
einer schnellen DSL-Leitung und 
einer Webcam können Sie Ihren 
Gesprächspartner auch optisch auf 
dem Bildschirm verfolgen. 


Neben Windows-Mail können Sie 
Thunderbird oder 
Dreammail zugreifen. Dreammail 
zeichnet sich durch eine aufgeräum- 
te Nutzer-Oberfläche und einfache 
Bedienung aus. Dabei muss es nicht 
einmal installiert werden, sondern 
läuft aus einem entpackten Ordner. 
Alle Mails werden in diesem Ordner 


auf Mozillas 


gespeichert und können mit weni- 
gen Klicks auf einen anderen Rech- 
ner portiert werden. Zum reibungs- 
losen Betrieb muss allerdings eine 
Datei in das Programmverzeichnis 
kopiert werden, sonst lassen sich 
keine Mails versenden. Die Datei 
finden Sie auf der Herstellerseite. 


Multimedia 

Vista hat bereits viele Multimedia- 
Anwendungen integriert. Wollen 
Sie dennoch nicht auf Ihren Lieb- 
lings-Player verzichten, können Sie 


Arbeitsmaterial 


E 7-zip 4.42 
WEBCODE 
http://www. 7-zip.org/ 

E Silicon Image Sil3112 Treiber 
WEBCODE 
http://www.siliconimage.com/ 
support/supportsearchresults.aspx? 
pid=63&cid=3&ctid=2&osid=10& 

E VIA Hyperion Pro 5.11A 
WEBCODE 
http://www.viaarena.com/default. 
aspx?PagelD=420&0SID=36&Cat 
ID=3170 

E FRITZ!WLAN USB Stick Treiber 
05.04.17 
WEBCODE 
http://www.avm.de/de/Produkte/ 
FRITZBox/FRITZ_WLAN_USB_Stick/ 
index.html 

E Thunderbird 1.5.0.10 
WEBCODE 
http://www.thunderbird-mail.de/ 
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check 


ihn getrost installieren. Die meisten 
Multimedia-Tools werden laufend 
aktualisiert. Eine Besonderheit 
weist der VLC Media Player auf. Er 
kann beschädigte Dateien abspielen 
und erlaubt somit eine komfortable 
Vorschau, während andere Player 
daran scheitern. 


Büroanwendungen 
Microsoft bietet bei seiner Produkt- 
Palette volle Abwärtskompatibilität 
zu Vista. Office XP, Office 2003 und 
2007 und Autoroute 2006 arbeiten 
einwandfrei und bieten neben den 
gewohnten Bugs einen tadellosen 
Betrieb. Adobes bewährter Reader 
8.0 leistet souverän seinen Dienst als 
PDF-Betrachtungstool unter Vista. 
Und auch die anderen Programme 
wie OpenOffice 2.2 oder Foxit PDF 
Reader geben sich keine Blöße. 


Bildbearbeitung und 
Packprogramme 

Bei den Packprogrammen sticht 
besonders 7-Zip positiv heraus. 
Es ist ein sehr guter Open-Source- 
Packer, der sowohl alle gängigen 
Formate wie ZIP, TAR, RPM oder 
RAR beherrscht, als auch ein ei- 
genes Format namens 7z bietet. 
Damit lässt sich bis zu 20 Prozent 
mehr an Kompression gegenüber 
den herkömmlichen Formaten ge- 
winnen. Vista kommt auch gut mit 
allen möglichen Bildbearbeitungs- 
programmen zurecht. Xnview hebt 
sich dabei durch schnelles Betrach- 
ten, Browsen und Konvertieren von 
den anderen Programmen ab. 


Brennsoftware und 
Utilities 

Neros Burning Rom in Version 6.6 
ist zu unserer Überraschung gänz- 
lich inkompatibel mit Vista. Sie 
müssen auf die neue Version 7.8 
ausweichen, die leider vollgepackt 
ist mit vielen unnötigen Tools. Dies 
führt zu der absurden Situation, 
dass das ursprüngliche Brennpro- 
gramm knapp 200 MByte groß ist. 
Alcohol 120% verursacht in einer 
älteren Version einen Installations- 
fehler unter Vista. Erst das letzte 
Update ist mit Vista kompatibel. 


Treiber 
Als unbedarfterchter 
könnte man der Ansicht sein, dass 


Anwender 


sich größere Hersteller auf ein- 
schneidende Veränderungen in der 
Software-Branche, wie das Einfüh- 
ren eines neuen Betriebssystems, 
gut vorbereiten. Technisats Kunden 
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E VolP 
auch Voice over IP genannt; ermög- 
licht Telefonieren über Compu- 
ternetzwerke, die nach Internet- 
Standards aufgebaut sind 


E Network Address Translation 
(NAT) 
ist ein Sammelbegriff für Verfahren, 
um automatisiert und transparent 
Adressinformationen in Datenpake- 
ten durch andere zu ersetzen. 


guckten mit ihrer Skystar-2-TV-Kar- 
te jedoch lange Zeit in die Röhre. 
Bis in den März hinein gab es keinen 
lauffähigen Treiber für die TV-Kar- 
te. Aktuell sorgt ein Beta-Treiber für 
Besserung. Doch zufriedenstellend 
ist das auch nicht. Andere Herstel- 
ler wie Hauppauge können das bes- 
ser, auch wenn hier die x64-Treiber 
noch massive Probleme bereiten. 
Einzig Terratec schafft mit seinen 
Treibern Abhilfe. 


Was gibt es noch? 
Das oft genutzte Defragmentie- 
rungstool O&O Defrag 8.6 verur- 
sacht unter Vista einige Wartezeiten 
und wirkt träger als unter Windows 
XP. Da ist noch ein wenig Feintuning 
angesagt. Möchten Sie Ihre Festplat- 
te vollständig und sicher löschen, 
dann werfen Sie einen Blick auf 
Eraser 5.8. Das Tool glänzt mit Be- 
dienungskomfort und überschreibt 
Ihre sensiblen Daten mehrmals mit 
Zufallsmustern. Empfehlenswert ist 
auch das Vista Codec Package, da es 
alle nötigen Codecs auf Ihrem Rech- 
ner installiert und Sie mit einem 
Player alle Formate von Multimedia- 
Files abspielen können. Everest 4.0 
ist ein Systemüberwachungstool. Es 
klärt Sie über installierte Hardware, 
Temperaturen der Komponenten 
und viele weitere Details auf. Bitte 
beachten Sie, dass seit Redaktions- 
schluss neue Versionen erschienen 
sein können, welche die angespro- 
chenen Probleme beheben. E 
Thomas Lehmann 


FAZIT: 
Fast am Ziel 


Härdware 


Die Kompatibilitäts-Probleme halten 
sich insgesamt gesehen in Grenzen und 
treten nur in der 64-Bit-Version von Vis- 
ta vermehrt auf. Die Hersteller arbeiten 
an Lösungen, sodass neue Versionen der 
Programme Abhilfe schaffen. Halten Sie 
daher verstärkt Ausschau nach Updates. 


Premium 


Windows Vista 


Tools unter 
Vista 


Kompatibilitäts-Tabelle 


ibel sind und welche Probleme auftreten. An 
passende Tool für jede Situation. Details entn 


Aus der Tabelle können Sie entnehmen, welche Programme und Tools mit Vista kompa- 


hand der Kategorien finden Sie schnell das 
ehmen Sie bitte dem Text. 


Kommunikation 


Treiber 


CQ 5.1 Build 3000, Skype 3.0.0.214, 
eamspeak 2.0.32.60, Miranda IM 
0.6.8, mIRC 6.21, Mozilla Thunderbird 
„5.0.10, The Bat! 3.98 


icrosoft IntelliPoint 6.1 


icrosoft IntelliType Pro 6.1 


Logitech Mouseware 9.8 


D Prozessor-Treiber 1.3.2 


Multimedia 


Real Alternative 1.52, Streamripper 
.61.27, VLC Media Player vO.8.6a, 
Winamp 5.33, Realplayer 10.5, iTunes 
7.1.1, DivX 6.5, Windows Media Player 
1, Media Player Classic 6.4.9, 
PowerDVD 7.0.2414 


A 
VIA Hyperion Pro 5.11A 
ntel Matrix Storage Manager 6.2.1 


Razer Copperhead 6.10 


arvell Yukon-Netzwerk-Treiber 9.16 


Hauppauge WinTV-PVR-150 2.0.43 


echnisat SkyStar 2 TV PCI 4.4.1 Beta 


erratec Cinergy 1200 DVD-S 4.8.16 


Büroanwendungen 


Brother HL-2030 (integriert in Vista) 


Adobe Reader8.0, Foxit PDF Reader 2.0, 
Microsoft Office XP, Microsoft Office 
2007, Microsoft Office 2003, OpenOffice 
2.2.0, Star Office 8, Nokia PC Suite 
6.83, WISO Mein Geld 2007 Pro, Open- 
Office 2.2.0 


Canon IP3000 (integriert in Vista) 


Nicht x64/x86-kompatibel: 


Acronis Trueimage 9.1 -x64/ 


Alcohol 120% v1.9.2 -x64/ (Fehler bei 
Installation) 


Bildbearbeitung 


Aquamark -x64/ 


Paint Shop Pro 11.2, ACDSee 9.0, 
FastStone Image Viewer 3.1, Paint.NET 
3.05, IrfanView 3.99, XnView — 1.90.3 
Picasa 2.6 


Asus PC Probe 2 -x64/ 


Ati Tray Tools -x64/ 


Audacity 1.3 Beta -x64/ (eingeschränkt 
lauffähig) 


Packprogramme 


AutoCAD 2005 LT -x64/ 


7-Zip 4.42, WinRAR 3.70, WinZip 11, 
WinAce 2.65, IZArc 3.7 


Bitdefender 10 -x64/ 


CPUCool 8.0.1 -x64/ 


Brennsoftware und -Utilities 


CPU-Z 1.39 -x64/ (bedingt lauffähig) 


Alcohol 120% 1.9.6, IsoBuster 2.0, Nero 
Burning Rom 7.8.5, Nero CD-DVD Speed 
4.7.5, CloneDVD 2.9, ISO Recorder 
Power Toy 3.0 


Data Becker CD/DVD Druckerei 6 
x64/x86 


DreamMail -x64/x86 (nur mit zusätzli- 
cher Datei) 


Systemprogramme 


Fritz!Fax -x64/ 


Acronis True Image 10, GetDataBack 
3.03, 0&0 Defrag 8.6.2336, Total 
Commander 6.56, Total Commander 
7.0 RC2, SUPER 2007.22, Advanced 
Vista Codec Package 4.3.7, Microsoft 
.NET Framework 3.0, Microsoft DirectX 
April 2007, TreeSize 2.0, Eraser 5.82, 
CCleaner 1.39 


GPU Caps Viewer 1.0.4 -x64/ 


HD Tach 3.0.1 -x64/x86 (funktioniert nur 
unter Windows 2000 und XP) 


Logitech G-series Keyboard Software 
x64/ 


usicmatch 8 -x64/ (eingeschränkt 
lauffähig) 


ero Burning Rom 6.6 -x64/x86 


Systeminfo und -tuning 

CPU-Z 1.39, CrystalCPUID 4.10.2, Fraps 
2.8.2, RightMark RMClock Utility 2.25, 
Everest Ultimate 4.0, HD Tune 2.53, 
Prime95 24.14, Super Pl Mod 1.5, Giga- 
byte EasyTune 5, Speedfan 4.32, nTune 
5.05.25, SiSoft Sandra Lite 11.22 
Grafiktools 

AtiTool 0.27 Beta, nHancer 2.2.2, Riva- 
Tuner 2.0, Powerstrip 3.74 


otebook Hardware Control 2.0 Pre- 
Release 4 -x64/x86 (wurde lange nicht 
aktualisiert) 


0&0 Defrag Professional Edition v8.5 
x64/x86 (teilweise sehr langsam) 


Picture Publisher 9 -x64/ 


Pinnacle Studio Plus 10 -x64/ (Instal- 
lation funktioniert, Programm startet 
aber nicht) 


RivaTuner -x64/ 


Internet/Sicherheit 


Spy Sweeper -x64/ 


Spybot Search and Destroy 1.4, XP-An- 
tiSpy 3.96-5 Beta, Avira AntiVir Personal 
Edition Classic 7.00.03, Avast! Home 
Edition 4.7.981, Kaspersky Anti-Virus 
6.0.2, G-Date AVK2007, Panda Anti- 
Virus 2007 

Internet-Browser und -Add-Ons 


SQL Server 2000 -/x86 


Symantec Norton Ghost 10 -x64/ (keine 
Installation möglich) 


Teamspeak Overlay -x64/ 


Technisat SkyStar 2 Software -x64/x86 
(teilweise Fehlfunktionen, nur Beta-Ver- 
sion erhältlich) 


Mozilla Firefox 2.0.0.3, Opera 9.20, 
Adobe Flash Player 9.0.45, Internet 
Explorer 7 


Throttle Watch 2.01 -x64/x86 (Werte 
werden falsch ausgelesen, wurde lange 
nicht aktualisiert) 
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Die neue Sound-API 


Windows Vista macht 
Schluss mit alten 
Strukturen. Mit einer 
neuen Audio-API 
räumt Microsoft 

im Soundbereich 

auf und ermöglicht 
eine nach eigenen 
Angaben höhere 
Klangqualität — mit 
einschneidenden 
Konsequenzen für 
den Anwendungs- 
und Spielebereich. 


Creative Treiberverfügbar- 
keitstabelle und Download 
us.creative.com/support/kb/ 
article.asp?sid=14186 


Creative Alchemy 
preview.creativelabs.com/ 
alchemy 


Youp-Pax - alternatives 
Audigy- und X-Fi-Software- 
paket für Windows XP/Vista 
www.youp-pax.org 


API (Application Program- 
ming Interface) 
Programmierschnittstelle zur 
Anbindung von Software an 
das System, z. B. Direct X oder 
OpenGL. 


APO (Audio Processing 
Object) 

Teil des Audiopfades der Win- 
dows Audio System API, dient 
der digitalen Signalverarbeitung 
des Audiodatenstroms 


DSP (Digital Signal Pro- 
cessor) 

Übernimmt die digitale Bear- 
beitung von meist analogen 
Eingangssignalen. 


EAX (Environmental Audio 
Extensions) 

Effektsammlung zur Erweiterung 
von Direct X um Umgebungs- 
effekte auf Basis von Raum- 
modellen 
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it Windows Vista beschrei- 

tet Microsoft neue Wege. 

Sicherer sollte es werden, 
eine verbesserte Rechte- und Be- 
nutzerkontenverwaltung enthalten 
und somit weniger Angriffspunkte 
für Trojaner, Viren und sonstiges 
Getier bieten. Auch dem vielbe- 
schworenen Bluescreen wurde der 
Kampf angesagt. Das betraf auch 
die Tonwiedergabe. 


Grundlage für den Sound in Vista 
ist der neu entwickelte Windows 
Audio Service, der als Dienst orga- 
nisiert ist. Über ihn wird die gesam- 
te Tonwiedergabe von Anwendun- 
gen unter Windows abgewickelt. 
Waren früher Soundkartentreiber 
vornehmlicher Ansprechpartner 
von Windows, so ist es in Vista der 
Windows Audio Service. Problema- 
tische Software oder Soundkarten- 
treiber können somit nicht mehr 
das System mit nach unten reißen, 
wenn ein schwerwiegender Fehler 
aufgetreten ist. 


Der bisher vorherrschende Kernel- 
Modus, der den direkten Zugriff auf 
die Hardware ermöglichte, wurde 
auf ein Minimum reduziert und be- 
steht nur noch aus einer hersteller- 
spezifischen Hardwareabstraktions- 
schicht und etwas Microsoft-Code. 
Im schlimmsten Fall stürzt nun- 
mehr nur der Dienst ab, Windows 


bleibt weiterhin lauffähig und der 
Windows Audio Service kann neu 
gestartet werden. Der User Mode 
setzt auf der neuen WASAPI (Win- 
dows Audio Service API) auf und 
bietet somit eine höhere Stabilität, 
hat aber auch eine gravierende Ein- 
schränkung: Ein hardwarenaher Zu- 
griff ist nicht mehr möglich. 


Für jede gestartete Anwendung, die 
eine Soundausgabe nutzt, wird eine 
eigene Audiositzung eingerichtet. 
Im Rahmen dieser Sitzung können 
weitere vordefinierte Plugins aufge- 
rufen werden, die etwa bestimmte 
Effekte einbringen, sogenannte 
APOs (Audio Processing Objects). 
Am offensichtlichsten ist eine sol- 
che Audio-Sitzung am neuen Win- 
dows Mixer nachzuvollziehen. Statt 
wie bisher nach Ausgabegeräten 
zu unterteilen, wird nach Anwen- 
dungen unterschieden. Das ist auch 
praktischer, denn endlich kann die 
Lautstärke etwa von Winamp und 
Office-Anwendungen an zentraler 
Stelle separat geregelt werden. 


In der Realität stellt genau dies die 
Herausforderung für die Treiber- 
entwickler der Anbieter von Sound- 
lösungen dar. Eine Software muss 
entwickelt werden, die die verspro- 
chenen Funktionen für alle Anwen- 
dungen global verfügbar macht. 


Doch genau darin liegt die Schwie- 
rigkeit. Ein „gutes“ und praktisches 
Beispielbietet der Marktführer Crea- 
tive selbst. Dort ist man dazu ge- 
zwungen, das Konglomerat an Pro- 
grämmchen an Vista anzupassen, 
und ist mit dem Zeitplan extrem 
ins Hintertreffen geraten. Bisher 
sind nur sehr wenige Programm- 
teile überhaupt nach Vista portiert, 
etwa die EAX-Raumklangeffekte. 
Die aus Windows XP bekannten An- 
wendungen sind bisher nicht (offi- 
ziell) erhältlich, weder Audio-Mixer 
noch THX-Konsole. Diese müssen, 
soweit sie mit dem Windows Audio 
Service zusammenarbeiten wollen, 
als Audio Processing Objects so in 
Vista integriert werden, dass sie 
den von Microsoft gestellten Anfor- 
derungen genügen und gleichzeitig 
den bekannten (und beworbenen) 
Funktionsumfang bieten. 


Nicht wirklich, denn im Grunde 
genommen gibt es funktionsfähige 
Treiber. Diese laufen in der Regel 
stabil und bieten Surroundsound in 
Windows Vista und in allen Anwen- 
dungen, die Multi-Channel-Audio 
unterstützen. So läuft etwa Half-Life 
2 (dt. Version) mit einer Creative 
Audigy 2 ohne Beanstandungen 
und vollem Surround-Sound. Eine 
direkte Hardwareunterstützung 
fehlt jedoch, da ein softwareseitiger 
Zugriff auf den DSP der Soundkarte 
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über den Windows Audio Service 
nicht möglich ist. Somit gesellt sich 
die 200 Euro teure Soundkarte zu 
den 5-Euro-Ebay-Fernostimporten 
- traurig, aber wahr. Diese bieten 
jedoch die gleiche Sparkost, was die 
beiliegende Software angeht, und 
auch die (theoretisch) möglichen 
Features einer X-Fi-Soundkarte nüt- 
zen nicht viel, wenn die notwen- 
dige Software schlichtweg (noch) 
nicht existiert. 


EAX, OpenAL und Alchemy 
Nur eine Software hat ihren Weg 
rechtzeitig zum Vista-Starttermin 
auf die Spiele-PCs gefunden: Alche- 
my, Creatives Antwort auf Micro- 
softs Streichpläne in DirectX 10. 
Denn mit DirectX Version 10 ist 
auch Direct Sound (3D) Geschichte 
und damit auch die dominierende 
3D-Sound-API und ihre EAX-Erwei- 
terung. Ohne diese erklingen fast 
alle PC-Spiele in schnödem Stereo, 
weil der neue Windows Audio Ser- 
vice mit dem über Direct Sound 3D 
und EAX eintreffenden Spielesound 
nichts anfangen kann. 


Hier springt der Alchemy-Wrapper 
in die Bresche und übersetzt die 
Surround-Sound-Klänge für die 
Creative-eigene Spielesound-API 
Open AL, die idealerweise auch 
noch die Audigy- und X-Fi-Sound- 
karten-Hardware direkt ansprechen 
kann. Der große Vorteil von Open 
AL ist, dass dank angepasster Trei- 
ber auf die Soundkarten-Hardware 
am Windows Audio Service vorbei 
zugegriffen werden kann und somit 
Surround-Sound mit Hardwareun- 
terstützung unter Windows Vista 
doch möglich wird. Nachteil: Das 
funktioniert nur mit passendem 
OpenAL-Treiber und den gibt's 
momentan nur für die Creative-X- 
Fi-Serie. X-Fi Audio und die Audigy- 
Serie bleiben zunächst außen vor, 
aber das soll sich bald ändern. 


Leistungsverlust 

Von der Leistung her steht zunächst 
fest, dass es ohne Open AL keine 
Hardwareunterstützung für PC- 
Spiele geben wird. Nur über diesen 
Zugang lässt sich der digitale Sig- 
nalprozessor, egal ob Audigy- oder 
X-Fi-DSP, programmieren und zur 
Beschleunigung der Soundwieder- 
gabe nutzen. Bei der Übersetzung 
der Direct-Sound-3D- und EAX-Be- 
fehle in Open-AL-Code gehen unge- 
fähr drei Prozent Leistung verloren 
- bei den aktuellen Rechnergenera- 
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tionen ein noch zu verschmerzen- 
der Einschnitt. 


Treiberunterschiede 

32 und 64 Bit 

Die aktuelle 64-Bit-Unterstützung 
ist nur teilweise befriedigend. Das 
Creative-Treiberpaket für die Audi- 
gy- und X-Fi-Serie bietet bei 32 Bit 
und 64 Bit trotz halbwegs funktio- 
nierender Treiber die gleiche, karge 
Programmzahl. Die Digitaltonausga- 
be via S/PDIF ist für die Vista-64-Bit- 
Edition nicht verfügbar. Während 
Realtek seine sehr guten HD-Audio- 
Treiber für Windows Vista 32/64 
Bit aktuell hält, müssen ADI-Sound- 
max-Nutzer auf die Treiberabtei- 
lung des Mainboardherstellers hof- 
fen, da Analog Devices selbst keine 
Treiber anbietet. Sorgenkindern sei 
die Asus-Webseite empfohlen, dort 
finden sich Treiber für die AD198x- 
Generation unter der Asus-M2N-Se- 
rie. 


Onboard-Sound 

Der sparwillige Spieler mag sich 
nun fragen: Lohnt eine Soundkarte 
überhaupt noch? Hier gilt: Alles oder 
nichts. Spielernaturen werden zu 
einer X-Fi-Gamer-Soundkarte grei- 
fen, denn erst ab dieser ist Raum- 
klangsound dank Alchemy auch bei 
älteren Spielen möglich. Für alles 
andere reicht in der Regel eine HD- 
Audio-Onboard-Soundlösung auf 
einem aktuellen Mainboard, zumal 
man mit dem Trick „Lautsprecher- 
auffüllung“ 
Optionen der Soundkartentreiber 
auch die hinteren Lautsprecher 
zum Leben erwecken kann. 


aus den erweiterten 


Es bleibt abzuwarten, inwieweit die 
Spieleentwickler auf Open AL oder 
Multi-Channel-Audio (WASAPI) um- 
schwenken werden. Erst in einem 
Jahr ist ein erstes Fazit zu erwarten. 
Werden andere Soundlösungen mit 
Open-AL-Treiber ausgestattet oder 
siegt die Mehrkanaltonwiederga- 
be in Spielen, spricht bis auf die 
fehlende 3D-Sound-Unterstützung 
für bisherige Spieletitel eigentlich 
nichts für eine zusätzliche Sound- 
karte. Gibt es keine Neuerungen 
- was leider erwartet werden muss 
-, ist Creative nach dem Sound 
Blaster ein weiterer Coup gelungen, 
denn ohne X-Fi im Rechner gibt's 
bei mehreren hundert erhältlichen 
PC-Spielen und vielen noch kom- 
menden keinen echten Surround- 
Sound. | 

Thomas Köhre 


Die neue 
Sound-API 


Premium 


Windows Vista 


Surround unter Vista 


Mit einigen Kniffen kann man unter Windows Vista auch ohne die 
Direct-Sound-3D-Unterstützung Spielen richtigen Surround-Sound 
entlocken. Nötig ist jedoch eine Creative-X-Fi-Soundkarte, die 
aktuellen Treiber und die passende Software. Und so geht's: 


a1] Treiber installieren 


Windows Vista” + Driver Availability Chart 


Installieren Sie die aktuellen Creative-Treiber. Das Softwarepaket ist nicht 
gerade umfangreich, Grundfunktionen und Treiber sind jedoch enthalten. 


EZ : Alchemy installieren 


atise hi chamy From 
Home 


CREATIVE 


ng 


were 
reative ALchemy Project 


arme 


(ah buh me ~ = 


Aestoration 


Laden Sie Alchemy von der Creative-Webseite herunter und installieren Sie 
es. Bald soll Alchemy auch mit der Audigy-Serie funktionieren. 


ALchemý i! n 


JD Audio 
Restoration 


Max Payne 2 No One Lives Folge 2A Spy 


Tomb Raider: Legend 
World of Warcraft 


Nach dem Ausführen von Alchemy werden bereits installierte Spiele 
aufgeführt. Schieben Sie die Titel nach rechts, um die Sound-Umwandlung 
zu aktivieren. 


EJ. Notfalls manuell anpassen 


ation an butter dur arton (Safauix is 25; 
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4 
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Ist ein Spiel noch nicht in Alchemy aufgeführt, legen Sie selbst Hand an die 
Alchemy-Ini. Meist läuft es danach problemlos und mit vollem 3D-Sound. 


06/2007 | PC Games Hardware Premium 


S 
> 
N 
4 
6 
= 
Ss 
> 
= 
=) 
om 
= 
D 
ʻ 
Au 


Direct 3D 10 im 


Vista-Praxiseinsatz 


Die Verfügbarkeit 
von Direct X und da- 
mit auch Direct 3D in 
Version 10 wird von 
PC-Spielern herbei- 
gesehnt wie kaum 
ein anderes Ereignis 
des Jahres. Dank 
eines inoffiziellen 
Treibers kann PCGH 
einen ersten Blick 
auf die neue Technik 
werfen - schauen Sie 
uns über die Schul- 
ter! 
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Vista: Dire 


ista ist in aller Munde. Dem 
| Gaumen des ambitionier- 
| ten Spielers wird jedoch die 
Direct-X-10-Garnierung womöglich 
eher zusagen als das Hauptgericht. 
Zwangsweise werden so nicht nur 
High-End-Zocker zum Umstieg ge- 
nötigt. Auch Vista-exklusive Titel, 
die nicht D3D 10 voraussetzen, 
zwingen zum Update des Betriebs- 
systems. PCGH zeigt einen Ausblick 
auf das hardwarebeschleunigte, un- 
entdeckte Land von Direct X 10. 


Was brauche ich für 
Direct X 10? 

Direct X 10 und besonders die inte- 
grierte Grafikschnittstelle D3D 10 
wird es ausschließlich unter Win- 
dows Vista geben. Neben der pas- 
senden Software - Windows Vista, 
D3D-10-fähiger Treiber und aktuell 
noch das Direct-X-SDK von Micro- 
soft - benötigen Sie natürlich auch 
eine entsprechend fähige Hardware- 
Ausstattung. Die Grafikkarte spielt 
dabei die entscheidende Rolle - und 
damit auch das Mainboard. So wie 
es momentan aussieht, wird es kei- 
ne  High-End-D3D-10-Grafikkarten 
mehr für das AGP-Format geben. 


Nvidia hat bereits bestätigt, dass die 
G80-GPU nicht mit dem für AGP 
nötigen HSI-Brückenchip kompa- 
tibel ist. AMDs R600-GPU, welche 
ebenfalls alle D3D-10-Funktionen 
unterstützt, soll zwar mit dem Rial- 
to-Brückenchip der Firma kompati- 
bel sein, wird aber vermutlich allein 
aufgrund der hohen Leistungsauf- 
nahme, welche mindestens vier 
5,25-Zoll-Anschlüsse voraussetzen 
würde, nicht in Betracht kommen. 
Als Alternative zu den bislang ver- 
fügbaren Geforce-8800-Karten und 
dem kommenden R600-Chip von 
AMD/Ati, die preislich sicherlich 
nur für eine Minderheit interessant 
sind, könnte sich die kommende Mit- 
telklasse erweisen. Nvidia hat diese 
am 17. April der Öffentlichkeit vor- 
gestellt, während man von AMD die 
Verfügbarkeit im Mai/Juni erwartet. 


Ist D3D 10 abwärts- 
kompatibel? 

Eine Alternative zu einer vollwer- 
tigen D3D-10-Karte gibt es nicht. 
Weder ist es möglich, per Treiber 
eine Geforce- oder Radeon-Karte 
der alten Generation zu D3D 10 
zu überreden, noch gibt es eine 


IN 


g 


ji | 


teilweise Kompatibilität zur neuen 
Schnittstelle. Direct X 10 setzt auf 
vollkommen neue Anforderungen 
und bricht in dieser Hinsicht mit 
der durchgehenden Abwärtskom- 
patibilität der Vorgängerversionen. 
Im gleichen Zuge wurden auch die 
sogenannten Caps-Bits abgeschafft, 
in denen die Hersteller hinterle- 
gen konnten, über welche Features 
ihre Grafikkarten verfügen. Da sehr 
viele dieser Caps optional sind, ver- 
breiten sich neue Technologien nur 
langsam, denn die Spieleentwick- 
ler programmieren nur für einen 
ausreichend großen Markt; dieser 
entsteht erst, wenn ein Feature weit 
verbreitet ist. Neue Technologien 


Arbeitsmaterial 


E Direct-X-SDK (Feb. 2007) 
WEBCODE 24GG, http://download. 
microsoft.com/download/7/6/ 
#/76f25c6c-ce4d-40ab-ac07- 
71b255405e62/dxsdk_feb2007.exe 

E Info: „Marching Cubes”- 
Algorithmus 
WEBCODE 24D7, http://de. 
wikipedia.org/wiki/Marching 
_Cubes 
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setzen sich nach dem Prinzip des 
kleinsten gemeinsamen Nenners 
durch. 


Dieser Punkt wird in Zukunft si- 
cherlich deutlich schneller erreicht 
sein, denn in Direct 3D 10 gibt es 
eine umfangreiche Funktionssamm- 
lung, deren Unterstützung bindend 
ist, um die Grafikkarte als D3D-10- 
kompatibel bezeichnen zu dürfen. 


Um dennoch ältere Karten und 
Spiele nicht auszuschließen, spen- 
diert Microsoft Vista einen eige- 
nen Direct-3D-9-Modus 
„Direct3DIEx“. Dieser wird zum 
Beispiel dafür genutzt, um die 
Aero Glass genannte 3D-Desktop- 
Oberfläche darzustellen - dies ist 
prinzipiell mit jeder DX9-Karte 
möglich. D3D 9 Ex verfügt bereits 
über einige Optimierungen in Sa- 
chen Treiberansteuerung, sodass 
der Verwaltungsaufwand der CPU 
sinkt und einige Spiele schneller 
laufen können. AMDs Developer- 
Relations-Mann Richard Huddy 
sagte im Gespräch mit PCGH, dass 
Zuwächse theoretisch bis zu 40 
Prozent möglich seien. Dafür müs- 
sen allerdings die Vista-Treiber erst 
einmal den Optimierungsstand 
der XP-Pendants erreichen. Aktuell 
liegt die Vista-Spieleleistung viel- 
fach noch unter der von Windows 
XP. Auch die Abhilfe, welche von 
den ersten offiziellen Vista-Trei- 
bern der Hersteller erwartet wurde, 
trat nicht ein. Aktuell liegen AMDs 
Catalyst-Treiber besser im Rennen 
als Nvidias Forceware: Die relative 
Leistung eines Kartenmodells un- 
ter Windows XP liegt bei Radeon- 
Karten oft nur wenig über der von 
Vista. 


namens 


Gerüchte, es könne eine Portierung 
nach Windows XP geben, berück- 
sichtigen meist nicht, dass man 
dafür auch einen beinahe komplet- 
ten Grafikkartentreiber entwickeln 
müsste, der die API-Aufrufe über- 
haupt nutzen kann. Allerdings wird 
ein großer Teil der D3D-10-Funk- 
tionalität im Nvidia-Treiber bereits 
jetzt unter Open GL bereitgestellt 
und lässt sich auf diese Weise un- 
ter Windows XP nutzen. Ein Spiel, 
welches Gebrauch von den erwei- 
terten Funktionen von D3D 10 
macht, müsste zur Wahrung der 
Kompatibilität also über einen 
transparenten Open-GL-Wrapper 
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API 

„Application Programming 
Interface”; Schnittstelle zwischen 
Betriebssystem und Anwendung 
DirectX 

API-Sammlung von und für 
Microsoft Windows. Beinhaltet die 
verschiedensten Bausteine wie 
„DirectSound”, „DirectDraw", 
„DirectPlay" und das für die 3D-Gra- 
fikausgabe zuständige „Direct3D". 
SDK 

„Software Development Kit”. Ent- 
wicklerbaukasten, um vorzugsweise 
neue Technologien ausprobieren 

zu können und Tests am „lebenden 
Objekt” zu ermöglichen. 


alle D3D-10-Aufrufe abfangen und 
nach Open GL umsetzen. Ob sich 
ein solcher Umweg realisieren lässt 
und wie sich Funktionsaufrufe 
auswirken, die nicht von Open GL 
abgedeckt werden, ist momentan 
kaum zu erahnen. 


Eng verbunden mit Direct 3D 10 ist 
der Begriff der vereinheitlichten 
Shader (engl.: „Unified Shader“). 
Softwareseitig ist damit ein gemein- 
samer Befehlssatz gemeint - und 
nur dieser ist für D3D 10 verpflich- 
tend. Der unten beschriebene „Uni- 
fied Shader Core“ dagegen ist ledig- 
lich unter ökonomischen Aspekten 
für die Hersteller sinnvoll. 


Auf Hardware-Ebene ist mit den 
oben erwähnten, vereinheitlichten 
Shadern eigentlich ein „Unified 
Shader Core“ gemeint, bei dem alle 
(ALUs) gleich 
mächtig sind und von einem zen- 
tralen Verteiler aus anstehende Auf- 


Recheneinheiten 


gaben zugeteilt bekommen - egal 
ob es sich dabei um Vertex-, Pixel- 
oder die neuen Geometry-Shader in 
Direct 3D 10 handelt. Diese können 
im Gegensatz zu den bekannten 
Vertex-Shadern dynamisch neue 
Geometrie erzeugen und beispiels- 
weise ein Modell mit wenig Details 
optisch deutlich aufpolieren. 


Ein vereinheitlichter Shader-Kern 
bedeutet im Gegenzug aber auch, 
dass eben so gut wie nie eine der 
Einheiten stillsteht, die Auslastung 
kann sogar besser angepasst wer- 
den als bei herkömmlichen Karten, 
da beispielsweise bei geringer 


Radeon-9700-Techdemo: Carpaint (2002) 


Bereits zur Einführung von D3D 9 im Jahre 2002 bot die Ati-Techdemo 
Environment-, Normal- und Gloss-Mapping für einen erhöhten Detailgrad. 
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D3D-9-Spiel: Need for Speed Carbon (2006) 
B E 27 pe | 


Das Rennspiel des Jahrgangs 2006 zeigt vier Jahre später ähnliche Effekte, 
die inzwischen zum Standardrepertoire moderner VGA-Karten gehören. 
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D3D 10: Geometry-Shader für Cube-Mapping (2007) 
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Optisch bietet das D3D-1 0-Codebeispiel zwar kaum Fortschritte gegenüber 
DirectX 9, kann aber per Geometry-Shader deutlich effizienter arbeiten. 


D3D-10-Instancing 


Toggke na screen 
Toge REF iF), 
Tana evoe P2) 


Bereits in D3D 9 war Instancing ein Schlagwort. Jetzt wird die gesamte Szene mit 
nur neun instanzierten Objekten statt mit etlichen tausend Drawcalls gerendert. 
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Vertex-Last zusätzliche Einheiten 


Prozedurale Geometrie-Erzeugung 


frei sind, die Per-Pixel-Berechnun- 
gen zu übernehmen. Ihre Direct- 
X-10-Karte wird also auch unter 
Windows XP so gut wie immer mit 
Volldampf laufen. 


Die schlechte Nachricht zuerst: Ge- 
genüber D3D9 kann der Zehner 
nicht viel Neues an sichtbaren 3D- 
Effekten erzeugen. Enttäuscht? Kei- 
ne Sorge, denn die vielen Verbesse- 
rungen, die in D3D 10 eingeflossen 
sind, sowie die Tatsache, dass ein 
kompletter Schnitt vorliegt, brin- 
gen schon einige Vorteile. Einer- 
seits muss in Sachen Abwärtskom- 
patibilität keine Rücksicht mehr auf 
Uralt-Hardware genommen werden 
und selbst die kommenden Ein- 
steigermodelle für D3D 10 werden 
mindestens das Leistungsniveau 
einer Geforce 7600 GS/GT aufwei- 
sen. Zum anderen werden durch 
die effizientere Nutzung beinahe 
aller verfügbaren Ressourcen Fla- 
schenhälse verringert oder sogar 
komplett abgeschafft. 


Nicht nur das Rendering, auch die Erzeugung des endlosen Felsens, dessen Risse 
und Spalten mittels Displacement-Mapping erzeugt werden, übernimmt die GPU. 


Schwarmverhalten 


Groß ist die Verwirrung um Spiele, 
die vermeintlich nur unter Vista 
laufen. Dabei kann es sich anfangs 
lediglich um „politische“ Entschei- 
dungen handeln und nicht um tech- 
nische Restriktionen. Angesichts 
des aktuell noch extrem geringen 
Verbreitungsgrades würde 
Hersteller den finanziellen Frei- 
tod riskieren und ein Multi-Millio- 
nen-Dollar-Produkt auf den Markt 


kein 


Animation und Bewegungsberechnungen der Libellen wird ebenfalls der GPU 
übertragen und mit der Felsformation abgeglichen, um Kollisionen zu vermeiden. 


Dynamische Partikelphysik 


x 


74 
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Die Interaktion von Wasser und Fels, Strombildung sowie Erzeugung und Entfer- 
nung der Partikel aus der Simulation werden vom G80-Chip allein berechnet. 
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Age of Conan: D3D-10-MMORPG 


Als einer der kommenden Blockbuster wird Age of Conan bereits im TWIMTBP- 
Programm geführt und soll per D3D-10-Renderpfad ein Plus an Optik bieten. 


E — 
= ZZ 


bringen, welches nur wenige zehn- 
tausend Kunden finden Könnte. 
Ein alternativer Direct-X-9-Pfad ist 
daher vorerst noch Pflicht und die- 
ser ist technisch gesehen genauso 
unter Windows XP möglich. Sie ver- 
passen also in nächster Zeit vermut- 
lich nichts, was sich nicht an der 
Willkür der Spieleentwickler oder 
-publisher festmachen ließe. 


Wie bei jedem Technologie-Sprung 
gibt 
Hersteller und Codebeispiele in 
diversen SDK-Paketen. Neben den 
bereits bekannten Beispielen aus 
Microsofts Direct-X-SDK existiert 
eine ähnliche Sammlung seit kur- 
zem von Nvidia. Auch AMD wird da 
nicht zurückstehen und der nied- 
rig auflösende Film der R600-Tech- 
demo „Whiteout“ konnte bereits für 
Begeisterung sorgen. 


es zuerst Techdemos der 


Die Direct-3D-10-Demo Cascades 
(Wasserfälle) zeigt eine per „Mar- 
ching Cubes“-Algorithmus aus der 
medizinischen Visualisierung er- 
zeugte Felsformation. Diese wird 
dynamisch mittels Geometry-Sha- 
der-Programmen erzeugt, die CPU 
gibt dem Grafikprozessor dabei nur 
das Kommando, neue Felsscheiben 
zu generieren, und kümmert sich 
um die Anpassung der Umgebungs- 
geräusche. Der Rest der determinis- 
tischen Simulation (einmal besuch- 
te Stellen bleiben innerhalb eines 
Programmdurchlaufes konstant) 
wird von der GPU übernommen. 


Fe è 
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Zusätzlich fließt Wasser die Felsen 
hinab. Versiegt der Wasserfluss, 
trocknet langsam der Felsunter- 
grund ab; treffen Wassertropfen auf 
den Felsen, kann Sprühnebel entste- 
hen. Beleuchtet wird das Ganze per 
Occlusion-Ray-Tracing (Ambient 
Occlusion), welches sonst offline 
in 3D-Animationsprogrammen wie 
Maya vorberechnet wird. Auf einer 
Geforce 8800 GTX lief die Demo 
zwar ruckelfrei, aber lediglich mit 
geschätzten 25 Fps. Neuere Treiber 
konnten die Performance, beson- 
ders der Geometry-Shader, bereits 
verbessern - zukünftige Zuwächse 
sind nicht ausgeschlossen. 


Der auf der Webseite Hexus.net ver- 
fügbare Film-Mitschnitt und die Prä- 
sentationen, die AMDs 3D-Software- 
Entwicklerin Natalya Tatarchuck 
auf der diesjährigen GDC gehalten 
hat, lassen trotz der bislang nicht 
veröffentlichten Demo bereits in- 
teressante Rückschlüsse auf die 
Whiteout genannte Demo zu. 


AMD wird die Rechenkraft des 
R600 wohl unter anderem dafür 
verwenden, durch Überlagerung 
und Modulation verschiedener Si- 
nusschwingungen die als Szenario 
dienenden Gebirgsketten zu erzeu- 
gen. Dies geschieht anhand vorge- 
gebener Parameter quasi automa- 
tisch - es muss also kein Künstler 
ein Gebirge von Hand entwerfen, 
welches dann aufwendig modelliert 
wird. Außerdem scheint man wohl 
die Schneedecke („Snow Accumula- 


Nvidia: Direct-X-10-SDK 


tion“) anhand bereits vorhandener 
Parameter ebenfalls prozedural, also 
automatisch bestimmen zu wollen. 
Dies soll mittels der Normalenvek- 
toren von Geometrie und Bump- 
Map geschehen: Eine Fläche, welche 
nach unten gerichtet ist, wird eben- 
so wenig größere Schneemengen 
ansammeln können wie eine stei- 
le Felsnadel. Auch die Übergänge 
zwischen den schneereichen und 
-armen Flächen möchte man ohne 
die Hilfe von Content-Creation-Spe- 
zialisten darstellen. Pseudozufälli- 
ge, veränderbare Noise-Funktionen 
(Rauschen) sorgen für eine natür- 
lich wirkende Verteilung kleiner 
Schneemengen. 


„Do more with less“: Detailreiche- 
re Szenen mit weniger Rechenauf- 
wand zu erstellen, ist also das Ziel. 
Der Trend geht dahin, die Künstler 
zu entlasten, damit ihnen mehr Zeit 
für individuelle Inhalte und speziel- 
le Highlights bleibt. 

Carsten Spille 


Härdiväre 


Objekte, die im Nebel stehen, sind nicht neu. Mit DX 10 ist es möglich, mittels „Fluid 
Dynamics” (Flüssigkeitssimulation) Objekte korrekt vom Nebel umfließen zu lassen. 
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D3D-10-Instancing 


‚Anwendungen | Prozesse | Dienste Leistung | Netzwerk | Benutzer | 


m CPU-Auslastung) p Verlauf der CPU-Auslastung ~ 


= NYIDIA DX10 SDK: SkinnedInstancing 


D3D10 28.44 fps Vsync off (640x480), RBGBBBAB_UNORM (MS4, Q16) 
HARDWARE: NVIDIA GeForce 8800 GTX 


3724326 Polys, 48 DrawCalls 
Hit F1 for Help. 


‚Anwendungen | Prozesse | Dienste Leistung | Netzwerk | Benutzer | 


r CPU-Auslastung Verlauf der CPU-Auslastung 


Toggle full scı 


HARDWARE: NVIDIA GeForce 8800 GTX 
3724326 Polys, 25501 DrawCalls 
Hit F1 For Help. RUFEN 


‚Change device (F2) 


4 


Im direkten Vergleich erzeugt das GPU-Instancing (oben) mehr als die doppelten 
Fps bei gleichzeitig nur halber CPU-Belastung. 


AMD-GDC2007-Demo 


Neben der Erzeugung der Landschaft in der GPU wird auch Verteilung und Über- 
gang der Schneedecke zum Fels durch „Noise”-Funktionen GPU-generiert. 
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Vista x64 in der Praxis 


Mit Windows Vista 
sollte der Startschuss 
für den Siegeszug 
der 64-Bit-Versionen 
fallen. PCGH klärt, ob 
Spieler mittlerweile 
unbesorgt auf die 
moderne Version mit 
64 Bit umsteigen 
können. 


4 Bit sind bereits seit eini- 

ger Zeit ein Schlagwort. Die 

Werbung sprach bereits 
vor Jahren vom „Durchbrechen der 
32-Bit-Grenze“ und nie gekannter 
Performance. PCGH beschäftigt 
sich in diesem Artikel mit der 64-Bit- 
Version von Microsofts neuem Be- 
triebssystem Windows Vista: Welche 
Software von den zusätzlichen Bits 
profitiert, wie viel Performance Sie 
wirklich erwarten können - oder 
opfern müssen - und wie es um die 
Kompatibilität, besonders die Trei- 
berunterstützung, bestellt ist, sind 
die Kernthemen dieses Zweiseiters. 


Mit Windows Vista in der 64-Bit- 
Edition hat erstmals ein Betriebssys- 
tem, welches sich an die breite Mas- 
se richtet, auch wirklich die Chance, 
den bereits mehrfach herbeigerede- 
ten Siegeszug der 64-Bitter einzuläu- 
ten. Zwar gab es mit Windows XP- 
64 bereits ein 64-Bit-Betriebssystem 
von Microsoft, durchsetzen konnte 
es sich allerdings nicht. Ein besonde- 
rer Hemmschuh für die Verbreitung 
waren die signierten Treiber. Ein 
Programmierer, der einen Teil des 
Systems, sei es nun eine Hard- oder 
eine Software-Komponente, direkt 
ansprechen wollte, war gezwungen, 
den dafür nötigen Treiber bei Micro- 
soft digital für die Nutzung in XP-64 
signieren zu lassen. Da dies Geld 
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und besonders Zeit kostet, wurden 
viele kleinere Hersteller und priva- 
te Programmierer von Tools abge- 
schreckt, ihre Produkte auch für XP- 
64 anzubieten. Auch bei den großen 
OEMs (Original Equipment Manu- 
facturer, Großserienhersteller) fand 
die 64-Bit-Edition von Windows XP 
kaum Anklang - laut AMD-Mann Dr. 
Ulrich Knechtel existierte lediglich 
von Acer eine Desktop-Reihe, die 
der Verbraucher mit XP-64 ordern 
konnte. Das ganze Problem wurde 
noch durch die Tatsache verschlim- 
mert, dass Prozessor-Marktführer 
Intel erst relativ spät mit 64-Bit-fähi- 
gen Pentium-Prozessoren nachzog, 
sodass ein großer Teil der Anwen- 
der das neue OS nicht einmal hätte 
nutzen können. 


Von einer 64-Bit-Umgebung können 
Sie direkt profitieren, sofern Sie 
mindestens vier Gigabyte Arbeits- 
speicher installiert haben. Diese 
können Sie nämlich erst mit 64 Bit 
auch komplett nutzen und so bei- 
spielsweise Photoshop mehr Spei- 
cher zuweisen oder zusätzliche spei- 
cherintensive Anwendungen laufen 
lassen. Darüber hinaus bedarf es an- 
gepasster Programmversionen, um 
aus den breiteren Registern und Da- 
tenpaketen Vorteile zu ziehen. Wie 
PCGH bereits in der Vergangenheit 


Windows 


64 Bit Edition 


per Benchmark zeigte, macht sich 
dies momentan nur bei wenigen 
Programmen bemerkbar. Packpro- 
gramme wie 7-Zip können in der 
64-Bit-Version mit knapp 10 Prozent 
Geschwindigkeitszuwachs glänzen. 
Ansonsten tut sich eher etwas bei 
professioneller Software wie etwa 
dem Rendering-Programm Cinema 
3D, verschiedenen CAD-Anwen- 
dungen oder diversen Audio-Pro- 
grammen des Herstellers Steinberg. 
Generell könnten alle Programme, 
die über einen hohen I/O-Anteil im 
RAM verfügen, gute Kandidaten für 
eine Leistungssteigerung im 64-Bit- 
Betrieb sein. 


Mit 64 Bit wird alles ein bisschen 
komplizierter - doch keine Sorge, 
zumeist bekommt der Anwender 
davon gar nichts mit. Die Probleme 
verwaltet das Betriebssystem recht 
gut in Eigenregie - zum Beispiel die 
Unterscheidung zwischen nativem 
und Kompatibilitätsmodus. Liegt 
ein Programm in einer explizit auf 
den 64-Bit-Einsatz ausgelegten Ver- 
sion vor, so läuft es im nativen Mo- 
dus und genießt alle Vorteile von 64 
Bit. Programme, die eigentlich für 
den Einsatz im herkömmlichen 32- 
Bit-Windows gedacht sind, laufen in 
einer virtualisierten Umgebung - 
dem Kompatibilitätsmodus. Dieser 


schirmt die Anwendung von ihrer 
Außenwelt ab, sodass diese im Ideal- 
fall nichts davon mitbekommt, nicht 
in einer 32-Bit-Welt zu arbeiten. 


Als Beispiel sei hier der Internet Ex- 
plorer genannt. Dieser startet stan- 
dardmäßig in der 32-Bit-Version, 
ist allerdings auch in einer nativen 


64-Bit-Variante installiert. Diese 
können Sie unter „Start“ - „Alle 
Programme“ - „Internet Explorer 


(64 Bit)“ aktivieren. Mit dem 64- 
bittigen Explorer können Sie aktuell 
allerdings Adobes Flash noch nicht 
nutzen - unpraktisch, da einige 
Webseiten dieses Plug-in nicht nur 
für Werbung, sondern auch zur Na- 
vigation voraussetzen. 


E x86 
Eigentlich der Befehlssatz von 
Intels 8086-Prozessoren und aller 
„Kompatiblen” Modelle bis hin 
zum Athlon 64 und Core 2 Duo. 
Wird auch zur Bezeichnung des 
32-Bit-Modus eines Betriebssystems 
genutzt. Mit 32 Bit können bis zu 4 
Gigabyte RAM (2?? Byte) adressiert 
werden. 


E x64 
In Anlehnung an „x86” die Kurzbe- 
zeichnung für 64-bittige Windows- 
Versionen und/oder -Hardware. 
Dank 64 Bit können bis zu 16 
Exabyte (2% Byte) oder 16 Millionen 
Terabyte RAM adressiert werden. 
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Praxiserfahrungen 

mit 64 Bit 

Mit frisch installiertem Vista finden 
wir schnell heraus, dass bis auf we- 
nige Ausnahmen die meisten gän- 
gigen Programme problemlos mit 
64 Bit laufen, allerdings nur enttäu- 
schend wenige Anwendungen über 
eine separate 64-Bit-Variante verfü- 
gen. Die meisten 64-Bit-Versionen 
finden wir im Bereich von Tools, 
die direkt aus der Internet-Gemein- 
de stammen. So existiert der schon 
angesprochene Dateikomprimierer 
7-Zip in einer sogenannten „64 Bit 
Binary“ und auch die kostenlose 
Bildbearbeitung Paint.Net 3.0 nistet 
sich in einer nativen 64-Bit-Version 
im Verzeichnis „Programme“ ein 
- die ältere Version 2.72 unterstützt 
Vista x64 offiziell nicht. 


Auch viele Treiber liegen bereits 
in einer nativen 64-Bit-Version vor. 
Eine Übersicht gibt die Tabelle auf 
der rechten Seite. Darunter sind 
allerdings auch viele 32-Bit-Versio- 
nen. Existiert für Ihre Hardware 
kein echter 64-Bit-Treiber, können 
Sie das Glück haben, dass ein XP- 
Treiber ebenfalls rudimentäre Funk- 
tionalität bereitstellt, aber noch mit 
dem Windows-XP-Treibermodell 
arbeitet (XPDM). Für volle Funktio- 
nalität benötigen Sie auf jeden Fall 
einen digital signierten Treiber des 
Herstellers. Diese digitale Signatur 
sollten Sie übrigens nicht mit dem 
bereits unter Windows XP belächel- 
ten WHQL-Siegel verwechseln: Die- 
ses existiert unter Vista weiterhin, 
hat aber nichts mit dem 64-Bit-Sig- 
naturzwang zu tun. 


Grafiktreiber 

Besonders in Sachen Grafikkar- 
ten hat sich beim Treibermodell 
viel getan. Die zugrunde liegende 
Programmstruktur muss komplett 
umgekrempelt werden, um die Vor- 
teile des neuen Modells nutzen zu 
können. Beide großen Hersteller, 
Ati und Nvidia, bieten aktuell Trei- 
ber an, die auf Vista x64 optimiert 
sind. Bei den kleineren Anbietern 
und bei integrierten Grafiklösun- 
gen ist das nicht immer der Fall. 
Matrox-Nutzer müssen zum Beispiel 
mit einem notdürftig angepassten 
XP-Treiber vorlieb nehmen, Note- 
book-Besitzer mit Intels integrierter 
Grafik vor dem GMA950 müssen 
auf Aero Glass, die in 3D berechne- 
te Benutzeroberfläche von Vista, 
verzichten, obwohl die nötige Hard- 
ware vorhanden ist. 
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Auch die Treiber von Ati und Nvi- 
dia sind aktuell noch nicht kom- 
plett ausgereift. Während man bei 
Ati mittlerweile den Open-GL-Teil 
fertiggestellt hat, sodass nun auch 
Radeon-Besitzer Titel wie Prey un- 
ter Vista spielen können, feilt man 
bei Nvidia noch an der Gesamtper- 
formance und speziell an der SLI- 
Unterstützung für die Geforce 8. In 
den kommenden Monaten wollen 
aber beide Hersteller ihre Treiber 
„feature complete“, das heißt auf 
dem Funktionsniveau von Windows 
XP haben. Danach wird haupt- 
sächlich noch an der Performance 
gefeilt werden. Diese liegt im 64- 
Bit-Vista nicht signifikant unter- 
halb der 32-Bit-Version, sodass Sie 
sich von der Spieleperformance 
auf jeden Fall nicht vom Umstieg 
abhalten lassen sollten. Allerdings 
kann es passieren, dass selbst ak- 
tuelle Spiele mit einem 64-Bit-Win- 
dows-Vista nicht oder nur fehlerhaft 
laufen. Mit zukünftigen Spielen soll- 
te dieses Problem allerdings nicht 
mehr auftreten. 


Treiber der anderen Art: 
Kopierschutz 

Auch Kopierschutzsysteme wie 
„Safedisc“ oder „TAGES“ benötigen 
einen digital signierten Treiber. 
Das beliebte Rollenspiel Gothic 3 
läuft nicht ohne ein manuelles 
Update des Kopierschutztreibers. 
Mithilfe von WEBCODE 24E5 oder 
alternativ im Internet unter www. 
tagesprotection.com/5.5/Tages 
Setup_x64.exe können Sie das mitt- 
lerweile signierte Treiber-Update 
für Vista x64 herunterladen und 
installieren. Den Umweg über das 
Deaktivieren der Treibersignatur 
sollten Sie nur in Ausnahmefällen 
einschlagen. 


Was bringt die Zukunft? 
Mark Rein von Epic verteufelt zwar 
die Microsoft-Mannen, weil diese 
nicht konsequent auf ein reines 64- 
Bit-OS gesetzt haben, aber die Wei- 
chen sind gestellt: 64 Bit wird sich 
nicht zuletzt dank der 64-Bit-An- 
forderung für das „Games for Win- 
dows“-Logo durchsetzen. Bestehen- 
de Treiberprobleme werden mit der 
Zeit gelöst, bereits jetzt ist ein rela- 
tiv problemloser Umstieg möglich. 
Wenn Sie sich für die 64-Bit-Version 
entscheiden, setzen Sie auf die Zu- 
kunft -wenn in einigen Jahren vier 
GByte RAM zum Standard werden, 
sind Sie bereits dafür gerüstet. E 
Carsten Spille/Martin Jungowski 


Vista x64 in 
der Praxis 
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Windows Vista 


Übersicht: 64-Bit-Treiber und -Tools 


Treiber WEB- | Download 
CODE 
24E7 | http://de.download.nvidia.com/Windows/100.65/100. 


h 
65_forceware_winvista_64bit_international_whal.exe 
24FK | http:/www.nvidia.de/page/drivers.html 
h 
c 


24G7 |http:/lati.amd.com/support/drivers/de/vista64/ 
ommon-vista64.html 
2468 | http://downloadmirror.intel.com/df-support/12883/ 
a08/winvistab4_152.exe 

24FN | http:/downloadmirror.intel.com/df-support/ 
12150/a08/infinst_autol.exe 

24E9 | ftp://ftp.matrox.com/pub/mga/archive/vista_64bit/ 
2007/v64_597_004_se.exe 

24EA |ftp://ftp.matrox.com/pub/mga/archive/vista_64bit/ 
2007/v64_112_01_004_hf.exe 

och nicht verfügbar 


24GA |- 
24GB |- 
24ED |ftp://202.65.194.21 1/pc/audio/6213_Vista _APO.zip 
ftp://202.65.194.21 1/pc/audio/Vista_R164.zip 
24FH | http://www.viaarena.com/default.aspx? 
PagelD=28&05ID=37 

24E5 |www.tagesprotection.com/5.5/TagesSetup_x64.exe 


E Echte 64-Bit-Treiber Eingeschränkte Funktion, teilweise XP-Treiber-Modell 
E Kein Vista-x64-Support oder extrem eingeschränkte Funktion 


Fps: 3D-Sound in Vista x64 I 

I Bei Spielen mit eigener Sound-Engine funktionieren Raum- 
klang-Effekte auch ohne „Alchemy“. 

E Nur mittels Alchemy-Wrapper ist in CoD 2 Raumklang möglich. 


5.1/Surround 


Minimum-Fps 


Gothic 3 v1.12 


> BED. SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELBAR 
2 30 


BESSER >| Fps |o 5 10 1 20 
P EEE | 
Kr Errene Mk O 2 | 
Onboard Sond EEE 23 
(ces) lM 3 


Call of Duty 2 v1.3 PCGH-SP-Demo, FRAPS 2.82 
BESSERD | Fps 0 10 20 30 I rt) pos mA 
EEE 169 


XM Mk 65 


Onboard Sound | EEE 65 
(ALC888) 0 | 


Settings: C2D E4300, 2x 1 GByte RAM, GF8800 GTX, FW100.65, Vista x64 


Höhere Sichtweite und Parallax-Offset-Mapping wurden für Far Cry (dt.) nachge- 
reicht (unten) — per Ini-Tuning ist beides auch auf 32-Bit-Systemen verfügbar. 
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Games for Windows 


Microsoft setzt 


Spiele-Standards 


n 
v O Spielen ~ ® Community und Support ~ | Optionen so a: 2 


Zuletzt gespielt Produktversion Herausgeber Entwickler Bewertung Spieleinschrän... 
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Microsoft hat den PC 
als Spieleplattform 
wiederentdeckt. Mit 
Games for Windows 
will der Software-Gi- 
gant den PC stärker 
als Spieleplattform 
etablieren und 
Kriterien für Spiele 
standardisieren. 


ange vor der Veröffentli- 

chung der Endkundenver- 

sion von Windows Vista 
wurde das neue Spiele-Label Games 
for Windows heiß diskutiert. Micro- 
soft kündigte an, den heimischen 
PC durch Games for Windows als 
Spieleplattform deutlicher zu eta- 
blieren und dem Anwender höchs- 
te Standards und Kompatibilität zu 
garantieren. Doch was steckt hinter 
Games for Windows wirklich? 


Die Kriterien 

In erster Linie ist Games for Win- 
dows ein Label, unter dem nur 
Spieletitel erscheinen können, die 
bestimmte Auflagen erfüllen. Micro- 
soft spricht dabei von vier Punkten: 
Qualität, Kompatibilität, Erfüllen 
von Sicherheitsmerkmalen und 
„Easy-to-use“. Spiele, die diese vier 
Punkte erfüllen, dürfen das Games- 
for-Windows-Logo auf der Spielever- 
packung tragen - und sich somit als 
eigenständige Marke präsentieren. 
Eine Games-for-Windows-Lizenz ist 
für die Publisher beziehungsweise 
Entwickler grundsätzlich kostenlos. 
Verstoßen diese jedoch gegen die 
Auflagen, so droht der Entzug der 
Lizenz. 


Kompatibilität 

Um die Qualität zu sichern, wer- 
den die Games-for-Windows-Spiele 
umfassend getestet - sowohl vom 
Publisher als auch von Microsoft 
selbst. Die getesteten Spiele müssen 
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Chess Titans Freecell 


InkBall 


Mahjong Titans 


Spider Solitär 


Fr Company of Heroes Hera 


Company of Heroe 


sowohl unter Windows XP als auch 
unter Windows Vista laufen sowie 
einen problemlosen Ablauf unter 
32- und 64-Bit-Betriebssystemen ga- 
rantieren. Auf diese Weise wird ein 
Schritt in Richtung des kompletten 
Wechsels zu 64 Bit vollzogen. Micro- 
soft wurde oft kritisiert, durch die 
Veröffentlichung von 32-Bit-Versio- 
nen von Windows Vista Chancen 
auf einen 64-Bit-Komplettumstieg 
vertan zu haben. 


Die Spiele müssen zudem Breit- 
bild-Bildschirmauflösungen nativ 
unterstützen. Besonders Windows- 
Vista-Rechner werden wegen der 
Sidebar-Funktion unter Vista immer 
häufiger mit Breitbild-TFTs ausge- 
liefert. Games-for-Windows-Titel 
müssen außerdem kompatibel zu 
Xbox-360-Eingabegeräten wie dem 
Xbox-Wireless-Controller sein. 


Jugendschutz 

Auch der Jugendschutz spielt für 
Microsoft eine zunehmend wich- 
tigere Rolle. Games-for-Windows- 
zertifizierte Spiele müssen die 
integrierte Jugendschutzfunktion 
von Windows Vista unterstützen, 
welche mit dem verwendeten Sys- 
tem der Xbox 360 vergleichbar ist. 
Dies bedeutet: Eltern können über 
ein Kennwort festlegen, welche 
Spiele das Kind spielen darf. Dabei 
können bestimmte Alterseinstufun- 
gen direkt gesperrt werden. Gerade 
in Zeiten der Diskussion um soge- 


Grand Theft Auto: 
San Andreas ["A... 


Minesweeper Purble Place 


Spielen 
Home Page 


Support 


Register 


Gespeicherte Spiele 
Kopieren ngs... 11.09.2006 
An Startmenü anheften 

Zur Schnellstartleiste hinzufügen 


Anpassen... 


nannte „Killerspiele“ entkräftet die 
Jugendschutzfunktion jegliche Ver- 
botsdiskussion: Aufmerksame FEl- 
tern haben mit der neuen Funktion 
die volle Kontrolle darüber, was auf 
dem heimischen PC gespielt wer- 
den darf und was nicht. 


Leistungsbewertung 

Wer kennt es nicht: Die minimalen 
beziehungsweise empfohlenen Vo- 
raussetzungen auf der Spieleverpa- 
ckung gehen häufig deutlich an der 
Realität vorbei. Oft wird ein stärke- 
res System als das angegebene für 
ein ansprechendes Spielerlebnis 
benötigt. Games-for-Windows-zerti- 
fizierte Spiele müssen nun den in 
Windows Vista integrierten Leis- 
tungsindex unterstützen. 
weist dem jeweiligen PC nach ei- 
nem Test von CPU, GPU, RAM und 
Festplatte eine bestimmte Punktzahl 
zu, welche die Leistung des Compu- 
ters widerspiegelt. Dabei reicht die 
Klassifikation derzeit von 1 (nied- 
rige Leistung) bis 6. Zukünftig soll 
der Index laut Microsoft in Abhän- 
gigkeit von den Hardware-Entwick- 
lungen stetig erweitert werden. 
Direkt nach der Installation wird 
der erstmalige Leistungstest durch- 
geführt. Sollte nachträglich eine 
Komponente eingebaut werden, 
so müssen Sie die Leistungsbewer- 
tung aktualisieren. Die Funktion 
finden Sie in der Systemsteuerung. 
Der Leistungsindex soll die System- 
anforderungen auf den Spieleverpa- 


Dieser 


$ 


Hold 'Em 


Solitär 


Company of Heroes 


Überprüfen Sie die Spielleistung für 
diesen Computer: 


Empfohlene 
Spielbewertung: 


Erforderliche m 
Spielbewertung: 
Aktuelle Systembewertung: m 


Weitere Informationen erhalten Sie 
unter Leistungsinformationen und - 
tools. 


enre: Real-Time Strategy (RTS) 


ckungen obsolet machen und eine 
einfachere Einordnung der System- 
leistung, besonders für unerfahrene 
Anwender, ermöglichen. 


Spiele-Explorer 

Spiele mit Games-for-Windows-Logo 
müssen sich nahtlos in den neuen 
Spiele-Explorer von Windows Vista 
einreihen und dessen grundlegen- 
den Funktionen unterstützen. Dazu 
gehört unter anderem die Anzeige 
der Jugendschutzeinstufung und 
die minimal notwendige sowie emp- 
fohlene Leistungsbewertung der 
Spiele. Über einen Rechtsklick auf 
das jeweilige Spielesymbol können 
Sie direkt auf relevante Webseiten 
wie die des Entwicklers, Publishers 
oder der jeweiligen Community zu- 
greifen. Einige Features müssen von 
Games-for-Windows-Spielen derzeit 
jedoch nicht zwangsweise unter- 
stützt werden. Hierzu gehört auch 
die erweiterte Spielstand-Funktion. 
Wenn es durch das jeweilige Spiel 
ermöglicht wird, kann direkt aus 
dem Spiele-Explorer auf die Spiel- 
stände zugegriffen werden. Diese 
sind in einem eigenen Ordner hin- 
terlegt und bieten eine Vorschau- 
funktion der abgespeicherten Stelle 
im Spiel, was besonders Vielspieler 
schätzen werden. 


Der Spiele-Explorer verfolgt das 
Ziel, auf Spiele und deren Funktio- 
nen an einer zentralen und standar- 
disierten Stelle zugreifen zu können 
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und somit den altbekannten Weg 
über das Startmenü überflüssig zu 
machen. Anwender, die viele Spiele 
auf dem Computer installiert ha- 
ben, profitieren am meisten vom 
neuen Spiele-Explorer. 


Games for Windows Live 

Mit Games for Windows Live will 
Microsoft Konsolen- und PC-Multi- 
player-Gaming vereinen. Vergange- 
nes Jahr noch als „Live Anywhere“ 
vorgestellt, sollen nun Konsolen-und 
PC-Spieler gleichzeitig auf densel- 
ben Servern spielen und via Instant- 
Messaging oder Mikrofon kommu- 
nizieren können. Weiterhin werden 
Gamer-Tags, Gamer-Profile und Ga- 


des Jahres kommen mit Alan Wake, 
Bioshock, Crysis, Hellgate: London 
und Shadowrun noch einige Top- 
Spiele hinzu. Laut Rich Wickham, 
Director der Windows-Gaming-Busi- 
ness-Sparte von Microsoft, sollen im 
Jahre 2007 insgesamt rund 20 Spiele 
mit dem Games-for-Windows-Label 
auf den Markt kommen. 


Kritik am neuen Konzept 

Einige Entwicklerstudios kritisie- 
ren Microsofts Games-for-Windows- 
Konzept wegen der Limitierung auf 
Windows Vista. So sehen beispiels- 
weise die Half-Life-Entwickler Valve 
in Games for Windows nur einen 
Versuch seitens Microsoft, Spieler 


Premium 


WindowsVista 


Games for 
Windows 


Kriterienliste Games for Windows 


Qualität 

E Qualitätsprüfung durch Spiele-Publi- 
sher und Microsoft, um Leistungs- und 
Zuverlässigkeitsstandards einzuhalten 


Kompatibilität 

Volle Unterstützung von: 

E Windows XP und Windows Vista 
E 32- und 64-Bit-Versionen 

E Breitbild-Auflösungen 

E Xbox-360-Eingabegeräten 


Sicherheitsmerkmale 


E Volle Unterstützung der Jugendschutz- 
einstellungen in Windows Vista 


Einfach zu spielen 

E Einfache Installation und Deinstallation 

E Automatische Integration des Spieles in 
den Spiele-Explorer 

E Unterstützung grundlegender Funktio- 
nen des Spiele-Explorers 

E Optional: Spielstand-Verwaltung 


Spieleliste Games for Windows 


Release-Datum 
Bereits erhältlic 
Bereits erhältlic 
Bereits erhältlich 
Bereits erhältlich 
Bereits erhältlich 
Bereits erhältlic 
Bereits erhältlich 


Name 

Age of Empires 3: The War Chiefs 
Company of Heroes 

Flight Simulator X 

Lego Star Wars 2 

Supreme Commander 

Zoo Tycoon 2: Marine Mania 

Zoo Tycoon 2: Zookeeper 


mer-Scores vereinheitlicht. Games zum Umstieg auf Windows Vista zu 
bewegen. Valves Marketing-Manager 
Doug Lombardi bezeichnete in ei- 
nem Interview mit gamesindustry. 
biz Games for Windows als reines 
Marketingprogramm für Microsofts 
Betriebssystem. Demnach 


wäre es interessant zu sehen, ob 


= 


for Windows Live ist vorerst nur 
für Windows Vista geplant. Starten 
wird Games for Windows Live zeit- 
gleich mit der Veröffentlichung von 
Halo 2 für Windows Vista, nämlich 
am 8. Mai 2007. Gefechte zwischen 
Konsoleros und PC-Spielern sollen 


=> 


=: 


neues 


jedoch erst mit dem Erscheinen von Microsoft auch in zwei Jahren noch hama 5 BeleasesDakuim 
. ý ` . f Age of Conan: Hyborian Adventures | Oktober 07 
Shadowrun im Juni 2007 ermög- den PC in dem Maße als Spieleplatt- 
. . Alan Wake m Laufe des Jahres 
licht werden. Im Laufe des Jahres form vermarkten wird. : 
Bioshock August 07 
soll laut Microsoft noch das Karten- Crysis September 07 
spiel Uno hinzukommen. Generell darf man gespannt sein, Flight Simulator X: Adrenaline Dezember 07 
wie sich das angekündigte Cross- Halo 2 ai 07 
Plattformübergreifende Gefechte Platform-Gaming entwickeln wird. Hellgate: London September 07 
gibt es jedoch nicht umsonst: Ein Ob viele PC-Spieler bereit sind, Marvel Universe Online m Laufe des Jahres 
Xbox-Live-Gold-Zugang ist erfor- dafür rund 50 Euro im Jahr extra Rail Simulator m Laufe des Jahres 
derlich, der rund 50 Euro im Jahr zu bezahlen, ist fraglich. Zumal Shadowrun uni 07 
kostet. Wenn Sie den kostenlosen die Zahl der Spiele, welche die- Tomb Raider Anniversary ai 2007 


Xbox-Live-Silber-Account besitzen, 
können Sie als PC-Nutzer ausschließ- 
lich mit anderen PC-Nutzern spie- 
len. Xbox-Nutzer mit Silber-Account 
können jedoch gar nicht an Netz- 
werkspielen teilnehmen. Auf Chat- 
Funktionen können Sie dennoch 
zugreifen. Auch PDAs und Smart- 
phones, welche als Betriebssystem 
Windows Mobile nutzen, sollen in 
das Games-for-Windows-Live-Netz- 
werk integriert werden. Nutzungs- 
möglichkeiten für diese mobilen 
Geräte eröffnen sich beispielsweise 
bei der Erstellung von Spiel-Avata- 
ren und bei der Live-Kommunika- 
tion unterwegs. Genauere Angaben 
bezüglich mobiler Geräte hat Micro- 
soft jedoch noch nicht gemacht. 


Spiele-Angebot 2007 

Zurzeit sind nur wenige Games- 
for-Windows-Titel auf dem Markt 
erhältlich, beispielsweise Company 
of Heroes, Flight Simulator X, Lego 
Star Wars 2, Age of Empires 3: The 
Warchiefs, Zoo Tycoon 2: Marine 
Mania, Zoo Tycoon 2: Zookeeper 
und Supreme Commander. Im Laufe 


www.pcgameshardware.de 


ses Feature unterstützen, zurzeit 
noch sehr überschaubar ist: Bis auf 
Shadowrun und Uno wurden bis 
dato keine weiteren Spiele dafür 
angekündigt. Auch bezüglich der 
Spielsteuerung bleiben noch Fragen 
offen: PC-Spieler werden aufgrund 
genauerer Zielmöglichkeiten we- 
gen der Maus-Tastatur-Kombination 
Vorteile gegenüber Konsolenspie- 
lern haben. Es bleibt außerdem ab- 
zuwarten, ob Games for Windows 
Live ausschließlich Windows-Vista- 
Nutzern vorbehalten bleibt. Dieses 
Vorgehen würde einen beachtli- 
chen Teil der Windows-Spieler von 
vornherein ausschließen. Abseits 
der Kritikpunkte hat Microsoft in 
Kombination von Windows Vista 
und dem Games-for-Windows-La- 
bel erstmals feste Standards für 
kommende Spiele geschaffen, 
welche die Spiele-Verwaltung 
und -Kompatibilität für den An- 
wender deutlich erleichtern. Mit 
einer breiten Nutzung des Labels 
seitens der Hersteller ist jedoch 
nicht vor 2008 zu rechnen. | 

Martin Fischer 


neuen Logo ausgestattet. 


2007 sollen rund 20 Games-for-Windows-Titel auf den Markt kommen. Mit Alan 
Wake, Bioshock und Crysis werden drei besonders heiß erwartete Spiele mit dem 


Crysis soll als eines der ersten Games-for-Windows-Spiele mit Direct-X-10- 


er 


Effekten Windows Vista als Betriebssystem für Spieler attraktiv machen. 
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Exklusive Hintergrund-Artikel 
und Interviews für Intel-Fans 
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ESL-Account 
aktivieren 


EREN 

PU 
pi 
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Notieren Sie zunächst den Code von der beiliegenden Karte. Unter www.esl.eu 
eröffnen Sie anschließend ein neues Konto (sofern noch nicht vorhanden). Rufen Sie 
zuletzt die Seite www.esl.eu/de/premium auf und geben Sie den Code ein - fertig. 


ie Electronic Sports League 

(ESL) ist mit rund 640.000 
registrierten Spielern die größte 
Liga für elektronischen Sport in 
Europa. Pro Tag werden mehr als 
1.000 Spiele absolviert, pro Saison 
bis zu 165.000 Euro Preisgeld aus- 
geschüttet. Bis zu 120.000 Inter- 
essierte verfolgen die Finalspiele 
live oder per Internetübertragung. 
Die ESL richtet sich aber nicht nur 
an Profi-Spieler, sondern auch an 
Hobby- und Gelegenheitsspieler. 
Im Rahmen der „ESL Ladder“ kön- 
nen sich auch Einzelpersonen oder 
Teams duellieren. 


E-Sport-Ligen 

Die einzelnen Wettkampfklassen 
sind ähnlich wie Fußball-Ligen 
aufgebaut: In der „ESL Pro Series“ 
spielen zum Beispiel die besten E- 
Sportler Deutschlands ähnlich wie 
in der Fußball-Bundesliga regelmä- 
Big gegeneinander. Teil der Liga 
sind die „Intel Friday Night Games“, 
die 20-mal pro Saison in insgesamt 
zwölf Städten ausgespielt werden. 
Hunderte von Fans kommen zu den 
Intel Friday Night Games, um den 
Profis live bei ihren Ligaspielen zu- 
zuschauen. Diese Spitzenspiele wer- 
den moderiert und live im Internet 
und über Astra Digital auf GIGA TV 
im Free-TV übertragen. Gespielt 
werden Live for Speed, Warcraft 3, 
FIFA Football 2006, Counter-Strike: 
Source, Battlefield 2 und Counter- 
Strike. 


Die Extreme-Masters-Serie ist an 
die UEFA Champions League an- 
gelehnt. So erhalten die verschie- 
denen Länder, bestimmt durch ei- 
nen Nationen-Wertungs-Schlüssel, 


unterschiedlich viele Startplätze 
für die Masters. Alle ESL-Ligen wer- 
den von der Turtle Entertainment 
GmbH betrieben. 


Premium-Vorteile 
Unser kostenloser Premium-Ac- 
count ist einen Monat gültig und 
bietet Ihnen mehr als zwei Dut- 
zend spezielle Zusatzfeatures. So 
steht Ihnen zum Beispiel die Ama- 
teur-Liga exklusiv zur Verfügung. 
Zum Paket gehören weiterhin ein 
Terminplaner, Erinnerungsfunk- 
tionen sowie diverse Erweiterun- 
gen, die den Komfort deutlich 
verbessern. Weitere Informatio- 
nen erhalten Sie unter www.esl.eu 
beziehungsweise www.esl.eu/de/ 
pro-series/premium. | 
Christian Gögelein 
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Rückblende, 
Sommer 2005: 
Vier von fünf 
PC-Games-Hard- 
ware-Lesern 
besitzen einen 
AMD-Prozessor, 
der Athlon 64 
dominiert alle 


Benchmarks. Kei- 
ne Chance für Intel, der Pentium 4 ist langsam, 
teuer und braucht laute Lüfter. Nur zwei Jahre 
später: Zwei Drittel der Leser wollen sich beim 
nächsten Mal einen Intel-Prozessor kaufen, bei 
aktuellen Benchmark-Tests sieht der Athlon 

64 kein Land mehr - zu schnell ist der neue 
Core 2 Duo, der auch noch weniger Energie 
aufnimmt. Wie Intel die Wende schaffte, wel- 
che Komponenten den Core 2 Duo am besten 
ergänzen, wie Sie ihn voll ausreizen und was 
die Zukunft bringt — das sind die Schwerpunkt- 
Themen dieser Premium-Beilage. Viel Spaß 
beim Lesen wünscht 
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1 Die besten Core-2-Tipps 


Mit einer Handvoll Angestellter startete die Firma Intel 1968, um den Prozes- 
sormarkt zu erobern. Doch nicht immer lief alles glatt. 


Bis zu 40 Prozent Leistung verschenken Anwender, die ihren Core-2-Duo- 
Prozessor nicht optimal einstellen. Die besten Tipps finden Sie ab 
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Vom Zwei-Mann-Be- 
trieb zur Leitfigur 
einer ganzen Branche: 
Die Intel-Geschichte 
ist eine beispiellose 
Erfolgsstory - doch es 
gab eine ganze Menge 
Rückschläge. 


er Businessplan, den die 
beiden Unternehmer 
ihrem Kapitalgeber vor- 


legen, war schnell geschrieben: 
Eine Seite, hastig zusammenge- 
stellt, kaum Informationen und 
ein bestenfalls vages Konzept 
stehen darin. „Unterlagen? Wir 
hatten so gut wie nichts in der 
Hand“, erinnert sich der dama- 
lige Risikokapitalgeber Arthur 
Rock!. Und trotzdem: Die erfor- 
derlichen 2,3 Millionen Dollar ha- 
ben die Firmengründer an einem 
Nachmittag zusammen - 15 An- 
rufe, 15 Zusagen. 


Erfolgsgaranten 

Zwei Namen sorgen für den 
schnellen Erfolg bei den Geld- 
gebern: Bob Noyce und Gordon 
Moore. Es sind keine Studienab- 
brecher, die eine fixe Idee haben, 
sondern anerkannte Größen der 
Branche. Beide haben zehn Jahre 
zuvor mit sechs Kollegen Fair- 
child Semiconductor gegründet, 
den damals größten Halbleiter- 
hersteller der Welt. Beide haben 
einen exzellenten Ruf: Noyce hat 
es bei Fairchild geschafft, den 
ersten serienreifen integrierten 
Schaltkreis herzustellen - Moore 
gilt als brillanter Ingenieur, der in 
Minutenschnelle Probleme löst, 
an denen Forscherteams ganze 
Monate rätselten. Beide haben 
von Fairchild genug und wol- 
len ihre eigene Firma gründen. 
Moore tut das, um „noch einmal 
den Nervenkitzel beim Aufbau 
einer kleinen, rasch wachsenden 
Firma zu spüren“, wie er später in 
einem Interview sagt. 


Integrated Electronics 

Am 18. Juli 1968, im Jahr der 
Mondlandung und des Vietnam- 
krieges, ist es so weit: Integra- 
ted Electronics, kurz: Intel, wird 
gegründet. Produkte hat die jun- 
ge Firma nicht im Programm, 


www.pcgameshardware.de 


aber beachtliche Ressourcen in 
Form der „fähigsten Männer, die 
damals aufzutreiben waren“ 
(Moore). Einer davon ist der 
Ungar Andräs Gröf, der sich nach 
seiner Einbürgerung Andy Grove 
nennt. Grove ist eine Führungs- 
person, diszipliniert, knallhart 
und mit einem Arbeitseinsatz, 
der an Besessenheit grenzt. Der 
„Director of Operations“, im wei- 
testen Sinne ein Chef-Produktma- 
nager, erweist sich als Glücksfall 
für Noyce und Moore. Er treibt 
Entwicklerteams, Forschung und 
Produkte eisern voran und wird 
schließlich, Jahre später, mit dem 
Chefsessel belohnt. 


Umsatz: 2.672 Dollar 

Die ersten Produkte im Intel- 
Katalog von 1969 sind einfache 
Speicherchips, die bekanntesten 
heißen „1101“ und „1103“. Mit- 
te der Sechzigerjahre hatte ein 
Wettlauf um die ersten günstig 
herstellbaren Speicherchips be- 
gonnen. Moore hat dabei einen 
entscheidenden Vorteil: Unter 
seiner Leitung hatte ein junger 
Forscher bei Fairchild den Durch- 
bruch im Labor erzielt: Frederi- 
co Faggin gelang es, Halbleiter 
in der progressiven MOS-Tech- 
nik zu produzieren. MOS basiert 
auf den drei Werkstoffen Metall 
(elektrisch leitend), Silizium- 
oxid (nicht leitend) und Silizium 
(Halbleiter). Daraus bastelte Fag- 
gin erste Silizium-Gates, die zur 
Grundlage moderner Schaltkrei- 
se werden und schließlich bei 
Intel in Serie vom Band laufen. 
Bei Fairchild bleiben die Sekt- 
flaschen im Kühlschrank: „Intel 
wurde gegründet, um Fairchild 
das Silizium-Gate zu stehlen“, 
wirft ein Angestellter beider Fir- 
men Intel später vor. Im ersten 
Geschäftsjahr erzielt Intel einen 
Umsatz von 2.672 Dollar, hat aber 
vielversprechende Pläne und fä- 
hige Ingenieure an Land gezo- 
gen. 


Der erste Prozessor 

Der erste Prozessor ist ein Zu- 
fallsprodukt. Die japanische Fir- 
ma Busicom will 1969 einen Satz 
Chips für programmierbare Re- 
chenmaschinen von Intel kaufen. 
Dazu sollen zunächst zwölf Bau- 
steine verwendet werden. Fag- 
gin, der seinem früheren Chef 
mittlerweile zu Intel gefolgt ist, 
gelingt es jedoch, die Pläne mit 
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nur vier Chips und einem All- 
round-Baustein umzusetzen. 1971 
wird der vier-bittige „Allround- 
Prozessor“ als 4004 in den Kata- 
log aufgenommen, zwei Monate 
später folgt der verbesserte 8008- 
Prozessor. Für das Geschäftsjahr 
1970 meldet Intel einen Umsatz 
von 4,2 Millionen Dollar - und 
ist damit nur zwei Jahre nach der 
Gründung auf dem Weg zu einem 
etablierten Unternehmen. 


Dunkle Wolken 

1974 kommt der 8008-Nach- 
folger 8080 auf den Markt, die 
Rechenleistung ist aber immer 
noch derart beschränkt, dass der 
Prozessor kaum in Computern 
anzutreffen ist. Zudem spürt In- 
tel den Atem der Konkurrenz im 
Nacken: Faggin, der sich mittler- 
weile wegen eines Patentstreits 
von Intel getrennt hat, gründet 
seine eigene Firma „Zilog“ und 
vollendet den nächsten Genie- 
streich: Der von seinem Team 
konstruierte Z80-Prozessor ist 
kompatibel zum 8080, dabei aber 
preiswerter, schneller und ein- 
facher zu programmieren - er 
erscheint 1976. 


Ein Jahr zuvor hat MOS Tech- 
nologies den „6502“ ins Rennen 
geschickt, den ehemalige Motoro- 
la-Mitarbeiter entworfen haben. 
Auch dieser Prozessor bedroht 
Intel, er ist zehn Mal billiger als 
der 8080 und erreicht aufgrund 
zukunftsweisender Funktionen 
eine beachtliche Leistung. Der 
6502 wird in den ersten Apple- 
Computern eingesetzt, die Firma 
MOS im Jahr darauf von Commo- 
dore übernommen. Dort verbes- 
sern die Ingenieure den Chip an 
einigen Stellen und setzen ihn 
als Herzstück in einen kleinen, 
preiswerten Heimcomputer ein, 
der Jahre später auf den Markt 
kommt. Der C64 genannte Rech- 
ner wird zum meistverkauften 
Heimcomputer aller Zeiten. 


Lückenbüßer 

Intel verdient Anfang 1976 den 
Großteil seines Geldes noch im- 
mer mit Speicherchips, doch die 
Führungsriege, allen voran Gor- 
don Moore, hat das Potenzial uni- 
verseller Computerprozessoren 
erkannt. Der Konzern verdient 
gut und kann es sich leisten, ein 
ganzes Team für die Entwicklung 
eines neuen Chip-Designs ab- » 


inach Tim Jackson, „Inside Intel“, Heyne 1995 
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BEE Intels Männer der ersten Stunde 
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Von links: Andy Grove, Robert Noyce und Gordon Moore 1978 vor einer Rubylith- 
Folie für den 8080-Prozessor. 


BEE ntel-Anzeige 


Bild: Intel 


Am 15. November 1971 erschien die erste Anzeige für einen Mikroprozessor in 
einem amerikanischen Elektronik-Magazin; sie kündigte den 4004-Chip an. 


BEE Frühe Chipproduktion 


Bild: Intel 


Fabraum 1968: In der Pionierzeit der Computerindustrie gab es keine sterile 
Umgebung - entsprechend schlecht war die Chip-Ausbeute. 
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Schaltkreise eines 4004-Prozessors 


Busicom-Rechenmaschine 


Für diese Busicom-Rechenmaschine wurde der 4004-Prozessor konstruiert. Einige 
Exemplare sind noch erhalten, dieses steht im Intel-Museum in Santa Clara (USA) 


Intel-Logos 


Der 4004-Prozessor war mit seinen 2.250 Transistoren noch übersichtlich — ein 
Core 2 Duo hat heute mehr als 290 Millionen Transistoren. 


Auch am Intel-Logo gingen die verganenen 39 Jahre nicht spurlos vorüber: Der 
ersten Variante (links) folgte das „Inside“-Logo (Mitte). Rechts das aktuelle Design. 


zustellen. Der neue Prozessor soll 
doppelt so groß werden wie der 
8080 und zahllose neue Funkti- 
onen enthalten - darunter die 
Fähigkeit, mehrere Programme 
nahezu gleichzeitig abzuarbeiten 
(„Multitasking“). Doch das Pro- 
jekt „8800“ scheint die Konstruk- 
teure zu überfordern. Als klar 
wird, dass die Entwicklung noch 
Jahre dauern wird, forciert Intel 
eine schnelle Zwischenlösung. 


Die gelingt unter Führung von 
Steve Morse in der Rekordzeit 
von zehn Wochen. Durch den 
einfachen, aber cleveren Trick 
einer Speicher-Segmentierung 
bleibt sein „8086“-Prozessor kom- 
patibel zu älteren 8-Bit-Prozesso- 
ren, kann aber trotzdem bis zu 
ein Gigabyte Speicher adressie- 
ren und dabei dank 16 Bit breiter 
Rechenregister deutlich schnel- 
ler als die Vorgänger arbeiten. 
Fachpresse und Konkurrenten 
rümpfen die Nase über das „zu- 
sammengeschusterte und lücken- 
hafte“ Design - doch die Kunden 
sind zufrieden und Intel gewinnt 
wertvolle Zeit. 1978 erscheint 
der Chip zu einer Zeit, als weder 
Zilog noch Motorola ihre 16-Bit- 
Designs fertiggestellt haben. 


Während sich Zilog mit dem De- 
sign des Z80-Nachfolgers verzet- 
telt, gelingt Motorola mit dem 
68000 im Jahr darauf ein Durch- 
bruch. Der 16-Bit-Prozessor stellt 
Intels 8086 in den Schatten, er 
wird später in Computern wie 
dem Apple Macintosh, dem Com- 
modore Amiga und in den auf- 
kommenden Spielkonsolen ein- 
gesetzt. „Die schlagen uns“, heißt 
es in einer internen Intel-Notiz, 
wo man sich langsam mit einer 


neuen, noch schärferen Krisen- 
situation konfrontiert sieht. ‚Wir 
müssen Motorola vom Markt fe- 
gen“, soll ein führender Außen- 
dienstmitarbeiter gefordert ha- 
ben. 


Intel reagiert mit einem rigi- 
den Kurswechsel. Statt wie jah- 
relang zuvor die Verfügbarkeit 
der Produkte zu betonen („Intel 
delivers“), werden nun die Ent- 
wicklungen der nächsten Jahre 
beworben. Intel startet die Ope- 
ration „Crush“ - eine aufwendige 
Verkaufskampagne, die Kunden 
eng an Intel binden und so vie- 
le Marktanteile wie möglich er- 
obern soll. 


Die Kampagne ist erfolgreich, 
Schwachstellen bei den Konkur- 
renten werden aufgedeckt, die 
Kunden warten ab oder greifen 
gleich zu Intel-Produkten. Die 
Operation Crush hat aber noch 
einen weiteren Effekt: Die Ver- 
kaufsanstrengungen bringen In- 
tel auch bei IBM, dem damals 
größten Computerhersteller, ins 
Gespräch. Dort arbeiten die In- 
genieure fieberhaft und unter 
strenger Geheimhaltung an ei- 
nem preiswerten Computer, der 
universell einsetzbar sein und ge- 
gen die Apple-Computer antreten 
soll - dem IBM-PC. 


Intel gelingt es, IBM vom 8088- 
Prozessor zu überzeugen, einer 
funktionsreduzierten, aber sehr 
preiswerten Variante des 8086. 
Der Chip erhält den Zuschlag 
- unter einer Auflage: Für die 
Prozessoren muss es einen Zweit- 
hersteller geben, damit etwaige 
Lieferengpässe das Projekt „PC“ 
nicht in Gefahr bringen. Intel 
schließt eine Vereinbarung mit 


Produkte 1970 bis 1995 


1970 - Intel 1101 1971 - Intel 4004 1972 - Intel 8008 


1974 - Intel 8080 1978 — Intel 8086/8088 


F 


Mit Speicherchips begann bei Intel Intels erster Prozessor erschien Die aufgebohrte Variante des Zehn Mal schneller als der 8008 Der endgültige Durchbruch gelang 
alles — hier einige 1101-Speicher- 1971. Heute ist jeder Taschenrech- 4004 kam 1972. Der Chip taktete war dessen Nachfolger, der 8080- mit dem 8088: Er wurde im IBM- 
chips. ner um ein Vielfaches schneller. mit 200 kHz (Kilohertz!). Prozessor. PC eingesetzt. 
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dem 1969 gegründeten Halblei- 
terhersteller AMD, der schon An- 
fang der 70er-Jahre für Intel pro- 
duzierte, und erlaubt die Kopie 
des 8088-Designs. 


1981 ist es so weit: IBM präsen- 
tiert den ersten „Personal Com- 
puter“, bestückt mit einem Intel- 
8088-Prozessor. Im Sog der wach- 
senden PC-Verkäufe verdient 
Intel kräftig mit und auch AMD 
kann sich einen Teil des Kuchens 
sichern. Als der ehrgeizige 8800- 
Chip nach mehrjähriger Entwick- 
lung endlich fertiggestellt ist, 
gibt es keinen Bedarf mehr. In- 
tels erster 32-Bit-Prozessor, jetzt 
iAPX432 genannt, hat gegen den 
Verkaufserfolg des 8088 keine 
Chance. Er wird zum Flop. 1984 
stattet IBM den PC-AT mit In- 
tels 16-Bit-Prozessor 80286 aus, 
der wesentlich besser ankommt. 
Die Verkaufszahlen steigen wei- 
ter, Intel meldet einen Umsatz 
von 1,6 Milliarden Dollar im Jahr 
1984 und ist mit mehr als 20.000 
Mitarbeitern zum Großkonzern 
avanciert. 


Die 32-Bit-Ära 

Mit dem 386 präsentiert Intel 
1985 den zweiten eigenen 32- 
Bit-Prozessor. Die Zeit ist nun 
reif. Der 386 kann vier Gigabyte 
Speicher adressieren (beim 286 
waren es 16 Megabyte) - eine 
Eigenschaft, die selbst viele Pen- 
tium-4-Prozessoren noch haben. 
Dennoch läuft der Verkauf nur 
schleppend an. 


Das Klima wird rauer. Immer 
mehr Hersteller drängen in den 
lukrativen PC-Markt, bei Spei- 
chern wird Intel von japanischen 
Firmen in die Zange genommen, 
die günstiger produzieren kön- 
nen. Bei Prozessoren ist Intel 


zwar mittlerweile Marktführer, 
doch AMD und Motorola haben 
sich in ihren Nischen eingerich- 
tet und beachtliche Anteile er- 
obert. Intel gerät unter Druck 
und schreibt 1986 mehr als 170 
Millionen Dollar Verlust. Die Füh- 
rungsmannschaft handelt ent- 
schlossen: Betriebe werden still- 
gelegt, Arbeiter entlassen. Der 
tiefste Einschnitt trifft jedoch 
die Gründer selbst: Intel trennt 
sich vom Speichergeschäft - der 
Keimzelle des Chipkonzerns, der 
Moore und Noyce eng verbun- 
den sind. Die Entscheidung fällt 
schwer und zieht sich länger als 
ein Jahr hin. Auch AMD bekommt 
die Krise zu spüren. Intel be- 
schließt, dem Konkurrenten die 
Lizenz für die Zweitproduktion 
zu entziehen. Der Schritt hat ei- 
nen der längsten Rechtsstreite 
in der Unternehmensgeschichte 
zur Folge und bringt AMD an den 
Rand des Ruins. 


Das Schlimmste ist über- 
standen 

„Das Jahr 1986 war zweifellos das 
härteste Jahr in der Geschichte 
unseres Unternehmens“, schrei- 
ben Andy Grove und Gordon 
Moore Anfang 1987 an die Aktio- 
näre. Doch das Schlimmste ist 
überstanden und Intel schreibt 
bald darauf wieder schwarze Zah- 
len. Gordon Moore wird 1987 als 
Chef von Andy Grove planmäßig 
abgelöst. 


Nach dem 3868X, einer Sparver- 
sion des mittlerweile äußerst 
erfolgreichen 386-Prozessors, 
erscheint der 486, der erstmals 
einen integrierten, acht Kilobyte 
großen L1-Cache hat. Ebenfalls 
neu ist der serienmäßig integrier- 
te, mathematische Co-Prozessor, 
den man bis dato nachrüsten » 
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IBM bestückt den seinen „Personal Computer” 1981 mit einem 8088-Chip. An 
dem anschließend einsetzenden PC-Boom verdient auch Intel kräftig mit. 


= Chip-Design Mitte der Achtzigerjahre 


Der Plan eines 386er-Prozessors mit knapp 275.000 Transistoren benötigte bereits 


eine knapp fünf mal fünf Meter große Fläche. 


1982 - Intel 80286 1985 - Intel 80386 1989 - Intel 80486 1993 - Intel Pentium 1995 - Intel Pentium Pro 


pentium* 


Intels erster abwärtskompatibler 
Prozessor, rund 15 Millionen Mal 
verkauft 


Intels zweiter 32-Bit-Prozessor 
kam 1985. Er konnte immerhin 
vier Gigabyte RAM adressieren. 


Der 486 hatte einen integrierten 
L1-Cache und konnte Befehle 
versetzt („pipelined”) abarbeiten. 


Intel Pentium: trotz F-Div-Bug 
der Erfolgschip schlechthin; erste 
superskalare Intel-Architektur. 


Innovativer Chip mit bis zu einem 
Megabyte L2-Cache auf dem Chip 
— trotzdem ein Flop 
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und in einen separaten Sockel 
stecken musste. Der 486 ist der 
erste Prozessor, der Befehle fließ- 
bandartig („pipelined“) verarbei- 
tet und intern mit einem höheren 
Takt läuft als extern. Auch vom 
486 gibt es später eine Sparva- 
riante, der 486SX ist ohne Co-Pro- 
zessor etwas günstiger als sein 
großer Bruder. 


Begleitet werden die Prozessoren 
von einer aufwendigen Marke- 
ting-Kampagne. Intel versucht, 
ein eigenes Profil zu gewinnen 
und Kunden die Bedeutung des 
Prozessors nahezubringen. Im 
Mai 1991 startet die millionen- 
schwere Werbekampagne, binnen 
weniger Monate prangt das „Intel 
inside“-Logo auf beinahe jedem 
PC und ebnet damit auch den 
Weg für den Nachfolgeprozessor. 


Der Erfolgschip schlechthin 
1993 setzt Intel neue Bestmar- 
ken: Der Umsatz des Vorjahres 
liegt bei 5,8, der Gewinn bei 1,1 
Milliarden US-Dollar. Noyce, Moo- 
re und Grove haben es geschafft: 
Intel ist nach einer Studie des 


BE Erster Gigahertz-Prozessor 


Marktforschungsinstituts Data- 
quest der größte Halbleiterher- 
steller der Welt, der Aktienkurs 
steigt auf 120 Dollar. Im März 
präsentiert Intel den Erfolgschip 
schlechthin: Der „Pentium“ wird 
innerhalb von zwei Jahren zum 
meistverkauften Intel-Prozesssor 
aller Zeiten. 


Danach hatte es anfangs nicht 
ausgesehen: Wenige Wochen 
nach der Vorstellung entdeckt 
ein Mathematik-Professor ei- 
nen schweren Rechenfehler, 
der sich bei Fließkommarech- 
nungen zeigt. Jeder Anwen- 
der kann das mithilfe einer 
Tabellenkalkulation nachvoll- 
ziehen, Käufer und Fachpresse 
sind empört. Intel verwirft den 
anfänglichen Beschwichtigungs- 
kurs auf Druck der Öffentlich- 
keit und startet eine aufwendi- 
ge Rückrufaktion. Diese kostet 
mit 475 Millionen Dollar zwar 
die Hälfte des letzten Quartals- 
gewinns 1994, bringt aber einen 
unbezahlbaren Image-Gewinn. 


Das Vertrauen in die Marke ist 
wiederhergestellt. 


AMD ärgert Intel im Jahr 2000 heftig: Ein normaler Serien-Athlon erreicht die pres- 
tigeträchtige Taktfrequenz von einem Gigahertz — zwei Tage vor dem Pentium Ill. 


Prozessoren 1996 bis 2007 


1997 - Intel Pentium Il 


Erste Befehlssatz-Erweiterung 
für Multimedia. MMX ist heute 
Standard. 


Der Pentium II blieb der einzige 
Intel-Prozessor, der nur als Slot- 
Modell erschien. 


PC-Boom 

Der PC-Markt boomt, immer mehr 
Privatleute entdeckten den PC als 
Arbeits- und Unterhaltungsgerät. 
Mit einer Multimedia-Erweite- 
rung versucht Intel später, den 
wechselnden Anforderungen an 
moderne PCs gerecht zu werden. 
Mit Erfolg: MMX ist heute bei je- 
dem Prozessor Standard, auch 
wenn nie geklärt wurde, wofür 
das Kürzel eigentlich steht - für 
„Multimedia Extension“, wie oft 
vermutet, jedenfalls nicht. Den 
großen Erfolg verdankt der 
Pentium-Prozessor auch seiner 
leistungsfähigen Architektur. 
Erstmals kann ein Intel-Prozes- 
sor mehrere Befehle gleichzeitig 
abarbeiten. Der Pentium besitzt 
eine universell nutzbare Aus- 
führungseinheit (U-Pipe) und 
eine „abgespeckte“ V-Pipe. Die 
Ingenieure verdoppelten außer- 
dem die Anbindung zum Spei- 
cher von 32 auf 64 Bit und spen- 
dierten dem Chip je acht Kilo- 
byte L1-Daten- und Befehlscache. 
Die Maßnahmen bringen eine 
deutlich Leistungssteigerung, die 
auch den aufkommenden (3D-) 
Spielen auf die Sprünge hilft. 


Aussöhnung und 

Spaltung 

Der gewaltig wachsende Markt 
sorgt auch dafür, dass sich das 
Verhältnis zu AMD entspannt. Der 
kleinere Konkurrent hatte einige 
Prozesse gewonnen und sich mit 
dem Bau von Intel-kompatiblen 
Prozessoren über Wasser gehal- 
ten. 1995 beenden die beiden 
Firmen die jahrelangen Streiterei- 
en und vereinbaren wenig später 
ein neues Lizenzabkommen, das 
ein pikantes Detail enthält: AMD 
darf nun zwar einige Intel-Tech- 
niken verwenden, doch nach 
der Pentium-Generation keine 


sockelkompatiblen Prozessoren 
mehr anbieten. Wenige Jahre spä- 
ter resultiert aus dieser Verein- 
barung eine der bedeutendsten 
Umwälzungen auf dem Markt 
der Desktop-Prozessoren: Intel 
und AMD gehen bei der Platt- 
form- und Prozessorentwicklung 
getrennte Wege. Andere Konkur- 
renten wie IBM und Cyrix ziehen 
sich allmählich aus dem Geschäft 
zurück, Motorolas Marktanteil 
schwindet zunehmend. Aus dem 
Mehrkampf der Chiphersteller 
wird ein Zweikampf. 


Einmal Slot und zurück 
Die Änderungen an der Architek- 
tur des Pentium-Nachfolgers brin- 
gen 1997 Verbesserungen wie das 
Abarbeiten von Befehlen außer- 
halb der normalen Programm- 
folge („Out-of-Order-Execution‘). 
Folgenschwer ist die Entschei- 
dung der Intel-Ingenieure, den 
Pentium IH nicht mehr für den 
Sockel, sondern für einen neuen 
Steckplatz („Slot 1°) anzubieten. 
Neue Hauptplatinen sind nötig, 
die bis dato üblichen Overdrive- 
Prozessoren gibt es nicht mehr. 
Die Situation verschärft sich, als 
AMD, Cyrix und IBM weiter Pro- 
zessoren für den Sockel 7 bauen 
und die von Intel totgesagte Platt- 
form mit schnelleren Prozesso- 
ren attraktiv halten. 


1998 tritt Andy Grove ab. Neuer 
Chef bei Intel ist Craig Barrett. 
Ein Jahr später bringt Intel mit 
dem Pentium III wieder Detail- 
verbesserungen: Der Prozessor 
hat neben MMX eine zweite Be- 
fehlssatzerweiterung, die unter 
dem Namen KNI (Katmai New 
Instructions) entwickelt und als 
ISSE (Internet Streaming SIMD 
Extension) vermarktet wird. Sie 
soll vor allem Internet-, Office- 


1999 — Intel Celeron 


Der Billig-Chip Celeron 
kommt: anfangs ein Übertak- 
tungswunder, heute unattraktiv. 


1999 - Intel Pentium Ill 


Der PIII hat wieder eine Befehls- 
satz-Erweiterung: ISSE (als „KNI” 
entwickelt), später kurz SSE. 


2000 - Intel Pentium 4 


Intel gelingt nach anfänglichen 
Problemen der Megahertz-Tri- 
umph: Der P4 erreicht 3,8 GHz. 
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und Multimedia-Anwendungen 
beschleunigen. Später passt der 
komplette Cache des Prozessors 
dank besserer Fertigungsverfah- 
ren auf den Kern des Chips, der 
Pentium II ist bald wieder als So- 
ckel-Prozessor zu haben. Die An- 
wender sind verärgert, ist doch 
das neue Slot-Mainboard plötz- 
lich ein Auslaufmodell. 


Druck von AMD 

Auch von anderer Seite weht In- 
tel der Wind ins Gesicht. AMD 
holt mächtig auf, kauft die Chip- 
designer von Nexgen und landet 
1999 mit dem „Athlon“-Prozes- 
sor einen Volltreffer. Der Chip 
rechnet nicht nur beeindruckend 
schnell, sondern lässt sich auch 
noch mit hoher Taktfrequenz 
betreiben. In kurzen Abstän- 
den folgen immer schnellere 
Varianten des Chips, das pres- 
tigeträchtige Rennen um den 
ersten Gigahertz-Prozessor droht 
für Intel verloren zu gehen. 


Der Pentium 4 soll als erster 
Prozessor die Gigahertz-Grenze 
überschreiten, doch die Präsenta- 
tion verzögert sich immer weiter. 
Schließlich muss der Pentium IH 
herhalten. Mit Übertaktertricks 
versuchen die Entwickler, das Ru- 
der herumzureißen: Der PIII er- 
reicht 800, 900 und endlich 1.000 
MHz - doch es ist zu spät; bereits 
zwei Tage vorher hat AMD drei 
neue Athlon-Modelle vorgestellt, 
darunter auch ein Modell mit 
1.000 MHz Taktfrequenz. AMD 
gewinnt das Rennen, erstmals ist 
ein AMD-Prozessor in jeder Hin- 
sicht schneller als ein Intel-Chip. 


Kurz darauf kapituliert die Ar- 
chitektur des Pentium III vor der 
Physik. Ein mit 1,13 Gigahertz ge- 
taktetes Modell fällt bei Tests » 


Moore's Law 


Premium 


Intel 


Die Intel-Story 


„Die Leistung aktueller Prozessoren verdop- 
pelt sich alle 18 Monate” — so oder ähnlich 
wird das Mooresche Gesetz immer wieder 
zitiert. Manchmal ist auch von 12 oder 24 
Monaten die Rede und einige behaupten, es 
sei Moore gar nicht um die Leistung gegan- 
gen, sondern nur um die Transistorenzahl. 
Was stimmt wirklich? 


Am 19. April 1965 erschien in der US-Zeit- 
schrift Electronics ein Artikel von Gordon E. 
Moore, einem Mitarbeiter der Firma Fairchild 
Semiconductor, der drei Jahre später 
zusammen mit Robert Noyce Intel gründen 
sollte. Moore stellte in seinem Aufsatz unter 
anderem fest, dass sich die Zahl der elektro- 
nischen Bauteile einer integrierten Schaltung 
(die 1958 erfunden wurde) bislang jährlich 
verdoppelt hatte, und prognostizierte ein 
Anhalten dieses Trends für die kommenden 
zehn Jahre. Er formulierte also keine Pro- 
phezeiung und sprach auch nicht von einem 
„Gesetz”, sondern lieferte nur eine vorsichti- 
ge Prognose auf der Grundlage empirischer 
Daten. Außerdem bezog er sich lediglich auf 
den Fall der kostenoptimalen Produktion 

— also nur auf Chips mit geringstmöglichen 
Kosten pro Komponente, nicht auf einzelne 
High-End-Lösungen. 


Es zeigte sich bald, dass er mit seiner 
Prognose richtig lag. 1970 wurde der 
Begriff „Moore's Law” geprägt; im Jahre 
1975 aktualisierte und präzisierte Moore 
seine These: Die Transistorzahl eines Chips 
verdopple sich nicht jährlich, sondern nur 
etwa alle 24 Monate — damit reagierte 

der damalige Intel-CEO auf die sich etwas 
verlangsamende Entwicklung. Diese zweite 
Fassung des Mooreschen Gesetzes hat auch 
heute — nach mehr als 40 Jahren — noch 
Gültigkeit, wenn auch eher in Bezug auf die 
Transistorzahl pro Flächeneinheit und nicht 
pro Chip. An dieser angepassten Fassung 
orientieren sich auch die Entwicklungspläne 
der Hersteller: So veröffentlicht Intel alle 
zwei Jahre eine neue CPU-Architektur 

und sorgt dafür, dass das „Gesetz” des 
Firmenvaters in seiner modernisierten Form 
weiterhin Bestand hat. 


Takt und Transistoren 

Prozessor Jahr |Takt Transistoren |Prozess 

4004 971 |108 kHz 2.250 10 Mikrometer 
8008 972 |200 kHz 3.500 10 Mikrometer 
8080 974 |2 MHz 6.000 6 Mikrometer 
8088 979 |5/8 MHz 29.000 3 Mikromete! 
80286 982 16-12,5 MHz 134.000 1,5 Mikromete 
80386 985 |16-33 MHz 275.000 1 Mikrometer 
80486 989 \25-50 MHz 1,2 Mio. 0,8 Mikromete! 
Pentium /MMX 993 160-233 MHz bis 4,5 Mio. [0,35 Mikrometer 
Pentium Il 997 |233-450 MHz [bis 27,4 Mio (0,35-0,25 Mikrom. 
Pentium Ill 999 |450-1.400 MHz [bis 44 Mio. (0,25-0,13 Mikrom. 
Pentium 4 2000 |1,3-3,06 GHz bis 55 Mio 0,18-0,13 Mikrom. 
Pentium 4 Prescott |2004 |2,4-3,8 GHz bis 125 Mio 10,09 Mikrometer 
Pent. 4 Prescott 2M |2005 [3,0-3,6 GHz 169 Mio 0,09 Mikrometer 
Pentium D 2005 |2,8-3,467 GHz 1376 Mio 0,065 Mikrometer 
Core 2 Duo 2006 |1,8-3,0 GHz bis 291 Mio \0,065 Mikrometer 
Core 2 Quad 2006 [2,4-3,0 GHz 582 Mio 0,065 Mikrometer 
Itanium 2 (Montec.) |2006 [1,4-1,6 GHz 1.720 Mio 0,090 Mikrometer 
n 35 Jahren Chip-Evolution hat Intel den Takt und die Transistorzahl weit mehr als 


vertausendfacht. Gleichzeitig wurde der Herstellungsprozess immer feiner. 


Cai emnade lutes 


Electronics 


Moores Beobachtung (rechts oben: Originalskizze) erschien erstmals 1965 im 
Electronics-Magazin (Bilder unten). Das Heft gibt es heute nicht mehr. 


Bilder rechts und links oben: Intel; Bild links unten: Staatsbibliothek Louisiana/US 


2003 - Intel Pentium 4 Prescott 


Der Prescott-Kern bringt 2 MByte 
L2-Cache, kann die Vier-Gigahertz- 
Barriere aber auch nicht knacken. 


Der erste Desktop-Prozessor mit 
zwei Kernen: Intels Pentium D 
erscheint im Frühjahr 2005. 


2005 - Pentium D 2006 - Intel Core 2 Duo 


der Leistungscharts. 


Ein effizientes Design bringt den 
Core 2 Duo wieder an die Spitze 


Nur wenige Monate später folgt 
dem Doppel- ein Vierkern-Chip 


2006 - Intel Core 2 Quad 


— „Kentsfield” heißt das Design. 


2007 - Penryn _ 


ei a 


Gegen Ende des Jahres wird der 


Core-Nachfolger „Penryn” erwar- 
tet. Der Chip bringt u. a. SSE4. 


www.pcgameshardware.de 


09/2007 | PC Games Hardware Premium 


Bild: Apple 


Premium 
Intel 


Die Intel-Story Mu 


= — 


Mit dem Imac brachte Apple im Januar 2006 den ersten Rechner mit Intel-Prozes- | 


sor auf den Markt. Im Inneren steckt ein Core-Duo-Mobilprozessor. 


Aktienkurs: Intel 


US-Dollar 


74 75 76 77 18 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99 00 01 02 03 04 05 06 07 


Intels Aktienkurs seit der Gründung vor annähernd 40 Jahren. Die Kurve ähnelt dem 
PC-Boom (s. unten). In den vergangenen Jahren machte sich die starke Konkurrenz 
von AMD auch im Kurs bemerkbar. 


Verkaufszahlen: IBM-PCs und Klone 


25.000 L— —— = 
EŒ Weltweit verkaufte IBM-PCs + Klone 


Stückzahl (in 1.000) 


BR HHHAHHHAH 


Bereits im ersten Jahr wurde der IBM-Rechner knapp 35.000 Mal verkauft. Der große 
Boom begann aber erst Anfang der Neunzigerjahre (Quellen: Gartner, Dataquest). 


PC Games Hardware Premium | 09/2007 


durch Rechenfehler auf - Erin- 
nerungen an den Pentium-Feh- 
ler werden wach. Intel reagiert 
schnell und gewissermaßen rou- 
tiniert: Der Prozessor, der ohne- 
hin nur in kleinen Stückzahlen 
in den Handel kam, wird zurück- 
gerufen. 


Schlechter Start 

In diesem Umfeld ist dem Pen- 
tium 4 kein glücklicher Start be- 
schert. Als der Chip Ende 2000 
mit 1,4 und 1,5 GHz auf den Markt 
kommt, sind die ersten Bench- 
marks enttäuschend. Der Prozes- 
sor fällt bei einigen Tests hinter 
einen Pentium III 1.000 zurück, 
der mittlerweile mit einem neu- 
en Stepping gigahertztauglich 
gemacht wurde. Auch die drit- 
te Befehlssatz-Erweiterung SSE2 
kann daran nichts ändern. Intel 
muss noch eine weitere Schlappe 
verkraften: Der vom Marktführer 
unterstützte Rambus-Speicher 
fällt bei PC-Herstellern und Ver- 
brauchern durch - zu teuer sind 
die Module. AMD-Prozessoren 
laufen dagegen mit preiswertem 
SDRAM-Speicher und verkaufen 
sich so gut wie nie Zuvor. 


Intel müht sich, den Schaden zu 
begrenzen: Neue Modelle brin- 
gen mehr Cache und höhere 
Taktfrequenzen, doch gerade als 
der Pentium 4 ansetzt, die Ath- 
lon-Prozessoren zu überholen, 
präsentiert AMD Ende 2003 den 
Opteron. Erneut gerät Intel unter 
Druck: Die eigenen Desktop-Mo- 
delle sind nicht nur langsamer, 
sondern auch nicht 64-Bit-fähig. 
Intel hatte den Übergang ins 
64-Bit-Zeitalter erst Jahre später 
vorgesehen und sich mit seinen 
Anstrengungen auf den Server- 
Prozessor Itanium konzentriert. 
Auch der PC-Markt schwächelt. 
Nach den zweistelligen Zuwachs- 
raten der Vorjahre müssen die 
Hersteller mit einem schrump- 
fenden Geschäft fertig werden. 


Architektur am Ende 

Die Pentium-4-Architektur, von 
der Marketing-Abteilung „Net- 
burst“ (sinngemäß: „Internet-Be- 
schleuniger“) getauft, gerät zu- 
dem schneller an ihre Grenzen 
als geplant. Ursprünglich für bis 
zu 10 Gigahertz konzipiert, schei- 
tert der Pentium 4 bereits an 
der Vier-Gigahertz-Marke. Daran 
kann auch der vorläufig letzte, 


„Prescott“ genannte Kern nichts 
ändern. Zwar hat Intel bei der 
Prozessorfertigung die Nase vor- 
ne, doch auch der 90-Nanome- 
ter-Prozess kann die bedrohlich 
angestiegene Wärmeentwick- 
lung nicht wirkungsvoll reduzie- 
ren, im Gegenteil: Durch Leck- 
ströme steigt die Wärmeabgabe 
noch weiter an. Bald erreicht 
die thermische Verlustleistung 
(TDP) dreistellige Werte, Prozes- 
sorkühler werden aufwendiger, 
teurer und lauter. Doch Intel hat 
gelernt: Statt den Prescott-Kern 
mit Spannungstricks gewaltsam 
über die Vier-Gigahertz-Marke zu 
hieven, bündelt das mittlerweile 
sechstgrößte Unternehmen der 
Welt seine Kräfte und konstruiert 
unbemerkt von der Öffentlich- 
keit ein komplett neues Design. 


Mehr Tasks, mehr Kerne 
Intel denkt jetzt um. Statt im- 
mer höherer Taktfrequenzen soll 
künftig Effizienz zählen. Erste 
zaghafte Versuche startet der 
Chiphersteller schon mit dem 
Pentium 4. Hyper-Threading er- 
möglicht es, mehrere Programm- 
fäden („Threads“) parallel von 
einem Chip ausführen zu lassen, 
was die Ausnutzung der Rechen- 
einheiten erhöhen kann. Auf- 
grund der geringen Verbreitung 
des Prozessors machen aber nur 
wenige Entwickler von dieser 
Technik Gebrauch. 


Ein Achtungserfolg 

Am 18. Mai 2005 verabschiedet 
sich Craig Barrett vom Chefses- 
sel bei Intel. Seine Amtsperiode 
dürfte die schwierigste in der 
fast 40-jährigen Geschichte des 
Chipkonzerns gewesen sein. Sein 
Nachfolger Paul Otellini kann da- 
gegen unmittelbar nach seinem 
Antritt bereits einen ersten Er- 
folg verbuchen: Apple, jahrelang 
treuer Käufer von Motorola-Pro- 
zessoren, kündigt den Wechsel 
zu Intel-Prozessoren an. Noch 
ahnt niemand, warum sich Apple 
für Intel und gegen AMD ent- 
schieden hat. 


Im selben Jahr gelingt Intel ein 
weiterer Achtungserfolg: Der 
Pentium 4 kommt mit zwei Ker- 
nen auf den Markt und heißt 
fortan „Pentium D“ - es ist der 
erste Desktop-Prozessor, der 
über mehr als einen Kern ver- 
fügt. AMD braucht etwas länger, 
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kontert mit dem Zweikern-Op- 
teron allerdings wirkungsvoll: 
Dieser rechnet schneller und 
bleibt dabei deutlich kühler. Das 
effiziente Design der AMD-Pro- 
zessoren ist schließlich auch der 
Grund, warum sich der von Intel 
initiierte Gehäusestandard BTX 
nicht durchsetzen kann - zwar 
verkaufen größere Händler wie 
Dell größtenteils Rechner im 
BTX-Format, doch im Endkun- 
denmarkt dominieren die Athlon- 
Prozessoren - und mit ihnen der 
ATX-Standard. 


Der „Wunder“-Chip 

Nur ein Jahr später, im Frühjahr 
2006, platzt die Bombe: Die nächs- 
te Chip-Generation, die Intel bis- 
lang bestenfalls vage angedeutet 
hatte, entpuppt sich als grundle- 
gend neues Design mit enormer 
Durchschlagskraft. Entgegen der 
üblichen Geschäftspraxis erlaubt 
der Chiphersteller schon Mona- 
te vor dem Start der Serienpro- 
duktion beim firmeneigenen 
Entwicklerforum IDF ausgiebige 
Leistungsmessungen. Das hat 
seinen Grund: Die ersten Pro- 
zessoren auf Basis dieser „Core“ 
genannten Architektur rechnen 
bis zu 30 Prozent schneller als 
gleich getaktete Athlon-Prozesso- 
ren. „Intel ist dabei, einen Gewin- 
ner vorzustellen“, titelt das Wall 
Street Journal. Viele PC-Anwen- 
der sind verunsichert und stellen 
Neuanschaffungen zurück. 


Mitte August erscheinen die 
Core-2-Duo-Modelle schließlich 
im Handel und sorgen ein zwei- 
tes Mal für Aufregung: Die Chips 
erfüllen tatsächlich alle Erwar- 
tungen - Skeptiker hatten stets 
auf die von Intel vorgegebene 
Systemumgebung hingewiesen 
und die Messwerte angezweifelt. 
Tatsächlich erweist sich die Core- 
Architektur nun als äußerst effi- 
zient, effizienter auch als AMDs 
K8-Design. Die Leistungswerte 
sind überragend, die Wärme- 
entwicklung moderat. Die Noten 
der Tester fallen überschwenglich 
aus: Von einem „hervorragenden 
Design“ des „Wunder-Prozessors“ 
und „beeindruckenden Resulta- 
ten“ ist die Rede, der Core 2 Duo 
wird über Nacht zum Prozessor 
Nummer 1 bei den Anwendern. 
Zudem sind die neuen Modelle 
vom ersten Tag an lieferbar - die 
Wende ist geschafft. 
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Gnadenloser Preiskampf 
Doch der Erfolg hat eine Schat- 
tenseite: AMD hat in den Jahren 
zuvor ansehnliche Marktanteile 
gewonnen, die Intel zurücker- 
obern will - koste es, was es 
wolle. Intel bricht den heftigsten 
Preiskampf der Firmengeschich- 
te vom Zaun, der bis heute anhält. 
AMD reagiert erst zögerlich, dann 
aber umso konsequenter, halbiert 
die Preise seiner Oberklasse- 
Prozessoren innerhalb weniger 
Wochen und muss im folgenden 
Quartal schmerzhafte Verluste 
hinnehmen. 


Für AMD kommt es aber noch 
schlimmer. Ende 2006, nur weni- 
ge Monate nach dem Core-2-Duo- 
Start, erscheint der erste Desk- 
top-Prozessor mit vier Kernen 
- er stammt von Intel. Statt einen 
neuen Chip mit vier Kernen zu 
entwerfen, hat Intel einfach zwei 
Doppelkerne auf ein Stück Sili- 
zium gepackt und diese vernetzt. 
Trotz des vergleichsweise un- 
sauberen Designs erreichen die 
Prozessoren neue Bestmarken 
und vergrößern den Leistungs- 
vorsprung. 


Leitfigur der Branche 

2007, knapp 40 Jahre nach der 
Firmengründung, dominiert In- 
tel den PC-Markt wie nie zuvor. 
Der Konzern ist zur Leitfigur 
einer ganzen Branche geworden 
und an fast allen bedeutenden 
Innovationen der x86-Welt be- 
teiligt. 


Von den Gründertagen bleibt 
nur noch die Erinnerung: Noyce, 
Moore und Grove haben sich zu- 
rückgezogen, Konkurrenzfirmen 
kamen, sahen - und verloren 
meist. Der Markt ist aufgeteilt. 
Ob sich eine solche Erfolgssto- 
ry wiederholen könnte? Schwer 
vorstellbar. Chipfabriken kosten 
heute das Tausendfache der da- 
maligen Produktionsanlagen, ein 
Prozessordesign erfordert jahre- 
lange Forschung und die Busi- 
nesspläne sind auch nicht mehr 
das, was sie einmal waren: „Wenn 
man das Gleiche heute versuchen 
würde, müsste man wahrschein- 
lich einen fünf Zentimeter hohen 
Stapel Papier produzieren“, hat 
Arthur Rock, einer der Kapital- 
geber, einst in einem Interview 
gesagt - er muss es wissen. | 

Christian Gögelein 
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Gordon Moore (1969-1987) 
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Paul Otellini (2005 bis heute) 
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In der fast vierzigjährigen Firmengeschichte standen nur vier Männer an der 
Spitze. Am längsten leitete Co-Gründer Gordon Moore die Geschicke (18 Jahre). 


BE Technikforum 


Bild: Intel 


Sr ir 
1997 richtete Intel erstmals einen eigenen Entwicklerkongress aus. Das Intel De- 
veloper Forum (IDF) findet seitdem zweimal jährlich statt, zuletzt in China (Bild). 
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wann Prozessoren allerdings derart viele Kerne haben werden, ist noch offen. 
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Prozessorüb 


ersicht 


1993 erblickte der Intel Pentium das Licht der Welt. 
Hier erfahren Sie alles über seinen Werdegang. 


eit 1993 hat sich eine Men- 
ge getan. Der Intel Pentium 
hat sich vom 60-MHz-Re- 


chenzwerg zum Mehrkern-CPU mit 
3 GHz gemausert. Die PCGH zeigt 
Ihnen die Entwicklungsgeschichte 
sowie eine Übersicht von über 90 


Extra-Controller als zusätzlicher 
Chip angesteuert. Der 1999 erschie- 
nene Pentium III verfügt über eine 
zusätzliche SSE-Einheit, um Gleit- 
kommaberechungen zu beschleuni- 
gen. In der „Coppermine“-Variante 
wurde außerdem ein L2-Cache von 


CPUs. Auf der Heft-DVD finden Sie 256 kByte direkt in den Kern inte- 
zudem eine Auflistung aller erschie- griert. Mit dem Pentium 4 führte 
nenen Pentium-Prozessoren. Intel eine verbesserte Tempera- 

turüberwachung ein, um die CPU 
Meilensteine vor Überhitzung zu schützen. Das 
Mit dem Pentium II wurden erst- jüngste Familienmitglied, der Core- 
mals die Caches direkt auf dem Pro- 2-Prozessor, verwendet nicht mehr 


Inhalte auf der 
22 HEFT-DVD 


5, führliche Liste finden 
Sie als Excel-Datei auf DVD, 


zessor integriert. Da es technisch die Netburst-Architektur, sondern 
aber noch nicht möglich war, den setzt auf die Core-Mikroarchitektur 
L2-Cache direkt im Kern zu inte- des Pentium M. [=i 
grieren, wurde dieser über einen Andreas Zuber 


Intel-Prozessoren seit Nov. 2000 | seit Nov. 2000 


Übersicht aller neuen Intel-CPUs, 
beginnend mit dem P4. 


Modell CPU-Takt | FSB-Takt Multipli- | CPU-Kern |L2-Cache | Fertigung Max. Sockel V-Core |TDP max. |Transistoren |Kerne/ 
(in MHz) | (in MHz eff.)| kator (Mikromet.) | Temp. (Volt) (Watt) (in Mio.) Dies 

Intel Pentium 4 

Pentium 4 1,3 .300 400 3 Willamette 256 kByte | 0,18 70°C Sockel 423 | 65,2 55 l 
Pentium 4 1,3 .300 400 3 Willamette 256 kByte | 0,18 70°C Sockel 423 ‚5 68,8 55 l 
Pentium 4 1,4 .400 400 4 Willamette 256 kByte | 0,18 70°C Sockel 423 Mi 69,1 55 l 
Pentium 4 1,4 .400 400 4 Willamette 256 kByte | 0,18 70°C Sockel 423 ‚25 72,9 55 l 
Pentium 4 1,4 .400 400 4 Willamette 256 kByte | 0,18 IZ Sockel 478 ‚15 72,9 55 l 
Pentium 4 1,5 .500 400 5 Willamette 256 kByte | 0,18 72°C Sockel 423 T 72,9 55 l 
Pentium 4 1,5 .500 400 5 Willamette 256 kByte | 0,18 12°C Sockel 423 45 TIA 55 l 
Pentium 4 1,5 .500 400 5 Willamette 256 kByte | 0,18 nr Sockel 478 ‚5 TEA 55 l 
Pentium 4 1,6 .600 400 6 Willamette 256 kByte | 0,18 75 °C Sockel 423 ‚15 81,3 55 / 
Pentium 4 1,6 .600 400 6 Willamette 256 kByte | 0,18 75°C Sockel 478 ‚25 81,3 55 l 
Pentium 4 1,7 .700 400 7 Willamette 256 kByte | 0,18 IST Sockel 423 ‚5 85,3 55 l 
Pentium 4 1,7 .700 400 7 Willamette 256 kByte | 0,18 75°C Sockel 478 5 85,3 55 l 
Pentium 4 1,8 .800 400 8 Willamette 256 kByte | 0,18 78°C Sockel 423 ‚5 88,9 55 l 
Pentium 4 1,8 .800 400 8 Willamette 256 kByte | 0,18 HT Sockel 478 ‚5 88,9 55 l 
Pentium 4 1,9 .900 400 9 Willamette 256 kByte | 0,18 75 °C Sockel 423 ‚5 92,3 55 l 
Pentium 4 2,0 2.000 400 20 Willamette 256 kByte | 0,18 75°C Sockel 423 ‚25 95,7 55 l 
Pentium 4 1,6 .600 400 6 lorthwood 512 kByte | 0,13 67°C Sockel 478 5 46,8 55 l 
Pentium 4 1,8 .800 400 8 orthwood 512 kByte | 0,13 68 °C Sockel 478 ‚5 49,6 55 l 
Pentium 4 2,0 2.000 400 20 orthwood 512 kByte | 0,13 68 °C Sockel 478 5 52,4 55 l 
Pentium 4 2,2 2.200 400 22 orthwood 512 kByte | 0,13 69 °C Sockel 478 5 55,1 55 l 
Pentium 4 2,4 2.400 400 24 orthwood 512 kByte | 0,13 70°C Sockel 478 ‚5 57,8 55 / 
Pentium 4 2,5 2.500 400 25 orthwood 512 kByte | 0,13 71°C Sockel 478 ‚5 59,3 55 l 
Pentium 4 2,6 2.600 400 26 orthwood 512 kByte | 0,13 12°C Sockel 478 «5 62,6 55 l 
Pentium 4 2,2 2.266 533 17 lorthwood 512 kByte | 0,13 70°C Sockel 478 ‚5 56 55 l 
Pentium 4 2,4 2.400 533 18 orthwood 512 kByte | 0,13 70°C Sockel 478 ‚5 57,8 55 l 
Pentium 4 2,5 2.533 533 19 lorthwood 512 kByte | 0,13 1°C Sockel 478 ‚5 59,3 55 l 
Pentium 4 2,6 2.666 533 20 orthwood 512 kByte | 0,13 74°C Sockel 478 ‚5 66,1 55 l 
Pentium 4 2,8 2.800 533 21 orthwood 512 kByte | 0,13 75°C Sockel 478 ‚5 68,4 55 l 
Pentium 4 3,0 3.066 533 23 orthwood 512 kByte | 0,13 69 °C Sockel 478 5 81,8 55 l 
Pentium 4 2,4 2.400 800 2 orthwood 512 kByte | 0,13 70°C Sockel 478 ‚5 66,2 55 l 
Pentium 4 2,6 2.600 800 23 orthwood 512 kByte | 0,13 72°C Sockel 478 5 69 55 l 
Pentium 4 2,8 2.800 800 4 orthwood 512 kByte | 0,13 75°C Sockel 478 5 69,7 55 l 
Pentium 4 3,0 3.000 800 5 orthwood 512 kByte | 0,13 70°C Sockel 478 5 81,9 55 l 
Pentium 4 3,2 3.200 800 6 orthwood |512 kByte | 0,13 70°C Sockel 478 ‚5 82 55 l 
Pentium 4 3,4 3.400 800 7 lorthwood 512 kByte | 0,13 70°C Sockel 478 ‚55 82,1 55 l 
Pentium 4 2,8 E 2.800 533 21 Prescott 1 MByte 0,09 69 °C Sockel 478 ‚05 89 125 l 
Pentium 4 2,8 E 2.800 800 4 Prescott 1 MByte 0,09 70°C Sockel 478 35 89 125 l 
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Premium | Übersicht 


Intel | Prozessoren 


Intel-Prozessoren seit Nov. 2000 


Modell CPU-Takt |FSB-Takt Multipli- CPU-Kern |L2-Cache Fertigung |Max. [Sockel V-Core |TDP max. |Transistoren | Kerne/ 
(in MHz) |(in MHz eff.) |kator (Mikromet.) |Temp. (Volt) (Watt) (in Mio.) Dies 
Pentium 4 3,0 E 3.000 800 5 Prescott 1 MByte 0,09 70°C [Sockel 478 ‚3575 189 25 I 
Pentium 4 3,2 E 3.200 800 6 Prescott 1 MByte 0,09 70°C [Sockel 478 ,4 103 25 l 
Pentium 4 3,4 E 3.400 800 7 Prescott 1 MByte 0,09 70°C [Sockel 478 ‚a 103 25 I 
Intel Pentium 4 EE 
Pentium 4 EE 3,2 3.200 800 6 Gallatin 512 kByte [0,13 64°C Sockel 478 ‚55 92,1 69 l 
Pentium 4 EE 3,4 3.400 800 7 Gallatin 512 kByte |0,13 67°C |Sockel 478 ‚575 102,9 69 I 
Pentium 4 EE 3,4 3.400 800 7 Gallatin 512 kByte [0,13 66 °C Sockel 775 4 109,6 69 I 
Pentium 4 EE 3,4 3.466 1.066 3 Gallatin 512 kByte |0,13 66 °C  |Sockel 775 ‚575 110,7 69 l 
Pentium 4 EE 3,7 3.733 1.066 4 Prescott 2M |2 MByte 0,09 73°C [Sockel 775 ‚575 115 69 I 
Intel Pentium 4 5xx 
Pentium 4 511 2.800 533 21 Presco Byte 0,09 68°C [Sockel 775 „4 84 25 l 
Pentium 4 515 2.800 533 22 Presco Byte 0,09 68°C [Sockel 775 ‚a 84 25 I 
Pentium 4 516 2.800 533 22 Presco Byte 0,09 68°C  |Sockel 775 ‚4 84 25 I 
Pentium 4 517 2.800 533 22 Presco Byte 0,09 68°C [Sockel 775 ‚4 84 25 l 
Pentium 4 519 3.066 533 23 Presco Byte 0,09 68°C |Sockel 775 4 84 25 I 
Pentium 4 520 2.800 533 21 Presco Byte 0,09 68°C  |Sockel 775 ‚4 84 25 l 
Pentium 4 520 2.800 800 4 Presco Byte 0,09 68°C [Sockel 775 „4 84 25 l 
Pentium 4 520J 2.800 800 4 Presco Byte 0,09 68°C [Sockel 775 ‚a 84 25 I 
Pentium 4 521 2.800 800 4 Presco Byte 0,09 68°C  |Sockel 775 ‚4 84 25 l 
Pentium 4 524 3.066 533 23 Presco Byte 0,09 68°C [Sockel 775 „4 84 25 l 
Pentium 4 530 3.000 800 5 Presco Byte 0,09 68°C |Sockel 775 ‚a 84 25 I 
Pentium 4 531 3.000 800 5 Presco Byte 0,09 68°C Sockel 775 ‚A 84 25 l 
Pentium 4 540 3.200 800 6 Presco Byte 0,09 69°C [Sockel 775 ‚a 89 25 l 
Pentium 4 540J 3.200 800 6 Presco Byte 0,09 68°C [Sockel 775 ‚a 84 25 I 
Pentium 4 541 3.200 800 6 Presco Byte 0,09 68°C |Sockel 775 ‚4 84 25 I 
Pentium 4 550 3.400 800 7 Presco Byte 0,09 68°C [Sockel 775 ‚4 84 25 l 
Pentium 4 551 3.400 800 7 Presco Byte 0,09 68°C |Sockel 775 ‚a 84 25 l 
Pentium 4 560 3.600 800 8 Presco Byte 0,09 73°C [Sockel 775 „4 115 25 l 
Pentium 4 560J 3.600 800 8 Presco Byte 0,09 73°C [Sockel 775 „4 115 25 l 
Pentium 4 561 3.600 800 8 Presco Byte 0,09 73°C  |Sockel 775 ‚a 115 25 I 
Pentium 4 570J 3.800 800 9 Presco Byte 0,09 73°C [Sockel 775 ‚a 115 25 l 
Pentium 4 57 3.800 800 9 Presco Byte 0,09 73°C [Sockel 775 ‚4 115 25 l 
Intel Pentium 4 6xx 
Pentium 4 620 3.000 800 4 Prescott 2 2 MByte 0,09 68°C |Sockel 775 4 84 69 l 
Pentium 4 630 3.000 800 5 Prescott 2 2 MByte 0,09 68°C [Sockel 775 4 84 69 l 
Pentium 4 631 3.000 800 5 CedarMi 2 MByte 0,065 69°C |Sockel 775 ‚325 86 88 I 
Pentium 4 640 3.200 800 6 Prescott 2 2 MByte 0,09 68°C  ISockel 775 4 84 69 l 
Pentium 4 64 3.000 800 6 CedarMi 2 MByte 0,065 69°C [Sockel 775 ‚325 86 88 k 
Pentium 4 650 3.400 800 7 Prescott 2M |2 MByte 0,09 68°C [Sockel 775 ‚4 84 69 I 
Pentium 4 651 3.000 800 7 CedarMi 2 MByte 0,065 69°C [Sockel 775 ‚325 86 88 I 
Pentium 4 650 3.600 800 7 Prescott 2 2 MByte 0,09 68°C  |Sockel 775 ‚A 115 69 l 
Pentium 4 660 3.600 800 8 Prescott 2M |2 MByte 0,09 73°C [Sockel 775 ‚4 115 69 I 
Pentium 4 661 3.600 800 8 CedarMi 2 MByte 0,065 69°C [Sockel 775 ‚325 86 88 I 
Pentium 4 662 3.600 800 8 Prescott 2 2 MByte 0,09 68°C [Sockel 775 4 86 69 l 
Pentium 4 670 3.600 800 9 Prescott 2 2 MByte 0,09 73°C |Sockel 775 ‚4 115 69 l 
Pentium 4 672 3.600 800 9 Prescott 2 2 MByte 0,09 73°C  |Sockel 775 4 115 69 l 
Intel Pentium 4 7xx 
Pentium 4 720 3.733 .066 4 Presco 1 MByte 0,09 - Sockel 775 ‚4 - 25 I 
Intel Core 2 Duo 
Core 2 Duo E6300 1.866 .066 1 Allendale 2 MByte 0,065 61°C [Sockel 775 3 65 67 2 
Core 2 Duo E6320 1.866 .066 7 Conroe 4 MByte 0,065 61°C [Sockel 775 3 65 29 2/ 
Core 2 Duo E6400 2.133 .066 8 Allendale 2 MByte 0,065 61°C [Sockel 775 3 65 67 2/ 
Core 2 Duo E6420 2.133 .066 8 Conroe 4 MByte 0,065 61°C [Sockel 775 3 65 29 2/ 
Core 2 Duo E6550 2.333 333 7 Conroe 4 MByte 0,065 61°C [Sockel 775 3 65 29 2/ 
Core 2 Duo E6600 2.400 .066 9 Conroe 4 MByte 0,065 60°C  ISockel 775 3 65 29 2/ 
Core 2 Duo E6700 2.666 .066 10 Conroe 4 MByte 0,065 60°C [Sockel 775 3 65 29 2/ 
Core 2 Duo E6750 2.666 333 8 Conroe 4 MByte 0,065 61°C [Sockel 775 ‚3 65 29 2/ 
Core 2 Duo E6850 3.000 333 9 Conroe 4 MByte 0,065 61°C [Sockel 775 3 65 29 2/ 
Intel Core 2 Extreme 
Core 2 Extreme X6800 2.933 .066 11 Conroe 4 MByte 0,065 60°C  |Sockel 775 3 75 29 2/ 
Core 2 Extreme 0X6700 | 2.666 .066 10 Kentsfield 8 MByte 0,065 61°C [Sockel 775 3 130 29 42 
Core 2 Extreme QX6800 | 2.933 .066 11 Kentsfield 8 MByte 0,065 61°C [Sockel 775 3 130 29 4/2 
Intel Core 2 Quad 
Core 2 Quad Q6600 2.400 .066 9 Kentsfield 8 MByte 0,065 61°C [Sockel 775 3 105 29 4/2 
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Trotz der beiden PCI-Express-Steckplätze ist derzeit noch kein SLI- oder Crossfire- 


Betrieb bei P35-Boards möglich. 


Test in Ausgabe 


SPEICHER 


08/2007 


Intel-Boards und DDR2- 


Es fällt schwer, im aktuellen Angebot an Mainboards 
und Speichermodulen den Überblick zu behalten. Wir 
helfen Ihnen bei der Kaufentscheidung. 


in guter Rechner definiert 

sich nicht alleine durch 

den Prozessor, auch leis- 
tungsfähiger Arbeitsspeicher und 
das richtige Mainboard prägen die 
Gesamtleistung. Ausschlaggebend 
für die Hauptplatine ist der ver- 
wendete Chipsatz. Beim Speicher 
spielen Latenzen sowie Taktrate die 
größte Rolle. Wir zeigen Ihnen, wo- 
rauf Sie sonst noch achten sollten. 


Die Qual der Wahl 

Beim Kauf einer neuen Hauptpla- 
tine hat man mittlerweile mehr als 
zwei Dutzend Chipsätze zur Aus- 
wahl. Auch Profis wissen nicht im- 
mer, welcher Chip welche Features 
unterstützt. Einige Faustregeln er- 
leichtern dabei die Kaufentschei- 
dung: Möchten Sie in Ihrem System 
mehr als eine Grafikkarte verwen- 
den, also auf SLI oder Crossfire 
zurückgreifen, ist die Chipsatzaus- 
wahl stark begrenzt: Nvidias SLI ist 
derzeit nur mit hauseigenen Chips 
möglich. Zwar könnte der P35 theo- 
retisch zwei Geforce-Karten im SLI- 
Modus ansprechen, die dafür nöti- 
gen Treiber existieren jedoch nicht. 
Auch zwei Ati-Karten laufen derzeit 
nur mit wenigen ‚Platinen im Cross- 
fire-Modus. Bei Nforce-Boards wird 
sich das auch kaum ändern, mit 
975X und P965 ist Crossfire aber 


möglich. Auch für P35-Platinen hat 
Ati passende Treiber angekündigt. 


Wenn die Platine kein allzu großes 
Loch in das Portemonnaie reißen 
soll, ist von High-End-Mainboards 
abzuraten. Einige Vertreter kos- 
ten mit rund 300 Euro ebenso viel 
wie eine CPU oder Grafikkarte. 
Beim Preis-Leistungs-Verhältnis 
führt der Intel-Chipsatz P35. Auch 
Übertakter greifen am liebsten 
zum neuen Intel-Chipsatz: Die 
ausgefeilten OC-Möglichkeiten 
lassen kaum Wünsche offen. Ganz 
besonders günstig ist das 4Core- 
Dual-VSTA von Asrock mit Via-Chip- 
satz. 


Der richtige Speicher 
DDR2-800-RAM ist in den meisten 
Fällen die beste Wahl: Entsprechen- 
de Module kosten kaum mehr als 
DDR2-667-Speicher, sind aber ein 
wenig schneller. Außerdem reichen 
sie für gewöhnliche Übertaktungs- 
versuche: Wenn Sie den Speicher- 
teiler auf 1:1 setzen, können Sie den 
FSB-Takt auf bis zu 400 MHz anhe- 
ben. Das reicht beispielsweise beim 
E6400/E6420 für bis zu 3.200 MHz 
CPU-Takt. Teures DDR2-1066-RAM 
brauchen Sie nur, wenn Sie weit 
übertakten wollen. | 
Andreas Zuber 
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Hersteller | OCZ Corsair MSC MDT G.Skill 
Webseite | www.ocztechnology.com | www.corsairmemory.com cellshock.flagbit.com/de www.mdt.de www.gskill.de 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | ca. € 150,-/gut | ca. € 170,-/gut ca. € 55,-/sehr gut ca. € 70,-/gut ca. € 220,-/befriedigend 


Speichertyp | 2x 1.024 MByte, DDR2-1000 2x 1.024 MByte, DDR2-1066 1x 1.024 MByte, DDR2-667 2x 1.024 MByte, DDR2-800 2x 2.048 MByte, DDR2-800 
Kühlkörper | Ja Ja Nein Nein Ja 
Besondere Ausstattung | Auffällige Kühlkörper | DHX-Kühlung 


Aufkleber/mitgeliefertes Datenblatt 
AFTE 


Single/Double-Sided 


Takt, Latenzen 


Takt, Latenzen 


Takt, Latenzen 


Double-Sided 


Takt, CAS-Latenz, Organisation 


Takt, Latenzen, Spannung 


geforderte Spannung) 


Double-Sided Double-Sided Double-Sided Double-Sided 
EPP (SLI-Ready Memory) | Nicht unterstützt | Unterstützt Nicht unterstützt Nicht unterstützt Nicht unterstützt 
SPD-Programmierung | Unvollständig programmiert | Korrekt programmiert Korrekt programmiert Unvollständig programmiert Korrekt programmiert 
Vom Hersteller garantierte Latenzen | 4-4-4-15 5-5-5-15 5-5-5-15 5-5-5-18 5-5-5-15 
L u } 5 3 
Stabile Latenzen (DDR2-667/800, | 3-4-3-9, 1T 4-4-4-12, 1T 3-3-3-5, 1T 5-5-5-15, 2T 5-5-5-15, 1T 


Stabiler Takt (5-5-5-18, 2T, 1,8 - 2,4 Volt) 


580 MHz DDR, 2,4 Volt 


| 570 MHz, 2,3 Volt 


580 MHz DDR, 2,3 Volt 


480 MHz DDR, 1,8 Volt 


440 MHz, 2,1 Volt 
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Stabile Latenz. (DDR2-1000, 2T, 2,2 Volt) | 4-4-4-12 5-5-5-15 5-5-5-15 
l Wertung: șa Viel OC-Potenzial Wertung: a Gute Kühlung Wertung: a» Enormes Taktpotenzial Wertung: sp Guter Preis Wertung: ap Vier GByte 
r = I “> Coole Optik ar g č 570 MHz bei 2,2 Volt > g A 3-3-3-5, 1T möglich I SPD nicht eindeutig i I č Relativ günstig 
d a 2,4 Volt zertifiziert 1,0V aa Fairer Preis À ča DIGMH garantiert 4-4-4-12 instabil À 4-4-4-12 instabil 
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SOCKEL-775- 
BOARDS 


08/2007 


Premium 
Intel 


Boards und 
DDR: 


-Speicher 


03/2007 


07/2007 


03/2007 


Produkt | P35-DS3P P35C-DS3R IN9 32X-Max Wi-Fi P5N-E SLI 4CoreDual-VSTA 
Hersteller | Gigabyte Gigabyte Abit Asus Asrock 
Webseite | www.gigabyte.de www.gigabyte.de www.abit.nl www.asus.de www.asrock.com 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | ca. € 130,-/sehr gut ca. € 130,-/sehr gut ca. € 260,-/ausreichend ca. € 100,-/sehr gut ca. € 50,-/gut 
Chipsatz (North-/Southbridge) | P35/ICH9R P35/ICH9R Nforce 680i SLI SPP/MCP Nforce 650i SLI SPP/430 MCP PT880 Ultra/VT8237A 
BIOS-Version/Board-Revision | F4/1.0 F2/1.1 1.1/1.00 0602/1.01G 1.30/1.00 
Overclocking-Tauglichkeit | 1,50 1,50 1,50 2,00 2,50 
AUSSTATTUNG | 1,61 1,76 1,45 1,88 2,33 
Speicher-Steckplätze | 4x DDR2 4x DDR2, 2x DDR3 4x DDR2 4x DDR2 2x DDR2, 2x DDR400 
Mechanische x16-Slots | Zwei Slots Ein Slot Drei Slots Zwei Slots Ein Slot 
PCI-Express-Slots (x1, x4 oder x8) | Drei x1-Slots Drei x1-Slots Zwei x1-Slot Ein x1-Slot Kein x1- oder x4-Slot 
PCI-Slots | 2 Slots 3 Slots 2 Slots 2 Slots 4 Slots 
Onboard-LAN | 1.000 Mbit/s Realtek 1.000 Mbit/s Realtek 2x 1.000 Mbit/s Nvidia 1.000 Mbit/s Nvidia 100 MBit/s Via 
USB-Ports (Lieferumfang, inkl. Blende)| 4 Ports 4 Ports 6 Ports 6 Ports 4 Ports 
Maximale Anzahl an USB-Ports | 12 Ports 12 Ports 10 Ports 8 Ports 8 Ports 
Firewire (Lieferumfang, inkl. Blende) | 1 Port 2 Ports 1 Port 
Maximale Anzahl an Firewire-Ports | 3 Ports - 2 Ports 2 Ports - 
SATA-Anschlüsse | 6 Ports 8 Ports 8 Ports 4 Ports 2 Ports 
E-SATA-Anschlüsse | 2 Ports (durchgeschliffen) 2 Ports (durchgeschliffen) - 1 Port - 
PATA-Anschlüsse | 1 Port 1 Port 1 Port 2 Ports 2 Ports 
RAID-Modi | 0, 1, 0+1, 5, 10, JBOD 0, 1, 0+1, 5, 10, JBOD 0, 1, 0+1, 5, JBOD 0, 1, 0+1, 5, JBOD 0, 1, JBOD 
Onboard-Sound | Realtek ALC889A Realtek ALC889A ALC888 ALC883 ALC888 
Sound-Anschlüsse | Optisch, koaxial Optisch, koaxial Optische Ein- und Ausgänge Koaxial Nur analog 
Lüfteranschlüsse | 5 Anschlüsse 4 Anschlüsse 5 Anschlüsse 3 Anschlüsse 2 Anschlüsse 
PATA-Kabel/SATA-Kabel | 1x PATA/Ax SATA/2x E-SATA 1x PATA/Ax SATA/1X E-SATA 1x PATA/6x SATA 1x PATA/2x SATA 1x PATA/1x SATA 
Sonstige Ausstattung | Dual-BIOS Diagnose-LEDs, WLAN-Karte, optisches | - 
Kabel, Clear--CMOS an I/O-Blende 
Software | Norton Internet Security, Easy Tune 5,| Norton Internet Security, Easy Tune 5,| Abit uGuru, Abit Flashmenu, Asus Update, PC Probe Il, McAfee Virus Scan 
Gigabyte C.O.M., @BIOS, |-Cool Gigabyte C.0.M., @BIOS, I-Cool Abit Blackbox Norton Internet Security 2006 
EIGENSCHAFTEN | 1,43 1,45 1,90 1,69 3,65 
Besondere Features | Flex Memory Flex Memory, Teaming, Firstpacket EPP, Linkboost, GPU Ex, Firstpacket | Firstpacket - 
FSB | 100-700 MHz 100-700 MHz 00-750 MHz 133-750 MHz 90-340 MHz 
CPU-Multiplikator | Einstellbar Einstellbar Einstellbar Einstellbar - 
Speichertimings | 11 Einstellungen 12 Einstellungen 0 Einstellungen 13 Einstellungen 25 Einstellungen 
Speicherteiler | Sieben Teiler Sieben Teiler Fast stufenlos Fast stufenlos Zwei Teiler 
CPU-Spannung | 0,5 V bis 2,35 V 0,5125 V bis 2,0 V ‚325 V bis 1,925 V 0,83125 V bis 1,6 V 


CPU-Spannung-Abstufung 


0,00625-Volt-Schritte 


0,00625-Volt-Schritte 


0,01-Volt-Schritte 


0,00625-Volt-Schritte 


RAM-Spannung 


Normal bis +1,55 V 


ormal bis +0,7 V 


‚8V bis 3,0 V 


1,92 V bis 2,517 V 


Low, Normal, High 


Chipsatz-Spannung 


Normal bis +0,375 V (NB) 


Normal bis +0,3 V (NB) 


bis 1,55 V (NB), bis 1,7 V (SB) 


1,208 V bis 1,748 V 


AGP/PCI-E-Spannung | Normal bis +0,35 V Normal bis +0,3 V - Normal, High 
FSB-Spannung | Normal bis +0,35 V ormal bis +0,3 V „2 V bis 1,4 V - 
HT-Multiplikator bis 5 


Dynamische Übertaktung: Prozessor 


CLA. 2 


C.A. 2 


Al Overclocking 


Dynamische Übertaktung: Grafikkarte 


Robust Graphics Booster 


Robust Graphics Booster 


Dynamische Lüftersteuerung 


Ja (vier Lüfter, stufenlos) 


a (vier Lüfter, stufenlos) 


a (sechs Lüfter stufenlos) 


Ja (zwei Lüfter, mittelmäßige Stufen) 


Ja (nur CPU) 


Besondere BIOS-Optionen 


BIOS-Savegames 


BIOS-Savegames 


OC on the fly 


O.C. Profile, EZ Flash 2 


Nicht getestet 


Boot-Dauer (Windows-Ladebildschrim) | 17 Sekunden 5 Sekunden Nicht getestet 18 Sekunden 
Boot-Dauer (Windows: Willkommen) | 56 Sekunden 52 Sekunden Nicht getestet 45 Sekunden Nicht getestet 
Realer FSB-Takt (CPU-Z v1.40) | 266,7 MHz 266,7 MHz 266,7 MHz 266,7 MHz 266,1 MHz 
Probleme beim Board-Layout | Zweiter Stromanschluss Zweiter Stromanschluss CPU-Sockel weit oben CPU-Sockel weit oben, 8800 GTX im | Stromanschlüsse schlecht 
schlecht erreichbar schlecht erreichbar zweiten Slot blockiert drei SATA-Ports| erreichbar 


Northbridge-Temperatur 


53,5 Grad Celisus 


52,4 Grad Celsius 


72,4 Grad Celsius 


56,4 Grad Celisus 


44,1 Grad Celsius 


Chipsatzkühlung 


Passive Heatpipe-Kühlung 


Passive Kühlung 


Passive Heatpipe-Kühlung 


Passive Kühlung 


Passive Kühlung 


6600, 2.048 MByte DDR2-800-RAM (4-4-4-12), 2048 MByte DDR3-1066-RAM (7-7-7-21), 1.024x768, kein FSAA/A 


Spieleleistung Audigy 2, Avg/Min-Fps 


24/21 Fps - sehr gut 


24/21 Fps - sehr gut 


24/21 Fps - sehr gut 


24/21 Fps - sehr gut 


23/20 Fps - gut 


Spieleleistung Onboard-Sound 


24/21 Fps - sehr gut 


24/21 Fps - sehr gut 


24/20 Fps - sehr gut 


24/21 Fps - sehr gut 


23/20 Fps - gut 


USB-Leistung 


35,1 MByte/s — sehr gut 


35,0 MByte/s - sehr gut 


37,5 MByte/s — sehr gut 


35,0 MByte/s - sehr gut 


35,1 MByte/s - sehr gut 


LAN-Leist. oberer Port (senden/empf.) 


116/116 MByte/s - sehr gut 


116/116 MByte/s - sehr gut 


116/116 MByte/s - sehr gut 


116/116 MByte/s — sehr gut 


10/12 MByte/s — ungenügend 


LAN-Leist. unterer Port (senden/empf.) 


Nicht vorhanden 


Nicht vorhanden 


116/116 MByte/s - sehr gut 


Nicht vorhanden 


Nicht vorhanden 


Kompatibilität: Speicher 


Alle Module bestanden 


Alle Module bestanden 


MDT-RAM nicht bestanden 


MDT-RAM nicht bestanden 


Alle Module bestanden 


Kompatibilität: Grafikkarten 


Alle Karten bestanden 


Alle Karten bestanden 


Alle Karten bestanden 


Alle Karten bestanden 


Läuft nicht mit Geforce 8800 


Stromverbrauch: Windosws-Idle* | 111,1 Watt 108,8 Watt 152,3 Watt 120,0 Watt 97,5 Watt 
Stromverbrauch: Stabilitätstest* | 178,5 Watt 188,0 Watt 197,8 Watt 175,3 Watt 179,0 Watt 
Suspend-to-RAM-Test (53) | Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden Nicht bestanden 
SPD-Erkennung | Bestanden Bei DDR3-RAM nicht bestanden Bestanden Bestanden Bestanden © 
Praxisprobleme | - - - - 8800-Karten funktionieren nicht 
LEISTUNG | 1,34 1,34 1,45 1,49 2,05 


Kompatibilität: CPU-Kühler 


Alle Kühler bestanden 


Alle Kühler bestanden 


Alle Kühler bestanden 


Alle Kühler bestanden 


Alle Kühler bestanden 
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PCGH-Stabilitätstest | Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden 
Wertung: aa 0C-BIOS Wertung: sa DDR2 und DDR3 Wertung: & SLI, Beleuchtung Wertung: Ka Preis-Leistung Wertung: Ka AGP, PCI-E, DDR, DDR2 
F A 7 | | ung Ah Beste Lüftersteuerung ung ġa Fairer Preis N I č Sehr gutes BIOS g dr Viele OC-Funktionen g = Keine 8800-Karten 
1,41 ah Niedriger Preis 1,45 ar Viele OC-Funktionen 1,54 = Preis u. Stromverbrauch 1,61 ar Gute Ausstattung 2,43 = Nur DDR2-667 
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* Anno 1701 v1.02, Radeon X1950 XTX, Core 2 Duo 
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interview: Intels Zukunft 


Exklusiv-Interview 


mit Intel 


Intel steht dank der 
Core-Architektur 

bei Spielern hoch 

im Kurs. Was kön- 
nen die in Zukunft 
von Intel erwarten, 
wann erscheint der 
erste Prozessor mit 
integrierten Grafik- 
funktionen? In einem 
exklusiven Interview 
beantwortet Pres- 
sesprecher Martin 
Strobel unsere bren- 
nendsten Fragen. 


= artin Strobel ist seit einem 
Jahr Pressesprecher bei 
Intel, im Gespräch mit PC 
Games Hardware redet er über die 
kommenden Architekturen Penryn, 
Nehalem und die Verschmelzung 
von Grafikkernen und Prozessoren. 


Herr Strobel, Prozessoren mit 
vier Kernen sind bei Intel bereits 
Standard, wann ist die nächste 
Stufe geplant, also Chips mit acht 
Kernen? 


Die nächste Genera- 
tion der Intel-Core- und Xeon-Pro- 
zessoren ist unter dem Codenamen 
Nehalem schon angekündigt. De- 
ren Markteinführung ist für 2008 
geplant. Nehalem ist eine komplett 
neue Mikroarchitektur, auf deren 
Chips bis zu acht Rechenkerne 
Platz finden. In Kombination mit 
einer aus Pentium-4-Zeiten ver- 
gleichbaren Technik, Simultaneous 
Multi-Threading, lassen sich über 
16 Threads auf diesen Prozessoren 
gleichzeitig ausführen. 


Warum hat sich Intel für ein 
Comeback von Hyper-, pardon: Si- 
multaneous Multi-Threading_ ent- 
schieden? Beim Pentium 4 haben 
wir jedenfalls bei Spielen kaum 
Leistungszuwächse gesehen. Wird 
sich das mit Nehalem ändern? 
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Mikroprozessoren ver- 
fügen über komplexe Strukturen 
und unterschiedlichste Faktoren 
beeinflussen die Geschwindigkeit 
einer CPU. Dazu zählen die Taktfre- 
quenz, die Anzahl der Rechenkerne, 
die Architektur und die Struktur- 
breite der Transistoren. Leistungs- 
zuwächse auf eine Funktion zu re- 
duzieren ist nur schwer möglich. 
Mit Simultaneous Multi-Threading 
in Nehalem-Prozessoren können 
wir pro Prozessor über 16 Threads 
gleichzeitig ausführen. Die einzel- 
nen Kerne werden damit effektiver 
genutzt. 


In der Nehalem-Architektur 
sind bereits einzelne Kerne für 
bestimmte Funktionen, etwa Gra- 
Jfikberechnungen, vorgesehen. Wie 
genau dürfen sich Spieler das vor- 
stellen? Werden solche Grafikkerne 
zum Beispiel Shader-Operationen 
übernehmen? Ist diese Zuordnung 
von Kernen fest oder kann sie dy- 
namisch geändert werden? 

Die neue Architek- 
tur Nehalem für Desktop, Server 
und Notebooks wird über eine 
integrierte Grafik verfügen. Diese 
sitzt nicht mehr auf dem passen- 
den Chipsatz, sondern direkt auf 
der CPU. Nehalem-Prozessoren 
kommen ja aber erst 2008 auf den 


Markt und es ist schwer, die genaue 
Funktionsweise von Produkten zu 
kommentieren, die doch in der Zu- 
kunft liegen. Das Intel Developer 
Forum ist sicherlich eine der Ver- 
anstaltungen, auf denen wir in den 
nächsten Monaten mehr verraten 
werden. 


Eines steht aber schon fest: 
Der Speichercontroller wird mit 
Nehalem nun auch bei Intel in die 
CPU wandern. Wie kam es zu dem 
Sinneswandel? 


>> In der nächsten Zeit er- 
warten wir keine Revolution 
im Computing. << 


Man kann sagen, dass 
der integrierte Memory-Controller 
auch eine logische Konsequenz 
aus der integrierten Grafik auf der 
CPU ist. Die integrierte Grafik ver- 
wendet den normalen Hauptspei- 
cher als Grafikspeicher und diesen 
binden wir so direkt an. Über den 
Chipsatz wäre das in diesem Fall ein 
Umweg. 


Welche Bereiche könnten in 
Zukunft noch integriert werden? 


Sound vielleicht? Oder Input/Out- 
put-Controller? 


Mit dem Many-Core- 
Projekt Polaris hat Intel einen 
Prozessor mit 80 Kernen gezeigt, 
der bei einer Leistung von einem 
TeraFLOP pro Sekunde nur 62 Watt 
Energie verbraucht. Polaris ist bis- 
lang ein reines Forschungsprojekt 
und wird voraussichtlich nie auf 
den Markt kommen. Es liefert den 
Intel-Entwicklern jedoch wichti- 
ge Erkenntnisse über Many-Core- 
CPUs. Etwa, was man mit all diesen 
Kernen machen kann. 


Denkbar ist es, einzelne Kerne für 
dedizierte Aufgaben zu verwenden. 
So könnte ein Kern nur dazu ver- 
wendet werden, Voice over IP zu 
realisieren. Andere Kerne könnten 
wiederum zusammen hoch paral- 
lelisierbare Aufgaben erledigen. Es 
gibt aber auch konkrete Projekte, 
aus denen sich tatsächlich in der 
nächsten Zeit Produkte ergeben. 


So haben wir auf dem IDF im April 
in Peking „Tolapai“ vorgestellt, das 
erste x86-System auf einem Chip, 
das 2008 auf den Markt kommen 
wird. Das x86-SOC (System on a 
Chip, d. Red.) ist für Geräte gedacht, 
die nur wenig Platz beanspruchen 
dürfen, wie sie etwa in der Tele- 
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komunikationsindustrie zum Ein- 
satz kommen. Der Chip beinhaltet 
den Funktionsumfang von CPU und 
Chipsatz: IA-Rechenkern, Memory 
Controller und I/O-Controller. 


Die These „x86 everywhere“ 
scheint sich ein weiteres Mal zu 
bestätigen - dabei wurde der x86- 
Befehlssatz schon oft für tot erklärt 
und sollte abgelöst werden. Hat sich 
dieses Thema erledigt? Ist x86 auch 
bei Desktop-Prozessoren durch Er- 
weiterungen wie SSE am Leben zu 
halten oder gibt es schon Ideen oder 
sogar Planungen für einen Nachfol- 
ger? 


Natürlich schauen wir 
bei Intel auch über den x86-Tel- 
lerrand hinaus und versuchen in 
unseren Forschungslaboren auch 
andere Wege im Computing zu ge- 
hen. Was die Weiterentwicklung 
der x86-Prozessoren anbelangt, 
werden wir noch viele Neuerun- 
gen auch bei den Instruktionen 
beobachten können. Bei Penryn 
werden beispielsweise nicht nur 
neue SSE-Instruktionen eingeführt, 
sondern durch den Einsatz des neu- 
en sogenannten „Radix 16“-Verfah- 
rens werden Divisionen doppelt so 
schnell abgearbeitet. Und die neu 
eingeführte Super-Shuffle-Engine 
kann in einem einzigen Takt 128 Bit 
breite SSE-Instruktionen packen, 
entpacken, einfügen oder umord- 
nen und beschleunigt damit Vektor- 
Befehle in der Hardware. 


Welche Anwendungen werden 
von SSE 4 am meisten profitieren? 


Die 47 neuen SSE-In- 
struktionen, die mit Penryn einge- 
führt werden, tragen besonders bei 
Multimedia-Anwendungen - unter 
anderem Video-, Bild- und Soundbe- 
arbeitung -, Verschlüsselung sowie 
mathematischen Anwendungen zu 
einer Leistungssteigerung bei. 


SSE 4 enthält auch speziel- 
le Physik-Befehle. Intel will Ageia 
und den Grafikkartenherstellern 
die Physikbeschleunigung nicht 
kampflos überlassen, oder? 


Karten zur Physik- 
berechnung helfen dabei, Spiele 
realistischer zu machen, und es ist 
super, dass Firmen wie Ageia den 
Bedarf besserer Physik im Spiel 
deutlich machen. Es gibt aber auch 
Argumente, die der CPU nach wie 
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vor den Vorzug bei der Berechnung 
von Physik geben. Hierzu zwei kur- 
ze Beispiele: erstens der Aufwand. 
Beim Einsatz von GPU und PPU 
muss für mehrere Prozessortypen 
programmiert und auch getestet 
werden. Dual-Grafik und Physik- 
beschleuniger sind nicht sehr weit 
verbreitet und Spieleentwickler 
produzieren in den meisten Fällen 
eher für den Mainstream-Bereich. 

Zweitens die Abstimmung und 
Kommunikation zwischen GPU, 


Premium 


Intel 


Exklusiv- 
Interview Intel 


Recheneinheit ist es eigentlich egal, 
in welcher „Sprache“ die Befehle 
kommen, ob nun Floating-Point- 
Befehle oder SIMD-Floating-Point- 
Instruktionen, spielt keine Rolle. 
Was zudem für die Unterstützung 
von Floating-Point-Befehlen spricht, 
sind ältere Anwendungen, die keine 
SIMD-Befehle beherrschen. 


BST AMDs Technikchef Phil Hester 
glaubt, dass Befehlssatz-Erweite- 
rungen in absehbarer Zeit kom- 
plett verschwinden werden, da die- 


>> Es ist super, dass Firmen wie Ageia den Bedarf besserer 
Physik im Spiel deutlich machen. Es gibt aber auch Argumen- 
te, die der CPU nach wie vor den Vorzug geben. << 


PPU und CPU. Ein Beispiel: Im Lau- 
fe eines Spiels bricht eine Wand 
zusammen. Wenn nun die Physik 
hierzu auf der GPU oder PPU berech- 
net würde, müssten Informationen 
wieder an die CPU zurückgegeben 
werden, um die Spielsituation (KI, 
Logik etc.) anzupassen. Diese Kom- 
munikation zwischen GPU und CPU 
stellt in diesem Fall eine große He- 
rausforderung dar und wird durch 
verschiedene Faktoren limitiert. 


SSE 2/3/4 ersetzt ja jetzt schon 
in weiten Teilen die klassische FPU. 
Entfällt diese auf absehbare Zeit 


komplett zugunsten moderner 
SIMD-Einheiten? 
Die klassische FPU 


gibt es in diesem Sinne eigentlich 
gar nicht mehr. Der Floating-Point- 


Martin Strobel 


Martin Strobel ist seit Mitte 2006 
Pressesprecher bei Intel. Er ist 
unter anderem für die Fachpressse 
zuständig. 


se durch das Zusammenwachsen 
von CPU und GPU ersetzt werden. 
Wie denkt Intel darüber? 


Wir sehen uns um im 
Land der Ideen und unsere R&D- 
Kollegen (Research und Develop- 
ment, d. Red.) in den Forschungsla- 
boren machen sich Gedanken über 
neue Wege. In der nächsten Zeit 
erwarten wir aber keine Revolution 
im Computing. Ganz einfach des- 
wegen, weil die Computerindustrie 
sehr komplex ist. Hier spielen so 
viele Hard- und Softwarekompo- 
nenten zusammen, dass dieses Sys- 
tem mit einer Evolution sehr viel 
besser zurechtkommt. 


Eventuell braucht man, zu- 
mindest als Spieler, bald gar keinen 
Prozessor mehr: Aktuelle Grafik- 
chips erreichen eine beachtliche 
Rechenleistung, mit der zum Bei- 
spiel AMD relativ leicht die Tera- 
FLOPS-Grenze geknackt hat. Fühlt 
sich Intel als Prozessorhersteller 
von Grafikkarten bedroht, gerade 
wenn man an die Zielgruppe der 
Spieler denkt? 


VERES Der vorhin beschrie- 
bene Many-Core-Prozessor Po- 


laris befindet sich ebenfalls im 
TeraFLOPS-Bereich - und das als 
Single-Chip mit sehr geringem 
Energieverbrauch. Die verwen- 
deten Rechenkerne sind aber nur 
Floating-Point-Rechen- 
einheiten. Derzeit arbeiten wir an 
Nachfolgeprojekten, die auf der 
x86-Architektur basieren. Der Vor- 
teil von x86 sind die vielen Anwen- 
dungen, die es hierfür gibt. Larabee 


einfache 


ist beispielsweise ein x86-Many- 
Core-Projekt, mit dem wir die Leis- 
tung von einem TeraFLOP übertref- 
fen wollen. Mehr zu diesem Projekt 
wird es 2008 zu sehen geben. 


Larabee ist ein gutes Stich- 
wort: Wie weit fortgeschritten sind 
die Projekte zur Verschmelzung 
von CPU und GPU? 


Die schon mehrfach 
erwähnten Nehalem-Prozessoren 
werden die ersten Intel-Chips sein, 
bei denen die Grafik direkt auf dem 
Die sitzt, auf dem auch die CPU un- 
tergebracht ist. Das Projekt Larabee 
haben wir auf dem IDF in Peking 
vorgestellt. Darunter verstehen wir 
unser erstes auf Intel-Architektur 
basierendes Many-Core-Produkt. 
Larabee befindet sich derzeit in 
der Entwicklung und ist speziell für 
Software gedacht, die man sehr gut 
parallelisieren kann, hierzu zählen 
Anwendungen zur Visualisierung 
oder aus der Finanzindustrie und 
der Wissenschaft. 


mit Nvidia in Zukunft ausgebaut? 
Auf welchen Ebenen? 


Wird die Zusammenarbeit 


Mit Nvidia arbeiten 
wir genau wie mit anderen Her- 
stellern aus der Computerindustrie 
zusammen. In Bereichen wie zum 
Beispiel Chipsätze ist Nvidia Lizenz- 
nehmer wie viele andere Hersteller 
auch. Zum anderen ist Nvidia ein 
verlässlicher Grafikchip-Hersteller, 
der unsere CPUs wunderbar er- 
gänzt. 


Auf offiziellen SLI-Support 
müssen Besitzer eines Intel-Rech- 
ners aber nach wie vor warten. 
Wann wird es so weit sein? 


Wenn ich eine Top- 
10-Liste mit den am häufigsten 
gestellten Fragen für die vergange- 
nen zwölf Monate aufstellen wür- 
de, hätte die SLI-Frage sicherlich 
einen Platz unter den ersten drei. 
Es gibt wohl einen großen Bedarf, 
dass die Intel-Chipsätze auch Dual- 
Grafikkarten-Lösungen von Nvidia 
unterstützen. Dennoch liegt das 
nicht in unseren Händen. Die Un- 
terstützung ist eine Treibersache 
und der muss von Nvidia kom- 
men. 


Herr Strobel, wir danken für 
das Gespräch. 
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Ein Tag in einer 


Prozessor-Fab 


Die Arbeit in einem 
Halbleiterwerk wird 
oft automatisch mit 
Menschen in Schutz- 
anzügen und sterilen 
Räumen in Verbin- 
dung gebracht. In 
einem Interview mit 
einem Fab-Mitar- 
beiter schauen wir 
hinter die dicken 
Mauern. 
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ntel, weltgrößtes Unter- 
| nehmen in der Halblei- 
ter-Branche, ist in der 
Öffentlichkeit vor allem für die 
Entwicklung von Mikroprozes- 
soren bekannt. Darüber hinaus 
ist die 1968 gegründete Firma 
jedoch in vielen weiteren Ge- 
schäftsfeldern aktiv. So entwi- 
ckelt und produziert Intel in 
seinen Fabs beispielsweise Main- 
board-, WLAN- und Netzwerk- 
Chips. Doch was passiert eigent- 
lich genau in so einer Fab? 


Intel-Fabs weltweit 

Der Begriff Fab ist eine Abkür- 
zung und steht für „Fabrication 
Plant“. Fabs sind Halbleiter- 
werke, die mikroelektronische 
Bauteile anfertigen. Intel besitzt 
insgesamt 15 Wafer-Fabs an neun 
Standorten weltweit. Außerhalb 
der USA befinden sich Fabs in 
Irland (Leixlip) und Israel (Je- 
rusalem und Kiryat Gat). Zwei 
weitere werden derzeit in Arizo- 
na und Israel gebaut. Zudem ver- 
fügt Intel über sechs Fertigungs- 
standorte, die sich in den USA, 
China, Costa Rica, Malaysia und 
auf den Philippinen befinden. 
Eine neue Fabrik wird zurzeit in 
Ho-Chi-Minh-Stadt errichtet. 


Dort produziert Intel Silizium 
für Mikroprozessoren, Chipsät- 


ze und Flash-Speicher-Geräte. 
Nachdem die auf Silizium ba- 
sierenden Produkte hergestellt 
sind, werden sie zu den Ferti- 
gungsanlagen geschickt. Mithilfe 
von Diamantsägen werden hier 
viele individuelle Silizium-Ker- 
ne aus den kreisrunden Schei- 
ben geschnitten. Die einzelnen 
Mikroprozessoren werden an- 
schließend in spezielle Packages 
(Gehäuse) integriert, was die 
Verbindung mit anderen Kom- 
ponenten ermöglicht. Die Art 
des Packages hängt dabei vom 
jeweiligen Mikroprozessor und 
dessen Einsatzzweck ab. Zuletzt 
werden die fertigen CPUs einem 
Funktionstest unterzogen. 


Kosten einer Fab 

Fertigungsanlagen für Prozesso- 
ren können durchaus mehr als 
drei Milliarden US-Dollar kos- 
ten. Im Vergleich mit Fabriken 
aus anderen Industriebereichen 
müssen Halbleiterwerke nämlich 
besonders komplexen Aufgaben 
gewachsen sein. Entsprechend 
geschulte und spezialisierte Ar- 
beitskräfte werden ebenso benö- 
tigt wie qualitativ hochwertiges 
Material und eine moderne Aus- 
stattung. Intel-Fabs sind ungefähr 
doppelt so groß wie eine durch- 
schnittliche Industriefabrik. 
Bevor ein geeigneter Standort 


Alle Bilder: Intel 


ausgesucht wird, bewerten Ex- 
perten zudem geografische Ge- 
gebenheiten, lokale Transport- 
infrastruktur sowie Bausubven- 
tionen und Investitionsvorteile. 


Alte Fabs 

Neue CPUs werden in den mo- 
dernsten Halbleiterwerken ge- 
fertigt. Fabs, deren Fertigungs- 
technik inkompatibel zu den 
aktuellen Mikroprozessoren ist, 
werden zunächst für die Produk- 
tion von Komponenten ange- 
passt, die nicht die kleinste Fer- 
tigungstechnik benötigen. Das 
sind beispielsweise Mainboard- 
Chipsätze oder ältere CPUs. Den- 
noch werden ältere Fabs kon- 
tinuierlich mit neuen Geräten 
nachgerüstet. 


E Halbleiter 
Stoff, der entweder leitend oder 
isolierend sein und als elektrischer 
Schalter verwendet werden kann. 


E Transistor 
Bauelement eines Prozessors. Eine 
Art Mikroschalter, der Strom wahl- 
weise leitet oder nicht. 

E Wafer 
Runde Siliziumscheiben, auf die 
Halbleiterstrukturen aufgebracht 
werden. Aktuell meist mit 200 oder 
300 mm Durchmesser. 
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Arbeit im sterilen Raum 


Interview mit Giorgio Amanzi, Gruppenleiter in einer Intel-Fab 


ie kann man sich die Arbeits- 

bedingungen eines Fab- 
Mitarbeiters vorstellen? Welche 
Voraussetzungen müssen erfüllt 
sein, damit reibungslos produziert 
werden kann? Inwiefern prägt die 
tägliche Arbeit in einer sterilen 
Umgebung die Mitarbeiter auch 
außerhalb des Arbeitsplatzes? Un- 
ser Interview mit Giorgio Aman- 
zi, der täglich im sterilen Bereich 
(„Clean Room‘) einer Intel-Fab in 
Irland arbeitet, bringt interessante 
wie skurrile Fakten. 


PCGH: Was passiert, wenn ein 
Mitarbeiter im sterilen Raum 
seine Nase putzen oder plötzlich 
niesen muss? 


Giorgio Amanzi: In diesem Fall 
gilt es, so großen Abstand wie 
möglich zu den Produktions- 
bereichen zu halten. Zudem ist 
es wichtig, dass Mund und Nase 
durch die Abzugshaube bedeckt 
sind, um so viele Partikel wie 
möglich zu sichern. Unsere sta- 
tistischen Daten zeigen, dass 
mehr als 10.000 Partikel durch 
ein einziges Mal Niesen freige- 
setzt werden. 


PCGH: Wie lange dauert es, bis 
man die spezielle Arbeitsklei- 
dung für den keimfreien Raum 
angezogen hat? 


G.A.: Wenn Sie es die ersten Male 
machen, werden es um die zehn 
Minuten sein. Mit ein wenig Er- 
fahrung sind Sie sicher schon 
nach fünf Minuten einsatzbereit. 


PCGH: Wie können sich unsere 
Leser einen typischen Arbeitstag 
in der Intel-Fab vorstellen? 


G.A.: Eine Arbeit im Hightech- 
Sektor zu haben, ist schon allein 
deswegen hochinteressant, weil 
kein Arbeitstag dem anderen 
gleicht. Meine Arbeit besteht 
darin, die Regeln und Parameter 
des Clean Rooms im Hinblick auf 
die zu erfüllenden internationa- 
len Standards zu überwachen. 
Natürlich ist nicht jeder Arbeits- 
tag als eine Art Abenteuer anzu- 
sehen, aber es können jeden Tag 
tausend interessante Dinge pas- 
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sieren, die man nach und nach 
abarbeiten muss. Zum Arbeits- 
alltag gehören auch Routineauf- 
gaben. Beispielsweise muss man 
die nächtlichen Aktivitäten über- 
prüfen, den aktuellen Status des 
Clean Rooms im Auge behalten 
und gemeinsam mit dem Team 
die Tagesagenda besprechen. 
Zu meiner täglichen Arbeit ge- 
hört es ebenso, mich über die 
allgemeine Situation in der Fab 
zu informieren, wichtige Sach- 
verhalte zu besprechen und im 
täglichen Kontakt mit anderen 
300-mm-Fabs zu bleiben. 


PCGH: Wie viele Stunden arbei- 
ten Sie täglich im Clean Room? 


G.A.: Ich verbringe normalerwei- 
se zwei bis drei Stunden pro Tag 
im Clean Room. Ich bin Leiter der 
Micro & Calibration Lab Group 
und mein Team besteht aus zehn 
Mitarbeitern - fünf im Micro- 
und fünf im Calibration-Lab). 
Die Micro-Gruppe verbringt die 
meiste Zeit ihres Arbeitstages 
im Clean Room. Nur wenn man 
in Kontakt mit dem Clean Room 
bleibt, hat man die Umgebung 
und die dort arbeitenden Mitar- 
beiter ständig unter Kontrolle. 


PCGH: Färben die strengen Sau- 
berkeitsrichtlinien im Clean 
Room auch auf Ihr Zuhause oder 
Ihre Freizeit ab? 


G.A.: Grundsätzlich muss ich er- 
wähnen, dass die Clean Rooms 
tausendmal sauberer sind als ein 
Operationssaal eines Kranken- 
hauses und damit die saubersten 
und sterilsten Plätze auf der Welt. 
Jedoch beeinflusst die Arbeit in 
einer solchen Umgebung norma- 
lerweise nicht die Art, wie wir 
Mitarbeiter unser Zuhause orga- 
nisieren. Dies hängt noch immer 
von der Bildung und dem indivi- 
duellen Lebensstil ab. Der Unter- 
schied ist doch, wie bedeutsam 
Sauberkeit ist: Sein Heim und 
Büro in Ordnung zu halten, ist 
einfach eine gute Angewohnnheit. 
Die höchsten Qualitätsstandards 
im Clean Room einzuhalten, ist 
jedoch ein Muss, die Grundlage 
für die Produktion. > 
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BE Ein Schritt von vielen im Herstellungsprozess 


N 


Um einen Mikroprozessor zu fertigen, werden mehr als 300 Arbeitsschritte benö- 
tigt. Im Bild: Überprüfung der Wafer in vertikalen Diffusionsöfen. 


BEE wichtig für keimfreie Räume: Luftzirkulation 
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Saubere Luft strömt permanent durch die Bodenöffnungen. Die gesamte Luft im 
Clean Room wird mehr als hundert Mal pro Tag getauscht. 


BE wafer-Tests 


Die Techniker überprüfen jeden einzelnen Wafer. Diese enthalten hunderte einzel- 
ner Chips und unterliegen daher einer strengen Kontrolle. 


BEE ntel-Techniker mit Wafer 


ren Arbeitsschritten bald als Gehirn eines PCs seinen Dienst verrichten. 
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PCGH: Ihr Arbeitsplatz im Clean 
Room hat bei der Sauberkeit we- 
nig mit normalen Räumen zu 
tun. Gerade daher interessiert 
uns, ob Sie beziehungsweise 
Ihre Kollegen mittlerweile eine 
Abneigung gegen normale, ver- 
gleichsweise dreckige Räume 
entwickelt haben? 


G.A.: Das ist eine subjektive Sa- 
che. Letztendlich, und das sollte 
Sie nicht überraschen, dürfte bei 
unserer täglichen Arbeit jeder 
der Kollegen ein unangenehmes 
Gefühl haben, wenn er sich in 
einem dreckigen Raum befin- 
det. Das bringen die täglichen 
Arbeitsbedingungen im Clean 
Room sicher völlig automatisch 
mit sich. 


PCGH: Wie hoch ist die Arbeits- 
temperatur im Clean Room? 


G.A.: Die Temperatur ist einer 
der wichtigsten Einflussfaktoren 
im Clean Room und beträgt 22 
Grad Celsius. Sie darf laut Spe- 
zifikation maximal um ein Grad 
Celsius abweichen. 


PCGH: Dürfen private Gegen- 
stände wie Handys in den Clean 
Room mitgebracht werden? 


G.A.: Jedwede Art persönlicher 
Gegenstände ist im Clean Room 
nicht erlaubt. 


PCGH: Erinnern Sie sich noch an 
Ihren ersten Tag im Clean Room? 
Wie haben Sie sich damals im 
Schutzanzug und dieser Umge- 
bung gefühlt? 


G.A.: Das war vor 18 Jahren. Den- 
noch erinnere ich mich sehr gut 
daran. Zunächst fühlte sich die 


BE ntels Fab 18 in Kiryat Gat (Israel) 


Intel hat weltweit 15 Wafer-Fabs und ist allein in Israel der größte Privatinvestor. 
Hier sehen Sie die Fab 18, eine Autostunde von Jerusalem entfernt. 


BEE nformationszentrum 


“erg z 


Das Informationszentrum in der 1999 eröffneten Fab 18 in Kiryat Gat. In der 


> > 2. 
u: 


9.000 Quadratmeter großen Fabrik arbeiten mittlerweile rund 2.000 Menschen. 
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Umgebung sehr fremd, aber inte- 
ressant an. Das erste Mal verlief 
ich mich im Clean Room - je- 
der Bereich glich dem anderen. 
Nach einer Weile kam ich damit 
zurecht und erkannte die Berei- 
che und meine Kollegen. 


PCGH: Aus welchem Stoff beste- 
hen die Schutzanzüge? 


G.A.: Es gibt zwei verschiedene 
Typen von Schutzanzügen: ent- 
weder bestehen sie aus Goretex 
[basiert auf Polytetrafluorethy- 
len bzw. Teflon, Anm. d. Red.] 
oder Poly. Wir nutzen beide ab- 
hängig vom jeweiligen Arbeits- 
platz. 


PCGH: Ist es sehr warm in dem 
Schutzanzug? 


G.A.: An sich nicht. Der Stoff, aus 
dem der Schutzanzug besteht, 
hält zwar die Partikel gut zurück, 
ist jedoch auch atmungsaktiv. 


PCGH: Was tragen Sie unter dem 
Schutzanzug? 


G.A.: Ganz normale Kleidung. 
Nichts Besonderes. 


PCGH: Wie wird eigentlich die 
Sauberkeit im Clean Room ge- 
messen? Gibt es spezielle Stan- 
dards, die eingehalten werden 
müssen? Was passiert, wenn Ver- 
unreinigungen auftreten? 


G.A.: Es gibt internationale Stan- 
dards, die besagen, wie viele Par- 
tikel einer Größe von 0,10 Mikro- 
meter in einem Kubikmeter Luft 
vorhanden sein dürfen. Wir ha- 
ben ein System, was genau dies 
im gesamten Clean Room misst 
- und zwar 24 Stunden am Tag, 
sieben Tage die Woche. Die an- 
gesprochenen Standards müssen 
jederzeit eingehalten werden. 
Sollte es eine Überschreitung 
des Grenzwertes geben, wird ein 
Alarm ausgelöst. Dann kümmern 
sich die jeweiligen Kollegen der 
Micro Contamination Control 
Group darum und untersuchen 
den Sachverhalt. 


PCGH: Was sind die Besonder- 
heiten eines Clean Rooms? 


G.A.: Die verwendeten Materia- 
lien, die ablaufenden Prozesse 
und ein modernes Abluftsystem, 


welches pro Tag mehrere hun- 
dert Male die komplette Luft ei- 
nes solchen Raums wechselt. 


PCGH: Arbeiten Sie mit Robo- 
tern? Wenn ja, wie denken Sie 
darüber? 


G.A.: Natürlich gibt es automa- 
tisch ablaufende Prozesse bei 
der CPU-Fertigung und das ist 
etwas ganz Normales bei dieser 
Arbeit. 


PCGH: Wie oft waschen Sie sich 
die Hände? 


G.A.: So oft wie möglich. Hände- 
waschen spielt eine wichtige 
Rolle in unserem normalen Le- 
ben. Im Clean Room ist dies na- 
türlich von ungleich größerer 
Bedeutung. Je weniger Schmutz- 
partikel wir in den Clean Room 
hineinbringen, desto besser. Der 
menschliche Körper an sich ist 
schon ein großer Verschmutzer: 
Calcium- und Sodium-Partikel 
sind die häufigsten Verschmut- 
zungserscheinungen, die unser 
Körper generiert und in die Um- 
welt absondert. 


PCGH: Was wäre, wenn jemand 
den Clean Room mit normaler 
Alltagskleidung betreten wür- 
de? Oder stellen Sie sich vor, er 
bringt eine Coladose mit und 
steckt sich eine Zigarette an. 


G.A.: Ich glaube, derjenige wür- 
de in kürzester Zeit große Pro- 
bleme mit seiner Gesundheit be- 
kommen ... Da können Sie auch 
gleich die Flugzeugtür in 10.000 
Metern Höhe öffnen. Bezüglich 
der Verschmutzung wäre es klar, 
dass die angesprochenen Sauber- 
keitsstandards in einer solchen 
Situation absolut nicht mehr 
eingehalten werden. Der Clean 
Room würde dann schlicht ge- 
schlossen und einer Ultra-Reini- 
gung unterzogen werden, bevor 
die Produktion wieder aufge- 
nommen werden kann. 


PCGH: Wie sieht der Vorgang für 
eine Ultra-Reinigung aus? 


G.A.: Das passiert nur selten, 
aber es passiert und wird sicher 
auch wieder passieren, da der 
Clean Room keine statische Um- 
gebung (man muss ja nur mal im 
Gedächtnis behalten, wie viele 


www.pcgameshardware.de 


Intel-Fab inside 


Leute hier arbeiten), sondern 
eine dynamische Umgebung 
ist. Grundsätzlich sind die Mi- 
cro-Techniker dafür zuständig, 
die internationalen Sauberkeits- 
standards einzuhalten. Falls ein 
Bereich diese Standards nicht 
erfüllt, kann die Micro-Abteilung 
den Bereich schließen und eine 
Ultra-Reinigung anordnen. Falls 
nur ein Werkzeug betroffen ist, 
ist der Besitzer verantwortlich 
dafür, dieses einer Ultra-Rei- 
nigung zu unterziehen. Wenn 
jedoch ein ganzer Bereich in 
Mitleidenschaft gezogen wurde, 
dann sorgt das Corporate-Service- 
Team für eine Ultra-Reinigung. 
Anschließend untersuchen die 
Micro-Techniker den Bereich 
oder das Werkzeug und wenn 
die Ultra-Reinigung erfolgreich 
war, wird der Bereich wieder zu- 
gänglich gemacht. 


PCGH: Bedarf die Arbeit im 
Clean Room einer speziellen 
Ausbildung? 


G.A.: Ja, natürlich! Bevor man 
den Fuß in den Clean Room 
setzt, muss einem klar sein, wie 
sensibel bestimmte Bereiche 
sind und welche Arbeitsschritte 
nötig sind, um die hohen Quali- 
tätsstandards dauerhaft gewähr- 
leisten zu können. 


PCGH: Haben Sie das Gefühl, 
etwas Besonderes zu tun, oder 
sehen Sie Ihre Arbeit nur als ei- 
nen normalen Job? 


G.A.: Da ich bei allem, was ich 
tue, also auch bei meinem Job, 
immer versuche mein Bestes 
zu geben, meine ich, etwas Be- 
sonderes zu machen. Ich hatte 
wirklich Glück, denn ich habe 
eine Firma und eine Arbeits- 
umgebung gefunden, bei der ich 
das Gefühl habe, mein Team und 
mein persönlicher Beitrag ma- 
chen jeden Tag wirklich einen 
Unterschied. Etwas Normales zu 
tun, gibt mir nicht die Energie, 
die ich brauche, um mein Bestes 
zu geben und das Beste aus mei- 
nem Team herauszuholen. 


PCGH: Welche Qualifikationen 
werden für Ihre Arbeit in der 


Fab benötigt? 


G.A.: Dabei muss ich zwischen 
Technik- und Management-Qua- 
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lifikationen unterscheiden. Ab 
einer bestimmten Position, wie 
bei mir als Gruppenleiter, müs- 
sen Sie schließlich auch Mit- 
arbeiter unterrichten und die 
Kollegen immer unter höchster 
Arbeitsmotivation halten. Bei 
Missständen ist es natürlich nö- 
tig, die Betroffenen auf die Pro- 
bleme hinzuweisen - jedoch 
ohne sie gleichzeitig zu demoti- 
vieren. Hinsichtlich der Technik 
müssen hauptsächlich Kennt- 
nisse in der Chemie, Physik und 
Elektrotechnik vorhanden sein. 


PCGH: Was raten Sie Leuten, die 
sich für eine solche Karriere in- 
teressieren? 


G.A.: Mein wichtigster und einzi- 
ger Rat ist es, so viel Leidenschaft 
und Energie wie möglich für 
diese Arbeit mitzubringen. Habt 
keine Angst, Fragen zu stellen, 
seid offen für Neues und macht 
niemals den Fehler zu denken, 
dass Ihr von einem bestimmten 
Moment an alles über die Arbeit 
wisst. Das wäre ein großer Feh- 
ler. Ich arbeite in diesem Bereich 
schon seit 1990. Nach fast 18 Jah- 
ren muss ich mir eingestehen, 
dass es noch unzählige Dinge 
zu lernen gibt. Oftmals passiert 
etwas Neues, das selbst ich nicht 
erklären kann. 


PCGH: Wenn Sie noch einmal 
jung wären, würden Sie sich er- 
neut für den Job entscheiden? 


G.A.: Na ja, an sich bin ich janoch 
jung ... Ich bin erst 48! Für mei- 
nen Job würde ich mich auf je- 
den Fall wieder entscheiden. Vor 
18 Jahren begann ich als Micro- 
Techniker und habe vorher noch 
nie einen Partikelzähler benutzt. 
Meine Arbeit hat mir persönlich 
immer sehr viel gegeben, aber 
auch die Tatsache, dass ich in 
einer Hightech-Umgebung arbei- 
te. Das stellt hohe Anforderun- 
gen, gibt einem jedoch gleichzei- 
tig eine hohe Arbeitsmotivation 
und stetige Herausforderung. 
Ich war und bin sehr glücklich, 
mit einem tollen Team zusam- 
menarbeiten zu dürfen, das mich 
stets unterstützt und mir immer 
die Möglichkeit gab, hinzuzuler- 
nen. Ich glaube, dass es aufgrund 
diesen Arbeitsbedingungen gute 
Gründe dafür gibt, mit der Arbeit 
zufrieden zu sein. > 


BE Finale Tests auf Kompatibilität ... 
u = 


W A 


Mit mehreren Standardsystemen werden Kompatibilitätstests der Endprodukte 
durchgeführt. Die Testreihen sind wichtiger Bestandteil der Qualitätsprüfung. 


BE .. und Validierung der Grafiksysteme 
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Onboard-Grafikchips werden auf korrekte Funktionalität getestet. Intel ist mit 
großem Abstand Weltmarktführer bei Grafikchips vor Nvidia oder AMD/Ati. 
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Intel-Angestellte der Fab 24 in Leixlip, Irland. Die Mitarbeiter tragen Goretex- 
Schutzanzüge, die in sämtlichen keimfreien Räumen getragen werden müssen. 


09/2007 | PC Games Hardware Premium 


Intel-Fab inside 


Premium 
Intel 


Ein Intel-Mitarbeiter im Goretex-Schutzanzug präsentiert einen ersten Test-Wafer 


in 45-Nanometer-Fertigung. 


Penryn - die 45-Nanometer-CPU 


BE 45 Nanometer im Detail 


Next Generation Intel 45nm 
Hi-k Process Technology 


45 nm High-k + F 


mannen pas 


Jer transisto freedom to add new 


es and hig orrr h cost effective 


20% faster tra stor s ching jelivers higher core 
speeds and increased 
Lower lea je current red yr enabies 

y and performan 


mp 


zessoren mit Penryn-Kern integrieren. 


BU Performance 


Early Penryn Family Performance Indicators”’ 


45nm Hi-k vs 65nm Intel® Core” 2 and Xeon” Processors 


Imaging 0 
Up to 2x 
For Intel S54 
Optimized 


Video Enc 


CLIENT Divx” 


3D Rendering 


Erste Hochrechnungen von Intel: Bei Spielen könnte der Penryn bis zu 40 
Prozent schneller sein als aktuelle Core-2-CPUs. 


BE Mehr Cache 


aara 


Up to 12MB L2 


Dual-Core-Modelle mit Penryn-Kern sollen bis zu sechs, die Quad-Core-Va- 
rianten sogar zwölf MByte L2-Cache mit schnellerem Zugriff nutzen. 
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Fortschritt der Technik 


Durchbruch mit der 45-Nanometer-Transistortechnik 


FE.“ des Jahres will Intel un- 
ter dem Codenamen „Pen- 
ryn“ den ersten Mikroprozessor 
veröffentlichen, der in 45-Nano- 
meter-Technik gefertigt wird. 
Diese Prozessoren sollen jeweils 
mehr als eine Milliarde Transis- 
toren aufweisen, leistungsstär- 
ker als ihre Vorgänger sein und 
zudem ein besseres Leistungs-zu- 
Watt-Verhältnis garantieren. 


45-nm-Transistortechnik 
Der erste Transistor wurde im 
Jahre 1947 vom US-Forschungs- 
labor Bell Labs entwickelt und 
war ungefähr so groß wie eine 
Kinderhand. Die drei an der 
Erfindung beteiligten Wissen- 
schaftler erhielten für ihre Errun- 
genschaft 1956 den Nobelpreis 
für Physik. Heutige 45-Nanome- 
ter-Transistoren sind mit bloem 
Auge quasi nicht mehr zu erken- 
nen. Ein Nanometer entspricht 
einem Milliardstel Meter. 


Um sich die Größe besser vor- 
stellen zu können: In den Durch- 
messer eines menschlichen Haa- 
res würden rund 2.000 solcher 
Transistoren aufgereiht Platz fin- 
den. Auf einem Stecknadelkopf 
dagegen sogar mehr als 30.000. 
Ein solcher 45-Nanometer-Tran- 
sistor kann in einer Sekunde 
mehr als 300 Milliarden Mal an- 
und abgeschaltet werden. 


Intels 45-Nanometer-Transisto- 
ren verwenden in den einzelnen 
Teilen und Isolierungsbereichen 
Metalle anstatt des herkömm- 
lichen Siliziumdioxids (SiO2), 
dem Hauptbestandteil der meis- 
ten Glassorten. Dabei handelt es 
sich bei der Intel-Technik primär 
um das Metall Hafnium sowie 
einige Metall-Legierungen für 
die Isolierungen. Intel selbst be- 
zeichnet diese Technik als größ- 
ten Wandel seit der Einführung 
von Silikon-Transistoren Ende 
der Sechzigerjahre. 


Vorteile bei Intels Penryn- 
CPUs dank 45 Nanometer 

Laut Intel soll der Penryn-Prozes- 
sor bis zu 45 Prozent schneller 
arbeiten als die aktuelle Core-2- 
Generation. Grundlage dafür ist 


vor allem der verbesserte Ferti- 
gungsprozess in 45 Nanometer. 
Damit istes möglich, mehr Cache 
auf dem Die unterzubringen. 
Zweikern-Penryn-CPUs werden 
daher auf sechs MByte L2-Cache 
zugreifen können. Bei bisherigen 
Core-2-Modellen sind es maximal 
vier MByte. Quad-Core-Penryns 
werden dementsprechend mit 
12 MByte L2-Cache ausgestattet. 
Eine 24-fache Cache-Assozia- 
tionsstufe (Core-2-Duo: 16-fach) 
soll die Cache-Nutzung weiter 
beschleunigen. Die neue Be- 
fehlserweiterung SSE4 bringt zu- 
dem 47 neue Befehle mit, die vor 
allem Multimedia-Anwendungen 
und Spiele beschleunigen sollen. 
Auch Konkurrent AMD wird mit 
der kommenden 45-nm-Prozes- 
sorgeneration Barcelona SSE4 
unterstützen. 


Moore’s Law 

Vor 42 Jahren formulierte Intel- 
Mitbegründer Gordon Moore 
eine Theorie, die davon ausgeht, 
dass sich die Anzahl der Transis- 
toren auf einem Computerchip 
rund alle zwei Jahre verdoppelt. 
Zwar betrachtete Moore selbst 
seine Theorie nur als grobe 
Schätzung, trotzdem wurde sie 
über die Jahre zur zentralen Ziel- 
formulierung der Chip-Industrie. 
Damit einher gingen feinere Fer- 
tigungsprozesse und somit hö- 
here mögliche Taktfrequenzen 
sowie eine geringere Stromauf- 
nahme. Vor zwei Jahren erklärte 
Moore, dass er davon ausgehe, 
dass „Moore’s Law“ noch etwa 
10 bis 20 Jahre Gültigkeit besit- 
ze, obwohl man sich schon jetzt 
auf dem Niveau der Nanotech- 
nik befinde: „Das Moore’sche 
Gesetz wird noch mindestens 
so lange leben wie Moore.“ 


Ein interessanter Nebeneffekt 
des Moore’schen Gesetzes sind 
die sich nahezu alle vier Jah- 
re verdoppelnden Preise der 
Chipfabriken. So bemerkte Ex- 
Intel-Chef Craig Barrett einst 
scherzhaft, dass eine Cafeteria in 
einer neuen Fab so viel koste wie 
die gesamte Fab einer vorherge- 
henden Generation. | 

Martin Fischer 
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ESL Intel Arena 


Games Convention, Leipzig 2007 


Enjoy the main gaming event at 


- Europas eSport Elite im Finale der ESL Europameisterschaft 


- Exklusivpräsentationen von "World in Conflict", "Unreal Tournament 3" und "Crysis" 
- eSports Award Gala 2007 
- gigantische Gaming Area und nonstop Entertainment 


ELECTRONIC 


SPORTS LEAGUE 
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played on 


Games Convention 22 -26.08.07 
Leipziger Messe - Halle 3 COMPUTERS 


Stand A30 - A40 / B30 - B50 SIEMENS 


Extreme Masters Supercup = European Nations Championship = Intel Friday Night Game = eSports Award 
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Das Intel-Quiz! 


Testen Sie Ihr Prozessor- und Intel-Wissen! 


Sie kennen Intel in- und auswendig? Sie wissen, was 
das Besondere an einem Trace-Cache ist und auch 
Triviales über Intel ist Ihnen nicht fremd? 


Oder Sie wissen einfach nur, wie man mit Wikipedia 
und Google jede erdenkliche Information im Internet 
findet? Dann machen Sie mit und versuchen Sie sich 
an den teils knackigen Fragen! Die Auflösung finden 
Sie auf Seite 26. 


E Wann wurde Intel gegründet? H Wie viele Kontakte hat der Slot 1? IH Wie groß sind die Strukturen des zukünftigen Intel- 
A: 1958 A15 Core-2-Duo-„Penryn”-Prozessors? 
l CO A: 45 nm 
B: 1968 B: 198 BE 
C: 1978 C: 242 . m 
D: 1988 D: 31 i 
D: 130 nm 
ünali E Welche Technologie wurde erstmals mit dem Pen- E mich 
2] ae Namen wurde Intel ursprünglich uwii eingeführt? IB Wofür steht die 2 in „Core 2 Duo”? 
A: Intel A: FPU A: Zwei Kerne pro Prozessor 
5; Chipzilla B: MMX B: Zwei Cache-Stufen 
z Letni C: SSE C: Zwei Gigahertz oder mehr 
5: NM Electronics D: 3DNow! D: Zweite Version der Core-Architektur 


E Wie heißen die zwei Gründer von Intel? 


A: Robert Noyce und Gordon E. Moore 


B: William Henry Gates Ill und Paul Allen 


C: Jerry Rogers und Tom Brightman 


D: Steve Jobs und Steve Wozniak 


EI Aus wie vielen Transistoren war Intels erster Mikro- 


prozessor, der 4004, aufgebaut? 


E Der erste Intel-Prozessor, den Apple in einen Macin- 


na, m ; 3 
ET] Was macht ein P4-Prozessor, wenn Überhitzung droht? tosh Computer verbaute, war ein ... 


A: Throtteln A: Pentium III 
B: Abschalten B: Pentium 4 
C: Weglaufen C: Core Duo 
D: Anbrennen D: Core 2 Duo 
EI] Was ist der Intel Application Accelerator? iH In welchem Jahr wurde Intel Weltmarktführer im 


Halbleitersektor? 


A: Ein Tool, um Software optimal auf Intel-CPUs abzustimmen 
A: 1.900 B: Ein Tool, um Intel-Prozessoren zu übertakten A: 1989 
B: 2105 C: Ein Grafikkartentreiber B: 1991 
Ge D: Der Name einer Treibersammlung für Intel-Chipsätze C: 1993 
on D: 1995 
a ne zwischen dem Intel i E a nr [EI Wofür steht die Abkürzung Intel? 
A: 8-Bit-Datenbus beim 8088 vs. 16-Bit-Datenbus beim 8086 een ipsa le ee 
C B: Die Anzahl der Transistoren des 8088 war höher 3 Intel 4408X Chipsatz B- Interesting Electricity 
C: Der 8088 verfügt über zwei zusätzliche Register Ç Intel DET -Chipsatz C: Intelligent Electronics 
D: Intel-440DX-Chipsatz D: Intoxicated Elefants 


D: Der 8086 war der Vorgänger des 8088 


Ø was ist an der Bezeichnung „Intel 80486 DX4-100” 


irreführend? 


A: Es handelt sich dabei eigentlich um einen 586-Prozessor 


B: Der Prozessor läuft nur mit 90 MHz anstelle der angeprie- 
senen 100 MHz 


IE Der Begriff „Enhanced Dynamic Acceleration Techno- 
logy” steht für ... 


Die Auflösungen finden Sie auf Seite 26 


A: dynamisches Übertakten eines Kerns des Core-2-Duo-/ 


Penryn-Prozessors. 


B: einen Treiber von Intel. 


C: Der DX4 besitzt, anders als der DX2, keine integrierte FPU 


D: Der Multiplikator müsste laut Bezeichnung 4x sein, ist 
aber nur 3x 


Um welchen Faktor ist die Anzahl der Transistoren des 


original Pentium-4-Prozessors größer als die des Intel 
8086? 


A: -991x 

B: -1.448x 
C: -2.933x 
D: -4.107x 
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C: die Möglichkeit, den Bustakt von Intel-Chipsätzen bei 
Bedarf zu erhöhen. 


D: einen Stromsparmodus mobiler Prozessoren. 


[ZI Worin liegt der Hauptunterschied zwischen Centrino 
Duo und Centrino Pro? 


A: Bei Centrino Pro kommt ein anderer Chipsatz zum Einsatz 


B: Centrino Duo ist der Vorgänger von Centrino Pro 


C: „Intel Active Management Technology v2.5” liegt nur 
Centrino Pro bei 


D: Duo = Core 2 Duo, Pro = Core 2 Quad 
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CPU-Leistungsindex 


Alle Core-2-CPUs im Test: Welche ist bei Spielen und 
Anwendungen am schnellsten? Wie schlagen sich die 
günstigen Modelle? Was bringt Quad-Core heute? 


Spiele und Anwendungs-Benchmarks 


BEE Verwendete Benchmarks 


Bei unserem Anno-Benchmark wütet ein Wirbelsturm über 


einer dicht bebauten 


Insel, in Gothic 3 benchen wir das Schlachtgetümmel in der Anfangsstadt Ardea. 


Leistungsaufnahme 


ei Anno 1701 und Gothic 
3 bringen vier CPU-Kerne 
keinen nennenswerten 


Vorteil, dementsprechend liegt das 
neue Dual-Core-Modell E6850 mit 
333 MHz FSB an der Spitze. Ganz 
vorne mit dabei ist auch der Core 2 
Duo E6750 - für rund 180 Euro ein 
absoluter Kauftipp. 


Der E6550 liefert ebenfalls ein gu- 
tes Ergebnis. Da er allerdings nur 20 
Euro weniger kostet als der E6750, 
sollten Sie gleich in das schnellere 
Modell investieren. Die noch güns- 
tigeren Modelle E4300 und E4400 
kosten zwar nur 120 beziehungs- 
weise 100 Euro, allerdings haben 
sie nicht genug Leistung, um Anno 
1701 mit allen Details flüssig dar- 
zustellen. Wer sich einen entspre- 
chenden Prozessor kauft, sollte auf 
jeden Fall das hervorragende Over- 
clocking-Potenzial nutzen. 


Ausblick: Quad-Core 

Andersalsbei unseren Spiele-Bench- 
marks profitieren die anwendungs- 
orientierten oder synthetischen 
Tests deutlich von zwei weiteren 
CPU-Kernen: Der CPU-Test von 3D 
Mark 2006 läuft mit dem Q6600 im- 
merhin 76 Prozent schneller als mit 
seinem Dual-Core-Pendant E6600. 
Beim Cinebench, der auf der 3D- 
Software Cinema 4D basiert, sind 
es 64 Prozent. Zudem rechnen wir 


damit, dass ein Quad-Core-Prozes- 
sor beispielsweise bei Crysis und 
weiteren kommenden Top-Titeln 
einen Vorteil bringt. Das derzeit 
günstigste Core-2-Quad-Modell ist 
der Q6600 für rund 280 Euro. Die 
nächstbessere Variante ist der neue 
Q6700 für etwa 500 Euro. Er ist 
genauso schnell wie die 880 Euro 
teure Extreme Edition QX6700, al- 
lerdings lässt sich der Multiplikator 
nicht anheben. 


Fazit 
Die Kaufentscheidung hängt natür- 
lich davon ab, was Sie mit Ihrem PC 
machen wollen: Multimedia-Fans, 
die gerne zahlreiche aufwendige 
Programme wie Video-Bearbeitung 
und ein Spiel gleichzeitig laufen las- 
sen, sollten in ein Quad-Core-Modell 
wie den Q6600 investieren. Wer 
die beste Leistung bei kommenden 
Spielen wie Crysis will und über 
ein gut gefülltes Sparkonto verfügt, 
sollte gleich eine schnellere Quad- 
Core-CPU kaufen. Für alle anderen 
ist der E6750 derzeit die erste Wahl 
- in diesem Preisbereich bietet kein 
anderer Prozessor so viel Leistung. 
Wenn Sie ein möglichst günstiges 
Spielesystem wollen, sollten Sie den 
E4300 oder den E4400 kaufen und 
auf 266 MHz FSB übertakten. Das 
geht bei manchen CPUs sogar ohne 
Erhöhung der Spannung. E 
Daniel Möllendorf 


Prozessor Core 2 Quad | Core 2 Quad |Core 2 Quad |Core2 Quad [Core 2 Duo Core 2 Duo |Core 2 Extreme [Core 2 Duo |Core 2 Duo 
QX6800 QX6700 QX6850 Q6600 E6850 E6550 X6800 E6700 E6600 
CPU-Takt 2,93 GHz 2,67 GHz 3,00 GHz 2,4 GHz 3,0 GHz 2,33 GHz 2,93 GHz 2,67 GHz 2,4 GHz 
Anzahl Kerne 4 4 4 4 2 2 2 2 2 
L2-Cache 2x 4 MByte 2x 4 MByte 2x 4 MByte 2x 4 MByte 4 MByte 4 MByte 4 MByte 4 MByte 4 MByte 
Stromverbrauch Idle* 1211 Watt 222 Watt 216 Watt 221 Watt 212 Watt 210 Watt 194 Watt 191 Watt 193 Watt 
Stromverbrauch Last* |294 Watt 292 Watt 289 Watt 286 Watt 282 Watt 267 Watt 250 Watt 249 Watt 239 Watt 
Prozessor Core 2 Duo Core 2 Duo Core 2 Duo Core 2 Duo Core 2 Duo Core2Duo [Core 2 Duo Core2Duo Athlon 64 
E6420 E6750 E6400 E6320 E6300 E4400 E4300 E4500 X2 6000+ 
CPU-Takt 2,13 GHz 2,67 GHz 2,13 GHz 1,86 GHz 1,86 GHz 2,0 GHz 1,8 GHz 2,2 GHz 3,00 GHz 
Anzahl Kerne 2 2 2 2 2 2 2 2 2 
L2-Cache 4 MByte 4 MByte 2 MByte 4 MByte 2 MByte 2 MByte 2 MByte 2 MByte 2x Ein MByte 
Stromverbrauch Idle* |191 Watt 183 Watt 190 Watt 192 Watt 190 Watt 168 Watt 167 Watt 163 Watt 178 Watt 
Stromverbrauch Last* |235 Watt 233 Watt 230 Watt 230 Watt 225 Watt 210 Watt 205 Watt 202 Watt 260 Watt 
m Last-Szenario haben wir die CPU mit Prime 95 beansprucht, im Idle-Modus testen wir mit ruhendem Windows-Desktop. Die Quad-Core-CPUs unterscheiden sich untereinander kaum. Die günstigen E4-Modelle 
verbrauchen im Windows-ldle etwa 25 Watt und unter Last 5 bis 45 Watt weniger als die Zweikern-Modelle der E6-Reihe. Der 6000+ hat im Vergleich einen niedrigen Idle-, aber einen hohen Last-Verbrauch. 
*Verbrauch des gesamten PCs: Asus P5K Deluxe (P35)/Asus M2N-E SLI (Nforce 500 SLI), Geforce 8800 GTX, 2.048 MByte DDR2-800-RAM, Enermax EG565AX-VE-(W) 
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ie besten Core-2-Tipps 


Mehr Leistung und 


Stabilität für Core 2 


Core-2-Prozessoren 
haben ein enormes 
Tuning-Potenzial: 

Mit einfachen Tricks 
steigern Sie die 
Spieleleistung oder 
senken die Abwärme. 
Die wichtigsten Tipps 
seit der Veröffent- 
lichung vor rund 
einem Jahr haben wir 
hier zusammenge- 
fasst und mit neuen 
Tipps ergänzt. 


Arbeitsmaterial 


E Tuning-Artikel als PDF 
Heft-DVD 


E CnQSwitcher 
Heft-DVD 


E Crystal CPUID 
WEBCODE 25MT 


E CPU-Z 
Heft-DVD, WEBCODE 23DS 
www.cpuid.com/cpuz.php 
E Prime 95 
Heft-DVD, WEBCODE 23EE 
mersenne.org/freesoft.htm 


E Parallel-ATA (PATA) 
Vorgänger von SATA, seit 1989 
ständig weiterentwickelter 
Schnittstellenstandard für 
Laufwerke 


E Serial-ATA (SATA) 
Plug-and-Play-fähiger Schnitt- 
stellenstandard für Laufwer- 
ke, entwickelt aus älterem 
ATA-Standard, Vorteile: höhere 
Transferrate, Hotplug-Technik, 
einfache Kabelführung 


E Speedstep (EIST) 
Enhanced Intel Speedstep 
Technology, Energiesparfunktion 
aktueller Notebook- und Desk- 
top-Prozessoren der Firma Intel, 
Pendant zu AMDs Cool'n'quiet 
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ntel hat mit dem Core 2 
Duo einen echten Volltref- 
fer gelandet: zwei Prozes- 


sorkerne, geringe Abwärme und 
ein hohes Übertaktungspotenzial 
machen die Core-2-Serie besonders 
bei Spielern beliebt. Viele, die noch 
einen älteren Prozessor ihr Eigen 
nennen, denken an einen Umstieg 
auf ein Core-2-Duo- oder sogar ein 
Core-2-Quad-System. Welche Un- 
wegsamkeiten Sie dabei eventuell 
meistern müssen, erfahren Sie auf 
den ersten beiden Seiten. 


Umstieg: IDE-Laufwerke 

Viele aktuelle Core-2-Platinen bieten 
nur noch einen PATA-Kanal, über 
den Sie lediglich zwei PATA-Geräte 
anschließen können. Besitzen Sie 
jedoch vier PATA-Laufwerke, bei- 
spielsweise zwei PATA-Festplatten 
und zwei optische Laufwerke, kön- 
nen Sie diese zunächst nicht wei- 
terverwenden. Platinen mit dem 
beliebten P965-Chipsatz samt ICH8- 
Southbridge bieten zudem gar keine 
PATA-Kanäle mehr und lassen somit 
von Haus aus nur noch den Betrieb 
von SATA-Geräten zu. Viele Main- 
board-Hersteller verwenden jedoch 
einen zusätzlichen PATA-Controller, 
über welchen zumindest zwei ent- 
sprechende Laufwerke betrieben 
werden können. Wer jetzt ein kom- 
plett neues System will, sollte aller- 


dings gleich ein DVD-Laufwerk mit 
SATA-Anschluss kaufen. 


Einige Platinen mit dem älteren 
975X-Chipsatz, wie beispielsweise 
das ASUS P5W DH Deluxe, haben 
immerhin zwei PATA-Kanäle. Die ak- 
tuellen Nvidia-Modelle Nforce 650i 
SLI und 650i Ultra unterstützen 
ebenfalls bis zu vier PATA-Geräte. 
Der neue Intel-Chip P35 (Bearlake) 
mit ICH9-Southbridge bietet hinge- 
gen genau wie sein Vorgänger P965 
von Haus aus keinen PATA-Support. 
Auf vielen entsprechenden Boards 
kommen dennoch PATA-Controller 
zum Einsatz, damit die Anwender 
zumindest ihre alten optischen 
PATA-Geräte weiter nutzen können. 


Lösungswege 

Die einfachste Möglichkeit ist der 
Kauf eines Mainboards, das über 
zwei PATA-Kanäle verfügt. 975X-Pla- 
tinen sind allerdings immer noch 
relativ teuer. Eine interessante Al- 
ternative ist das ASUS P5N-E SLI mit 
Nforce 650i SLI, welches von Haus 
aus vier PATA-Geräte unterstützt 
und zudem mit rund 100 Euro in 
einem preislich günstigen Segment 
liegt. Einen Test der Platine finden 
Sie im Premium-Teil ab Seite 12. 


Eine weitere Möglichkeit besteht 
darin, einen SATA-zu-PATA-Adapter 


zu verwenden. Daran können Sie 
Ihre PATA-Geräte via SATA-Kabel an- 
schließen. Die Adapterplatine wird 
einfach in den PATA-Anschluss des 
jeweiligen Laufwerks gesteckt und 
mit einem 4-poligen Stromkabel ver- 
bunden. Im Test zeigte sich nur eine 
geringe Änderung der Transferleis- 
tung. Lediglich der HDD-Burst-Test 
lief etwas langsamer. SATA-zu-PATA- 
Adapter kosten zwischen 10 und 15 
Euro. 


PATA-Karte nachrüsten 

Als letzte Möglichkeit bietet sich 
an, eine PCI-Karte mit PATA-Con- 
troller einzusetzen. Damit können 
zwei oder mehr PATA-Anschlüsse 
relativ unkompliziert nachgerüstet 
werden. Problematisch ist, dass ei- 
nige der Karten nur im RAID-Modus 
funktionieren oder Probleme beim 
Hochfahren sowie bei der Installa- 
tion des Beitriebssystems machen. 
Zudem sind entsprechende Karten 
relativ langsam. Wir raten daher von 
diesem Lösungsweg ab. 


Die beste, wenn auch nicht preis- 
günstigste Lösung ist natürlich, auf 
eine SATA-Festplatte oder einen 
SATA-Brenner umzusteigen und 
beim Aufrüsten nur zwei der alten 
PATA-Geräte zu behalten. Damit 
sind Sie auf jeden Fall auf der siche- 
ren Seite. 
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Umstieg: Netzteil 

Nicht nur die Knappheit von PATA- 
Kanälen, sondern auch das Netz- 
teil wird für viele Umsteiger zum 
Sorgenkind. Der Grund: Zahlrei- 
che Core-2-Boards besitzen einen 
24- und einen 8-poligen Strom- 
anschluss. Steigen Sie von einem 
Athlon-XP- oder Athlon-64-System 
um, steckt in Ihrem PC womöglich 
nur ein Netzteil mit einem 20- und 
einem 4-poligen Stromstecker. 


Entwarnung: Die alten Stecker 
passen ohne Probleme auch in die 
neuen Anschlüsse. So absolvierte 
ein Core-2-Duo-System mit einem 
solchen Netzteil (im Test: Sharkoon 
350 Watt) problemlos einen mona- 
telangen Praxiseinsatz - wohlge- 
merkt mit einem auf 3,5 GHz über- 
takteten Core 2 Extreme X6800 und 
einer Radeon X1900 XTX. 


Umstieg: Betriebssystem 
weiterhin nutzen 

Nachdem die neue Hardware aus- 
gesucht und der PC fertig zusam- 
mengebaut ist, bleibt die Frage: 
Kann ich mein Betriebssystem 
weiter nutzen? Die Mehrzahl der 
Aufrüster würde das alte OS gern 
übernehmen. Dafür gibt es mehre- 
re Möglichkeiten, wobei allerdings 
nur eine relativ gute Erfolgsaussich- 
ten verspricht. Jene Methode haben 
wir im Artikel ‚Windows umziehen“ 
der Ausgabe 10/2006 vorgestellt. 
Die PDF-Version des Artikels finden 
Sie auf der Heft-DVD. Achtung: Eine 
Erfolgsgarantie gibt es auch bei 
dieser Vorgehensweise nicht. Bei- 
spielsweise sollten Sie unbedingt 
nach dem Mainboardwechsel per 
Windows-Task-Manager prüfen, ob 
tatsächlich alle Prozessorkerne er- 
kannt werden. Dies können Sie auf 
der Registerkarte „Systemleistung“ 
nachvollziehen. Dort müssen im 
Unterpunkt „Verlauf der CPU-Aus- 
lastung“ zwei oder mehr separate 
Fenster zu sehen sein, was den Pro- 
zessorkernen entspricht. 


Umstieg: Neuinstallation 
des Betriebssystems 

Sie können mit der genannten Me- 
thode zwar weiterhin mit Ihrer ur- 
sprünglichen Windows-Installation 
arbeiten, werden aber deutlich län- 
gere Boot- und Ladezeiten als nach 
Neuinstallation feststellen. 
Deswegen ist nach einem Umstieg 
auf eine Core-2-CPU eine Neuinstal- 
lation des Betriebssystems die beste 
Variante. 


einer 
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Sollten Sie vorhaben, Windows XP 
zu installieren, kann dies schon an 
einer SATA-Festplatte scheitern, so- 
fern Sie eine XP-CD ohne integrier- 
tes Service Pack 2 benutzen. Ein 
Bluescreen bei der Installation ist 
die Folge, da die alte Windows-Ver- 
sion nicht mit aktuellen SATA-Con- 
trollern zurechtkommt. 


Um dem Problem zu begegnen, kön- 
nen Sie die SATA-Festplatte bei man- 
chen Mainboards als PATA-Laufwerk 
konfigurieren. Beispielsweise funk- 
toniert dies mit dem Gigabyte 965P- 
DQ6. Dazu setzen Sie im BIOS des 
Mainboards den Eintrag „Onboard 
SATA / IDE Ctrl Mode“ (Integrated 
Peripherals) auf „IDE“. 


Umstieg: Service Pack in- 
tegrieren (Windows XP) 
Sollte Ihr Mainboard eine ähnliche 
Funktion nicht anbieten oder die 
Windows-Installation dennoch fehl- 
schlagen, gibt es eine weitere Mög- 
lichkeit, Windows zur Installation zu 
überreden. Dazu benötigen Sie das 
kostenlose Tool Nlite (WEBCODE 
246F), eine originale Windows-XP- 
CD und das Service Pack 2. 


Kopieren Sie zunächst alle Dateien 
Ihrer Windows-XP-CD 
Ordner auf der Festplatte. Laden Sie 
sich nun gegebenenfalls das Service 
Pack 2 herunter (WEBCODE 246G) 
und kopieren Sie es in einen sepa- 
raten Ordner. Anschließend muss 
Nlite gestartet und der entspre- 
chende Ordner angegeben werden, 
in welchem sich der Inhalt der Win- 
dows-XP-CD befindet. Klicken Sie 
auf „Weiter“, bis Sie am Bildschirm 
„Aufgaben auswählen“ ankommen. 
Hier können Sie das erste und letz- 
te Feld auswählen. Nun selektieren 
Sie über „Suche“ den Order, in wel- 
chem sich das SP2 befindet. Nach 
der Integration brennen Sie die 
erstellte ISO-Datei. Mit der neuen 
XP-SP2-CD können Sie Windows XP 
ohne Probleme auf einer SATA-Fest- 
platte installieren. 


in einen 


Tipp: Mit Nlite können neben dem 
Service Pack auch Gerätetreiber 
integriert werden. Oft werden Trei- 
ber als selbstentpackende Setup- 
Pakete geliefert. Zur Integration 
muss Nlite jedoch auf die entpack- 
ten Dateien zugreifen können. 
Deshalb: Entpacken Sie die Treiber 
jeweils in einen separaten Ordner 
und wählen Sie diesen dann unter 
„Ireiber-Integration“ aus. > 
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Mehr als zwei PATA-Geräte nutzen 


E Board mit zwei PATA-Kanälen 
(Asus P5W DH Deluxe, MSI 975X 
Platinum Powerup Edition, Nforce- 
650-Reihe) 


«+ Einfache Installation 
€ Keine Boot-Probleme 
= Boards sehr teuer 


E SATA-Adapter nutzen 


=» Sehr günstig 
=» Gute Leistung 
= Eventuell Boot-Probleme 


E PATA-Karte verwenden 


= Eventuell Boot-Probleme 

= Teuer und relativ selten 
verfügbar 

= Oft nur RAID möglich 


BE Aite XP-Version auf SATA-Festplatte installiere 


vopyrigh 


Integrated Peripherals 


SATA RAIDZAHCI Mode 

SATA PortO-3 Native Mode 
USB Controller 

USB 2.0 Controller 

USB Keyboard Support [Disabled] 
USB Mouse Support [Disabled] 
Legacy USB storage detect [Enabled] 
Azalia Codec [Disabled] 
Onboard H/W 1394 [Disabled] 
Onboard H/W LAN [Enabled] 
SMART LAN [Press Enter] 
OnBoard LAN Boot ROM [Disabled] 
Onboard SATA/IDE Device [Enabled] 
Onboard SATA/IDE Ctrl Model IDE] 

Onboard Serial Port 1 [Disabled] 
Onboard Parallel Port [Disabled] 


[Disabled] 
[Disabled] 
[Enabled] 
[Enabled] 


[AHCI ] 
ITÀ pr 
AHCI m 


[RAID/ 
SATI p! 
RAID me 
port 


Viele Boards bieten eine Option, mit der Sie eine ältere XP-Version auf SATA-Plat- 
ten installieren können. Im Bild: das 965P-DQ6 von Gigabyte. 


09/2007 | PC Games Hardware Premium 


Premium 
Intel 


Core-2-Tuning 


So funktioniert Crystal CPUID 


Mit dem praktischen Tool können Sie bestimmen, dass bei gerin- 
ger Last CPU-Takt und VCore gesenkt werden. Klicken Sie zunächst 
auf „File“ und dann auf „Multiplier Management Setting”. 


EHE Taktstufen einstellen 


Multiplier (FID) Voltage (VID) Interval Time Up Threshold Down 


Maximum |9.0x fd [12287 z| [4000ms z] [20% =] 
Middle |7.0x = [1.154 =] [1o00ms z] [60% z] [20% z] 
Minimum [6.0x 7į|{1.052V =] [100ms z| [60% | 


[Enzbie Voltage 


Option Up Down 
Switch Triger [Max z] 

Exit Mode |Maximum = 
wait Time [oms zl 

Dual Wait [1000ms X 


In diesem Menü legen Sie die Stufen für den CPU-Multiplikator und die 
VCore fest. Im Bild: die optimale Konfiguration für E6600 oder E4300. 


© Min -> Mid -> Max | | @ Max -> Mid -> Min 


@ Min/Mid -> Max © Max/Mid -> Min 


BE Taktstufen auswählen 
Quick Multiplier > 
® Multiplier Management 
Hide Main Dialog 
Exit 


© Zi] 09:20 


Per Rechtsklick auf das Crystal-CPUID-Icon wählen Sie manuell eine Takt- 
stufe oder starten die automatische Steuerung („Multiplier Management”). 


JEJ Crystal CPUID automatisch starten 


Asien — [E ogn E S 


Kopieren Sie eine Verknüpfung der CrystalCPUID.exe in den Autostart- 
Ordner und ergänzen Sie in der Zeile „Ziel” die Parameter „/CQ /HIDE". 


Optimale Werte für Crystal CPUID 


Multiplikator Reale Vcore 
Max. / Middle / Min. Max. / Middle / Min. 
Core 2 Duo E6300 |7/6/6 1,160 / 1,050 / 1,050 Volt 


Core 2 Duo E6400 |8/7/6 1,200 / 1,160 / 1,050 Volt 


Core 2 Duo E6600 |9/7/6 1,216 / 1,160 / 1,050 Volt 
Core 2 Duo E6700 [10/8/6 1,224 1 1,200 / 1,050 Volt 
Core 2 Ext. X6800 11/916 1,224 1 1,216 / 1,050 Volt 


Settings: Asus P5W DH Deluxe, Vcore mit CPU-Z ermittelt 


Bei den angegebenen Spannungen handelt es sich nur um Richtwerte, da jedes Board 
unterschiedlich viel Spannung anlegt. Prüfen Sie die tatsächliche Vcore mit CPU-Z. 
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Verbessertes Speedstep 


Volle Leistung bei Spielen, niedrige Temperaturen unter Windows 


ntels Speedstep-Technik (auch: 

EIST - Enhanced Intel Speedstep 
Technology) funktioniert genau wie 
AMDs Cool'n‘quiet: In Abhängigkeit 
zur benötigten Rechenleistung 
reguliert Speedstep Taktfrequenz 
und Spannung (Vcore) des Prozes- 
sors. Somit läuft der Core 2 Duo mit 
aktiviertem Speedstep etwa beim 
Arbeiten mit einem geringeren Takt 
und einer niedrigeren Spannung. 
Vorteil: Die CPU benötigt weniger 
Strom und bleibt kühler. 


Dennoch kann Speedstep für Pro- 
bleme sorgen: Bei einigen Spielen 
taktet es den Prozessor mitten im 
Spiel herunter und nicht rechtzei- 
tig auf den Standardwert zurück. 
Dies führt gerade bei aufwendi- 
gen Szenarien, beispielsweise mit 
einer Vielzahl von Gegnern, zu 
Rucklern. Bei vielen Spielen fallen 
gerade die wichtigen Minimum-Fps 
deutlich unter den Wert, der ohne 
Speedstep zustande kommt. Bei un- 
sereren Messungen mit einem Core 
2 Extreme X6800 fielen die Mini- 
mum-Fps bei Anno 1701 und NfS: 
Carbon um 32 bis 39 Prozent. Bei 
Gothic 3 wurden anstatt 17 nur 10 
Minimum-Fps erreicht. Damit läuft 
das beliebte Rollenspiel natürlich 
unspielbar langsam. 


Speedstep deaktivieren 

Die einfachste Möglichkeit, EIST zu 
deaktivieren, ist die Veränderung 
des Energieschemas. Wählen Sie 
unter „Systemsteuerung“ - „Ener- 
gieoptionen“ - „Energieschemas“ 
die Einstellung „Desktop“ aus. Nach 
dem Übernehmen der Änderungen 
überprüfen Sie die aktuelle Taktfre- 
quenz mithilfe des Tools CPU-Z (auf 
Heft-DVD). Zeigt das Tool dennoch 
nicht die Standard-Taktfrequenz an, 
so istSpeedstep noch aktiviert. Bege- 
ben Sie sich in diesem Fall ins BIOS 
und deaktivieren Sie den Eintrag 
„Speedstep“ oder „EIST“, welcher 
oft unter „PC Health“ oder „Avanced 
BIOS Features“ zu finden ist. 


Falls auch dies keine Abhilfe schafft, 
können Sie mit dem Tool Crystal 
CPUID (auf Heft-DVD) Speedstep 
softwareseitig verbieten. Wie das 
funktioniert, erklären wir in den In- 
frastrukturtipps der Ausgabe 11/06 
(PDF auf der Heft-DVD). 


Alternativer Stromspar- 
modus 

Um während des Windows-Be- 
triebs auch ohne Speedstep noch 
Strom zu sparen, können Sie per 
Crystal CPUID drei Stufen für Takt 
und Spannung bestimmen (,„File“ 
- „Multiplier Management Setting‘). 
Tragen Sie bei „Maximum“ die Stan- 
dardwerte Ihrer CPU ein. Bei „Mi- 
nimum“ wählen Sie „6x“ und bei 
„Medium“ einen Mittelwert. Bei der 
Vcore benötigen Sie etwas Finger- 
spitzengefühl. Optimale Werte für 
mehrere Core-2-CPUs finden Sie in 
der Tabelle links. Schließlich muss 
noch die Maximum Interval Time 
für den Wechsel der Taktstufen auf 
„4.000ms“ gesetzt werden. Damit 
kann sich der Core-2-Prozessor in 
Spielen nicht mehr heruntertakten. 


Damit das Tool beim Windows-Start 
automatisch geladen wird, platzie- 
ren Sie eine Verknüpfung mit der 
Crystalcpuid.exe im Autostart-Ord- 
ner und ergänzen sie um die Para- 
meter „/CQ /HIDE“. 


Alternative: CIE-Modus 

Für Spieler stellt die C1E-Technik 
(Enhanced Halt State) eine interes- 
sante Alternative dar, da dieser 
Stromsparmodus nur dann aktiv 
wird, wenn keine Rechenaufgaben 
anstehen. C1E wird von allen Core- 
2-Prozessoren sowie P4-CPUs mit 
aktuellem Stepping (EO, DO, NO, RO, 
B1 und G1) unterstützt. So sinken 
im Idle-Modus der Stromverbrauch 
und die CPU-Temperatur genau wie 
bei Speedstep, dennoch steht bei 
Spielen immer die volle CPU-Takt- 
frequenz zur Verfügung. Im Gegen- 
satz zu Speedstep funktioniert CIE 
auch nach manueller Änderung 
des Multiplikators - beispielsweise 
beim Übertakten. Problematisch: 
Auch bei geringer Auslastung, wie 
bei der Wiedergabe von Videoda- 
teien, läuft die CPU wieder mit vol- 
ler Spannung und Standardtakt. 


Guter Kompromiss: Aktivieren Sie 
sowohl Speedstep als auch den 
C1E-Modus. Bevor Sie ein Spiel star- 
ten, können Sie mithilfe des PCGH- 
CnQ-Switchers (auf Heft-DVD) vor 
jedem Spielstart Speedstep manuell 
deaktivieren und somit die volle 
Leistung nutzen. 
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Premium 
Intel 


Core-2-Tuning 


1.024x768, kein 
AA/AF 


Leistung: Overclocking 


E E4400, 6420 & 6320 haben ein exzellentes P/L-Verhältnis. 
E C&C 3 legt durch doppelten CPU-Takt nur 50 Prozent zu. 
E UT 2004 (dt.) läuft ab 3 GHz stets mit mehr als 60 Fps. 


Core 2 Duo übertakten 


Minimum-Fps 


Taktreserven nutzen und somit viel Geld sparen 


ahezu alle Core-2-CPUs haben 
ein hohes OC-Potenzial, sodass 


Ein anderes, besonders günstiges 
Beispiel: Für rund 160 Euro können 


Command & Conquer 3 v1.04, „Worst Case”-Savegame 


BESSER >| Fps |0 123456789 10 11 12 13 PREIS 


sich Übertaktungsversuche beson- der E4400 und das 4CoreDual-VSTA X6800 @ 463x8 = 3.697 Vz] En 12,4 (+46%) 880,- 
ders lohnen. Solange die Spannung von Asrock (50 Euro) kombiniert opoe 4356 = 3502 Vz] 1,8 (+39%) 160,- 
im vernünftigen Rahmen angeho- werden. Oftmals ist beim Asrock- £6320 @ 70x7 =3.290 Miz 10,8 (+27%) 140, 
ben wird, ist das Risiko eines Hard- Board schon im Bereich von 290 EEE BE RM 103 621%) 120, 
2 A : aeie Ke @ 266x11 = 2.933 M 10,2 (+20 880,- 

ware-Defekts minimal. Viele Core- MHz der maximal mögliche FSB = - ee) 
ä , , g E6420 @ 266x8 = 2.133 MHz] 9,3 (+90) 160,- 

2-Modelle protzen aber auch schon erreicht. Dies bedeutet: Mit einem 

P 3 Pi 4 00 d d k M lti li E4400 @ 200x10 = 2.000 MHz] a 5,5 (+4%) 120,- 
bei Standardspannung mit hervorra- E43 werden dank 9er-Multipli- O = Ve Nr EEE 5 5 (3:1) 140- 


kator rund 2,6 GHz erreicht, was 
einer Steigerung um fast 800 MHz 
entspricht. Der E4400 kann auf 
2,9 GHz schon fast mit einem rund 
800 Euro teureren Core 2 Extreme 


genden OC-Werten. Vorteil: Die pro- 


duzierte Abwärme steigt kaum an. UT2004 (dt.) v3369, Primeval-Timedemo 


P BEDINGT| » FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 10 20130 4050 60 70 80 90 100 110 120 BEE 


[X6B00 @ 46318 = 3.697 MHz] 119 (+83%) | 880,- 
A 114 (+75%) 160,- 


Bis dato werden Core-2-Duo-Prozes- 
soren mit bis zu 3.000 MHz (Core 2 


p i ; ; E6320 @ 470x7 = 3.290 MHz | 113 (+74% 140,- 
Extreme X6850) ausgeliefert. Der X6800 gleichziehen - was in den 2 . (174%) 
65N as i a Fäll h S E00 @ 38618 = 3.104 Vin] En 97 (+49%) 120,- 
-Nanometer- er igungsprozess er mas en Fä Gi o ine pannungs- OE E GA) 380,- 
laubt es ohne Weiteres, auch günsti- erhöhung funktioniert. 56200 @ 266.8 = 2.133 Vi] E 75 (15) 160,- 
n 


gere CPUs nahezu problemlos über 
diese Taktgrenze zu bringen. 


E6320 @ 266x7 = 1.867 MHz EEE | 67 (43%) 140,- 
E4400 @ 200x10 = 2.000 MHA O 65 (Basis) 120,- 


Anno 1701 v1.02, PCGH „Wirbelsturm”-Save 


E6300/E6320/E6400/E6420 
Diese Prozessoren verfügen alle- 
samt über einen Standard-FSB von 


Core 2 Duo E4300/4400 


» BED. SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELBAR 

Diese Prozessoren stellen das unte- 266 MHz, gepaart mit relativ niedri- BESSER» | Fps Io 10 20 3b 40 A 
re Ende des Core-2-Duo-Sortiments gen Multiplikatoren. Beispielsweise m >< NE zu 
dar. Die standardmäßig auf 1,8 GHz taktet der E6320 durch einen 7er- a ID ———— 235 6 a 

i ; PR r i E6320 @ 470x7 = 3.290 MHz — 1 (+61%) 140,- 
(E4300) beziehungsweise 2,0 GHz Multiplikator mit 1,86 GHz. Soll die- aA C a T E m 3a: 
(E4400) getakteten CPUs können se CPU übertaktet werden, benötigt 000 0 3000 = 1000 EN 275 (+35) 20. 
normalerweise ohne Probleme auf man ein Mainboard, welches pro- nren A 237 ( ach) 160,- 
3,0 GHz übertaktet werden. Der blemlos hohe FSBs verkraftet. Bei- 56320 @ 206x7 -ae Vz] EN 20,5 (+-3%) 140,- 
Schlüssel dafür liegt beim Frontside- spielsweise schaffte das Gigabyte E vr EEE 19.9 (Basis) 120,- 


Bus (FSB). Im Gegensatz zu den gro- 
ßen Brüdern (E6300 und aufwärts) 
verfügen beide Prozessoren nur 
über einen FSB von 200 MHz. Um 
die Standardtakte zu erreichen, kom- 
men relativ hohe Multiplikatoren (9 
beziehungsweise 10) zum Einsatz. 


Der Vorteil des niedrig angelegten 
FSBs liegt auf der Hand: Alle erhält- 


965P-DS3P durch eine Erhöhung 
der Chipsatzspannung um 0,15 Volt 
470 MHz. Viele günstige Boards ka- 
pitulieren jedoch schon bei rund 
400 MHz FSB. In diesem Fall wür- 
den Sie rund 2.800 MHz (7 mal 400 
MH72) erreichen - deutlich weniger, 
als die CPU zu leisten imstande ist. 
Mit der gleichen Prozedur ließe sich 
ein E6420 (Standardtaktfrequenz: 


Settings: 2.048 MByte DDR2-800, Radeon X1950 Pro, Catalyst 7.4 (A.I. Standard) 


Zeit: Super Pi 


| Einstellung: 1M 


E Das Programm 


I Der übertaktete E6400 schlägt sogar das Top-Modell X6800. 
E Die Cache-Größe macht sich kaum bemerkbar. 


misst zuverlässig die CPU-Rechenleistung. 


SUPER PI, TESTLAUF 1M 


lichen Core-2-Boards unterstützen 2.133 MHz) schon mit 3.200 MHz BESSER | sek Io 5 10 15 20 25 30 PREIS 
A s ; ; : : . N 1, (537 z 
FSB266, laufen mit beiden Prozes- bei 400 MHz FSB betreiben, was ein Su E6700 (3.650 Mi) J en = 
; IR BR ; OC X00 13,556 Ma E 14,3 (- - 
soren also weit unter dem spezifi- realistisches Ziel darstellt. Z g 
. ER ; e OC: E6600 (3.425 MHz) | ME 14,7 (50%) 250,- 
zierten Limit. Durch eine Erhöhung OC E6400 (3.250 MHz) | 17,2 (41%) 210,- 
des FSBs von 200 auf 266 MHz Wie weit Sie auch takten: Irgend- Xes 30MH E 17,4 (-41%) 880,- 
bleibt das Mainboard also weiterhin wann erreichen Sie mit jedem Pro- E6700 (2.666 MHz) | M 19,1 (35%) 490,- 
innerhalb der Spezifikation und die zessor einen Punkt, an dem es ohne OC: E6300 (2.870 MHz) | 19,2 (35%) 160,- 
CPUs werden schließlich mit 9 mal unverhältnismäßig hohe Spannung E6600 (2.400 Mie) 21,9 126%) 250, 
5 ; x 2 Pae E6400 (2.133 MHz) | M 26,4 (-10% 210,- 
266 MHz (E4300) beziehungsweise nicht mehr weitergeht. Mit einer f m) 
. $ ki N R E6300 (1.866 MHz) _ | 29,4 (BASIS) 160,- 
10 mal 266 MHz (E4400) betrieben. effektiveren Kühlung lässt sich 
Settings: Asus P5W DH Deluxe (975X), 2.048 MByte DDR2-Speicher, 4-5-4-11, BFG 7900 GTX OC 


Die aktuellen Core-2-Platinen mit 
dem Bearlake-Chipsatz P35 unter- 
stützen sogar serienmäßig FSB333 


und bieten die passenden Speicher- ren Temperaturen stabiler und be- Clocks (Core#0) Cache 

teiler, um trotzdem das RAM im nötigen weniger Spannung. In Be- Core Speed [ 23940MHz L1 Data Eec 
DDR2-800-Modus a betreiben: Bel reiche über 1,5 Volt en sieh Muttiplier FE ee >x 32 KB [ 2x32KBytes 
P965-Boards fehlt dieser Teiler. Eine deshalb ausschließlich mit einer 

entsprechende CPU-Spannung vo- Wasserkühlung oder einem noch ra 266.0 Mhz Sn 2048 e 
rausgesetzt, können Sie den E4300 besseren Kühlsystem wagen - und Rated FSB 1064.0 MHz Level aE) 


so auf 3.000 MHz (9 mal 333 MHz 
FSB) und den E4400 theoretisch so- 
gar auf 3.333 MHz übertakten. 
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diese Grenze oftmals noch leicht 
nach oben verschieben. Grund: 
Transistoren schalten bei geringe- 


sich fragen, ob das angestrebte Takt- 
ziel überhaupt sinnvoll und nicht zu 
hoch gesteckt ist. > 


Der E4300 läuft serienmäßig nur mit 200 MHz FSB, alle verfügbaren Boards 
unterstützen jedoch FSB266. Die CPU arbeitet dann mit rund 2.400 MHz. 


09/2007 | PC Games Hardware Premium 


Premium 
Intel 


Core-2-Tuning 


Core-2-OC-Rechner 


Jipa 


Verbrauchswerte 


Selbstbau vs. Komplettsystem 


Der Sparfuchs 

E Asrock 4CoreDual-VSTA (ca. € 50,-) 

E Core 2 Duo E4400 (boxed, ca. € 120,-) 

E 2x 1 GByte Aeneon AET760UD00-30D (ca. € 60,-) 

E Boxed-Kühler (€ 0,-) 

Palit/Xpertvision Radeon X1950 GT Super (ca. € 120,-) 


Mit dieser Sparkombination sind 2,66 GHz so gut wie 
immer erreichbar und 3 GHz zum Greifen nahe. 


i965P-Mainboard 

E Core 2 Duo E6600 

E 2x 1 GByte DDR2-800 
E Boxed-Kühler 

E Geforce 8600 GTS 


Teurer, aber kaum schneller als unsere Sparkombination. 
Die gezielte Wahl von Komponenten spart Geld. 


Summe Komponenten: Euro 999,- 


1,0 Volt für rund 2 GHz und knapp darüber. 


Takt in MHz |Spannung |Verbrauch (idle)* Verbrauch (load)* 
E4400 |2.000 0,95 Vol 08 Wa 167 Watt 
E4400 [3.104 1,35 Vo 119 Wa 205 Watt 
E6320 1.866 1,00 Vo 110 Wa 170 Watt 
E6320 [3.290 1,35 Vo 36 Wa 233 Watt 
E6420 [2.133 1,00 Vo 110 Wa 172 Watt 
E6420 [3.504 1,50 Vo 136 Wa 247 Watt 
X6800 12.933 1,15 Vo 21 Wa 202 Watt 
X6800 13.697 1,50 Vo 67 Wa 292 Watt 
Jeden Core-2-Prozessor können Sie bei Standardtakt mehr oder minder stark under- 
volten. Dazu haben wir die im Test mit mehreren aktuellen CPUs erreichten Werte in 
der Tabelle aufgelistet. So reicht den meisten Modellen schon eine Spannung um die 
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Diese Kontakte müssen Sie verbinden, um die Core-2-Prozessoren standardmäßig 
mit einem höheren FSB-Takt zu betreiben. So wird beispielsweise der E4400 nach 
dem Mod mit 266 MHz statt 200 MHz FSB und 2.660 MHz Prozessortakt erkannt. 
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* Kompletter PC 


Core 2 Extreme X6800 
Während sich die Core-2-Duo-CPUs 
E6600 (Multi 9) und E6700 (Multi 
10) nach dem gleichen Schema wie 
beschrieben übertakten lassen, kön- 
nen Sie beim X6800 genau wie bei 
allen Extreme Editions den Multi- 
plikator anheben. Beim Übertakten 
sind Sie somit unabhängig von dem 
für Ihr Board maximal möglichen 
FSB. Allerdings muss die Platine 
die Multiplikatoränderung im BIOS 
unterstützen. Im Übertaktungstest 
zeigte sich jedoch, dass sich der 
X6800 prozentual am schlechtes- 
ten übertakten lässt. Am Ende wa- 
ren bei unseren Tests nur 600 MHz 
mehr als Standardtakt möglich. Dies 
liegt noch unter dem erreichten 
Wert unserer E6700-CPU. Zudem 
wurde der X6800 beim Dual-Prime- 
95-Test am heißesten. Für die Tests 
kam das Stepping 6 in der Revision 
B2 zum Einsatz. 


Mod: FSB333 

Sollten Sie ein Mainboard besitzen, 
das keine oder unzureichende FSB- 
Einstellungsmöglichkeiten besitzt, 
dann können Sie den Frontside-Bus 
über eine Hardware-Modifikation 
dauerhaft auf 333 MHz (FSB1333) 
setzen. Das lohnt sich etwa bei nied- 
rig getakteten Modellen wie E6300 
und E6320, die standardmäßig mit 
266 MHz FSB laufen. Zudem wird 
bei vielen Boards Speedstep bei ei- 
ner manuellen FSB-Erhöhung auto- 
matisch deaktiviert. Durch diesen 
Mod wird FSB333 als Standard er- 
kannt und Speedstep funktioniert 
uneingeschränkt. Wie oben be- 
schrieben, ist ein Stromsparmodus 
per Crystal CPUID für Spieler ohne- 
hin die bessere Wahl. 


Wichtig: Bringen Sie vorher in 
Erfahrung, ob das Board FSB333 
unterstützt, und aktualisieren Sie 
zunächst auf die aktuelle BIOS-Ver- 
sion. Stellen Sie zudem sicher, dass 
Ihr Speicherteiler entsprechend an- 
gepasst ist. Bei Nvidia-Boards stel- 
len Sie das RAM auf „unlinked“. Die 
Speicherfrequenz wird dann fast 
unabhängig vom FSB festgesetzt. 


Verbinden Sie, wie auf dem linken 
Bild veranschaulicht, die jeweili- 
gen Kontakte auf der Rückseite des 
Prozessors mit Silberleitlack, etwa 
von Conrad. Es empfiehlt sich, die 
restlichen Kontakte vorher mit Iso- 
lierband abzukleben. Nachdem der 
Silberleitlack aufgetragen wurde, 
lassen Sie diesen mindestens eine 


Stunde trocknen. Nach dem Einbau 
sollte das System standardmäßig mit 
FSB333 booten. Sollten Probleme 
auftreten oder der PC nicht mehr 
starten, entfernen Sie den Silberleit- 
lack vorsichtig - etwa mit Brennspi- 
ritus. Der FSB333-Mod funktioniert 
nur mit den Core-2-Duo-Modellen 
E6xxx und X6800 sowie den Core- 
2-Quad-Pendants. 


Mod: FSB1066 

Für Core-2-CPUs des Typs E4xxx, 
welche einen Standard-FSB von 200 
MHz haben, können Sie den FSB- 
Takt prinzipiell mit der gleichen 
Vorgehensweise auf 266 MHz fest- 
legen. Dabei müssen Sie jedoch an- 
dere Kontakte verbinden als beim 
Mod für 333 MHz FSB-Takt (siehe 
rechtes Bild). 


Undervolting 

Mit Core-2-Prozessoren ist es mög- 
lich, mehr Leistung als im Stan- 
dardzustand bei weniger Vcore zu 
erreichen. Wir haben den Strom- 
verbrauch des gesamten Rechners 
mit den erreichten Taktraten von 
mehreren CPUs gemessen und in 
der Tabelle links aufgelistet. Zu- 
dem haben wir versucht, die Pro- 
zessorspannung bei Standardtakt 
so weit wie möglich abzusenken. 
Die Ergebnisse sprechen eine klare 
Sprache: Ein E4400 konnte seine 2 
GHz problemlos mit 0,95 Volt stabil 
halten, einem um 130 MHz höher 
getakteten E6420 waren selbst 1,0 
Volt zum problemlosen Betrieb ge- 
nug. Nur 0,15 Volt mehr benötigte 
der um 800 MHz höher getaktete 
X6800, um seinen Standardtakt von 
2.933 MHz stabil zu betreiben. Da 
kein Prozessor mit einem vermeint- 
lich identischen Modell vergleich- 
bar ist, sollen Ihnen diese Ergebnis- 
se nur einen groben Anhaltspunkt 
dafür geben, was durch Undervol- 
ting möglich ist. 


Die Spannungsgrenzen Ihrer CPU 
können Sie jedoch einfach selbst 
herausfinden: Dazu reduzieren Sie 
die Vcore bei der gewünschten 
Taktfrequenz in kleinen Schritten 
- beispielsweise mit Crystal CPUID 
oder einem Tuning-Tool vom Main- 
board-Hersteller - und testen sie 
anschließend mit Prime 95 auf Sta- 
bilität. Um mit dem Torture-Test 
beide CPU-Kerne und den Speicher 
auszulasten, müssen Sie bei der ak- 
tuellen Version 25.3 lediglich das 
Programm starten und in der Aus- 
wahlbox auf „Ok“ klicken. 
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Quad-Core-CPUs nutzen 


So profitieren Sie von den vier CPU-Kernen der Core-2-Quad-Modelle 


eim Spieletest haben wir den 

06600, für 330 Euro derzeit 
die güngstigste Core-2-Quad-CPU, 
und den Core 2 Duo E6600 mit glei- 
cher Taktrate und Cache-Größe für 
190 Euro geprüft. 


Zwei der getesteten Spiele profitie- 
ren bereits von mehr als zwei Pro- 
zessorkernen: Supreme Comman- 
der erreicht eine 13 Prozent höhere 
Framerate mit dem Core 2 Quad 
6600 unter Windows XP gegenüber 
dem E6600. Unter Windows Vista 
x64 läuft Supreme Commander 
generell langsamer und hat oft mit 
Nachladerucklern zu kämpfen. Ab- 
gesehen davon läuft der Quad-Core 
in der 64-Bit-Umgebung stattliche 
23 Prozent schneller als die Dual- 
Core-Variante, was zeigt, dass die 
Engine deutlich von vier Kernen 
profitieren kann. Auch Stalker er- 
reicht mit dem Vierkernprozessor 
eine um 13 Prozent höhere Frame- 
rate unter Windows Vista Ultimate 
in der 64-Bit-Variante. 


Anno 1701 soll laut Entwickler auch 
bei CPUs mit mehr als zwei Kernen 
einen deutlichen Geschwindigkeits- 
vorteil erzielen können. Unsere 
Tests bestätigen dies jedoch nicht. 
Bei einer extrem leistungshungri- 
gen Szene (Wirbelsturm-Katastro- 
phe über einer dicht bevölkerten 
Insel) erreichen Q6600 und E6600 
unter Windows XP die gleichen Fps- 
Werte. Mit Vista steigt die Framerate 
gerade einmal um vier Prozent an, 
was den Einsatz eines teuren Quad- 
Core-Prozessors sicher nicht recht- 
fertigt. Bei Command & Conquer 3 
bleiben die zwei zusätzlichen Ker- 
ne ebenfalls ungenutzt. Q6600 und 
E6600 liefern exakt identische Leis- 
tungswerte. Auch die Auslastungs- 
anzeige im Task-Manager (Register- 
karte: „Leistung“) belegt, dass C&C 
3 maximal zwei Kerne gleichzeitig 
nutzt. 


Die neue Unreal-Engine 3 soll einen 
hohen Nutzen aus Vierkern-Prozes- 
soren ziehen können. Zwar sind 
zahlreiche Titel mit Epics Edel-En- 
gine angekündigt, bisher gibt es 
aber nur ein PC-Spiel im Handel, das 
die neue Engine verwendet: Rain- 
bow Six: Vegas. Hier zeigen sich 
bei unseren Benchmarks allerdings 
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keinerlei Vorteile für das Vierkern- 
System - zumindest unter Windows 
XP. Unter Vista funktioniert das 
Benchmark-Tool Fraps nicht im 
Zusammenspiel mit Rainbow Six: 
Vegas, weshalb wir keine Ergebnis- 
se ermitteln konnten. Hinsichtlich 
der Unreal-Engine 3 lassen die Er- 
gebnisse darauf schließen, dass die 
Spieleentwickler die Vierkern-Fä- 
higkeiten der Engine auch tatsäch- 
lich umsetzen müssen. Wir warten 
gespannt auf kommende UE3-Titel 
wie Bioshock, Stranglehold, Bro- 
thers in Arms: Hells Highway und 
natürlich Unreal Tournament 3. 


Probleme bei der Multi- 
core-Optimierung 

Eine Spiele-Engine muss eine Viel- 
zahl an Berechnungen wie Geo- 
metrie, Sound, Physik oder K.I. in 
Auftrag geben. Das wollen sich die 
Spieleentwickler natürlich zunutze 
machen und für jede dieser Arbei- 
ten einen Thread („Faden“) erstel- 
len. Jeder Kern bekommt folglich 
sein eigenes Aufgabenpaket. Der 
Haken: Vierfache Leistung ist damit 
nur theoretisch möglich, in der Pra- 
xis ist dies in Echtzeit kaum mach- 
bar. Der Grund dafür ist die nötige 
Synchronisierung. Wenn ein Kern 
auf das Ergebnis des anderen war- 
tet, entsteht Leerlauf. 


Leistung: Anwendungen 
Grundsätzlich gilt auch bei Pro- 
grammen: Sie müssen speziell ange- 
passt sein, um von Mehrkernprozes- 
soren zu profitieren. Ein Beispiel für 
eine optimale Anpassung liefert der 
Cinebench, der auf der Rendering- 
Software Cinema 4D basiert. Der 
Core 2 Quad Q6600 hat einen Leis- 
tungsvorteil von fast 100 Prozent 
gegenüber der Zweikern-Variante 
E6600. Auch in der Alpha-Version 
4.45a2 des nützlichen Komprimie- 
rungsprogramms 7-Zip verkürzt 
sich die benötigte Zeit zum Kompri- 
mieren um 82 Prozent. Bei Adobe 
Photoshop CS2 nutzen nur wenige 
Filter alle vier Kerne aus, sodass 
sich hier nur ein geringer Vorteil 
für Quad-Core-Prozessoren ergibt. 
Momentan befinden sich Vierkern- 
CPUs nur bei extremen Multitas- 
king-Szenarien im Vorteil. | 
Martin Fischer / Raffael Vötter / 
Daniel Möllendorf 


Premium 
Intel 


Core-2-Tuning 


32 Bit 


Vierkern: Spiele 


Windows XP Pro, 


E Supreme Commander profitiert am meisten von vier Kernen, 
der Benchmark lief jedoch unter Vista erstaunlich langsam. 
I Bei Anno und C&C 3 bringen vier Kerne keinen Vorteil. 


Supreme Commander v3223 


BESSERD | Fps o 10 >» en Nr i Ton dae 


Windows Vista 
Ultimate, 64 Bit 


Minimum-Fps 


PREIS 


50 
Core 2 Quad Q6600 | ME 44 (+13%) 10- 
(2,4 GHz, 2x 4 MByte) || 32 (+23%) ý 
Core 2 Duo E6600 39 (Basis) 250- 
(2,4 GHz, 4 MByte) | 26 (Basis) ' 
Stalker v1.0001 
P BED. SPIELBAR |» FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 10 20 30 | 40 50 60 nS 
Core 2 Quad Q6600 30 (0%)* 710,- 
(2,4 GHz, 2x 4 MByte) 53 (+13%) ' 
Core 2 Duo E6600 30 (Basis)* 250,- 
(2,4 GHz, 4 MByte) ; ; 47 (Basis) 2 
Anno 1701 v1.02 
BESSER > | Fps 0 10 » BED. rn È as vs PREIS 
Core 2 Quad 06600 23 (0%) 710,- 
(2,4 GHz, 2x 4 MByte) 26 (+4%) j 
Core 2 Duo E6600 23 (Basis) 250.- 
(2,4 GHz, 4 MByte) 25 (Basis) j 
C&C3 v1.04 „Worst Case” 
BESSER > | Fps o 05 1 6 BED. SPIELBAR 1 5 FLÜSSIG SPIELB. PREIS 
Core 2 Quad 006600: | EEE 11 (0%) 710 
(2,4 GHz, 2x 4 MByte) | 12 (0%) “ 
ji 
Core 2 Duo E6600 11 (Basis) 250.- 
(2,4 GHz, 4 MByte) 12 (Basis) d 
Rainbow Six: Vegas v1.04 
BESSER > | Fps o 10 20 PS0 0 SPIELER 60 PREIS 
Core 2 Quad 06600 | M 55 (0%) 710,- 
Core 2 Duo E6600 M 55 (Basis) 250,- 


System: Geforce 8800 GTX; Gigabyte 965P-DQ6; 2.048 MByte DDR2-800 (5-5-5-18) 
Settings: 1.280x1.024, maximale Details, kein FSAA oder AF, Forceware 97.94/100.65 (XP/Vista) 


32 Bit 


Vierkern: Anwendungen 


Windows XP Pro, 


E Magix: Wir wandeln ein 2:30-Minuten-Video ins Divx-Format. 
E Das Quad-Core-optimierte 7-Zip läuft fast doppelt so schnell. 
E Nur wenige Photoshop-Filter nutzen alle vier Kerne. 


Magix Video Deluxe 2006/2007 Plus 


BESSER <| Sek. jo 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 110 120 130 


Windows Vista 
Ultimate, 64 Bit 


PREIS 


Core 2 Duo E6600 | EEE | 05 (Basis) 


(2.4 GHz, 2x 4 MByte) | I 155 (Basis) 


(2,4 GHz, 2x 4 MByte) | nn 114 (Basis) 20; 
Core 2 Quad Q6600 || Mn 108 (0%) no- 
(2,4 GHz, 4 MByte) 125 (+10%) : 

7-Zip v445a2 Benchmark (Komprimierung) 

BESSER > | KB/s |0 1.000 2.000 3.000 4.000 5.000 6.000 7.000 PREIS 
Core 2 Quad Q6600 || 6.406 (+82%) 710- 
(2,4 GHz, 4 MByte) 6.235 (+82%) k 
Core 2DuoE6G600 | EEE 3.525 (Basis) 250- 

(2,4 GHz, 2x 4 MByte) | M 3.422 (Basis) i 

Photoshop CS2 (Testversion) 

BESSER | Sek. |0 20 40 60 80 100 120 140 160 PREIS 
Core 2 Quad Q6600 || 135 (-3%) no- 
(2,4 GHz, 4 MByte) 153 (-1%) $ 
Core 2 Duo E6600 | EEE 146 (Basis) 250- 


System: Geforce 8800 GTX; Gigabyte 965P-DQ6; 2.048 MByte DDR2-800 (5-5-5-18) 
Settings: 1.280x1.024, maximale Details, kein FSAA oder AF, Forceware 97.94/100.65 (XP/Vista) 
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* Probleme mit Forceware-Version 
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des Core 2 Duo 


Mit den Core-2-Duo- 
Prozessoren konnte 
Intel die elektrische 
Leistungsaufnahme 
erheblich senken 
und die Leistung 
erhöhen. Nun stehen 
die Nachfolger der 
erfolgreichen Con- 
roe-Prozessoren vor 
der Tür. 


E Cache 
Prozessornaher, besonders 
schneller Zwischenspeicher, in 
dem häufig benötigte Daten 
abgelegt werden 


E Quad-Core-Unterstützung 
Damit eine Anwendung mehr als 
einen CPU-Kern nutzt, müssen 
die Rechenaufgaben in mehrere 
Threads unterteilt werden, die 
parallel abgearbeitet werden 
können. 


E Allendale/Conroe 
Aktueller Core-2-Duo-Kern mit 
einem L2-Cache von 2 bzw. 4 
MByte 

E SSE4 
Streaming SIMD Extensions 4; 
neueste Befehlssatzerweiterung 
der x86-Architektur, welche 
dazu dient, Programme durch 
eine höhere Parallelisierung zu 
beschleunigen. 

E Die 
Englische Bezeichnung für den 
eigentlichen Chip, den Silizium- 
kern im Gehäuse 

E Netburst-Architektur 
Eine von Intel für den Pentium 
4 entwickelte Mikroarchitektur, 
welche lange Pipeline-Stufen 
besitzt 


E Core-Architektur 
Eine von Intel entwickelte Mehr- 
kernarchitektur und Nachfolger 
der Netburst-Architektur 
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ntels Core 2 Duo erfreut 
sich bei Spielern großer 
Beliebtheit. Doch schon 


gegen Ende des Jahres wird die 
erfolgreiche Modellreihe komplett 
überarbeitet. 


Der Wechsel zu 45 nm 

Intel selbst spricht von einem Mei- 
lenstein in der Halbleiterbranche: 
Gemeint ist die 45-Nanometer-Fer- 
tigung und die damit verbundene 
Einführung neuer Fertigungstech- 
niken names „high-k dielectrics and 
metal gates“. Mit diesem revolutio- 
nären Schritt soll es möglich sein, 
eine deutlich höhere Geschwindig- 
keit im Vergleich zu aktueller Tech- 
nik zu erreichen. 


Einen ersten Vorgeschmack auf das 
Potenzial der neuen Architektur lie- 
ferte ein erster Benchmark aus dem 
Internet (siehe Randspalte rechts). 
Beim bekannten Benchmark „Super 
Pi“ zur Berechnung der Nachkom- 
mastellen von Pi braucht der neue 
Dualcore mit dem internen Namen 
Wolfdale nur gute 14 Sekunden. 
Vergleicht man diesen Wert mit 
einem Allendale mit 2 MByte L2- 
Cache, welcher bei einer Taktfre- 
quenz von 3 GHz ca. 20 Sekunden 
für die Berechnung von einer Mil- 
lion Nachkommastellen braucht, so 
wird schnell klar, dass es Intel wirk- 
lich ernst meint. Hochgerechnet 
auf dieselbe Taktfrequenz ergibt 
das eine Steigerung von knapp 50 


Prozent. Gewiss sollte man dabei 
nicht vergessen, dass es bei Vorse- 
rientests mit Engineering Samples 
noch Unsicherheiten gibt, was die 
Glaubwürdigkeit anbelangt. Mög- 
licherweise hat man den Wolfdale 
übertaktet. Aber bereits vor der 
Einführung des Core 2 gab es voll- 
mundige Marketingaussagen zur 
Leistungsfähigkeit und Intel hatte 
im Großen und Ganzen Recht be- 
halten. Die ersten Leistungsmessun- 
gen lassen jedenfalls auf einen wei- 
teren starken Auftritt hoffen. 


Namensgebung 

Wenn man von der Entwicklung 
der Prozessoren spricht, so ist zwi- 
schen zwei Namensarten zu unter- 
scheiden. Auf der einen Seite gibt 
es offizielle Marketingnamen wie 
Celeron, Pentium, Core 2 Duo und 
Core 2 Extreme. Sie bleiben meist 
über mehrere CPU-Generationen 
bestehen. Auf der anderen Seite 
gibt es interne Bezeichnungen wie 
Allendale, Conroe, Kentsfield, Wolf- 
dale etc. Diese Namen kennzeich- 
nen einen bestimmten CPU-Kern, 
sodass ein Insider direkt ablesen 
kann, wie viel Cache der Prozessor 
hat oder in welcher Fertigungstech- 
nik er produziert wird. 


Beispielsweise gehört der Allendale 
grundsätzlich zu der Core-2-Duo-Fa- 
milie und hat 2 MByte L2-Cache und 
ist in 65 nm produziert. Ein Conroe 
gehört ebenfalls zur Core-2-Duo-Rei- 


Vorschau: Penryn 


Der Nachfolger 


he, hat aber nativ 4 MByte L2-Cache 
(bei einigen Modellen ist der Cache 
zur Hälfte deaktiviert). Die kom- 
menden CPUs basieren auf dem 
„Penryn“-Design und sind in Wolf- 
dale und Yorkfield untergliedert. 
Der Wolfdale wird über zwei Kerne, 
einen FSB von 1.333 MHz und sechs 
MByte L2-Cache verfügen, während 
Yorkfield aus zwei Wolfdale-Kernen 
besteht. Letzterer bietet somit vier 
Kerne und einen Gesamtcache von 
12 MByte, wobei jeweils zwei Kerne 
auf maximal 6 MByte zurückgreifen 
können. Damit stellt der Yorkfield 
den direkten Nachfolger zum aktu- 
ell erhältlichen Kentsfield dar. 


Unwahrheiten 

Lange Zeit ist man davon ausgegan- 
gen, dass es sich beim Yorkfield 
um einen nativen Quadcore han- 
delt. Allerdings darf heute mit fast 
an Sicherheit grenzender Wahr- 
scheinlichkeit davon ausgegan- 
gen werden, dass es sich um zwei 
Dualcore-Wolfdale-Kerne handeln 
wird. Angeblich ist die Produkti- 
on günstiger für Intel. Ein zweites 
hartnäckiges Gerücht geht davon 
aus, dass Hyper-Threading in den 
Penryn-Kern integriert werden soll; 
ob es aktiviert werde und, wenn ja, 
bei welchen Prozessoren, sei noch 
unklar. Wahrscheinlicher scheint al- 
lerdings, dass hier nur die Eckdaten 
mit denen des „Nehalem“-Designs 
verwechselt wurden - bei Neha- 
lem, der Nachfolge-Architektur des 
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Bild: Intel 


Intel-Benchmarks 


* 8 MByte L2, 2,93 GHz, 1.066 FSB 


Benchmark Core 2 Ext. | 45nm-Quad- | Prozent 
QX6800* core-CPU** | schneller 

DivX 6.6 Alpha mit Virtualdub 1.7.1 (Sek.) 38 18 211% 

Half-Life 2 (Bilder pro Sekunde) 151 213 41% 

Cinebench R9,5 (Punkte) 1.549 1.935 25% 

Main Concept H, 264 Encoder v2.1 (Sek.)| 88,0 73,4 20% 

Photoshop CS2 (Sekunden) 105 91 15% 

Einige Vorab-Benchmarks bescheinigen dem Core-2-Nachfolger eine satte Leistungsstei- 


gerung. Je nach Anwendung ist der Penryn ca. 15 bis 50 Prozent schneller. 
** 12 MByte L2, 3,33 GHz, 1.333 FSB 


Penryn-Designs, hat Intel nämlich 
bereits offiziell ein Comeback von 
Hyper-Threading bestätigt, der offi- 
zielle Name lautet allerdings „Simul- 
taneous Multi-threading‘“. 


Bisherige Daten 

Je näher der Release-Termin der 
neuen CPUs rückt, umso mehr Da- 
ten tauchen im Internet auf. Mittler- 
weile sind einige Fakten bekannt: 
Die Penryn-Familie wird komplett 
in 45 nm hergestellt und es kom- 
men neue Fertigungstechniken 
zum Einsatz. Die Transistoranzahl 
im Dualcore-Bereich wächst von 
291 auf 410 Millionen und im Quad- 
core-Bereich entsprechend von 582 
auf 820 Millionen. Trotzdem soll die 
Die-Fläche um zirka 25 Prozent auf 
107 Quadratmillimeter verkleinert 
werden, was auf den neuen, kleine- 
ren Herstellungsprozess zurückzu- 
führen ist. 


Der Frontside-Bus wird einheitlich 
auf 1.333 MHz angehoben, was 
aufgrund des Quad-pumped-Ver- 
fahrens einen realen Takt von 333 
MHZ ergibt. Allerdings ist auch die 
Rede von einem FSB mit 1.600 MHz 
für den Serverbereich. Bei den Takt- 
raten gibt es noch keine sicheren 
Werte. Intel spricht allgemein von 
3 GHz aufwärts, während andere 
Stimmen von 4 GHz sprechen. Es 
steht jedoch fest, dass die Takt- 
schraube kräftig angezogen werden 
wird und die Leistung bei gleicher 
Taktfrequenz zunimmt. 


Des Weiteren erhält der Penryn eine 
Erweiterung von SSE namens Strea- 
ming SIMD Extensions 4 (SSE4), 
um spezielle Anwendungen zu be- 
schleunigen. Die mobile Variante 
von Penryn soll die „Deep Power 
Down‘“-Technologie beherrschen, 
womit ein komplettes Abschalten 
des L1- und L2-Caches möglich ist, 
wodurch die Spannung der CPU auf 
ein Minimum abgesenkt werden 
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kann. Dies soll bei Notebooks zu ei- 
ner Verlängerung der Akkulaufzeit 
führen. 


Kompatibilität 

Bisher ist es völlig unklar, ob die ak- 
tuellen Mainboards mit P965-Chip- 
satz die kommenden 45-nm-CPUs 
unterstützen werden. Viele Boards 
stellen offiziell zwar nur einen FSB 
von 1.066 MHz bereit, laufen über- 
taktet aber mit mehr als 1.600 MHz. 
Das ist ein berechtigter Grund zur 
Hoffnung - vorausgesetzt, die 
Board-Hersteller bieten ein BIOS- 
Update für die Penryn-Prozessoren 
an. Anderenfalls muss man wohl 
zum neuen P35-Chipsatz greifen, 
womit ein Neukauf fällig wäre. Mit 
DDR3 hat der Penryn keine Proble- 
me, weil er über keinen integrier- 
ten Speichercontroller verfügt. 


Ausblick 
Intel hat erstmals auch Informatio- 
nen zur der übernächsten CPU- 
Generation „Nehalem“ veröffent- 
licht. Die Chips bieten bis zu acht 
Kerne und der Speichercontroller 
soll auch im Intel-Lager Einzug hal- 
ten. Dadurch verspricht man sich 
bessere Performance und erhöhte 
Effizienz. Den gleichen Effekt soll 
die Konstruktion des Caches und 
Memory-Controllers haben, die 
sich alle Prozessorkerne teilen. Au- 
ßerdem erhält jeder Prozessorkern 
ein eigenes Power-Management. Je 
nach Konfiguration plant Intel auch 
die Einführung eines Prozessors mit 
integriertem Grafik-Prozesor. MU 
Thomas Lehmann 


FAZIT: 
Spannung steig 


+ Härdüiare 


Selten war es so spannend auf dem 
CPU-Markt wie in den letzten Monaten. 
AMD weht mit dem Nachfolger der 
erfolgreichen Core-2-Architektur ein 
rauer Wind entgegen. Gespannt warten 
wir auf die Einführung des Penryn. 


Premium 


Intel 


Penryn- 
Preview 


Mögliche Penryn-CPUs 


Codename Wolfdale-L Wolfdale-M Wolfdale 
Herstellung/Sockel | 45 nm, LGA775 145 nm, LGA775 [|45 nm, LGA775 
Kerne/Threads 1 Kern, 1 Thread |2 Kerne, 2 Threads |2 Kerne, 2 Threads 
FSB-Takt (effektiv) | 800 MHz FSB 1066 MHz FSB 1333 MHz FSB 
L2-Cache 1 MByte L2-Cache |3 MByte L2-Cache |6 MByte L2-Cache 
Verlustleistung (TDP) | 35 Watt 54 Watt 57 Watt 
Taktfrequenzen 2,4 bis 3,0 GHz 13,4bis3,7GHz 13,5 bis 4,0 GHz 
Codename Yorkfield Yorkfield XE 
Herstellung/Sockel | 45 nm, LGA775 45 nm, LGA775 
Kerne/Threads 4 Kerne, 4 Threads 4 Kerne, 4 Threads 

FSB-Takt (effektiv) | 1066/1333 MHz FSB 1.066/1.333 MHz FSB 
L2-Cache 2x 6 MByte L2 Cache 2x 6 MByte L2 Cache 
Verlustleistung (TDP) | Nicht bekannt Nicht bekannt 
Taktfrequenzen Über 3,0 GHz 3,4 bis 3,73 GHz 

Es gibt mehrere Varianten des zweikernigen Wolfdale und des vierkernigen Yorkfield, 
die sich in der Anzahl der Kerne, der Leistungsaufnahme und der Größe des Caches 
unterscheiden. 


BE Penryn-Die 


für sich beansprucht. Auf der rechten Seite sind die Logikeinheiten zu finden. 


BEE Aufbau Penryn 


Beim Penryn teilen sich vier Kerne den L2-Cache. Dabei stehen zwei Kernen maxi- 


mal jeweils 6 MByte zur Verfügung. 
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DAS BÄRENSTARKE P3 


Die MSI P35 Serie für die neue Intel Prozessor-Generation 


READY for TOMORROW Intel® Multi-Core Prozessoren mit 1333MHz und aktuelle Intel® Core™ 2 Duo / Intel® Core™ 2 Quad CPUs - Intel® P35 / ICH9R 
Chipsatz - Kraftpaket: Bis 8GB Dual Channel DDR2 800 bis 1333 MHz (0C) - Long Life: umweltfreundlich und langlebig durch All Solid Capacitors (Verzicht auf 


Elektrolytkondensatoren) - Lautlose Kälte: MSI 5-Channel “Circu-Pipe” Design: perfektes Kühlsystem für extreme Belastung - Mit Vollgas auf der Spielstraße: 
Ultimatives Overclocking-Potential per „MSI Dual Core Cell“ 


MSI Mainboards erhalten Sie im qualifizierten Fachhandel. ALTERNATE | AMAZON | ARLT | ATELCO | AVITOS | CONRAD ELEKTRONIC | E-BUG 
K&M ELEKTRONIK | PC SPEZIALIST | SNOGARD 


Alle eingetragenen Warenzeichen sind Eigentum der jeweiligen Firmen und Organisationen. Die gezeigten Angebote 
unterliegen der Verfügbarkeit. Sie können jederzeit geändert oder zurückgezogen werden. Änderungen und Irrtümer vorbehalten. www.ms i -com puter. d e R 
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Editorial 


Es ist der heißeste Shooter 

des Jahres 2007, wenn nicht 
das heißeste Spiel überhaupt: 
Crysis elektrisiert die Spielerge- 
meinde wie kaum ein anderer 
Titel. Seit Monaten fiebern die 
Fans dem Erscheinungstermin 


entgegen. Aber Crysis ist auch 


umstritten: Die tiefe Veran- 
kerung der Direct-X-10-Funktionen führt dazu, dass Spieler 
vor allem im Multiplayer-Modus nicht um Windows Vista und 
eine passende Grafikkarte herumkommen - sofern sie alle 
Features nutzen wollen. Gleichzeitig könnte Crysis aber auch 
als schönstes Direct-X-9-Spiel aller Zeiten in die Geschichte 
eingehen. Noch nie sah Wasser realistischer aus, selten wa- 
ren Physik und Kl ausgefeilter. Wie auch immer Sie zu Crysis 
stehen: Spielen sollten Sie den Top-Titel auf jeden Fall. Unser 
Booklet hilft Ihnen bei der Suche nach den optimalen Einstel- 
lungen und liefert jede Menge Hintergründe, Tipps und Storys. 
Viel Spaß damit wünscht 


nu 


Christian Gögelein 


Exklusiv-Interview Crytek 


Crytek-Chef Cevat Yerli stand unseren Testern während eines Presse-Events 
Rede und Antwort. Das exklusive Interview beginnt auf 
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Direct X 9 vs. Direct X 10 


Vor allem die Direct-X-10-Funktionen von Crysis werden mit Spannung 
erwartet. Unser ausführlicher Bildvergleich zeigt die Unterschiede. 
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Crysis in Zahlen 


Crysis 

» Knapp eine Million Codezeilen in 4.642 Dateien 
» Finale Version belegt mindestens 7 GiByte 

» Fast 1 GiByte Texturdaten in 2.713 Dateien 


» 230 MiByte kompilierte Shader, 85.000 verschiedene 
Shader insgesamt 


» Das Kompilieren der Shader alleine dauerte 2,5 
Stunden in einem Distributed-Netzwerk mit acht In- 
tel-Rechnern inklusive aller nicht genutzten Entwick- 
lermaschinen. 


» Eine typische Außenszene besteht aus 1,5 Millionen 
Polygonen und 3.000 Draw Calls, maximal sind es 
2 Millionen Polygone and 4.000 Draw Calls. 


» Ein typischer Vertex-Shader ist 125 Instruktionen 
lang, einige bis zu 200 Instruktionen. 


» Ein typischer Pixel-Shader ist 250 Instruktionen lang, 
einige bis zu 500 Instruktionen. 


» Durchschnittlich gibt es 1.500 Rechenoperationen 
pro Pixel, in kritischen Situationen bis zu 3.000. 


Aufwendungen von Nvidia 


» Knapp 2.000 Mannstunden der Entwickler seit Juli 
2006, fast jede Woche Besuche vor Ort 


» Weitere 2.500 Entwickler-Mannstunden außerhalb 
von Crytek 


» Acht Entwickler arbeiteten an Crysis. 
» Knapp 500 Stunden für Treiber aufgewendet 


» Mindestens sechs Treiber-Ingenieure lösten verschie- 
dene Probleme. 


» 500 Stunden für Tests und Qualitätssicherung 


Hilfe von Nvidia 


» Core-Schattensystem qualitativ und leistungsmäßig 
deutlich verbessert 


» Wasser-Rendering qualitativ und leistungsmäßig 
deutlich verbessert 


» Gelände-Rendering optimiert 


» DX10-Renderer drastisch verbessert durch Beseiti- 
gung von Programmfehlern und effizientere API- 
Nutzung 


» SLI-Skalierung verbessert 
» Hilfe beim Beseitigen Dutzender Bugs in der 


Anwendung 
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» Hilfe beim Debuggen 
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Interview: Cevat Yerli 


PCGH traf auf einer 
Crysis-Veranstaltung 
Cevat Yerli. Dieser 
erklärt uns als einer 
der führenden Köpfe 
hinter Crysis seine 
Visionen und die Ent- 
stehung des DX10- 
Shooters. 


DP nlässlich der Crysis-Presse- 
A i € Vorstellung im Frankfurter 
[Æ æ Cocoon-Club konnten wir 
Cryteks Cevat Yerli zu einem exklu- 
siven Interview für die Premium- 
Ausgabe der PCGH überreden. Wie 
Crysis entstanden ist, warum die 
Cry Engine 2 die teuerste auf dem 


Markt ist und was das Geheimnis 


des Multiplayer-Modus ist, erfahren 
Sie auf dieser Doppelseite. 


1 Wann hattet ihr die erste Idee 
zu Crysis? 


Es war in der letzten Phase 
von Far Cry. Ungefähr im Septem- 
ber 2003, da kamen die ersten Ge- 
danken, wie und was wir nach Far 
Cry machen. Ich wollte noch einen 
First-Person-Shooter machen. Aber 
einen, den es so noch nicht gegeben 
hat: neue Story, neue Charaktere, 
neues Gameplay. Das Projekt sollte 
von unseren Erfahrungen profitie- 
ren. Far Cry habe ich daher immer 
als eine Art Ausbildungsprojekt ge- 
sehen. Dieses war nun abgeschlos- 
sen und wir mussten überlegen, 
wie wir die gewonnenen Erfahrun- 
gen und Fähigkeiten am besten ein- 
setzen können. 


Im November 2003 haben wir ein 
erstes Artwork mit einer Konzept- 
zeichnung gehabt, welche quasi 
das Herz von Crysis definiert: ein 
Alien-Schiff in einer eingefrorenen 
Landschaft. 


PC Games Hardware Premium | 12/2007 


Also entstand Crysis aus die- 
sem Bild heraus und die Geschichte 
habt ihr dann darum herum ge- 
strickt? 


Ja, genau. Ich wollte ein- 
zigartige visuelle Eindrücke für 
Crysis schaffen, die auch komple- 
mentär zu den neuen Erfahrungen 
im Gameplay sind. So wurde, ausge- 
hend von dieser Konzeptzeichnung, 
das Gameplay kreiert, 
dem Spieler erlaubt, sich während 


welches 


mosphäre, die bunten Farben, der 
Comicstil - all das steht im Gegen- 
satz zu Crysis. Aus den gelben und 
grünen Tönen wurden Weiß und 
Blau. Gelblicher Nebel bekommt 
zum Beispiel einen Grauschleier. 
Damit war für mich die Stimmung 
von Crysis geboren. 


Außerdem habe ich noch nie einen 
eingefrorenen Strand mit Palmen 
gesehen - das fand ich irgendwie 
interessant. Und dann kam irgend- 


>> Die Engine ist State of the Art und kann eigentlich alles dar- 
stellen, was man möchte. Man kann damit Rennspiele, 
MMORPGs, eigentlich alles entwickeln. Es gibt keine Grenzen. << 


des Handlungsverlaufs anzupassen. 
Hier kommt dann auch der Nano- 
suit zum Zuge, welcher nicht nur 
ein Ausrüstungsgegenstand ist, son- 
dern das Gameplay vertieft. 


Wie kamt ihr auf die Idee, 
dass Crysis ausgerechnet in einer 
eingefrorenen Landschaft spielen 
sollte - wieso musste Far Cry einge- 
Jroren werden? 


Ich wollte einen Kontrast 
schaffen zu dem, was wir bereits 
kreiert hatten. Per Definition fallen 
Kontraste auf und Kontraste unter- 
scheiden uns automatisch von der 
Konkurrenz. Far Crys warme At- 


wann der Film The Day After To- 
morrow ins Kino. Der hat uns auch 
noch mal inspiriert und motiviert. 


Musstet ihr aus technischen 
oder zeitlichen Gründen auf etwas, 
das ihr in Crysis einbauen wolltet, 
verzichten oder ist es genau das 
geworden, was ihr immer machen 
wolltet? 


Ich hätte gern mehr im 
Bereich gefrorene Landschaften ge- 
macht, da in diesen erst der zentra- 
le Aspekt des Spiel verkörpert wird: 
Man wehrt den Beginn einer Alien- 
Invasion ab und merkt, dass es nun 


eigentlich weitergehen müsste. 


Aber das wird dann wahrscheinlich 
in dem/den Folgeteilen noch kom- 
men. Ansonsten bin ich ziemlich 
zufrieden mit dem Resultat. 


1 So wie Crysis aussieht, kann 
man wohl auch zufrieden damit 
sein .... 


Ja, alle Probleme, die wir 
mit Far Cry hatten, sind jetzt aus- 
gebessert worden. Ob das jetzt der 
Schwierigkeitsgrad oder die Quick- 
save-Probleme waren - auch KI und 
Optik wurden komplett neu gestal- 
tet. Die Aliens sind wesentlich intel- 
ligenter als die Mutanten. Und gra- 
fisch werden wir die nächsten zwei 
bis drei Jahre zeitgemäß bleiben. 


Wie viele Leute haben insge- 
samt an Crysis milgearbeitet? 


Im Schnitt waren es 100 
Leute, die über vier Jahre gearbei- 
tet haben. Momentan sind inklusive 
der Qualitätssicherung an die 130 
Leute mit Crysis beschäftigt. Unser 
Kernteam war 80 Mann stark. 


€S Wie verteilt sich dieses Kern- 
team auf die verschiedenen Berei- 
che wie Programmierung, Content- 
Erstellung und Level-Design? 


Wir haben einen relativ 
hohen Anteil an Technik. Content 
und Technologie stehen bei uns un- 
gefähr im Verhältnis 60:40. Das liegt 


daran, dass wir großen Wert auf die 
Tools legen, damit die Content-Spe- 
zialisten hinterher schneller und 
effizienter arbeiten können. Darum 
investieren wir vorab viel in die 
technischen Aspekte unserer Tools. 


Die Cry Engine 2 soll mit 
Crysis als Vehikel auch lizenziert 
werden. Wie läuft das Geschäft an- 
gesichts des großen Konkurrenten 
Epic mit der Unreal Engine 3? 


Wir lizenzieren die Engine 
seit der GDC 2007 und haben be- 
reits fünf Lizenzen vergeben. Aller- 
dings haben wir uns ein Limit von 
einer Engine-Lizenz pro Monat ge- 
setzt. Momentan pausieren wir da 
aber und konzentrieren alle Kräfte 
auf Crysis. 


Für welche Bereiche ist die 
Engine grundsätzlich geeignet? 


Wir beliefern auch Hoch- 
schulen mit unserer Technologie: 
Zum Beispiel hat die Games Acade- 
my eine Lizenz erworben. 


ESI Also ist die Cry Engine 2 nicht 
nur eine reine Spiele-Engine? 


Mit unserer Engine kann 
man vieles machen. Es wird gerade 
ein Projekt damit für das US-Militär 
entwickelt. Es gibt im Architektur- 
bereich Projekte, ein Filmstudio 
macht eine CGI-Produktion damit. 
Die Cry Engine 2 ist State of the Art 
und kann eigentlich alles darstellen, 
was man möchte. Man kann damit 
Rennspiele, MMORPGs, Flugsimu- 
latoren, eigentlich alles entwickeln. 
Es gibt keine Grenzen. 


Die Cry Engine 2 ist demnach 
nicht so spezialisiert wie zum Bei- 
spiel die Doom-3-Engine? 


Kunden, die unsere und 
die Epic-Engine evaluiert haben, 
kommen eigentlich immer zu dem- 
selben Schluss: Unsere Engine ist 
offener. Deswegen ist unser Preis 
auch höher als der der Epic-Engine. 
Nur weil wir nicht so präsent auf 
dem Markt sind, gehen wir nicht in 
den Niedrigpreisbereich. Soweit ich 
weiß, ist unsere Engine momentan 
sogar die teuerste auf dem Markt. 


Bei der Unreal Engine 3 gibt 
es wohl Probleme mit Kantenglät- 
tung, die bei keinem Spiel bisher 
richtig zu funktionieren scheint. 
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Wird Crysis Kantenglättung unter- 
stützen - egal ob DX9 oder DX10? 


Selbstverständlich. Wenn 
man die Hardware dazu hat, wird 
Antialiasing immer möglich sein. 


Zurück zum Gameplay: Der 
Multiplayer-Player-Modus hatte in 
Far Cry nicht so einen Erfolg wie 
einige eurer Konkurrenzprodukte. 
Was macht ihr im Multiplayer-Teil 
von Crysis besser? 


Wir haben jetzt ein sepa- 
rates Team, das am Multiplayer-Mo- 
dus arbeitet. Wir haben insgesamt 
zwei Spielmodi: Instant Action und 
Power Struggle. Team Deathmatch 
haben wir gestrichen, weil es uns 
intern nicht gut genug gefallen hat. 
Unser Instant-Action-Modus ist 
durch den Nanosuit einzigartig, 
da dieser eine zusätzliche takti- 
sche Komponente verleiht. Und 
Power Struggle könnte fast schon 
ein Stand-alone-Produkt sein. Er 
ist mit seinem Teamplay, seinen 
Missionszielen und seinem 
grierten Kaufsystem etwa zwischen 
Counter-Strike und Battlefield 2 
positioniert. Außerdem haben wir 
stark in den DX10-Modus investiert. 
Features wie der dynamische Tag- 
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BE Crysis-Preview 


Im eigens dafür hergerichteten Frankfurter Cocoon-Club präsentierten EA und 
Crytek Crysis am 9. Oktober der internationalen Fachpresse — auch mit DX10. 


Bei der Radeon 2900 
XT bin ich mir nicht sicher, ob sie 
den „Very High“-Modus überhaupt 
schafft, da sie ja in vielen Bench- 
marks, nicht nur bei uns, deutlich 
hinter der 8800-Reihe liegt. Das ist 
allerdings nicht unser Fehler: Die 
DX9-Reihe von AMD läuft ja, wie 
auch in Far Cry, besser. 

„Very High“ ist in etwa die Messlat- 
te, die man erreichen muss, um auf 
die DX10-Server im Multiplayer zu 
kommen. Theoretisch könnte man 
das auch für entsprechend starke 


>> Im Crysis-Multiplayer sehen wir quasi eine Sneak-Preview 
auf die Zukunft des Multiplayer-Genres. << 


Nacht-Zyklus oder die zerstörbaren 
Gebäude bieten eine Multiplayer- 
Erfahrung, wie es sie bislang noch 
nicht gegeben hat. Im Crysis-Multi- 
player sehen wir quasi eine Sneak- 
Preview auf die Zukunft des Multi- 
player-Genres. 


Liegt in den speziellen Fea- 
tures des DX10-Modus auch der 
Grund, warum im Multiplayer auf 
den Servern eine Zweiklassengesell- 
schafft herrscht? 


Genau. Eigentlich liegt es 
nicht in erster Linie an Direct X 10, 
aber da die High-End-DX10-Karten 
momentan die einzigen Modelle 
sind, die die Anforderungen für den 
„Very High“-Modus erfüllen, lag die- 
se Eingrenzung nahe. 


BSH Mit High-End-DX 10 meinst du 
GF8800 und Radeon HD2900? 


DX9-Karten freischalten - de facto 
schafft dieses Performance-Level 
aber nicht mal ein DX9-SLI-System. 


Kannst du etwas dazu sagen, 
wie bei euch die Lastverteilung in 
Sachen Grafik ist? 


Mit der Minimalanforde- 
rung von 256 MiByte Videospei- 
cher kann man sowohl „Low“ als 
auch „Medium“ anwählen. Ab dem 
Setting „High“ schalten wir dann 
noch Streaming hinzu. Ohne diese 
Streaming-Technologie für Grafik- 
daten bräuchte man normalerweise 
wahrscheinlich zwei GiByte Spei- 
cher auf der Grafikkarte. Aber wir 
lösen das durch unser Streaming- 
System, das nur bei den Einstellun- 
gen „High“ und „Very High“ zuge- 
schaltet wird. So kommen wir auch 
in diesen Modi noch mit 512 MiByte 
Grafikspeicher aus, sind 768 MiByte 


vorhanden, werden diese auch aus- 
genutzt. Auch ein Gigabyte wird 
ausgenutzt - je mehr VRAM wir 
nutzen können, desto besser. Wenn 
es genug Grafikspeicher gäbe, dann 
würden wir den auch füllen und auf 
Streaming verzichten. 


Läuft euer Texture-Strea- 
ming-System dann auf einem even- 
tuell vorhandenen zweiten, dritten 
oder vierten CPU-Kern? 


Unser Streaming läuft 
transparent. Wenn man auf „High“ 
spielen möchte, braucht man aber 
definitiv einen zweiten Core. Single- 
core reicht nur für „Medium“ und 


“& 


„Low“. 


Werde ich High dann gar 
nicht anwählen können? 


Das Einzige, was man 
nicht anwählen kann, ist der „Very 
High“-Modus, 
8800er hat. Ansonsten kann man al- 


wenn man keine 


les einstellen, wie man möchte. Per 
Default schaut sich Crysis zwar die 
Systemkonfiguration an und macht 
einen Vorschlag für „Low“, „Medi- 
um“ und „High“, aber der Cocktail 
an Variationen, den man einstellen 
kann, ist ansonsten unbegrenzt. 
Man kann auch mit der G80 - der 
8800er zum Beispiel - sagen, ich 
möchte das „Very High“, das „Very 
High“, das „Very High“ und den Rest 
„Very Low“ zum Beispiel. Genauso 
auch beim Antialiasing - man spielt 
mit oder ohne Antialiasing, das 
kann man alles frei konfigurieren. 


Vielen Dank für das ausführ- 
liche Gespräch, Cevat. je] 
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Technik-Feature 


Fast vier Jahre hat 
die Entwicklung von 
Crysis verschlungen. 
In dieser Zeit haben 
Cevat Yerli und sein 
Team nicht nur einen 
Shooter der Extra- 
klasse, sondern mit 
der Cry Engine 2 
auch eine hochmo- 
derne Basistechnolo- 
gie erschaffen. Jetzt, 
pünktlich zur Ver- 
öffentlichung, zieht 
der Crytek-Chef das 
Resümee. 
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achdem die deutsche Spie- 
| leschmiede Crytek - da- 
“= mals noch in Coburg an- 
sässig - für die Fertigstellung von 
Far Cry (dt) mehr als drei Jahre 
gebraucht hatte, glaubte man, allen 
voran der Geschäftsführer Cevat 


Yerli, nicht noch einmal eine so 
lange Zeit mit der Entwicklung ei- 
nes Spiels beschäftigt zu sein. Doch 
wie in der Branche üblich, kam es 
anders. Fast vier Jahre sind verstri- 
chen, bevor Yerli und sein talen- 
tiertes, durch die mit Far Cry (dt) 
gemachten Erfahrungen gereiftes 
Team die Entwicklungsarbeiten an 
Crysis endlich abschließen konn- 
ten. Dabei gab es neben der größten 
Herausforderung, die Cry Engine 2 
zu entwickeln, um die sehenswer- 
te Bilderwelt von Crysis zu reali- 
sieren, noch viele andere kreative 
Knackpunkte, unter anderem in 
den Bereichen Spieldesign, KI und 
Sound. Wie die Entwickler diese be- 
wältigt haben, beschreibt der Chef 
höchstpersönlich in einem Video, 
das die Hintergrundgeschichte der 
Entwicklung des Blockbuster-Shoo- 
ters erzählt. 


„Zu Beginn der Entwicklung von 
Crysis mussten wir die Ziele fest- 
legen, die wir mit der neuen Cry- 
Engine-2-Technik erreichen woll- 


ten.“ Mit diesen Worten leitet Yerli 
den ersten der Teil der Videoprä- 
sentation ein, bei der es um die 
Technik und Optik des DX10-Vor- 
zeige-Shooters geht. Will man eine 
Technologie entwickeln, gibt es 
laut Cryteks Geschäftsführer zwei 
Extreme: Auf der einen Seite steht 
der Faktor Fotorealismus und auf 
der anderen Seite die Interaktivität. 
Mit der neuen Cry Engine 2 habe 
man diese beiden Komponenten 
leicht zusammenbringen und einen 
Titel erschaffen können, der eine 
maximale Interaktivität mit einer 
fotorealistischen Optik kombiniert. 
„Dabei lag der Fokus der Bemühun- 
gen darauf, wirklichkeitsgetreue 
Oberflächen sowie eine realistische 
Beleuchtung inklusive Umgebungs- 
beleuchtung und somit eine Welt 
zu erschaffen, die den Spieler ver- 
gessen lässt, dass er eigentlich ein 
Spiel spielt“, erklärt Cevat Yerli. 


Mit der speziell für Crysis entwi- 
ckelten und in Lizenz erhältlichen 
Cry Engine 2 haben Yerlis Techni- 
ker eine Spiele-Engine geschaffen, 
die ohne Zweifel zu den technisch 
führenden gehört. Sie nutzt nicht 
nur konsequent die DX10-Grafik- 
schnittstellle von Windows Vista 
und Mehrkernprozessoren mit Teil- 
aufgaben für Sound, Netzwerkcode 


und Physikberechnungen aus. Zu 
ihrem Repertoire gehören auch mo- 
dernste Rendertechniken wie bei- 
spielsweise Parallax-Occlusion- und 
Ambient-Occlusion-Mapping, Sub- 
surface-Scattering, HDR-Rendering 
mit Irissimulation sowie filmreife 
Effekte wie Tiefen- und Bewegungs- 
unschärfe, volumetrischer Rauch 
und Lichtstrahlen. Dazu kommt ein 
sehr leistungsstarker Physik-Part, 
der, wie von den Machern gewollt, 
einen sehr hohen Grad an Interakti- 
vität bietet und es ermöglicht, dass 
fast alle Objekte der Spielwelt inklu- 
sive der Vegetation zerlegt werden 
können. Eine genaue Übersicht der 
technischen Highlights finden Sie 
auf der letzten Seite dieses Artikels. 


Wie Cevat Yerli weiter ausführt, 
ist es das zentrale Spielprinzip von 
Crysis, den Gegner zu überlisten. 
Dabei soll der Spieler allerdings 
erst nachdenken und dann schie- 
ßen. Um ihn dazu zu „überreden“, 
haben die Entwickler jeden Level 
mit sogenannten „Action-Bubbles“ 
im Hinterkopf entworfen. Die Ac- 
tion-Bubbles wiederum sind ein 
fester Bestandteil des Sandbox-De- 
signs. Dieses wird mit Systemen 
entwickelt, die sich untereinander 
beeinflussen. Dazu gehören zum 
Beispiel Systeme für die Feinde, die 


KI, die offene Spielwelt, die Waffen 
sowie den Spieler selbst. „Bei Cry- 
tek intern umschreiben wir diese 
Art des Gameplays gerne mit dem 
berühmten Satz ‚Veni, vidi, vici‘, ver- 
rät Yerli im Video. „Der Spieler nä- 
hert sich einer Situation, analysiert 
sie anschließend und entscheidet 
erst dann, wie er damit umgehen 
respektive vorgehen will“. 


Für Yerli ist bei dieser Vorgehens- 
weise vor allem die Phase der Analy- 
se entscheidend für den Erfolg, weil 
sie den Moment darstellt, in dem 
der Spieler die Herausforderung er- 
kennt. Direkt im Anschluss kommt 
dann der Augenblick, an dem er 
entscheidet, wie er weiter vorgehen 
will. Er kann sich beispielsweise für 
direkte Action entscheiden, tak- 
tisch handeln oder heimlich gegen 
seine Kontrahenten vorgehen. Fest 
stehe: Das Sandbox-Design erlaube 
es in jedem Fall, eine eigene Vor- 
gehensweise zu wählen und biete 
so die größtmögliche Wahlfreiheit 
und damit einen sehr hohen Wider- 
spielwert. Alles in allem könne der 
Spieler extrem tief in die Welt von 
Crysis abtauchen, da das Sandbox- 
Design mit Systemen wie der offe- 
nen Spielwelt, der Waffenwahl und 
den konfigurierbaren Waffensyste- 
men, der interaktiven Umwelt, den 
Gegnerprofilen und dem Nano-Suit 
optimal kombiniert werde. 


Wer damals Far Cry (dt.) gespielt 
hat, weiß, dass eine sehr anspruchs- 
volle Gegner-KI bei einem Crytek- 
Shooter großgeschrieben wird. 
Wie Cevat Yerli bestätigt, bildet 
auch bei Crysis die künstliche In- 
telligenz das zentrale Element des 
Gameplays und sein Team hat sehr 
viel Arbeit darin investiert, diese so 
fortschrittlich wie möglich zu pro- 
grammieren, damit die Gegner ex- 
trem realitätsnah zu Werke gehen. 
Laut Yerlis Angaben reagiert die KI 
in vier verschiedenen Phasen: Die 
Phase vor dem Kampf, die Erken- 
nungsphase, die Navigationsphase 
und die Kampfphase. In der Phase 
vor dem Kampf kann der Spieler 
beispielsweise beobachten, wie sei- 
ne Kontrahenten ein Schwätzchen 
halten oder patrouillieren. In Stufe 
zwei versuchen die Gegner dann, 
den Spieler zu entdecken, und ge- 
hen auf die Suche nach ihm. „Dazu 
simulieren wir virtuell die Fähig- 
keit, den Eindringling sehen und 
hören zu können“, ergänzt Yerli. Ist 
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der Spieler dann entdeckt worden, 
informieren die KI-Kontrahenten 
die Gruppe durch lautes Rufen 
oder Leuchtsignale. Anschließend 
müssen sie via Wegfindung zu einer 
Position gelenkt werden, von der 
aus ein Angriff erfolgen kann. 


„Die Technologie, sprich die Weg- 
findung, für die Navigation der 
computergesteuerten Charaktere 
in Crysis folgt nur selten statischen 
Regeln“, informiert der Crytek- 
Chef. „Unsere Entwickler haben 
auch dafür gesorgt, dass die KI 
durch eine dynamische Umwelt na- 
vigiert werden kann“. Die Schlüssel- 
technologie für eine KI-Navigation 
mit dynamischen, sich der Umwelt 
anpassenden Gesetzmäßigkeiten 
sei die dynamische Wegfindung 
(Dynamic-Pathfinding). Diese ga- 
rantiere, dass die KI Objekte und 
Hindernisse wie zerstörte Hütten, 
niedergeschossene Bäume oder 
Trümmerteile erkennt und diese als 
Deckung nutzt. Helikopter flögen 
bespielsweise nicht nur realistisch 
durch die Spielwelt, sie wichen auch 
intelligent den Raketen des Spielers 
aus. Jeeps würden von der KI so cle- 
ver gesteuert, dass sie die Spur auch 
dann zu halten versuchen, wenn ein 
Reifen zerschossen wurde. Selbst 
für die außerirdischen Widersacher 
habe man ein System entwickelt, 
mit denen diese sich in Echtzeit 
und ohne Einschränkungen durch 
die Spielwelt navigieren lassen und 
sich dabei schr schnell um 360 Grad 
drehen können. 


Zusätzlich ist die KI-Engine auch 
mit einem Boid-System ausgestattet. 
Damit simulieren die Techniker, so 
Yerli, Hunderte von kleinen Tieren 
wie Vögel, Fische, Schildkröten 
oder Krabben. Das sorge dafür, so 
Yerli weiter, dass der Spieler noch 
tiefer in die Welt von Crysis eintau- 
chen kann. 


Der Auftrag an die Audio-Abtei- 
lung des Teams war ebenfalls klar. 
„Eine fotorealistische Grafik allei- 
ne reicht nicht aus, daher wollen 
wir dem Spieler auch eine Akustik 
liefern, die klar, detailliert und drei- 
dimensional ist“, fordert Cevat Yerli 
von seinen Entwicklern. Zusätzlich 
sollte die zum Einsatz kommende 
Technologie auch in der Lage sein, 
die Daten für den Sound in Echtzeit 
zu mischen und zu berechnen. 


Die Phase vor dem Kampf 


In dieser Phase kann der Spieler beobachten, wie sich seine Gegner miteinander 


unterhalten, zusammen auf Patrouille gehen oder einfach nur eine Zigarette rauchen. 


Die Kontrahenten versuchen Sie zu finden. Dabei wird die Fähigkeit, hören und sehen 
zu können, virtuell simuliert. Entdeckt man Sie, wird das per Rauchgranate gemeldet. 


Die Navigationsphase 
kee 7 x I 


DOO 


Ea 


~ 


Das eigentliche Gefecht 


Ze 


Geht es zur Sache, erweisen sich Ihre Gegner als kampferprobt. Sie nutzen Trümmer 
oder niedergeschossene Bäume als Deckung, flankieren oder fordern Verstärkung an. 
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Intensität in Abhängigkeit zur Position 


Die meisten Sound-Muster ändern ihre Lautstärke sowie den Grad an Verzerrung und 
Streuung, wenn sie an verschiedenen Positionen abgespielt werden. 


Unterstützung für das Physik-System 


In Crysis beeinflusst auch die Physik die Geräuschkulisse. Der Sound ändert sich in 
Abhängigkeit zur Masse der Objekte und der Geschwindigkeit der Kollision. 


Die Soundberechnungen für das aktuelle Spielgeschehen laufen im Hintergrund ab. 
Friert der Spieler beispielsweise ein, nimmt er Umgebungsgeräusche verändert wahr. 


Vehikel wie Panzer verfügen über 20 oder mehr komplexe Sound-Events, die abhän- 
gig von der Geschwindigkeit oder dem Grad der Zerstörung abgespielt werden. 


Die Entwickler haben den Sound jedes Außerirdischen so angepasst, dass er seinem 
Aussehen und seiner Ausstrahlung entspricht. Das gilt auch für deren Maschinen. 
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Wie wir erfahren, sah man die Mög- 
lichkeit und gleichzeitig auch die 
Notwendigkeit, den visuellen und 
den Audio-Part anzugleichen. Das 
Ergebnis der intensiven Arbeit, bei 
der die Geräuschkulisse an eine dy- 
namische Spielwelt angepasst wur- 
de, ist eine Fülle von Soundmustern 
(Sound-Clustern), die nicht nur ihre 
Lautstärke, sondern auch den Ver- 
zerrungsgrad und die Streuung in 
Abhängigkeit zur aktuellen Position 
ändern. „Wir setzen viele verschie- 
dene Sound-Assets ein, um Ereignis- 
se aus unterschiedlichen Distanzen 
zu vertonen und den Geräuschen 
eine für die jeweilige Distanz 
adäquate Intensität zu spendieren‘“, 
bestätigt Yerli. 


Besonders stolz ist man auf die per 
Background-Ambience-Audio-Tech- 
nologie in Echtzeit abgemischten 
Umgebungsgeräusche. Befindet 
sich ein Spieler beispielsweise un- 
ter Wasser, hat das Einfluss auf be- 
stimmte Geräusche. Schützt ihn die 
Tarnungsfunktion des Nano-Suits, 
nimmt er Umgebungsgeräusche nur 
gefiltert war. Des Weiteren wird die 
Geräuschkulisse dann beeinflusst, 
wennin der Umgebung des Spielers 
etwas explodiert oder er sich in der 
Nähe eines großen und lauten Kon- 
trahenten befindet. 


Außerdem weist Yerli darauf hin, 
dass zur Erreichung eines wirklich- 
keitsnahen Hörgenusses für einige 
Vehikel über 20 komplexe Sound- 
Events zur Verfügung stehen. Viele 
davon werden von der Geschwin- 
digkeit, dem Grad der Zerstörung 
und dem Terrain, über das sich 
das Fahrzeug bewegt, beeinflusst. 


Außerdem gebe es einen Unter- 
schied, ob sich der Spieler im oder 
außerhalb des Fahrzeugs befindet. 
Selbstverständlich habe man auch 
die Sounds jedes einzelnen Aliens so 
angepasst, dass sie seinem Aussehen 
und seiner Ausstrahlung entspre- 
chen. Anschließend wurden diese 
auf die Maschinen der extraterrestri- 
schen Aggressoren übertragen. 


Nicht nur die Geräuschkulisse, 
auch die Musik in Crysis reagiert 
dynamisch auf die Handlung und 
die Gegner. Es gibt Ereignisse, die 
einen Einfluss darauf haben, wel- 
che Musik gerade läuft. Befindet 
sich der Spieler beispielsweise in ei- 
ner sehr komplizierten und schwie- 
rigen Lage, entscheidet das System 
anhand bestimmter Parameter, wel- 
che - an die Situation angepasste - 
Musik abgespielt werden soll. „Wie 
bei jeder epischen Geschichte be- 
sitzt natürlich auch unser Spiel ein 
Haupt- und ein Nebenthema‘, verrät 
Cevat Yerli am Ende seiner Video- 
präsentation. „Um für das Haupt- 
thema die richtige Mischung aus 
Melodie, Tempo und Intensität zu 
finden, durchlief die Musik viele 
Revisionen“. Nebenthemen gibt es 
für den Protagonisten, die Team- 
kämpfe, die Aliens und den Aufent- 
halt in deren Raumschiff. Zusätzlich 
werden auch die Sounds für Erdbe- 
ben oder das Erwachen des außer- 
irdischen Transsportschiffs von der 
Musik unterstützt. „Die Musik ist 
sehr gut ausgetüftelt und soll dem 
Spieler den Eindruck einer dro- 
henden Gefahr vermitteln“, so be- 
schreibt es uns Cevat Yerli stolz. 
Frank Stöwer 


Abwechslungsreiche Spielwelten 


Crysis führt den Spieler an die verschiedensten Orte. Kämpfe finden nicht nur auf der 
Insel, sondern auch in einem Alien-Raumschiff sowie auf einem Flugzeugträger statt. 
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Aufwendige Beleuchtung 


Die Beleuchtung wird in Echtzeit berechnet. Dazu kommt eine 
dynamische Himmelsdarstellung sowie Tag-Nacht-Zyklen. 


Terrain-Maps mit Ambient Occlusion 


Sale 


Spuren verzieren das Terrain. Bei der Beleuchtungsberechnung 
werden Lichtreflexionen und -interaktionen mit einbezogen. 


Subsurface-Scattering 


Das Licht wird auch unterhalb der ersten Schicht eines Objek- 
tes wirklichkeitsgetreu gebrochen und reflektiert. 


3D-Ozean-Technik 


Die Ozeanoberfläche wird in Abhängigkeit von Wind und Wel- 
lenbewegungen dynamisch modifiziert und Gischt generiert. 


Fortgeschrittenes LOD-Management 


h 


Um die Geometrieberechnungen für die hohe Weitsicht zu 
optimieren, hat Crytek ein effizientes LOD-System entwickelt. 


Interaktive und zerstörbare Umwelt 


Der Spieler kann sehr viele Objekte, unter anderem auch die 
Vegetation, auseinandernehmen oder mit ihnen interagieren. 


AR ata Zn 
Schatten sind nicht statisch und weisen einen weichen Über- 
gang von den belichteten Gebieten zu den unbelichteten auf. 


Normal- und Parallax-Occlusion-Maps 


< Tra x m. - 2 ~ 
Texturen mit Tiefgang sorgen für eine sehr plastische Optik, 


bei der sich nachgebildete Geometrie-Details auch verdecken. 


HDR-Beleuchtung mit Irissimulation 


HDR wird durch eine Simulation unterstützt, welche die Anpas- 
sung des Auges an schnelle Hell-dunkel-Wechsel nachbildet. 


Erweiterte Shader-Techniken 


Bei der Darstellung der detaillierten Hauttextur und der Ge- 


sichtsanimationen kommen ausschließlich Shader zum Einsatz. 


Integrierte multithreaded Physik-Engine 
hi. a T <Z i E 


Die selbst entwickelte Engine erlaubt eine Physiksimulation 


für sehr viele Objekte und profitiert von Mehrkernprozessoren. 


Modernes Charakter-Animationssystem 


Dank Parametric-Skeletal-Animation und Procedural-Motion- 
Warping bewegen sich Figuren fast wie im richtigen Leben. 


Dank dieser Rendertechnik verschwinden sehr weit entfernte 
Objekte im Nebel. Das sieht sehr wirklichkeitsgetreu aus. 


In Echtzeit berechnete Ambient-Maps 


Die Intensität der Umgebungsbeleuchtung bei Oberflächen in 
Innenräumen wird im Voraus berechnet. 


Lichtstrahlen 


Scheint das Licht durch Wolken oder die Wasseroberfläche, 
werden einzelne Lichtstrahlen (God Rays) sichtbar. 


DX10-Rendering 


Die neue Vista-Grafikschnittstelle sorgt für mehr Partikeleffek- 
te, volumetrischen Rauch und mehr Physik-Interaktionen. 


Erweiterte Seilphysik 


Seile besitzen Physikparameter. Das ermöglicht es, das Zusam- 
menbrechen einer Hängebrücke realistisch zu simulieren. 


Tiefen- und Bewegungsunschärfe 


Schnelle Drehungen sorgen für eine Bewegungsunschärfe. i 
Objekte in weiter Ferne werden verschwommen dargestellt. 
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Die wichtigsten Tuning 


Stößt Ihr Rechner an seine Leistungsgrenzen, 
hilft das gezielte Tuning im Grafik-Optionsmenü. 


u N 


Systemeinstellungen: Grafik 


BILDSCHIRM 


IM viıoeomonus (16004200 OOOO f~ 


F est steht: Wer auf und Bewegungsunschärfe, Zi ANTI-ALIASING-QUALITÄT | AUS |v 
kein Detail verzich- Soft-Shadows und sehr de- 

ten will, kommt um  taillierte Gesichtstexturen 

einen sehr leistungsstar- verloren. Dafür fällt die 
ken Spiele-PC nicht herum. Leistungssteigerung mit bis 
Trotzdem ist die Cry Engine zu 84 Prozent sehr hoch aus 
2 sehr gutskalierbar, sodass und verhilft auch Spielern 


Bi VOLLBILD | x 


AF VIDEoMoDus 2 ANTI-ALIASING-QUALITÄT 


auch Spieler mit leistungs- mit Mittelklasse-Hardware y Für 1.280x1.024 benötigen Sie Geglättete Kanten sehen schöner 
schwächerer Hardware zu einem akzeptablen Spiel- z eine schnelle Grafikkarte. Das aus, fordern aber Grafikleistung. 
den Shooter noch mit einer vergnügen. =, Herabsetzen der Auflösung Bereits bei der Einstellung 
passablen Optik spielen auf 1.024x768 oder 800x600 „2x" sinkt die Fps-Rate um 14 


können. Das beweisen die Viele leistungshungrige a wird mit einem Leistungsplus Prozent. Schalten Sie „4x” ein, 
vielen Schalter im Grafik- Grafikeffekte lassen sich =" von 32 bzw. 55 Prozent be- verringert sich die Performance 


Optionsmenü, mit denen einzeln abschalten. Der Ver- M lohnt. Spieler mit einem Breit- um 21 Prozent. Die Einstellung 
Moan 
| Sie das Spiel an Ihr System zicht auf Schatten wird mit kik bild-LCD stellen hier die native „8x" kostet 25 Prozent der 
anpassen können. einem Leistungsplus von bis ; u ; 16:10-Auflösung ein. Gesamtleistung. 


zu 48 Prozent belohnt. Eine = 
Das größte Tuningpotenzial simple Wasserdarstellung gi 
bietet die Einstellung „Sha- steigert die Gesamtleistung Er = 
¿© der-Qualität“. Regeln Sie um bis zu 36 Prozent und a 
k diese auf den Minimalwert, das Abschalten der Post- Er 
gehen viele per Pixel- und Processing-Effekte sorgt für < 


31 VOLLBILD 


Wer mag, kann Crysis auch im Festermodus spielen (Option „Voll- 
bild” deaktiviert). Schneller läuft das Spiel dadurch nicht. Der Vorteil 


Vertex-Shader 3 (DX9) oder eine Fps-Mehrleistung von =., hiervon ist, dass man beispielsweise Nachrichten über den laufenden 
4 (DX) dargestellte opti- bis zu 37 Prozent. 3 5 | Instant-Messenger (ICQ, Skype) weiterhin direkt nutzen kann. 

=" sche Highlights wie Tiefen- Frank Stöwer 7 
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5 SHADER-OUALITÄT 
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schalter 


SrL eE DORENS ar 
nstellungen: Erweitert. 


E exura | 


Wenn Sie mit einer Grafikkarte 
mit wenig Videospeicher oder 
einem leistungsschwachen 
Chip spielen, sollten Sie die 
Texturqualität verringern. Die 
Optik ist noch akzeptabel und 
der Leistungsgewinn liegt bei 
bis zu 9 Prozent („Sehr hoch” 
auf „Niedrig” in 1.280x1.024). 


| 5| SHADER-QUALITÄT 


Bei dieser Einstellung winkt 
das größte Tuningpotenzial. 
Wer auf Schatten, eine’'hoch- 
wertige Wasserdarstellung 
mit realistischen Wellenbe- 
wegungen, sehr detaillierte 
Gesichtstexturen und Effekte 
wie Tiefen- oder Bewegungs- 
unschärfe verzichtet, erzielt 
eine satte Mehrleistung von 
bis zu 84 Prozent. 


1 nIALITÄT VOLUMETRISCHE EFFEKTE 


Für sehr dreidimensional wir- 
kende Rauch-, Feuer- und Nebel- 
effekte ist erst eine Grafikkarte 
der Oberklasse ausreichend 
leistungsstark. Wenn Sie dage- 
gen um jedes einzelne Frame 
kämpfen, raten wir, auf diese 
optische Aufwertung komplett 
zu verzichten (Einstellung: 
„Niedrig”). Das steigert die Per- 
formance um 14 Prozent. 


E] POSTPROCESSING-NUALITÄT 


Post-Processing-Effekte wie 
Bloom, Unschärfe oder Hitze- 
flimmern bedeuten Mehrarbeit 
für Ihre Grafikkarte. Ist sie 

mit diesen Berechnungen 
überfordert, reduzieren Sie die 
Qualität der Post-Effekte auf 
das Minimum. Das erhöht die 
Fps-Rate’um bis zu 37 Prozent. 
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BU oBuEKTauaumaT 


Da der Prozessor die Geome- 
trie (Polygonzahl) aller Objekte 
berechnet, können Sie ihm mit 
diesem Schalter Arbeit sparen. 
Vor allem bei einem Einkern- 
Modell empfehlen wir die Ein- 
stellung „Niedrig”. Sie führt 
zu einem Leistungsgewinn von 
bis zu 15 Prozent. 


Premium 


Die wichtigsten 


Crysis | Tuningschalter 


B] schartenauaumar 


Besitzer einer schwächeren 
Grafikkarte können diese sinn- 
voll entlasten, indem sie auf 
die Darstellung von Schatten 
für Objekte, Vegetation und 
Figuren verzichten. Crysis sieht 
auch ohne Schatten noch pas- 
sabel aus und die Framerate 
klettert um bis zu 48 Prozent. 


D0DnetSYSTEMS 


04 OPTIONEN 


SYSTEMEINSTELLUNGEN 


ERWEITERTE OPTIONEN 
E TexTuRaWALıTAT | SEHR KOCH 
E 08.1ExTauALITÄT | sera Hoch 


Ei SCHATTennwALıTAT | sera hoch 


BENUTZERPROFIL 


ER Pursiauauımär | sera noch 


E stnoer-auaumär | sem Hoch 


ALLE EINSTELLUNGEN AUF 


STANDARD 


7 SPIELEFFEKTE-QUALITÄT 


ZU Puvsikauaumär 


Da die aufwendige Physik- 
simulation Mehrkern-Pro- 
zessoren nutzt, muss für die 
Einstellung „Hoch” oder „Sehr 
Hoch“ ‚mindestens ein Zwei- 
kern-Modell in Ihrem PC ste- 
cken. Stellen Sie „Niedrig ein, 
erhöht sich die Fps-Leistung 
um bis zu 11 Prozent. 


Standard 


ZUGRIFF GEWÄHRT! 


GRAFIK ERWEITERT 


HER nuauiTAt VOLUMETRISCHE EFFEKTE | SE 
ER srieuerrexre-nuautAt | ser noch 


ER Postprocessing-auautar | ser koch 


I Parmıxenouaumär | ser koch 
HER wuassernuausär | sehr noch 


ER sounonuaumar | ser noch 


ÜBERNEHMEN ZURÜCK 


Gerade in Kampfsituation können Sie eine Vielzahl von Effekten wie Explosionen, Leuchtsignale, sprühende Funken 
und Positionsfeuer beobachten. Diese belasten die Grafikkarte und den Prozessor gleichermaßen. Läuft Crysis auf 
Ihrem System nicht ruckelfrei, reduzieren Sie für 7 Prozent mehr Leistung die Qualität der Spieleffekte auf „Niedrig“. 


g ParTıneLauauär 


Für das Generieren von Par- 
tikeln ist ebenfalls die CPU 
zuständig. Hier gilt: Ist Ihre Re- 
chenzentrale leistungsschwach 
oder verfügt über nur einen 
Kern, nehmen Sie mit einer 
geringen Qualität vorlieb und 
sichern Sie sich ein Leistungs- 
plus von bis zu 14 Prozent. 


0 wasserouaumär 


Falls es bei Auseinanderset- 
zungen auf oder in der Nähe 
des Pixelnasses zu Rucklern 
kommt, verringern Sie:die 
„Wasserqualität“. Wer ohne 
Details wie Wellenbewegun- 
gen, Gischt oder Lichtbrechung 
auskommt, erhöht die Frame- 
rate um bis zu 36 Prozent. 


M sounoauaunir | 


Der Verzicht auf eine sehr 
hochwertige Geräuschkulisse 
hat bei Cryteks „Übershooter” 
erstaunlich viel Einfluss auf die 
Gesamtleistung. Der Wechsel 
von der Qualitätsstufe „Sehr 
Hoch“ auf „Niedrig“ bringt ei- 
ne beträchtliche Mehrleistung 
von 31 Prozent. 
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Technik-Interview Crysis 


Am 16. November 
kommt Crysis. Für 
PCGH Anlass genug, 
um mit Entwickler 
Crytek über tech- 
nische Details der 
verwendeten Engine 
und die Zusammen- 
arbeit mit Nvidia zu 
sprechen. 
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u m 16.11.2007 geht ein Ka- 
pitel zu Ende, das die Spie- 
Ba | leszene schon das ganze 
Jahr über permanent auf Trab hält. 
Dann erscheint Crysis, das nach 
einer PCGH-Umfrage mit Abstand 
am sehnlichsten erwartete Spiel für 
2007. PCGH sprach mit Doug Binks, 
R&D Development Manager bei 
Crysis-Entwickler Crytek. 


Cevat Yerli hat gesagt, dass 
eine Geforce 8800 GTS genügt, um 
Crysis mit maximalen Details zu 
spielen. Reicht diese Karte aber 
auch für 1.6000x1.200 Bildpunkte 
mit aktiviertem FSAA und AF? Oder 
wäre dann eher eine 8800 Ultra 
oder ein Multi-GPU-System empfeh- 
lenswert? 


Mit grafi- 
schen Features muss eine Grafik- 


maximalen 


karte außerordentlich viele Pixel- 
berechnungen durchführen. Das 
bringt sogar die aktuell schnellsten 
Grafikchips an den Rand ihrer Mög- 
lichkeiten. Ein Multi-GPU-System 
mit 8800 Ultra wäre in dem Fall also 
eine gute Option dafür, wenn man 
es sich leisten kann. 


Was sind die Vorteile der 64- 
Bit-Version? Werden Spieler mit pas- 
sendem 64-Bit-Betriebssystem und 
64-Bit-Hardware einen Leistungs- 


vorteil haben? Oder gibt es optische 
Unterschiede zur 32-Bit-Version? 


Es sind keine optischen 
Unterschiede zwischen 32- und 64- 
Bit-Version geplant. Allerdings wird 
es kleinere Geschwindigkeitsvortei- 
le auf 64-Bit-Systemen geben. 


Lässt sich schon sagen, wie 
die Leistungsunterschiede zwischen 
einer Einkern- und einer Zweikern- 
CPU ausfallen? Und bringt ein Vier- 
kern-Prozessor weitere Geschwin- 
digkeitsvorteile? 


DENA Wirhaben unsere Optimie- 
rungsphase für das Spiel noch nicht 
abgeschlossen. Aber schon jetzt lässt 
sich sagen, dass es einen wirklich 
messbaren Leistungsvorteil durch 
den Einsatz eines Zweikern-Prozes- 
sors gibt. Der Unterschied zwischen 
einer Zwei- und einer Vierkern-CPU 
ist ebenfalls signifikant. 


Wird Crysis auf einem Rech- 
ner mit Singlecore-Prozessor noch 
mit allen Details spielbar sein? 


auf einem Einkern-Rechner volle 
Details aktivieren, aber die Perfor- 
mance wäre nicht besonders gut. 
Unsere Engine nutzt alle Möglich- 
keiten moderner CPUs, um die um- 


Man kann zwar auch 


werfende, interaktive Welt von Cry- 
sis zum Leben zu erwecken. 


Skaliert denn die Engine auch 
mit Prozessoren, die mehr als vier 
Kerne haben? Welche Berechnun- 
gen können als separate Threads 
laufen? 


Es gibt Leistungsvorteile 
für Systeme mit mehr als vier Ker- 
nen, aber aktuell haben wir nur eine 
grobe Aufteilung der Aufgaben. Des- 
halb ist die Anzahl der CPU-Kerne, 
die einen Geschwindigkeitsvorteil 
bringen, begrenzt. 


In Zukunft werden wir eine andere 
Ebene der Parallelität erreichen, in- 
dem wir einzelne Aufgaben weiter 
parallelisieren. Diese werden dann 
quasi beliebig fein unterteilbar sein, 
sodass sehr viele Aufgabenblöcke 
als einzelne Threads laufen. Es gibt 
sehr viele Aufgaben, die in separa- 
ten Threads abgearbeitet werden 
können. Im Moment haben wir 
Sound, Physik, Partikelsysteme, File 
Streaming und Netzwerk auf separa- 
ten Threads. 


Wie Bernd Diemer aus eurem 
Team uns bereits zuvor erklärte, 
wird es keine Unterstützung für 
hardwarebeschleunigte Physik in 
Crysis geben. Stattdessen werden 
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die erforderlichen Simulationen 
auf einem der CPU-Kerne ausge- 
führt. Wird die Struktur eurer En- 
gine es ermöglichen, zum Beispiel 
Physikberechnungen auf zwei oder 
mehr Kernen laufen zu lassen, 
wenn es künftig CPUs mit mehr 
Kernen als ein Quadcore-Prozessor 
gibt? Seht ihr Multi-Threading als 
gangbare Alternative zu hardware- 
beschleunigter Physik? 


Momentan kann unsere 
Physik-Engine in einem eigenen 
Thread asynchron laufen. Das resul- 
tiert in einem großen Performance- 
Gewinn. Wir gewinnen durch un- 
sere eigene Software-Physik-Engine 
stark an Flexibilität und Funktiona- 
lität. 


Es ist ja bekannt, dass die 
DX10-Version von Crysis eine ver- 
besserte Beleuchtung und schönere 
Partikeleffekte bietet. Gibt es wei- 
tere optische Verbesserungen, die 
einen Windows-XP-Nuizer davon 
überzeugen könnten, wegen Cry- 
sis auf Windows Vista plus DX10- 
Hardware umzusteigen? 


Crysis bietet eine Unmen- 
ge an Verbesserungen, die durch 
die DX-10-Spezifikation möglich 
sind. So ziemlich jedes Grafik-Fea- 
ture wurde optimiert, um aus den 
DX10-Möglichkeiten das Maximum 
herauszuholen. 


Laut Bernd Diemer wird es 
im  DX10-Modus Physikelemen- 
te und -interaktivität geben, die 
ansonsten nicht möglich wären. 
Kannst du uns dafür ein paar Bei- 
spiele nennen? 


Der Crysis-Multiplayer- 
Modus hat ein besonderes DX10- 
Feature. Hierbei wird die für Crysis 
charakteristische, zerstörbare Um- 
gebung über das Netzwerk synchro- 
nisiert und bietet ein atemberau- 
bendes Spielerlebnis. Der Grund, 
warum wir dieses Feature an DX10 
gekoppelt haben, lag in der nötigen 
Performance. 


Seit wann arbeitet ihr mit 
Nvidia zusammen? Und wie sieht 
die Zusammenarbeit aus? 


Crytek arbeitet mit Nvi- 
dia schon seit Juli 2004 an Crysis, 
aber die Zusammenarbeit geht so- 
gar bis ins Jahr 2000 zurück. Wir 
sehen Nvidia nicht nur als Partner, 
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sondern auch als Freund an. Neben 
der Möglichkeit, die Testlabore von 
Nvidia zu nutzen, hatten wir auch 
regelmäßig Besuch von Ingenieu- 
ren, die das Spiel vor Ort getestet 
haben. Außerdem erhielten wir 
Zugriff auf Grafik-Hardware, bevor 
sie überhaupt auf den Markt gekom- 
men ist. Dadurch konnten wir die 
Kompatibilität sicherstellen, bevor 
unser Spiel erscheint. 


1 Bekommt ihr auch Feedback 
vom Performance-Lab von Nvidia? 
Wie hilft das bei der Spieleentwick- 
lung weiter? Profitieren davon 
auch ältere Grafikchips? 


Nvidia und Crytek wollen 
sicherstellen, dass Crysis auf allen 
möglichen Nvidia-Plattformen gut 
läuft. Deshalb arbeiten wir bei älte- 
ren, aktuellen und zukünftigen Gra- 
fikgenerationen eng zusammen. 


Sind euch beim Optimieren 
für Multi-GPU-Setups gravierende 
Unterschiede zwischen SLI- 
Crossfire-Systemen aufgefallen? 
Welche der beiden Lösungen wür- 
det ihr als Entwickler bevorzugen? 


und 


Die Probleme, die gelöst 
werden müssen, damit eine Anwen- 
dung gut auf Multi-GPU-Systemen 
läuft, sind für alle aktuell erhälktli- 
chen Lösungen [Anm. d. Red.: SLI, 
Crossfire und Multichrome] gleich. 
Durch unsere enge Zusammenar- 
beit mit Nvidia haben wir auf deren 
SLI-Systemen ein paar Vorteile, weil 
wir einfach besseren Zugang zu In- 
formationen, Entwicklerressourcen 
und auch Hilfe bei der Optimierung 
auf die Plattformen bekommen. 


1 Vielen Dank für das ausführ- 
liche Gespräch, Doug. 


Doug Binks, Crytek 


Es wird kleinere 
Geschwindigkeitsvorteile auf 
64-Bit-Systemen geben. 


Crysis ist Bestandteil von 
TWIMTBP. Was steckt hin- 

ter diesem seltsamen Kürzel? 
TWIMTBP steht für „The Way 
It's Meant To Be Played”. Es 
bezeichnet ein weltweites Ent- 
wicklerprogramm von Chip- 
hersteller Nvidia für Spiele- 


THE WAY | 


eA NVIDIA 


entwickler. Wer an diesem Programm teilnimmt, bekommt als Entwickler bessere 


technische Unterstützung bei Grafikkartentreibern und wird außerdem frühzeitig über 


neue Technologien informiert. 


„Install and play” heißt hier Nvidias Motto. Davon profitieren durchaus auch Grafik- 
karten oder -chips, die nicht von Nvidia sind. 


Crysis: Liebevolle Details 
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Unsichtbar dank Nanosuit schleichen wir an die beiden Patrouillengänger heran. 


Trotzdem kreieren Details wie der Schmetterling eine idyllische Atmosphäre. 


Crysis: Knallharte Action 


Geschmeidige Bewegungen: Der Herr im Hintergrund schwingt sich geschickt und 
glänzend animiert über den Zaun, um seinem Kollegen zu Hilfe zu eilen. 
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Crysis: Die Maps 


ji pis 


Das neueste Werk 
der Mannen von Cry- 
tek ist nicht nur wun- 
derschön, sondern 
auch bockschwer. 
Wir geben Ihnen das 
passende Rüstzeug 
an die Hand, um dem 
tropischen Inselpara- 
dies unbeschadet zu 
entfliehen. 
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ie tropische Inselwelt von 

Crysis bietet neben opu- 

lenter Grafikpracht und 
fortschrittlichster Technologie vor 
allem eines, nämlich Gegner. Um 
auf dem bisweilen schwierigen 
Terrain zu überleben, ohne von 
den Widersachern überrannt zu 
werden, wollen wir Ihnen auf den 
folgenden Seiten eine rudimentäre 
Übersicht über die einzelnen Mis- 
sionen geben. Level sieben bleibt 
dabei allerdings außen vor. Da in 
dem Alienraumschiff keine Satelli- 
tenverbindung möglich ist, existie- 
ren leider auch keine Karten des 
Raumschiffs. 


Die Gegner sind, wie bereits er- 
wähnt, sehr zahlreich und Munition 
ist oftmals rar. Sie sollten daher 
nach Möglichkeit Ihrem neu ent- 
wickelten Kampfanzug vertrauen, 
einer innovativen Militärentwick- 
lung, die es Ihnen erlaubt, diverse 
Modifikationen wie Panzerung, 
erhöhte Stärke oder Sprungkraft 
einfach über einen Druck auf das 
Mausrad vorzunehmen. Auch in 
anderer Hinsicht ist dieser Anzug 
Ihr bester Freund: Medipacks, wie 


sie in anderen Spielen vorkommen, 
werden Sie in Crysis vergeblich 
suchen. Dafür ist der Nanosuit da, 
welcher Sie permanent, aber leider 
auch nur sehr langsam heilt. 


Um im tropischen Dschungel nicht 
ganz die Orientierung zu verlie- 
ren, haben Ihnen die Entwickler 
netterweise ein probates Mittel an 
die Hand gegeben: Ihren persönli- 
chen PDA. Mit diesem können Sie 
jederzeit eine Karte der Umgebung 
per Druck auf die Tabulator-Taste 
abrufen und sich Ihre Primär- und 
Sekundärziele sowie die nicht un- 
wichtigen Feind- und Freundbe- 
wegungen anzeigen lassen. Voraus- 
setzung hierfür ist allerdings eine 
aktive Satellitenverbindung und 
die wird leider des Öfteren von den 
Nordkoreanern oder Aliens gestört 
(siehe Extrakasten „The Core“). Ist 
dies der Fall, so sehen Sie nur noch 
den altbekannten „Schnee“ auf Ih- 
rem Gerät. Wenn Sie in solch eine 
Lage geraten, sollten Sie sich schleu- 
nigst aufmachen, den entsprechen- 
den Störsender auszuschalten, denn 
Übersicht ist alles ... 

Manuel Schulz 
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Starten Sie Crysis im Developermodus, 
indem Sie an die Verknüpfung der 
Startdatei „-devmode” anhängen. 
Nun haben Sie die Möglichkeit, im 
Spiel mittels der Taste „^” die Konsole 
aufzurufen und mit dem Befehl „map” 
in die einzelnen Levels zu springen. 
Außerdem haben Sie auch andere hilf- 
reiche Befehle zur Verfügung, wie zum 
Beispiel den Godmode durch Drücken 
der „F4"-Taste oder den Flymode, 
welcher mittels „F3” zu erreichen ist. 
Weiterhin haben Sie die Möglichkeit, 
Ihre schönsten Erinnerungen an Crysis 
mit Druck auf die Screenshot-Taste 


„F12” festzuhalten. Im Folgenden 
geben wir Ihnen einen Überblick über 
die einzelnen Levelcodes: 


rescue 
harbor .... Assaul 
Onslaugh 


. Awakening 


Paradise Los 
Exodus 
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01. Contact 
1 2 


Folgen Sie, nachdem Sie den Strand erreicht haben, zuerst dem Wasserlauf bis 

zu Jester (1). Mit dem Kollegen im Rücken ziehen Sie los, um Aztec zu retten (2), 
kommen aber zu spät. Machen Sie sich auf den Weg zur Landezone (3) und schalten 
Sie unterwegs den Störsender aus (4). Von der Landezone aus durchbrechen Sie den 
Stützpunkt (5) und säubern den Gefechtsstand (6). Anschließend treffen Sie Ihre Ka- 
meraden bei dem vereisten Schiff (7) und machen sich auf die Suche nach Jester (8). 


y 
KVA-Basis 
2 


Wieder einmal gilt es, einen Störsender auszuschalten (1). Erledigen Sie dies, um 
wieder eine Satellitenverbindung zu erhalten. Im Anschluss sammeln Sie dringend be- 
nötigte Informationen in der schwer bewachten KVA-Basis (2) und laufen dann weiter 
zur Ausgrabungsstätte (3), wo Sie in die Forschungskuppel eindringen. Benutzen Sie 
hierzu einfach das Keypad, einen Zahlencode brauchen Sie nicht einzugeben. Nach 
der folgenden Zwischensequenz flüchten Sie zum Exfiltrationspunkt (4). 
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02. Recovery 
| 2 3 


Nachdem Sie den Übertragungswagen (1) übernommen haben, machen Sie sich 
auf den Weg zum Dorf (2) und befreien die Geisel. Die im Anschluss daran auftau- 
chenden Panzer zerstören Sie und rücken dann weiter zum Treffpunkt vor (3). Von 
dort aus geht es zu Prophet (4) und nach einem längeren Fußmarsch dann endlich 
zum Höhlensystem (5), welches Sie durchqueren, um den nächsten Level zu errei- 
chen. 


04. Assault 


| Bisi 


Machen Sie sich als Erstes auf den Weg zu Bradley (1), bevor Sie weitergeschickt 
werden, um die Flugabwehr zu zerstören (2). Entern Sie anschließend den korea- 
nischen Kreuzer (3) und schalten Sie den Störsender aus, um einen Luftschlag zu 
ermöglichen. Danach müssen Sie nur noch den Helikopter zerstören und den Ex- 
filtrationspunkt (4) erreichen. 
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Premium 
Crysis 


Die Maps 


Fahren Sie mit dem Panzer zunächst zum Bahnhof (1) und sichern Sie diesen. An- 
schließend schalten Sie die drei Flugabwehrstellungen (2) aus und machen sich auf 
den Weg zur Munitionsfabrik (3). Markieren Sie diese mit dem Fernglas, damit sie per 
Luftschlag zerstört werden kann. Machen Sie sich nun zusammen mit Ihren Kollegen 
daran, das Levelende zu erreichen, wozu Sie nur noch das Minenfeld (4) durchqueren 
müssen. 


k ja p" £ 3 } 
Nachdem Sie den Außerirdischen entkommen sind, machen Sie sich als Erstes zum 
Standort des vermissten Platoons (1) auf. Hier treffen Sie auch auf Prophet, den Sie 
beschützen müssen. Sobald die Zwischensequenz abgeschlossen ist, haben Sie die 
Aufgabe, ihn aus dem Level zu eskortieren. Nutzen Sie die Nähe der brennenden 
Wracks (2), um Ihren Vorgesetzten nicht erfrieren zu lassen. Wenn Sie die Brücke (3) 
überqueren, haben Sie es geschafft. 
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Machen Sie sich zunächst auf den Weg zur Landezone (1) und sichern Sie diese. 
Nachdem das geschehen ist, haben Sie die Wahl: Entweder erfüllen Sie das Sekun- 
därziel und durchsuchen das Bürogebäude (2) nach Informationen zum Standort 
der Geiseln (3) oder Sie erkunden die Mine (4). Beides führt zum gleichen Hand- 
lungsstrang und damit dem nächsten Level; erfüllen können Sie aber nur eine der 
Optionen. 


Stoßen Sie zu Stricklands Team (1) vor und verteidigen Sie die Soldaten gegen die 
angreifenden Aggressoren, bis Sie die Aufforderung erhalten, das MG zu besetzen. 

Es folgt eine wilde Fahrt zur Absturzstelle des Senkrechtstarters (2), wo Sie wiederum 
die Stellung halten müssen. Sobald Helena in Sicherheit ist, rücken Sie weiter zu 
Major Stricklands Position (3) vor, die Sie wiederum bis zu Ihrem Abtransport vertei- 
digen müssen. 


Premium | Die Maps 
Crysis 


Fangen Sie den Senkrechtstarter auf und folgen Sie Ihren Mitstreitern. Die erste Begeben Sie sich ins Unterdeck und suchen Sie den Admiral auf. Folgen Sie an- 
Sekundärmission führt Sie zu einem Plateau (1), wo Sie einmal mehr dazu verdon- schließend der Beschilderung zur Waffenkammer, um Ihren Nanosuit aufzuwerten. 
nert werden, Ihre Teamkollegen zu beschützen. Folgen Sie anschließend weiter der Als Nächstes erwartet Sie der Admiral auf der Brücke. Nach einer Zwischensequenz 
Schlucht (es folgen noch andere Sekundärziele), bis Sie endlich auf dem Flugzeugträ- sollen Sie das Flugdeck halten und anschließend den Chefingenieur retten. Nach der 
ger (2) eintreffen. Deaktivierung des Reaktors holen Sie sich endlich die dicke Alien-Kanone und kehren 


auf das Flugdeck zurück, um sich dem Endgegner zu stellen. 


Kräftige Klamotte: Der Nano-Anzug im Detail 


Nicht alle Kräfte des Hightech- Me 


Kraft | Von dieser Fähigkeit 

waren wir enttäuscht. Zwar 
konnten wir extrem hoch hüp- 

Sie pfeilschnell über die fen und Feinde verkloppen, 

| Insel. Der Sprint hält aber Autos ließen sich aber nicht l 
nur kurze Zeit. pa =en > m durch die Gegend schleudern: 


ka 2 


Schnelligkeit | Hilfreich 
bei Angriff oder Flucht: 
Per Knopfdruck schießen 


Overalls sind gleich nützlich. Tar- 
nung benötigen Sie fast immer, die 
maximale Kraft hilft dagegen nur 
bei gelegentlichen Hochsprüngen. 
Schade, denn genau auf diese Fä- 
higkeit haben wir uns am meisten 
gefreut! Sinnvoll kombiniert ma- 
chen die Nano-Fähigkeiten einen 
extrem gefährlichen Gegner aus 
Ihnen, der es mit jeder Macht auf- 
nehmen kann. Das Symbol unten 
links stellt Ihren Waffenmodifikator 
dar und hat mit den Nano-Kräften 
nichts zu tun. 


Panzerung | Zum besseren 
Schutz gegen Kugelhagel 
schalten Sie die maximale 
Rüstung ein. In hitzigen 
Gefechten mit vielen Kontra- 
henten unumgänglich! 


Tarnung | Die wichtigste 
Fähigkeit im Spiel. Nur 
mit ihr gelangen Sie 
unbemerkt in Schussreich- 
weite oder verstecken sich 
vor ausschwärmenden 
Konkurrenten. 
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Optische Unterschiede 


elbst High-End-Rechner 
stoßen mit Crysis an ihre 
Grenzen. Für hohe Frame- 


raten müssen also Details abgeschal- 
tet werden, um flüssig spielen zu 
können. PCGH zeigt Ihnen, welche 
Auswirkungen die Grafikschalter in 
Crysis auf die Qualität haben. 


Crysis bietet umfangreiche Ein- 
stellungsmöglichkeiten, 
Spiel an Ihr System anzupassen. 
Im Direct-X-9-Modus haben Sie 
bei allen Einstellungen die Wahl 
zwischen „Niedrig“, „Mittel“ und 
„Hoch“. Unter Windows Vista mit 


um das 


Direct X 10: Alle Einstellungen auf ... 


Niedrig Sehr hoch 


J7 
Yy 


E 


Stellen Sie alle Optionen auf „Mitte 


Direct X 10: Schattenqualität 


Sehr hoch 


j W; 
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lung „Mittel” wirken die Schatte 


X zo ie 5: ern 
keine Schatten angezeigt. In der Einstel 
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Bei „Niedrig" werden 
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, wirkt Crysis deutlich bunter und nicht so realistisch wie in der Einstellung „Sehr hoch”. 


` Fur = A 
n nicht mehr so weich wie in der Einstellung „Sehr hoch”. 


Auch mit niedrigen Details sieht Crysis noch gut aus. 
Was die einzelnen Schalter bewirken, sehen Sie hier. 


DX-10-Hardware lässt sich außer- 
dem „Sehr hoch“ auswählen. Die 
unteren Screenshots wurden alle 
im Direct-X-10-Modus erstellt. 


Viele Einstellungen müssen Sie aus 
Performancegründen nicht unbe- 
dingt auf „Sehr hoch“ setzen. So 
reicht als Schattenqualität „Mittel“ 
aus, ohne dass es zu großen sicht- 
baren Veränderungen kommt. Das 
gleiche trifft auf die Textur- oder 
Physikqualität zu. Keine großen 
Kompromisse sollten Sie dagegen 
bei der Shader- oder Wasserqualität 
eingehen, da es hier doch deutlich 
sichtbare Unterschiede gibt. 

Daniel Waadt 


„Niedrig” ist noch sehenswert. 


Ajs 
FREE 
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Direct X 10: Shader-/Wasserqualität 


Shader: Niedrig Shader: Mittel Shader: Sehr hoch 


Sehr hoch 


nn 


Viele Details, wie an diesen Kisten zu sehen, gehen in „Niedrig" ganz verloren. Teilweise werden mit dieser Einstellung auch ganze Objekte nicht dargestellt. 


Direct X 10: Physikqualität 


Niedrig Sehr hoch 


Bei „Niedrig” lassen sich größere Objekte wie diese Hütte nicht zerstören. Unterschiede zwischen „Mittel” und „Sehr hoch” sind mit der Lupe zu suchen. 


Direct X 10: Texturqualität 


Niedrig/Mittel Sehr hoch 


EnA ` aà ai 
Die Einstellungen „Niedrig” und „Mittel” verhalten sich gleich. Deutlich detaillierter wirken die Felsen in der Einstellung „Sehr hoch”. 
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Detailschärfe 
cR 


er OPTIONEN 


Mit einer Direct-X-9-Grafikkarte (Geforce 7900 GTX oder Radeon X1950 XTX) 
können Sie bei den Grafikdetails nur „Hoch“ und nicht „Sehr hoch” auswählen. 


Direct X 9 


Das bewirken die Tuningschalter von Crysis im Direct-X-9-Modus. 


uf diesen zwei Seiten sehen Sie, 

was die wichtigsten Schalter 
wie Shaderqualität oder Wasserqua- 
lität im Direct-X-9-Modus bewirken. 
Außerdem wollen wir Ihnen an 
dieser Stelle die Schalter erklären, 
zu denen wir keine Screenshots er- 
stellt haben. 


Der Schalter „Qualität Volumet- 
rische Effekte“ sorgt für realisti- 
schen Rauch. Außerdem werden 
Feuer- und Nebeleffekte schön 
dargestellt, wenn Sie „Hoch“ aus- 
wählen. Die „Spieleffekte-Qualität“ 
erzeugt bei Explosionen viele net- 
te Effekte. Auch das Positionsfeuer 
bzw. Leuchtsignale (besonders in 


Direct X 9: Alle Einstellungen auf ... 


Niedrig 


der ersten Mission zu sehen) wer- 
den mit hohen Grafikeinstellun- 
gen sehr glaubwürdig dargestellt. 
„Postprocessing-Qualität“ erzeugt 
Unschärfe-Effekte oder Hitzeflim- 
mern. Auch Bloom-Effekte belasten 
die Grafikkarte auf „Hoch“ ganz 
ordentlich. Hinter dem Schalter 
„Partikelqualität“ verbergen sich 
beispielsweise sprühende Funken, 
die auf „Hoch“ besonders glaubhaft 
dargestellt werden. Wie sich die 
einzelnen Schalter im Detail auf die 
Performance auswirken, erfahren 
Sie in dem Crysis-Artikel „Die wich- 
tigsten Tuningschalter“ in dieser 
Ausgabe. 


Daniel Waadt 


Im Direct-X-9-Modus können Sie anstatt „Sehr hoch“ nur „Hoch“ auswählen. Die Unterschiede zwischen „Hoch“ und „Mittel“ sind deutlich, aber nicht gravierend. 


Direct X 9: Schattenqualität 


Niedrig 
EA, 


® 
x 


PC Games Hardware Premium | 12/2007 


Al. 12 E an s Air . So 
Schatten tragen deutlich zum Gesamteindruck bei. Aus Performancegründen können Sie ab 


KOT 


erruhig „ 


Mittel” anstatt „Hoch“ auswählen. 
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Shader: Niedrig 


Mit hohen Shadereinstellungen wirkt das Wasser samt den Sonnenreflexionen sehr realistisch. Eine hohe Wasserqualität fügt deutlich mehr Details hinzu. 


Direct X 9: Objektqualität 


Niedrig 


Die Objektqualität ist für die Anzahl an Details verantwortlich. Selbst Berge im Hintergrund sind davon betroffen und verschwinden auf „Niedrig". 


Direct X 9: Physikqualität 


Niedrig 


Die Physik sorgt für taktische Vorteile im Gefecht. Stellen Sie diese Option auf „Niedrig“, haben Sie in Crysis deutlich weniger Möglichkeiten. 


Direct X 9: Texturqualität 


Niedrig/Mittel 


rn 


= à ER Se 
Im Gegensatz zum DX-10-Modus gibt es im DX-9-Modus deutlich sichtbare Unterschiede, wenn Sie die Texturqualität auf „Niedrig/Mittel” stellen. 
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Premium | Crysis 


Vorteile von AA/AF 


Gute Texturfilterung und Kantenglättung kosten 
Rechenleistung. Wir zeigen, ob sich die Investition lohnt. 


Die Qualitätsfeatures im Praxistest 


Ohne FSAA flimmert gerade die üppige Flora. 4x FSAA (auf dem Bild zu sehen) 


Ki 


ändert daran nichts. Motion Blur und Depth of Field entschärfen den Effekt etwas. 


J orweg: Die Inselwelt von 
Crysis ist mit Vegetation 
A übersät, die nicht von her- 
kömmlichem Multisampling-FSAA 
(MSAA) geglättet wird. Hier hilft nur 
Transparenz- bzw. Adaptive-AA. Der 
Haken daran ist, dass die Framerate 
auf jeder Grafikkarte in komplett 
unspielbare Gefilde abrutscht. Der 
optische Gewinn ist jedoch enorm 
und verhilft der Grafik zu einer wei- 
teren Annäherung an den Fotorea- 
lismus - ideal für Screenshots wie 
die unten abgebildeten. 


Vorteile von FSAA 

MSAA bringt in Außenarealen kaum 
einen optischen Vorteil (siehe Bil- 
der), kostet aber gerade auf Radeon- 
HD-Grafikkarten sehr viel Leistung. 


4x Transparenz-SSAA 


4x Adaptive-AA (Radeon) oder TSSAA (Geforce) glätten auch de Vegetation, 


Interessant ist jedoch, dass das 
Wasser vom FSAA erfasst wird. Wir 
vermuten, dass es mit echter Geo- 
metrie (also Polygonen) modelliert 
ist und daher die Glättung erfolgt. 
Erhöhen Sie trotzdem besser die 
Auflösung, denn davon profitieren 
auch Vegetation und Texturen. 


Vorteile durch AF 

Viele Texturen, wie der hochauflö- 
sende Waldboden, profitieren von 
AF, der Strand hingegen kaum. Der 
beste Kompromiss aus Preis und 
Leistung entsteht bei 4:1 AF, wel- 
ches die Texturen gut schärft, die 
Framerate jedoch nicht empfind- 
lich nach unten zieht. Mit einer Ge- 
force 8800 GTX/Ultra können Sie 
auch 16:1 AF eine Chance geben. U 


kosten aber enorm Leistung. Tipp: Erhöhen Sie stattdessen die Auflösung. 


Ohne AF kommen die hochauflösenden Texturen nicht zur Geltung, Matsch macht 
sich vor Ihnen breit. Der Effekt lässt sich mit steigender Auflösung verschieben. 
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4:1 AF (8:1 auf dem Bild) sorgt für das beste Verhältnis aus Frameraten-Einbruch und 
Texturschärfung, 16:1 sollten Sie nur mit einer GF8 GTX/Ultra aktivieren. 


DX9 gegen DX10 


Wir zeigen Ihnen, welche Effekte Ihnen bei Nutzung 
von Windows XP und DX9-Hardware entgehen. 


nungsträger für die neue 

API Direct 3D 10. Das Spiel 
soll auf DX10-Hardware bei glei- 
cher Framerate deutlich schöner 
aussehen als im DX9-Pfad mit abge- 
speckter Optik. Wir zeigen Ihnen, 
auf welche Schmankerl Sie mit ei- 


C rysis gilt als einer der Hoff- 


ner „alten“ Rechnerkonfiguration 
verzichten müssen. 


Egal ob Sie Crysis unter Windows 
Vista mit einer DX9-Grafikkarte 
oder mit DX10-Hardware unter 
Windows XP starten: Das Spiel wird 
auf dem DX9-Pfad beharren. Das 
hat weitreichende Konsequenzen. 
Im Grafik-Optionsmenü ist der 
„Sehr hoch“-Modus bei den ein- 
zelnen Einstellungen zu Shadern, 
HDR-Rendering usw. ausgegraut. 
Etwas paradox ist, dass auch die 
Texturdetails, die wenig bis gar 
nichts mit der verwendeten API 
zu tun haben, sowie der Sound 
ebenfalls nur bis „Hoch“ anwählbar 
sind. Die folgenden Bilder des DX9- 
Modus entstammen einer Radeon 
X1950 XTX, der schnellsten DX9- 
Grafikkarte. Dieselbe Optik lässt 
sich auch der Minimalanforderung, 
einer Geforce 6800 (GT), entlocken 
- flüssig läuft dies jedoch bei Wei- 
tem nicht. Nutzer einer Shader-Mo- 
dell-2.0-Karte wie der Radeon X850 
werden das Spiel laut offiziellen 
Crytek-Aussagen (vorerst?) nicht 
starten können. 


Erst die Kombination aus ei- 
ner D3D10-fähigen Grafikkarte 
(GF8- und Radeon-HD-Serie) und 
Windows Vista erlaubt das Spielen 
im DX10-Pfad. Dieser schaltet alle 
verfügbaren Grafikoptionen frei, 
wodurch sich überall der Detail- 
grad „Sehr hoch“ anwählen lässt. 
Die optischen Auswirkungen die- 
ser Optionen haben wir für Sie auf 
dieser und den kommenden beiden 
Seiten gegenübergestellt. Sie sehen 
also einen Vergleich der bestmögli- 
chen Optik unter DX9 mit dem Op- 
timum unter DX10. 


Vorweg: Schon der Direct-X-9- 
Modus sieht sehr gut aus. Wer die 
Verbesserungen durch DX10 nicht 
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kennt, wird von der Grafik auf- 
grund des allgemein hohen Niveaus 
bestimmt nicht enttäuscht sein. Ei- 
nen echten „Aha-Effekt“ erlebt der 
Grafikfetischist jedoch erst mit der 
vollen Ladung an Details. Die opti- 
sche Güte, die der Betrachter bei 
einer Auflösung von 2.560 x 1.600 
Pixeln zu Gesicht bekommt, setzt 
sich mit Abstand vor alles jemals Da- 
gewesene. Der Haken ist, dass es in 
den nächsten Monaten kein System 
geben wird, das diese Pracht annä- 
hernd flüssig darstellen kann. 


Die Unterschiede zwischen DX9 
und 10 sind meist relativ markant, 
gerade im Direktvergleich. Haben 
Sie sich beispielsweise nach dem 
Spielstart bis zum Strand vorge- 
kämpft, wo Ihnen die HDR-Sonne 
grelles Licht beschert, werden die 
Differenzen erstmals ersichtlich. 
Unter DX10 scheinen Sonnenstrah- 
len („Rays“) durchs Geäst und um 
diverse Objekte, bei DX9 fehlt von 
diesem hübsch anzusehenden Ef- 
fekt jede Spur (siehe rechts). Das 
setzt sich unter Wasser fort. Gene- 
rell sorgt die Beleuchtung durch 
die „sehr hohe“ Shaderqualität für 
ein anderes Aussehen. Es liegt eine 
Art „Rauschen“ auf der Szenerie, ein 
Schärfefilter, der dem Geschehen 
ein realistischeres Antlitz verleiht. 
Konträr dazu werden das auch bei 
DX9 anzutreffende Motion Blur 
und Depth of Field verstärkt. Doch 
Vorsicht: Sehr hohe Shaderqualität 
kostet sehr viel Rechenleistung. 


U 

Erst auf den zweiten Blick fallen 
weitere Details auf. Die am Strand 
oft anzutreffenden kleinen Stei- 
ne sehen schon mit hohen Details 
sehr plastisch aus, ohne dass sie 
durch echte Geometrie modelliert 
wurden. Dieses „Parallax Occlusion 
Mapping“ wird unter DX10 exzessi- 
ver eingesetzt und sorgt für tiefere 
Strukturen sowie einen in Echtzeit 
berechneten Schattenwurf. Apropos 
Schatten: Diese erfahren die letzte 
markante Änderung unter DX10: 
Sie werden an den Rändern weicher 
(„Soft Shadows“). Dieser Effekt wirkt 
allerdings wenig realistisch, weil die 
Schattenkanten „grießelig‘ wirken 
und in Bewegung flimmern. 

Raffael Vötter 


HDR-Rendering unter DX9 


Die maximal„hohe” HDR-Rendering-Einstellung unter DX9 bietet zwar hohe 
Dynamik, aber keine einfallenden Sonnenstrahlen. 


HDR-Rendering unter DX10 


Unter Direct 3D 10 nder HDR-Modus „Sehr hoch” mit diesen hübschen 
„Rays“ auf, die auch durch die Vegetation scheinen. 
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Wasser und Atmosphäre 


Schattenwurf 


Felsen und Steine sind schon mit dem „Hoch”-Modus unter Direct 3D 9 plastisch und Der Schattenwurf unter DX9 („Hoch” in den Optionen) befindet sich auf sehr hohem, 
hübsch anzusehen, einen Schatten wirft jedoch keiner. flimmerfreiem Niveau. Die Kanten sind allerdings relativ hart. 
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Wasser und Atmosphäre 


+ fj y = e ( 
Der maximale Detailgrad unter DX10 gibt den Felsen tiefere Strukturen und sogar Geschmackssache: „Sehr hohe” Schattendetails unter DX10 lassen die Ränder „aus- 
einen in Echtzeit berechneten Schattenwurf. fransen“. Das wirkt weicher, aber nicht realistisch, kostet jedoch Rechenleistung. 
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Crysis mit 64 Bit 


Der Direct-X-10- 
Kracher Crysis wird 
in einer 64-Bit-Ver- 
sion vorliegen. Wir 
zeigen Ihnen, wo die 
Vor- und Nachteile 
liegen und was die 
Voraussetzungen 

für flüssigen 64-Bit- 
Betrieb sind. 
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er heiß erwartete DX10- 

Kracher Crysis steht vor 

der Tür und wird das ers- 
te Spiel sein, welches bereits am 
Erscheinungstag sowohl in einer 
32- als auch einer 64-Bit-Version 
verfügbar sein wird. Laut Aussage 
des Herstellers wird Crysis selbst- 
ständig erkennen, ob ein Umschal- 
ten in den 64-Bit-Modus möglich ist 
und dies bei Bedarf auch tun. Wir 
zeigen Ihnen, welche Voraussetzun- 
gen erfüllt sein müssen, damit Sie in 
den Genuss der 64-Bit-Version kom- 
men, aber auch, welche Vor- und 
eventuellen Nachteile dieser Schritt 
mit sich bringen kann. 


Zunächst einmal gilt es jedoch, ein 
weit verbreitetes Gerücht aufzulö- 
sen: Ein Programm wird nicht al- 
leine dadurch schneller, dass es im 
64-Bit-Modus läuft. Erst unter ganz 
bestimmten Bedingungen kann es 
vorkommen, dass eine Software 
auf einem 64-Bit-Prozessor im Ver- 
gleich zu einem 32-Bit-Prozessor 
geringfügig schneller läuft. Im Nor- 
malfall merken Sie als Anwender 
jedoch nichts davon. 


Ein 64-Bit-Prozessor unterscheidet 
sich von seinem 32-Bit-Pendant in 
erster Linie dadurch, dass er auch 
Zahlen größer als 4.294.967.296 in 
seinen Registern verarbeiten kann. 
Möglich wird dies durch eine Ver- 


breiterung der prozessorinternen 
Register von 32 Bit auf 64 Bit, wo- 
mit nun statt 23? auch Zahlen bis 2° 
verarbeitet werden können. Am gra- 
vierendsten macht sich dies in zwei 
ganz speziellen Szenarien bemerk- 
bar. Entweder, wenn Sie mehr als 
vier GiByte Arbeitsspeicher verwen- 
den wollen (ein 32-Bit-Prozessor 
kann aufgrund der 32 Bit breiten Re- 
gister nur 2°? Byte adressieren), oder 
wenn die Software konstant mit 
sehr großen Festkommazahlen rech- 
net. Große Fließkommazahlen sind 
davon ausgenommen, da moderne 
Prozessoren bereits seit Jahren über 
eine 80 Bit breite FPU verfügen. 


Um in den Genuss der 64-Bit-Ver- 
sion von Crysis zu kommen, müs- 
sen einige Voraussetzungen erfüllt 
sein. An erster Stelle steht natürlich 
ein 64-Bit-Prozessor, beispielsweise 
AMDs Athlon-64-Reihe oder Intels 
Core-Architektur. Nur mit Prozes- 
soren, die entweder AMD64 oder 
EM64T unterstützen, können Sie 
den 64-Bit-Modus von Crysis nut- 
zen. 
somit hiervon ausgenommen - es 
handelt sich dabei zwar um einen 
echten 64-Bit-Prozessor, der jedoch 
auf eine andere 64-Bit-Architektur 
namens VLIW (bei Intel EPIC ge- 
nannt, siehe Extrakasten) setzt. Ein 
solcher Prozessor ist leider nicht 
AMD64-kompatibel. 


Intels Itanium-Prozessor ist 


Um festzustellen, ob Ihr Prozessor 
den 64-Bit-Modus unterstützt, star- 
ten Sie das kostenlose Tool CPU-Z 
und werfen einen Blick in die In- 
structions-Zeile. Steht dort entwe- 
der x86-64 (im Falle eines AMD-Pro- 
zessors) oder EM64T (im Falle eines 
Intel-Prozessors), dann sind Sie auf 
der sicheren Seite. 


Der nächste Schritt ist das Be- 
triebssystem - denn nur, wenn Ihr 
Betriebssystem den 64-Bit-Modus 
unterstützt, können Sie diesen auch 
nutzen. Verfügen Sie über einen 
Komplett-PC, ist die Wahrschein- 
lichkeit recht hoch, dass das mitge- 
lieferte Windows XP oder Windows 
Vista nicht in einer 64-Bit-Version 
vorliegt, sondern in der für die 
Hersteller kostengünstigeren und 
problemloseren 32-Bit-Version. 
Welche Windows-Version bei Ihnen 
installiert ist, können Sie ganz leicht 
herausfinden - denn diese Angabe 
finden Sie in den Systemeigenschaf- 
ten von Windows XP und Vista. 


Klicken Sie dafür mit der rechten 
Maustaste auf den Arbeitsplatz und 
wählen Sie anschließend „Eigen- 
schaften“. Alternativ können Sie 
auch das Tastenkürzel Windows-Tas- 
te + Pause verwenden. Unter Win- 
dows XP steht dort unter System ent- 
weder Microsoft Windows XP oder 
Microsoft Windows XP 64-Bit Editi- 
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on. Unter Windows Vista finden Sie 
diese Angabe unter „Systemtyp“. 


Voraussetzungen (3) 

Zum Schluss bleiben noch die 
Treiber. Damit Sie Crysis flüssig 
spielen können, empfehlen wir Ih- 
nen, für Chipsatz, Soundkarte und 
Grafikkarte die jeweils aktuellen 
Treiber zu installieren. Achten Sie 
unbedingt darauf, dass Sie entspre- 
chende 64-Bit-Treiber installieren, 
da 32-Bit-Treiber bei einem 64-Bit- 
Betriebssystem nicht funktionieren 
werden (siehe Extrakasten). Die 
jeweils aktuellen Treiber finden Sie 
auf der Webseite des Chipsatzher- 
stellers (in den meisten Fällen Intel, 
Nvidia oder AMD), des Soundkar- 
tenherstellers sowie auf den Web- 
seiten von AMD und Nvidia für Ihre 
Grafikkarte. Sowohl Windows Vista 
als auch Windows XP-64 bringen 
zwar von sich aus viele Treiber für 
gängige Hardware mit, für höchste 
Leistung sollten Sie allerdings - wo 
möglich - auf Herstellertreiber zu- 
rückgreifen. 


Treibersorgen 

Besonders wichtig ist - wie bei ei- 
nem 32-Bit-System auch - der Grafik- 
kartentreiber. Sowohl AMD als auch 
Nvidia bieten eine 64-Bit-Version 
der aktuellen Treibersoftware an, 
die zudem in der Regel gleichzeitig 
mit der 32-Bit-Version veröffentlicht 
wird. Was die Spieleleistung angeht, 
stehen diese 64-Bit-Treiber ihren 32- 
Bit-Pendants in nichts nach. Leider 
sind jedoch weder Windows XP-64 
noch Windows Vista dafür bekannt, 
besonders schnell zu sein, wenn es 
um die Spieleleistung geht. Sollten 
Sie vor der Entscheidung stehen, 
ein 64-Bit-Betriebssystem kaufen 
zu wollen, empfehlen wir auf jeden 
Fall Windows Vista, da die Treiber- 
unterstützung hierfür deutlich bes- 
ser ausfällt als für Windows XP-64. 
Anwender von Windows XP-64, die 
über keine Direct-X-10-Grafikkarte 
verfügen, können sich beruhigt zu- 
rücklehnen - falls bei Ihnen sämt- 
liche Hardware problemlos läuft, 
bringt der Umstieg auf Windows 
Vista 64-Bit keine Vorteile. 


Die dunkle Seite von 64-Bit 
Doch wo Licht ist, ist auch Schat- 
ten. Beim Einsatz eines 64-Bit-Be- 
triebssystems können Sie unter 
Umständen auf unvorhersehbare 
Treibersorgen stoßen. Zwar ist das 
Treiber-Repertoire von Windows 
Vista enorm, aber bei weitem nicht 


www.pcgameshardware.de 


E 64 Bit 
Größe der Register eines Prozessors 
— ein 64-Bit-Prozessor kann 64 
Bit große Zahlen bearbeiten, ein 
32-Bit-Prozessor hingegen nur 32 Bit 
große Zahlen. 


E Register 
Ein Register ist ein sehr schneller, 
prozessorinterner, temporärer Zwi- 
schenspeicher. Führt ein Prozessor 
eine Berechnung durch, werden 
die Faktoren aus Registern gelesen 
und das Ergebnis in ein Register 
zurückgeschrieben. 


jedes auf dem Markt verfügbare 
Gerät wird unterstützt. Insbeson- 
dere bei älterer Peripherie wie 
Scannern, Webcams oder älteren 
Joysticks und Gamepads kann es 
durchaus passieren, dass Sie keinen 
Treiber für ein 64-Bit-Windows fin- 
den werden. Viele Firmen stellen 
die Treiberentwicklung meist nach 
wenigen Jahren ein. Bevor Sie also 
eine 64-Bit-Version von Vista er- 
werben und installieren, sollten Sie 
sicherstellen, dass sämtliche Hard- 
ware auch unterstützt wird. 


Die Vorteile von 64-Bit 

Bei Crysis wird es, laut Aussage des 
Herstellers, kleinere Geschwindig- 
keitsvorteile im 64-Bit-Modus ge- 
ben. Wie genau diese aussehen und 
wie drastisch sie ausfallen werden, 
ist noch unklar, da sich bis zum Er- 
scheinen von Crysis noch einiges 
ändern kann. Da jedoch 64-Bit-Pro- 
zessoren auch im 32-Bit-Modus sehr 
leistungsfähig sind, wird in diesen 
Fällen eher die Grafikkarte limitie- 
rend wirken als der Prozessor. Der 
Geschwindigkeitsvorteil wird sich 
also höchstwahrscheinlich im ein- 
stelligen Prozentbereich bewegen. 
Bei älteren 32-Bit-Systemen kann 
sich der Umstieg auf ein aktuelles 
64-Bit-System inklusive Wechsel zu 
Windows Vista 64-Bit jedoch durch- 
aus lohnen. 


Anders als bei Far Cry wird der 64- 
Bit-Modus von Crysis jedoch kei- 
nerlei Auswirkungen auf die Optik 
haben. Folglich wird die 64-Bit-Fä- 
higkeit des eigenen Systems keinen 
Einfluss darauf haben, an welchen 
Mehrspieler-Partien Sie teilnehmen 
können und aus welchen Sie ausge- 
schlossen sein werden - dies wird 
weiterhin ausschließlich durch die 
DX10-Fähigkeit des eigenen Systems 
festgelegt, egal ob 32 oder 64 Bit. E 

Martin Jungowski 
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Crysis 64 Bit 


Name | AMD Opteron 246 (0P) 
Code Name | SiedgeHammer BrandiD | 4 
Package | Sch oo 
Technology [oe Voltage [15527 


Specification AMD Opteronftm) Processor 246 
Family F Model | 5 Stepping 8 
Ext. Family | F Ext. Model | 5 Revision | 5H7-C0 


Instructions | MMX (+), 3DNow! (+), SSE, SSE2, x86-64 


CPU-Z verrät vielerlei über Ihren Prozessor. Entscheidend ist die Zeile „Instruc- 
tions” — steht hier x86-64 oder EM64T handelt es sich um einen 64-Bit-Prozessor. 


BE systemeigenschaften XP (32 Bit) 


Systemeigenschaften 


Automatische Updates | 
| Hardware | 


Systemwiederherstellung | 
; Computemame 


System: 
Microsoft Windows XP 
Home Edition 
Version 2002 
Service Pack 2 


Registriert für: 


Die Systemeigenschaften verraten, ob es sich um ein 32- oder ein 64-Bit-Win- 
dows-XP handelt — und zwar in der Zeile unter „Microsoft Windows XP". 


Zwar können sowohl die 64-Bit-Version von 

Windows Vista als auch die von Windows XP 

32-Bit-Software problemlos ausführen, die Treiber 
müssen jedoch nativ als 64-Bit-Version vorliegen. 
Da die Treiber direkt an den Kern des Betriebssys- 
tems, den sogenannten Kernel, andocken, müssen 
sie exakt die gleiche Architektur unterstützen. Ein 
32-Bit-Treiber könnte mit den Steuerbefehlen eines 64-Bit-Kernels nichts anfangen 
und würde das System zum Absturz bringen und im schlimmsten Fall sogar Daten- 
verlust verursachen. 


In der Praxis hat dies dazu geführt, dass exotische Peripherie unter Windows XP-64 
häufig nicht genutzt werden konnte, da weder Windows die Treiber für die Hardware 
enthielt, noch der Hersteller des Geräts 64-Bit-Treiber zur Verfügung gestellt hat. Mit 
Windows Vista ist die Treiberdatenbank zwar stark angewachsen, dennoch werden 
nicht alle Geräte unterstützt. Insbesondere bei Peripherie unbekannter Hersteller aus 
Fernost kann es durchaus passieren, dass auch neu gekaufte Geräte standardmäßig 
nur Treiber für 32-Bit-Windows enthalten. 


In solchen Fällen hilft es oft, bei Konkurrenzprodukten zu suchen. Eventuell hat ein 
anderer Hersteller den gleichen Chip verbaut und bietet für das Gerät entsprechende 
Treiber an. Mit etwas Glück lässt sich dann die eigene Hardware mit dem Treiber 
eines anderen Herstellers betreiben. In besonders störrischen Fällen hilft hingegen 
nur der Griff zu einem neuen Gerät — geben Sie beim Kauf allerdings besonders Acht 
auf die Kompatibilität mit 64-Bit-Systemen. 
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Single- und Multiplayer 


Das Gameplay 


im Detail 


Trotz der Unmengen 
an technischen Fi- 
nessen bleibt Crysis 
ein Spiel. Wir gehen 
nachfolgend auf 
die herausragenden 
Gameplay-Errun- 
genschaften ein. 
Vorhang auf für den 
Nanosuit! 


Arbeitsmaterial 


E Crysis-Tuner 
Heft-DVD 


E Aktuelle Geforce-Treiber 
Heft-DVD 
www.nvidia.de 


E Aktuelle Radeon-Treiber 
Heft-DVD 
http://game.amd.com 


E API 
Application Programming 
Interface. Schnittstelle zwischen 
Programmcode und Hardware. 


E Shader 
Steuerprogramm für einen 
Grafikchip mit Anweisungen für 
jedes Pixel bzw. jeden Eckpunkt 


E HDR-Rendering 
„High Dynamic Range“; Verfahren, 
bei dem Fließpunktwerte und 
mindestens 64 Bit pro Pixel 
(8 Bit pro Kanal) zum Einsatz 
kommen. 
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rysis fackelt nicht nur ein 
( Technikfeuerwerk ab: Die 
inneren Werte, welche 


über Spielspaß oder Frust entschei- 


den, überzeugen ebenfalls. Wir 
möchten Ihnen daher anhand un- 
serer ausgedehnten Praxiserfahrun- 
gen Ihren kommenden Alltag als 
Crysis-Spieler näherbringen. 


Singleplayer 


Das Spiel beginnt wenig erfreulich 
mit einem Absturz: Sie springen 
des Nachts aus einem Flugzeug 
und müssen feststellen, dass Ihr 
Fallschirm nichts für Sie tun kann. 
Glücklicherweise landen Sie im 
Wasser, nicht weit vom Strand ent- 
fernt. Dort angekommen, wird Ihr 
Nanosuit reaktiviert. Cevat Yerli, 
Präsident von Crytek, nennt ihn 
passend „den besten Freund des 
Spielers“. Das glauben Sie spätes- 
tens nach den ersten Gefechten. 


Aller Anfang ... 

Die ersten Spielminuten sind streng 
linear: Sie folgen einem relativ en- 
gen Pfad durch Klippen, erfreuen 
sich erstmals an der hervorragen- 
den Optik und lernen die Gesetze 
der Physik kennen, welchen im wei- 
teren Spielverlauf eine große Rolle 
zukommt. Herumliegende Äste las- 
sen sich greifen und werfen, sogar 
eine friedliche Meeresschildkröte 


können Sie so auf den Arm nehmen. 
Kurz darauf treffen Sie auf den 
ersten Widersacher, der mit dem 
Rücken zu Ihnen auf einer Klippe 
steht. Sie haben nun die Möglich- 
keit, ihn mit einem gezielten Schuss 
außer Gefecht zu setzen - oder Sie 
nutzen das erste Mal die Vorzüge 
Ihres Anzugs. 


Use the force 

Ein Klick auf das Mausrad öffnet 
ein Menü mit den fünf zur Verfü- 
gung stehenden Symbolen, die für 
die Nano-Features stehen. Die Faust 
rechts verleiht Ihnen die Kraft, um 
im Nahkampf kräftig auszuteilen, 
meterhoch zu springen und Welt- 
rekorde im Weitwurf aufzustellen. 
Letzteres sollten Sie hier nutzen: 
Eine angespülte Waschmaschine 
oder ein Autoreifen eignen sich her- 
vorragend, um den ahnungslosen 
Koreaner physikalisch korrekt von 
seinem Posten zu fegen. Hierbei 
handelt es sich nur um ein Beispiel 
der zahlreichen Interaktionsmög- 
lichkeiten und Optionen, um kost- 
bare Munition zu sparen. 


Je weiter Sie laufen, desto heller 
wird es in Echtzeit. Irgendwann er- 
reichen Sie ein gegnerisches Lager 
am Strand, wo Sie die Morgensonne 
in Form von feinstem 64-Bit-HDR- 
Rendering empfängt. Dadurch fällt 
es schwer, auf die zahlreichen Geg- 


ner zu achten, die schon auf dem 
normalen Schwierigkeitsgrad für ei- 
nen schnellen Tod sorgen können. 
Der clevere Weg: Schalldämpfer auf 
die Waffe schrauben, die Tarnfunk- 
tion des Anzugs („Cloak“) aktivie- 
ren und die ersten Bösewichte laut- 
los ausschalten. Oder Sie aktivieren 
das Sprint-Feature und überraschen 
Ihre Widersacher blitzschnell mit 
gezielten Nahkampfkünsten. Auch 
denkbar: Sie springen auf das Dach 
einer Hütte und schießen von oben 
herab. Alle Nano-Features kosten 
Energie, die sich - ebenso wie Ihre 
Lebensenergie - selbstständig auf- 
füllt, wenn Sie nicht unter Beschuss 
stehen. 


Der Beginn einer Ära 

In jedem Fall ist es von elementarer 
Wichtigkeit, nicht auf pure Waf- 
fengewalt zu vertrauen, denn die 
anfänglichen Schießeisen sind we- 
der besonders durchschlagskräftig 
noch haben Sie dafür viel Munition 
zur Verfügung. Hinzu kommt, dass 
Sie trotz Ihres Panzers alles andere 
als unsterblich sind. Mehrere Geg- 
ner, die Sie oftmals geschickt umzin- 
geln, machen mitunter kurzen Pro- 
zess. Neben dem Nanosuit sollten 
Sie daher auch der partiell zerstör- 
baren Umgebung Aufmerksamkeit 
schenken. Die oft anzutreffenden 
Wellblech-Hütten etwa fußen auf 
Pfeilern. Werden davon genug zer- 
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schossen, fällt Ihnen oder darunter 
stehenden Gegnern wortwörtlich 
die Decke auf den Kopf. Wände und 
Zäune lassen sich umfahren, zer- 
schießen oder mittels Nanosuit ein- 
schlagen. Auch Bäume fallen durch 
gezielte Schüsse oder eine Kollision 
mit Ihrem Fahrzeug - oftmals sogar 
auf Ihr eigenes Gefährt, was sich 
nicht positiv auf die Gesundheit 
auswirkt. Anders ausgedrückt: War 
man bei älteren Spielen stets hinter 
solch statischen Objekten sicher, er- 
lebt der Crysis-Spieler ein komplett 
neues Erlebnis. Nirgends können 
Sie sich in Sicherheit wiegen, nur 
Felsen und Berge lassen sich nicht 
aus dem Weg sprengen. 


Wenn Sie den Vorgänger Far Cry 
(dt.) kennen, haben Sie bereits eine 
Vorstellung von der fast unbegrenz- 
ten Begehbarkeit der Levels. Sie 
können meist wählen, ob Sie auf 
abgesteckten Pfaden zum aktuellen 
Missionsziel wandern, Abstecher 
durch die Pampa machen oder auf 
dem Wasserweg in die nächste An- 
sammlung von Feinden fahren. Das 
zusammen mit den Nano-Features 
erhöht den Wiederspielwert enorm. 
Die Spielzeit beim ersten Lauf wird 
für erfahrene Shooter-Fans mit etwa 
zehn Stunden angegeben. 


Übrigens wartet das Spiel konse- 
quent mit einem dynamischen 
Wechsel der Tageszeit und damit 
auch der Beleuchtung auf. Wäh- 
rend die erste Mission wie erwähnt 
nachts startet, wird es im Laufe 
des Voranschreitens heller, womit 
sich auch der gesamte in Echtzeit 
berechnete Schattenwurf ändert. 
Diese Lebendigkeit der Welt wird 
umherfliegende Möwen, 
Krebse und weitere Lebewesen 
unterstützt. Das gilt auch für den 
Direct-X-9-Modus. 


Multiplayer 


Der Mehrspielermodus bietet hin- 
ter der Option „Instant Action“ 
konventionelle Jeder-gegen-jeden- 
Deathmatches, aber auch einen in- 
teressanten Modus, der auf den Na- 
men „Power Struggle“ hört. Ähnlich 
wie bei Onslaught in UT 2004 (dt.) 
oder dem Titan-Modus bei Battle- 
field 2142 gilt es hier, mit dem eige- 
nen Team verschiedene Stützpunk- 
te einzunehmen und zu halten. 
Zuerst erobern Sie auf der Karte 


durch 


verteilte Bunker, Energiestationen 
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und Labore, nutzen die zuletzt 
Genannten für die Entwicklung 
einer Superwaffe, setzen die feind- 
lichen Verteidigungsanlagen außer 
Kraft und jagen schlussendlich das 
Hauptquartier Ihrer Widersacher 
in die Luft. Das klingt nach einem 
Haufen Arbeit, macht mit dem rich- 
tigen Team aber sehr viel Spaß. Je 
ausgeglichener die Mannschaften, 
desto länger und spannender sind 
die Matches. 


Ähnlich wie beim Klassiker Coun- 
ter-Strike kaufen Sie bei Spielstart 
zuerst Ausrüstung Ihrer Wahl - und 
abhängig von der Größe Ihres Geld- 
beutels. Füllung dafür bekommen 
Sie für Abschüsse und eroberte 
Missionsziele. Zur Wahl stehen Ma- 
schinengewehre, eine Shotgun, Gra- 
naten und sogar ein Raketenwerfer. 
Garniert wird die mobile Feuerkraft 
von den Vehikeln, die in den Levels 
geparkt sind. Das fängt beim waf- 
fenlosen Jeep an und gipfelt auf be- 
stimmten Karten in Panzern, die al- 
les niederwalzen. Zusätzlich lassen 
sich Gimmicks wie Minen, ein Fern- 
glas oder diverse Waffen-Upgrades 
(etwa ein Laserpointer) erstehen. 


Gegensätzlich zum Singleplayer-Mo- 
dus, welcher sich zwischen DX9 und 
DX10 nur grafisch unterscheidet, 
gibt es im Multiplayer-Modus eine 
Zweiteilung der Spielergemeinde. 
Wer den Direct-X-10-Modus nicht 
nutzen kann, bekommt nur eine 
abgespeckte Mehrspieler-Variante 
zu Gesicht. Während Sie im DX10- 
Modus mittels Waffengewalt ganze 
Wälder roden und damit taktisch 
nutzen können, bleibt die Flora im 
DX9-Pendant eisern stehen. Auch 
der dynamische Tag-Nacht-Wechsel 
fällt dem Rotstift zum Opfer, bei 
Spielstart lässt sich jedoch festle- 
gen, ob das Match bei Sonnen- oder 
Mondlicht stattfinden soll. 


Die Konsequenz der Restriktionen 
ist, dass es sogenannte Direct-X-10- 
Server geben wird, die den „vollen“ 
Mehrspielermodus stellen. Die Mas- 
se an Spielern mit älteren Rechnern 
lässt sich nur auf den dafür vorge- 
sehenen DX9-Servern mit dem Rest 
vereinen. Dort verfügen dann alle 
Spieler nur über rudimentäre Phy- 
sik. Crytek begründet diesen Schritt 
damit, dass die DX10-Physik für den 
durchschnittlichen DX9-Rechner zu 
rechenaufwendig wäre. 

Raffael Vötter 


Fahrzeuge 


Die Karten sind mit diversen Vehikeln bestückt, die Sie nicht nur entern, sondern 
natürlich auch effektvoll in die Luft jagen können. 


Map-Aufbau 


Strategisch wichtige Punkte wie Brücken und sonstige Durchgänge räumen Sie 
am besten mit schwerem Geschütz wie diesem Panzer frei. 


Playermodels 


SPELTATING 


Press M to Select a tenm 


Press Space to toggla mode. 


Die Modelle der Spielfiguren strotzen auch im Multiplayer-Modus vor Polygonen. 
Hier ist nicht die maximale Texturqualität abgebildet. 
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Mit Crysis erscheint 
am 16. November 
der inoffizielle Nach- 
folger von Far Cry 
(dt.). Grund genug, 
dem karibischen Flair 
noch einmal zu ver- 
fallen und das Letzte 
aus dem Spielerleb- 
nis herauszuholen. 
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Far Cry (dt.) 


` ONEN nva Ni De 
Sey f $ 


or fast genau drei Jahren 
wurde Far Cry (dt) ver- 
öffentlicht und galt lange 
Zeit als der unbestrittene Grafikkö- 
nig seines Genres. Auch spielerisch 
setzte der Egoshooter mit seinen 
weitläufigen Außenarealen 
den Lösungs- 
möglichkeiten neue Maßstäbe. Kurz 
vor dem Erscheinen von Cryteks 
Nachfolgeprojekt holen wir für Sie 
die Far Cry-DVD noch einmal aus 
dem Schrank und zeigen, wie Sie 
das Spiel verjüngen können. Mit 
den neuesten Mods und Patches 
braucht sich der Karibik-Shooter 
auch vor aktuellen Spielen nicht zu 
verstecken. 


und 
unterschiedlichen 


Seit September 2007 steht Far Cry 
(dt) als werbefinanzierte Version 
kostenlos zum Download bereit. 
Werbung ist lediglich anhand eines 
Werbebanners im Hauptmenü so- 
wie im Ladebildschirm dargestellt 
und stört somit den eigentlichen 
Spielfluss nicht. Die rund 2.750 
MiByte schwere Version beinhaltet 
sämtliche Einzelspieler-Missionen 
sowie den Sandbox-Editor und ist 
wie die Ladenversion problemlos 
modifizierbar. Auch der Mehrspie- 
lerpart ist integriert, ein Key wird 


jedoch nicht mitgeliefert. Dadurch 
bleibt Ihnen der Zugang zum 
Online-Bereich und zu spannenden 
Mehrspielergefechten verwehrt. 


Die Darstellungsqualität von Far Cry 
(dt.) lässt sich anhand einiger Pat- 
ches und manueller Eingriffe zum 
Teil drastisch verbessern. Seit Mai 
2005 ist ein Patch verfügbar, der Far 
Cry (dt.) für 64-Bit-Prozessoren un- 
ter Windows XP Pro x64 optimiert. 
Auch unter Windows Vista x64 lässt 
sich der Patch problemlos installie- 
ren. Neben einer deutlich erhöhten 
Sichtweite verschönert der Patch 
durch Bump-Mapping Steine und 
Felsen, stellt mehr Vögel, Insekten 
und andere Lebewesen dar und bie- 
tet deutlich höher aufgelöste Textu- 
ren als das Originalspiel. 


Die erkundbare Umgebung des Pier- 
Levels wurde deutlich erweitert, 
eine neue Straße inklusive Fahrzeug 
sowie ein zusätzliches Lager einge- 
baut. Auch zwei Multiplayer-Levels 
namens Gorge und Stronghold wur- 
den exklusiv in den 64-Bit-Patch in- 
tegriert. Diese stehen mittlerweile 
jedoch auch zum freien Download 
bereit. Um die angesprochenen 
Neuerungen zu erhalten, muss die 


Ursprungsversion zunächst mit dem 
rund 500 MiByte großen 64-Bit-Up- 
date aktualisiert werden. Anschlie- 
ßend wird noch der Download des 
420 MiByte großen 64-Bit-Update- 
Content-Packs fällig. Jedoch nutzen 
selbst heutzutage noch relativ weni- 
ge Anwender 64-Bit-Betriebssyste- 
me. Dennoch kommen auch Nutzer 
von 32-Bit-Betriebssystemen in den 
Genuss der verbesserten Darstel- 
lungsqualität. 


Dazu aktualisieren Sie Far Cry (dt.) 
zunächst auf die offizielle Version 
1.4 und installieren anschließend 
den 64-t0-32-Conversion-Patch. 
Die knapp 400 MiByte große Da- 
tei finden Sie auf der Heft-DVD. 
Die Konvertierung empfiehlt 
sich besonders, wenn Sie auch an 


Mehrspielergefechten teilnehmen 


64-Bit-Architektur 
Prozessor-Architektur, die unter 
anderem die Adressierung von mehr 
als 4 GiByte Arbeitsspeicher erlaubt 
und eine verbesserte Berechnung 
großer Integer-Werte leistet. Um 

die 64-Bit-Technik zu nutzen, ist ein 
speziell angepasstes 64-Bit-Betriebs- 
system erforderlich. 
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möchten: Da die 64-Bit-Version die 
Version 1.32 trägt und seitens Cry- 
tek nicht auf die neueste Version 1.4 
aktualisiert wurde, können Sie über 
diese Version keinen Mehrspieler- 
Partien mehr beitreten. Die Konver- 
sion schafft dieses Problem aus dem 
Weg. 


Ab Patch 1.20 unterstützt Far Cry 
(dt) auch Shader-3.0-Effekte. Um 
diese zu aktivieren, müssen die Ein- 
stellungen für Beleuchtung auf „sehr 
hoch“ gesetzt werden. Im Vergleich 
zur vorherigen Shader-2.0-Technik 
werden bei gleichen Qualitätsein- 
stellungen entsprechenden 
Grafikkarten höhere Frameraten 


mit 


erreicht. Nahezu alle aktuellen Gra- 
fikkarten unterstützen die Shader- 
Modell-3.0-Technik. 


High-Dynamic-Range-Rendering 
(HDRR) sorgt für eine realistische 
Darstellung von Lichtquellen. Ab 
Version 1.3 unterstützt auch Far 
Cry (di.) das Feature. Dazu benöti- 
gen Sie eine Grafikkarte ab Geforce 
6 (Nvidia) beziehungsweise die 
X1000-Serie (Ati, ab Spielversion 
1.4 Beta). Bevor Sie HDRR aktivie- 
ren, vergewissern Sie sich zunächst, 
ob Sie Anti-Aliasing im Spiel und 
im Treiber deaktiviert haben, da es 
sonst zu Grafikfehlern kommt. Ak- 
tualisieren Sie zudem auf den neu- 
esten Grafiktreiber. Leider bringt 
HDRR in Far Cry (dt.) einige Gra- 
fikfehler mit. Unter anderem funk- 
tioniert die Gegnerdarstellung in 
Cryvision nicht korrekt. Entschei- 
den Sie selbst, inwiefern HDRR die 
Nachteile für Sie aufwiegt. 


Das Spiel bietet keine offiziellen 
Einstellungsmöglichkeiten, 
HDRR per Mausklick zu aktivieren. 
Um den Modus im Spiel einzuschal- 
ten, erweitern Sie die Far-Cry-Ver- 
knüpfung mit dem Parameter „r_ 
hdrrendering X“. X steht dabei für 
die Leuchtintensität, mit welcher 
die HDRR-Effekte im Spiel darge- 
stellt werden. Die möglichen Werte 
variieren zwischen 1 und 11. Wir 


um 


empfehlen einen Wert zwischen 3 
und 6. 


Soll HDRR wieder deaktiviert wer- 
den, starten Sie das Spiel mit der 
Standard-Verknüpfung, setzen die 
Beleuchtungswerte 
Qualität und starten Far Cry (dt) 
neu. Nun können Sie die Beleuch- 


auf mittlere 


Shader-Modell 

Liste von technischen Anforderungen 
an einen Grafikchip, definiert durch 
Direct-X-Spezifikationen. Traditionell 
wird zwischen Pixel- und Vertex-Sha- 
dern unterschieden. Mit Shader-Mo- 
dell 4.0 unter Direct X 10 wurde das 
Unified-Shader-Konzept eingeführt, 
bei dem Shadereinheiten dynamisch 
die Funktionen von Pixel-, Vertex- 
oder Geometry-Shadern übernehmen 
können. Far Cry (dt.) nutzt max. 
Shader-Modell 3.0, Crysis 4.0. 


tungseinstellungen wieder maxi- 
mieren und sind die neue Rende- 


ring-Technik los. 


Auch direkt im Spiel können Sie die 
HDRR-Einstellungen ändern. Dazu 
muss die Konsole aktiviert sein. Dies 
erreichen Sie durch das Hinzufügen 
des Parameters „„devmode“ zur Far- 
Cry-Verknüpfung. Nun können Sie 
im Spiel mit „^“ die Konsole öffnen, 
mit „\r_hdrrendering X“ HDRR ein- 
schalten und entsprechend dem X- 
Wert zwischen 1 und 11 variieren. 
Tipp: Das Zeichen „\“ wird durch 
Betätigen der Tabulator-Taste in der 
Konsole eingefügt. 


HDRR funktioniert mit Anti-Aliasing 
nur unter bestimmten Bedingun- 
gen: Zum einen muss Far Cry (dt.) 
in der Version 1.4-Beta oder in der 
inoffiziellen Version 1.41 vorliegen, 
da in der finalen Version 1.4 das Fea- 
ture wieder deaktiviert wurde. Soll- 
ten Sie jedoch bereits auf 1.4 aktua- 
lisiert haben, kann der 1.4 Beta/1.41 
einfach darüberinstalliert werden. 
Sollte es Probleme geben, starten 
Sie die Setup-Datei des Patches und 
deinstallieren Sie diesen über sel- 
bige Funktion. Zum anderen muss 
die Grafikkarte die gleichzeitige An- 
zeige von HDRR und AA hardware- 
seitig unterstützen (Ati: ab X2000 / 
Nvidia: ab Geforce 8). 


Starten Sie Far Cry (dt.) (Devmode) 
und stellen Sie den gewünschten 
Anti-Aliasing-Modus im Video-Menü 
ein. Nun laden Sie einen Level, öff- 
nen die Konsole und geben folgen- 
de Kommandos ein: „\r_FSAA 2“ 
sowie „\r_hdrrendering X“ (X=1-11) 
und bestätigen mit der Eingabetas- 
te. Wichtig: Sie dürfen AA lediglich 
im Spiel selbst und nicht im Grafik- 
treiber aktiviert haben! 


Farbarme Darstellung ohne HDRR 


Im Standardmodus ohne HDR ( 
lung in Far Cry (dt.) farbarm und monoton. 


Verbesserte Lichteffekte dank HDRR 


High Dynamic Range Rendering erlaubt bei Far Cry (dt.) 


Überblendungseffekte und eine höhere Farbdynamik. 


realistisch wirkende 


Schalter MTP* |Anmerkung 

Auflösung 24% _\Bei schwacher Grafikkarte (z. B. Geforce Ti-4200) 
Qualität — Textur 19% | Bei schwacher Grafikkarte (z. B. Geforce Ti-4200) 
Texturen - Filterqualität |19% | Bei schwacher Grafikkarte (z. B. Geforce Ti-4200) 
Partikel 5% Bei schwacher CPU (1.400 MHz und weniger) 

Qualität — SFX 10% | Bei schwacher CPU (1.400 MHz und weniger) | 
Qualität - Umgebung |10% | Bei schwacher CPU (1.400 MHz und weniger) [3 
Qualität - Schatten 10% | Bei schwacher CPU (1.400 MHz und weniger) | 
Qualität — Wasser 38% | Bei schwacher Grafikkarte (z. B. Geforce Ti-4200) E 
Qualität — Licht 33% | Bei schwacher Grafikkarte (z. B. Geforce Ti-4200) E 
Auch auf veralteten Rechnern lässt sich Far Cry (dt.) noch flüssig spielen, sofern Sie | E 
die Qualität einiger Einstellungen herabsetzen. a 

= 
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BE Distanzdetails verbessern 


Im Developer-Mode lässt sich der Third-Person-Modus aktivieren. Zum Spielen ist 
der Modus wegen des fehlenden Zielkreuzes jedoch nicht geeignet. 


Durch eine Modifikation der Konfigurationsdateien wird die Distanzdarstellung 
verbessert. Allerdings kann dies, je nach Einstellung, viel Leistung kosten. 


BE Regen im Paradies 


RER, 5 


Quicksave/Quickload 
Crytek-Chef Cevat Yerli erklärte in 
einem Interview, dass eine Schnell- 
speicherfunktion die Wiederspiel- 
barkeit sowie den Spielaufbau von 
Far Cry (dt.) negativ beeinflussen 
würde und man diese deshalb nicht 
in das Spiel eingebaut habe. Zwar 
wurde angekündigt, eine solche 
Funktion in einem Patch nachzurei- 
chen, dies ist jedoch bis dato nicht 
passiert. Wollen Sie auf eine Quick- 
save-/Quickload-Funktion dennoch 
nicht verzichten, können Sie diese 
je einer unbelegten „F“-Taste zu- 
weisen. Dazu müssen Sie die Datei 
„DevMode.lua“ im Far-Cry-Verzeich- 
nis mit einem beliebigen Texteditor 
öffnen und folgende zwei Zeilen 
hinzufügen: 


Input: 
BindCommandToKey(“#Game: 
Save('quicksaved_game‘);“,“f5“,1); 


Input: 
BindCommandToKey(‘#Game: 
Load(‘quicksaved_game‘);“,“f6“,1); 


In unserem Beispiel speichern Sie 
mit einem Druck auf F5 den derzei- 
tigen Spielfortschritt und können 
diesen über F6 an jeder Stelle im 
Spiel wieder aufrufen. Sollten beim 
Laden des Quicksaves Probleme auf- 
treten, können Sie die entsprechen- 
de Datei einfach vom Menüpunkt 
„Gespeicherte Spiele“ aus anstelle 
der „F*-Taste laden. 


Kein Intro 

Um die Videos zum Spielstart zu 
deaktivieren, erstellen Sie drei Text- 
dateien namens Crytek.bik, Sand- 
box.bik und Ubi.bik und verschie- 
ben diese ins Far-Cry-Verzeichnis 
unter „Languages/Movies/German“ 
beziehungsweise „Languages/Mo- 
vies/English“ (je nach Sprachver- 
sion) und bestätigen Sie den Vor- 
gang. Alternativ können Sie zuvor 
die Videos sichern. 


Third-Person-Mode 

Um den Third-Person-Modus zu 
aktivieren, starten Sie Far Cry (dt.) 
im Devmode. Dann lässt sich mit Fl 
zwischen Ego- und Third-Person- 
Perspektive bequem umschalten. 


Let it rain! 

Wenn Sie im Devmode folgenden 
Befehl eingeben, regnet es in der 
beschaulichen Inselwelt: 


Erhöhen Sie den Wert in Zehntel- 
schritten, um den Niederschlag zu 
verstärken. Durch die Zuschaltung 
des Regeneffekts verlieren Sie je- 
doch etwas Performance. 


Sonnenspiegelung 

Über eine Änderung der system- 
cfgoverride.cfg (eventuell selbst 
erstellen) im Far-Cry-Verzeichnis 
können Sie die Sonnenreflexion auf 
der Meeresoberfläche aktivieren. 
Fügen Sie der Datei folgende Zeile 
hinzu: 


e_water_ocean_sun_reflection = „1“ 


Waffenhand ändern 

Um die Waffe in der linken virtuel- 
len Hand anzuzeigen, fügen Sie fol- 
gende Zeile der systemcfgoverride. 
cfg hinzu: 


g_lefthanded = „1“ 


Vegetation in großer 
Distanz dreidimensional 
darstellen 

Ab einer gewissen Distanz zur Spiel- 
figur wird die dreidimensionale Ve- 
getation durch zweidimensionale 
Sprites ersetzt. Mit aktuellen Rech- 
nern ist es jedoch kein Problem, 
den Entfernungswert für die 3D- 
Vegetation anzuheben. Ändern Sie 
dafür folgende Zeile in der Datei 
System.cfg: 


e_vegetation_sprites_distance_ 
ratio = „1“ 


Ersetzen Sie den Standard 1 durch 
einen höheren Wert, um die 3D-Ve- 
getationsdistanz zu vergrößern. Wir 
empfehlen einen Wert zwischen 2 
und 6. Besonders in den dicht be- 
wachsenen Außenarealen kann die 
Änderung massiv Leistung kosten. 
Tasten Sie sich daher an den für Ihr 
System optimalen Wert schrittwei- 
se heran. 


Einblendeffekte verrin- 
gern 

In der Standardeinstellung kann 
man das Gras vor dem Spieler auf- 
ploppen sehen. Dies können Sie 
durch Hinzufügen zweier Zeilen 
in der Datei systemcfgoverride.cfg 
beheben: 


e_obj_min_view_dist = “50“ 
e_objects_fade_on_distance = “1“ 


Durch Konsolenkommandos können Sie auch Wetterbedingungen verändern. Im 
Bild rechts haben wir den Regeneffekt zugeschaltet. 


Sie können den Wert 50 für die 


\e_rain_amount 0.1 Distanz durchaus noch erhöhen. 
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Jedoch kommt es bei zu hohen Wer- 
ten zu Darstellungsfehlern. Eine 
Verringerung der Einblendeffekte 
geht zulasten der Performance. 
Soll neben dem Gras auch noch die 
Sichtweite für Objekte vergrößert 
werden, fügen Sie noch folgende 
Zeile zur oben genannten Datei 
hinzu: 


e_obj_view_dist_ratio = *65* 


Sie können den Wert auch weiter er- 
höhen, sind dann jedoch ebenfalls 
vor Darstellungs- und Performance- 
Problemen nicht gefeit. 


Mit dem kostenlosen Sandbox-Edi- 
tor, der auch von den Entwicklern 
zur Levelerstellung benutzt wurde, 
steht Ihnen ein mächtiges Werk- 
zeug zur Verfügung, um eigene Wel- 
ten zu kreieren und Ihre Kreativität 
auszuleben. Dabei lassen sich so- 
wohl Single- und Multiplayer-Maps 
als auch ganze Kampagnen gestal- 
ten. Das offizielle Handbuch zum 
Editor liegt leider nur in englischer 
Sprache vor. Sie können das PDF- 
Dokument unter www.crytek.com/ 
fileadmin/user_upload/downloads/ 
farcry/Sandbox_Editor_User_Manual_ 
v1.1.pdf (WEBCODE 25TZ) herun- 
terladen. 


Aber auch für Spieler, die der eng- 
lischen Sprache nicht mächtig sind, 
findet sich unter www.farcry-editor. 
de/viewforum.php?f=5 eine Über- 
setzung des Handbuchs, sodass alle 
Funktionen in Ruhe studiert wer- 
den können. Neben dem offiziellen 
Editor-Handbuch können Sie sich 
auch in Insider-Foren Tipps holen. 
Dabei lohnt sich vor allem ein Be- 
such der Foren folgender Seiten: 
www.farcry-editor.de sowie www. 
erymod.com. 


Vorsicht: Der Editor stürzt teilwei- 
se ohne nachvollziehbare Gründe 
ab. Speichern Sie daher Ihren Fort- 
schritt im Editor in regelmäßigen 
Abständen ab und sichern Sie das 
jeweilige Verzeichnis des in Bear- 
beitung stehenden Levels. 


Das Software Development Kit 
(SDK) beinhaltet zahlreiche Ent- 
wicklerwerkzeuge und Dokumen- 
tationen, die vom Hersteller zur 
Entwicklung benutzt wurden und 
nun der Mod-Szene zur Verfügung 
stehen. Die aktuelle Version des 
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SDK beinhaltet die Anpassung 
an den Quellcode der aktuellen 
Spielversion 1.4 und überarbeitete 
Dokumentationen. Zudem unter- 
stützt das SDK die Entwicklung 
eigener Erweiterungen auch in 
der Programmiersprache C++ und 
beschränkt sich nicht ausschließ- 
lich auf die Skriptsprache LUA. Das 
rund 30 MiByte große Paket finden 
Sie auf der Heft-DVD. 


Seit dem Erscheinen von Far Cry 
(dt.) bildete sich eine stattliche in- 
ternationale Community heraus. An 
dieser Stelle stellen wir Ihnen eini- 
ge diesbezügliche Webseiten vor. 
Eine der bekanntesten Webseiten 
zum Thema Modifikationen ist Cry- 
mod (www.crymod.com). Die Seite 
ist in einen deutsch- und einen eng- 
lischsprachigen Bereich aufgeteilt 
und bietet neben aktuellen News 
aus dem Bereich Modding ein um- 
fangreiches Diskussionsforum. 
Neben einer allgemeinen Forensek- 
tion stehen eigene Unterforen zur 
Entwicklung zur Verfügung. Zudem 
bietet die Seite auch eine Tutorial- 
Datenbank zu unterschiedlichsten 
Fragen im Entwicklungsbereich an. 
Ergänzt wird das Angebot durch 
eine umfangreiche Download-Sek- 
tion. Das Herzstück der deutsch- 
sprachigen Webseite Farcry-Editor 
(www.farcry-editor.de) ist das Fo- 
rum, welches sich auf die Arbeit mit 
dem Sandbox-Editor konzentriert. 
Neben Tutorials finden Sie hier 
unter anderem die schon angespro- 
chene Übersetzung des offiziellen 
Sandbox-Editor-Handbuchs. 


Besonders den Modifikationen hat 
sich Farcryskins (www.farcryskins. 
de) verschrieben. Neben aktuellen 
News, die sich auch mit Cryteks 
Nachfolgeprojekt Crysis befassen, 
steht ein umfangreicher Download- 
Bereich für Far Cry-Mods zur Verfü- 
gung. Aktuelle Patches und Updates 
werden übersichtlich am Kopf der 
Seite dargestellt und sind direkt mit 
der Download-Seite verlinkt. Neben 
Modifikationen stehen auch viele 
3D-Modelle wie Motorräder, Jeeps, 
Jetskis und Yachten zum Download 
bereit, die über den Sandbox-Editor 
einfach in eigene Levels eingebun- 
den werden können. Unter Far- 
crygames (www.farcry-games.de) 
finden Sie eine unüberschaubare 
Anzahl von Multi- und Singleplayer- 
Karten. Jeden Montag erscheinen 
neue MP-Maps. 


Eigene Levels erstellen 


Far Cry (dt.) verfügt über eine große Community. Eine Vielzahl der Webseiten 
widmet sich den Themen Modding und Tweaking. 


Komfortable Auswahl 
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Der Sandbox-Editor ist ein mächtiges Werkzeug zum Erstellen eigener Levels. 
Das SDK unterstützt zur Entwicklung auch C++ und Lua. 


MOD Jaden 


Normalerweise reicht es, Modifikationen in das FC-Mod-Verzeichnis zu entpacken 
und im Spiel über den Mod-Browser zu starten. 
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BU 5 Minuten bis zum Ende 


Hell in Paradise stellt Sie vor die Aufgabe, einen Atomschlag zu vereiteln — inner- 
halb von fünf Minuten. Keine leichte Aufgabe angesichts der Massen an Gegnern. 


BEE Unbekannte Weiten 


Der Mod First Contact: Planetfall ist perfekt und spannend inszeniert, obgleich 
die Schusswaffe eine untergeordnete Rolle spielt. 


BE kleine, rote Männchen 


n roa 


Ob sie eine Bedrohung darstellen, bleibt Ihrem Entdeckergeist überlassen. 
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Ausgewählte Mods 

Sie haben die Kampagne schon 
etliche Male durchgespielt und 
kennen jeden Grashalm der Multi- 
player-Karten? Dann wird es Zeit, 
sich Modifikationen zu widmen. 
Die Far Cry-Community hat einige 
wirklich großartige Projekte her- 
vorgebracht, seien es Single- oder 
Multiplayer-Karten, ganze Kampag- 
nen oder neue Objekte, die ins Spiel 
eingebunden werden. Wir möchten 
Ihnen auf den kommenden zwei 
Seiten einige ausgewählte Modifika- 
tionen vorstellen. 


Mods installieren 

Zumeist genügt es, das entpackte 
Mod-Archiv ins Far Cry-Verzeichnis 
zu verschieben. Anschließend sollte 
der Mod im Hauptmenü des Spiels 
zur Auswahl stehen. Sollte der Mod 
im Menü dennoch nicht angezeigt 
werden, müssen Sie diesen über die 
Konsole aktivieren. Dazu öffnen Sie 
die Konsole mit der „^“-Taste und 
geben ein: 


\map “Kartenname“ 


Vor der Installation empfiehlt es 
sich, die oftmals beigelegten Read- 
me-Dateien zu konsultieren, welche 
zumeist Hinweise zur Installation 
mitliefern. 


Singleplayer-Mod: Die 
Matto-Serie 

Modder Matthias Otto entwickelte 
nach und nach vier Modifikationen 
namens „Matto“ und wurde mit 
diesen zu einem der bekanntesten 
Modder der Szene. Besonders der 
Humor kommt in dieser Serie nicht 
zu kurz. So müssen Sie in Matto 1 
den 1/2-Life-Quellcode stehlen, 
während es im zweiten Teil um den 
DUMM-Quellcode geht. Lassen Sie 
sich von den humorigen Anspielun- 
gen auf andere First-Person-Shooter 
jedoch nicht allzu sehr ablenken: 
Der Schwierigkeitsgrad ist selbst 
für Profis teilweise recht hoch. 


Während die ersten beiden Matto- 
Mods nur Einzellevels sind, präsen- 
tiert sich Matto 3 als vollwertige 
Kampagne und als eine der quali- 
tativ hochwertigsten Einzelspieler- 
Modifikationen, welche höchstens 
vom Nachfolger Matto 4 übertroffen 


wird. Bei diesem beginnen Sie halb- 
tot auf einem Operationstisch. Kur- 
ze Zeit später scheint die Kampag- 
ne schon vor dem Start zu enden: 
Das Herz des virtuellen Charakters 
bleibt stehen. Kurz darauf erwacht 
Jack Carver jedoch und findet sich 
in einem komplett verlassenen und 
mit Leichen gespickten Gebäude 
wieder. Mehr wollen wir Ihnen an 
dieser Stelle nicht verraten, doch 
seien Sie sich gewiss: Abwechs- 
lungsreichtum ist in den sieben fol- 
genden Levels garantiert. Dazu wer- 
den Sie noch mit fünf neuen Waffen 
versorgt: unter anderem Dual MP7, 
M3-Pumpgun und P99. Mehr als 
zehn Minuten an Cutscenes und 
über eine Viertelstunde Dialogtext 
runden die Modifikation ab. Leider 
müssen Sie sich die Matto-Mods aus 
lizenzrechtlichen Gründen selbst 
von folgender Webseite laden: 
www.mattomedia.de.vu. 


Singleplayer-Mod: Hell in 
Paradise 

In diesem Mod bleiben Jack Carver 
fünf Minuten, um eine Bombe zu 
entschärfen, was gleichzeitig die 
kurze Spieldauer erklärt. Um die 
Zeit einzuhalten, müssen Sie auf 
Fahrzeuge und sogar einen Jetski 
zurückgreifen. Sollten Sie das Ziel 
nicht erreichen, können Sie sich 
wenigstens auf eine kurze Endse- 
quenz freuen, welche Ihr Versagen 
dokumentiert. Den Mod finden Sie 
auf unserer Heft-DVD. 


Singleplayer-Mod: Railway 
Sie wollten schon immer auf einem 
Triebwagen auf Gleisen durch den 
Dschungel fahren? Können Sie, wo- 
bei Railway Ihnen dazu noch zwei 
Maschinengewehre zur Seite stellt. 
Schließlich befinden Sie sich auf 
der Suche nach zehn Artefakten, 
die sich im Besitz eines Schmugg- 
lerteams befinden. Da liegt es nahe, 
dass sich dessen Mitglieder nicht 
freiwillig von diesem Kleinod tren- 
nen möchten. Die Besonderheit 
dieser Modifikation: Ihnen wird auf 
der Insel völlige Handlungsfreiheit 
gegeben. Welches Artefakt Sie zuerst 
auf welchem Weg aufsuchen, bleibt 
Ihnen überlassen. Dabei bietet es 
sich an, die auf dem Ladebildschirm 
erscheinende Karte auszudrucken, 
da innerhalb des Spiels keine Hin- 


weise mehr auf den Aufenthaltsort 
der Artefakte gegeben werden. 


Ziel dieser Total Conversion ist es 
schlicht, die den Spieler umgebende 
Natur und die Tiere zu erforschen. 
Waffen sollen dabei nur im Notfall 
eingesetzt werden. Weiterhin muss 
der Spieler Ethanol-Pods aufspüren, 
um den Schutzanzug aufzuladen, da 
dieser aufgrund einer lebensfeind- 
lichen Umgebung dauerhaft seine 
Ladung verliert. Diese wird auch 
dafür benötigt, um den Scanner mit 
Energie zu versorgen, und dient 
gleichermaßen als Munitionsquelle 
für die Pistole. In kritischen Situa- 
tionen kann sich der Spieler auch 
unsichtbar machen und sich somit 
ungesehen in Sicherheit bringen. 
Die innovative Modifikation sollten 
Sie sich nicht entgehen lassen. 


Dieser Far Cry-Mod fügt dem Spiel 
einen Kooperationsmodus hinzu, 
der es Ihnen ermöglicht, mit Freun- 
den unter anderem spannende 
Kampagnenmissionen gegen Bots 
durchzuspielen. In drei Spielmodi 
können Sie Ihre Teamfähigkeiten 
unter Beweis stellen. Der Mod ent- 
hält zudem neue Modelle für Spie- 
ler, Waffen und Fahrzeuge. Im Ver- 
gleich zur Version 1.0 wurden unter 
anderem die Zombie-Animationen 
verbessert. Assault Coop 2.0 finden 
Sie auf der Heft-DVD. 


Ultraball ist eine Total Conversion 
und erinnert wegen der umgeben- 
den Kulisse an alte Gladiatoren- 
kämpfe. In zwei Arenen spielen Sie 
eine Art Vollkontakt-Fußball, bei 
dem Sie den Ball ins gegnerische 
Tor schießen müssen. Zu Beginn 
des Matches wählen Sie eine von 
vier Spielerklassen, die sich unter 
anderem in Stärke und Schnellig- 
keit unterscheiden. Anders als im 
klassischen Fußballspiel ist Foulen 
hier durchaus erwünscht, um das 
Runde ins Eckige zu bekommen. 
Besonders mit Freunden verspricht 
Ultraball einen hohen Spielspaßfak- 
tor und brilliert durch ein simples, 
jedoch motivierendes Gameplay. 


Sollten Ihnen die Far Cry-Gefechte 
zu simpel erscheinen, werfen Sie 
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doch mal einen Blick auf Obsidian 
Edge. Dieser Mod erweitert den 
Mehrspieler-Modus um taktische 
Komponenten und drei neue Spiel- 
modi: Domination, Last Man Stan- 
ding und VIP. Mitgeliefert werden 
zudem 20 selbst gestaltete Karten. 


Neun originale Far Cry-Karten wur- 
den modifiziert. Sie können sich 
als Ingenieur, Soldat, Scharfschütze 
oder als Supportklasse auf die Jagd 
nach Feinden begeben. Neben ei- 
nigen neuen Waffen bekommen 
Sie auch ein Nachtsichtgerät mit, 
welches Sie in Nachteinsätzen nut- 
zen können. Durch eine integrierte 
Download-Funktion werden neue 
Karten automatisch im Spiel herun- 
tergeladen. Zudem stellt Obsidian 
Edge mit dem integrierten Server- 
Tool ein mächtiges Verwaltungs- 
werkzeug zur Verfügung. Den Mod 
finden Sie auf unserer Heft-DVD. 


Tacto wartet mit neuen Spieler-Mo- 
dellen, Fahrzeugen, Skins, Waffen 
und neuen Spielmodi wie Annihila- 
tion, Plunder und Survival auf. Bei 
Plunder geht es darum, in CTF-ähn- 
licher Manier Gold zu stehlen und 
zur eigenen Flagge zu bringen. Bei 
Annihilation bekommt der Spieler 
eine vorgegebene Anzahl von Leben 
und muss seine Gegner eliminieren. 
Wer überlebt, gewinnt. Survival äh- 
nelt dem VIP-Modus des Original- 
spiels. Eine bedeutende Neuerung 
ist das Gewichtssystem, welches 
die Laufgeschwindigkeit in Abhän- 
gigkeit von der Gesamtausrüstung 
sowie der Standardgeschwindigkeit 
der jeweils ausgewählten Klasse 
berechnet. Die innovative Modifika- 
tion Tacto finden Sie natürlich auf 
unserer Heft-DVD. 


Dies ist nur eine kleine Auswahl 
von Modifikationen gewesen sein. 
Das lässt darauf hoffen, dass Cry- 
teks Nachfolgeprojekt Crysis eine 
ähnlich aktive Community aufbau- 
en wird. Fest steht, dass Crytek 
auch für Crysis ein SDK kurz nach 
dem Erscheinen veröffentlicht, mit 
dem eigene Maps oder Total Conver- 
sions entwickelt werden können. 
Einige Modding-Gruppen bekamen 
das Pre-SDK bereits vor dem eigent- 
lichen Verkaufsstart, unter anderem 
das Team des Obsidian-Edge-Mods, 
welches bereits eine Nachfolge-Mo- 
difikation exklusiv für Crysis an- 
kündigte. 

Martin Fischer 
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Obsidian Edge wartet mit abwechslungsreichen Multiplayer-Gefechten und einer 
Vielzahl an Karten auf und ist der Geheimtipp für Far-Cry-LANs. 


Mächtiges Werkzeug 


Der Serverbrowser von Obsidian Edge bietet Spiele-Hostern zahlreiche Möglich- 
keiten zur Erstellung eines individuellen Spiele-Servers. 


Gladiatorenkämpfe in der Zukunft 


In Ultraball spielen Sie in riesigen Arenen eine Fußball-Variante, bei der ein härte- 
res Vorgehen durchaus erwünscht ist. 
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Nutzen Sie das wahre 
Leistungspotenzial Ihres Systems 


Vertrauen Sie auf Corsair. Unsere preisgekrönten 
Arbeitsspeicher unterstützen jetzt die neuesten Intel 

a Extreme Memory Profiles (XMP) und verfügen über die 
CORSAIR modernste Arbeitsspeicher-Technologie auf dem Markt: 


A corsar- DDN 
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PERFORMANCE e Hochleistungsfähige integrierte Schaltkreise Bei der Corsair-DHX-Technologie kommen 
EE . Maximale Übertaktbarkeit zwei Arten der Wärmeableitung zum Einsatz: 
« Effiziente DHX-Kühlung Die Wärme wird vom Modul über die RAMs 
INNOVATION abgeleitet, und es wird ein zusätzlicher 
Mit den DOMINATOR- und XMS-DHX-Produkten von Wärmeabgabepfad innerhalb des Moduls 
Corsair müssen Sie bei Geschwindigkeit und Stabilität durch die Masselage geschaffen. 
keine Abstriche mehr machen. Mit XMP erhalten 
Enthusiasten, Gamer und Übertakter ein robustes, ° Optimiertes AirFlow-Design 
profilbasiertes, hochleistungsfähiges und übertaktbares e Dedizierter Leiterplatten-Kühlkörper 
DDR3-Modul für Intel-Plattformen, das maximale e Konvektionskühlkörper aus 
Leistung garantiert - Geben Sie sich nicht mit stranggepresstem Aluminium 
weniger zufrieden! « Extrem leistungsstarke, übertaktete DRAMs 


ORDER FROM THESE OFFICIAL CORSAIR RETAILERS OR VISIT WWW.CORSAIR.COM 
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Editorial 


Ohne Nvidia wäre die Welt der 
PC-Hardware sicher nicht so, 
wie wir sie heute kennen: Mit 
dem Geforce 256 entwickelte 
Nvidia den ersten Hardware- 
T&L-Grafikchip, Shader-Technik 
gab es ab Geforce 3 und 8800- 
GTX-Karten nutzten erstmals 


zusammengefasste Shader-Ein- 
heiten. Der zugehörige G80-Chip blieb fast ein Jahr lang die 
schnellste GPU. Kein Wunder, dass der Großteil unserer Leser 
als Nächstes eine Karte mit Nvidia-GPU kaufen will. Die span- 
nende Entwicklung von Nvidias Geforce-Modellen erfahren 
Sie beim Weiterblättern auf die übernächste Seite. Anschlie- 
Bend: ausführliche Benchmarks mit SLI (zwei oder drei Karten) 
sowie allen Geforce-Modellen ab GF 2 MX. Tuning-Tipps für 
Mainboards oder Grafikkarten mit Nvidia-Chip folgen ab Seite 
22. Wer überlegt, den Preis-Leistungs-Tipp 8800 GT zu kau- 
fen, legt den Kugelschreiber bereit und blättert auf Seite 34. 


Viel Spaß beim Lesen, Tunen oder Aufrüsten wünscht 


rt 


Daniel Möllendorf 


Grafikkarten-Geschichte 


Die Geforce-Evolution 


Unser Rückblick zeigt die Entwicklung vom ersten Geforce-Chip bis heute. 
it dabei: Bilder von Grafikdemos der jeweiligen 3D-Epoche. 
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Grafikkarten-Tests 


DOME L a Ne ans 
Spieleleistung Synthetische Tests 
im 


Seit den ersten Geforce-Karten hat sich die Leistung vervielfacht. Wir haben al- 
e wichtigen Modelle mit Crysis, Call of Duty 2 und 3D Mark getestet. 


Auf der Heft-DVD 


» Tuning-Tools für Grafikkarten und Mainboards mit 


Nvidia-Chip (Rivatuner, Ntune, GPU-Z u. v. m.) 


» Aktuelle Geforce- und Nforce-Treiber 


» Benchmarks für Grafikkarten und Mainboards 
(3D Mark 06, Shader-Mark, Super Pi, PT Boats) 


» PCGH-Video: 3D-Mark-Rekordjagd mit 8800 GTX 


» PCGH-Video: DX10 gegen DX9 bei aktuellen Spielen 


» PCGH-Video: Geforce 8800 GT in der Praxis 


» PCGH-Video: Rückblick — FX 5800 (Ordner „Videos”) 


» PCGH-Video: So testen wir Grafikkarten 


Video: Mit zwei 


“> 


8800 GTX samt Volt-Mod, einem 680i-SLI-Board und Flüssigstickstoff- 


sowie Trockeneiskühlung holten wir vergangenes Jahr den dritten Platz im 3D Mark 06. 


Mainboard-Tests 


20 aktuelle P 
Testergebnissen und individuellen Stärken oder Schwächen 


atinen mit Nvidia-Chipsatz für Sockel 775 oder AM2 samt 
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Entwicklung von 


NV1 bis G92 


Reisen Sie mit uns 
zurück in eine Zeit, 
als Wasseroberflä- 
chen in Spielen noch 
nicht spiegeln konn- 
ten und ein winziger 
Lüfter für High-End- 
Grafikchips reichte. 
Wir betrachten den 
steinigen Weg von 
der ersten Geforce- 
Karte bis heute. 
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erfen wir einen Blick ins 
W Jahr 1999: Nvidia, ein Un- 
ternehmen, das mit dem 


Riva 128 im OEM-Segment an Stär- 
ke gewann, erzielte beim Gamer 
mit dem Riva TNT einen Achtungs- 
erfolg und legte mit der TNT2 noch 
mal nach. Doch die schnellste 3D- 
Karte kam nach wie vor aus dem 
Hause 3dfx. Nvidia geriet in Zug- 
zwang und entwickelte einen neu- 
en Chip, mit dem das Unternehmen 
eine Kette von Ereignissen in Gang 
setzte. In diesem Artikel durchleben 
wir die Höhen und Tiefen von Nvi- 
dias GPU-Entwicklung erneut. Die 
allgemeine Firmengeschichte von 
Nvidia haben wir ab Seite 30 zusam- 
mengefasst. Die technischen Daten 
sowie die theoretische Rechenleis- 
tung aller wichtigen Geforce-Mo- 
delle finden Sie auf der vierten Seite 
dieses Artikels. 


Grundsteinlegung 

Als erster DX7-Chip der Welt wur- 
de Ende August 1999 mit einer 
beispiellosen Marketing-Kampagne 
der Geforce 256 vorgestellt. Der 
Chip bot dank vier Pixel-Pipelines 
eine extrem hohe Füllrate. Doch na- 
mensgebend war das Feature T&L 
(siehe Kasten rechts), welches sich 
für eine Beschleunigung beim Ren- 
dern statischer Geometrie nutzen 
lässt: Geforce steht für „Geometry 


Force“. Danach Meinung von Nvidia 
nun ein neues Zeitalter der Grafik- 
beschleunigung angebrochen war, 
wurde der Chip (Codename: NV10) 
erstmals als GPU vermarktet. Die 
Abkürzung für „Graphics Proces- 
sing Unit“ erinnert nicht umsonst 
an CPU, welche durch die integrier- 
te Geometrie-Transformation per 
T&L entlastet werden sollte. 


Die kalifornische Firma begann 
mit dem Geforce auch das Engage- 
ment im Markt für professionelle 
Open-GL-Beschleuniger. Der Name 
der Profi-Serie Quadro ist daher 
ein Hinweis auf die vier Pipelines. 
Bei der 3D-Modell-Visualisierung 
kommt es jedoch kaum auf Textu- 
rierungs-Performance an, es zählen 
Shading- und Geometrie-Leistung. 
Die eigentlich für den professionel- 
len Markt entwickelte T&L-Einheit 
wurde, da sie nun schon in den 
Chip integriert war, auch für die 
Geforce-Serie vermarktet. Dies war 
erfolgreich, obwohl noch auf Jahre 
hinaus nur wenige Spiele einen ech- 
ten Nutzen daraus ziehen konnten. 


Fortschrittlich präsentierte sich der 
Geforce mit seinem Register-Com- 
biner: Jedes Pixel kann zunächst 
zwei Combiner-Stages durchlaufen. 
Pro Stage sind zwei einfache oder 


eine komplexe mathematische 


Die Geforce-Evolution 


Berechnung möglich. Selbst das 
Skalarprodukt (für Bumpmapping- 
Effekte) zählt hierbei noch als einfa- 
che Berechnung. Anschließend ist 
im Final-Combiner noch eine weite- 
re komplexe Berechnung möglich. 
Register-Combiner sind auch in 
späteren Geforce-Versionen - dann 
aber mit erweiterten Möglichkeiten 
- noch vorhanden und können nur 
in Open GL voll ausgenutzt wer- 
den. Die später nachgeschobene 
Geforce-Version mit dem damals 
neuen DDR-Speicher zementierte 
Nvidias Leistungsanspruch beim 32- 
Bit-Rendering. Dabei wurden zwei 
Datenpakete übertragen - eines auf 


E Combiner 
Bevor 3D-Chips richtig programmier- 
bar wurden, ließen sich immerhin 
die Rechenwerke (Combiner) 
konfigurieren, um unterschiedliche 
Verknüpfungs-Operationen der 
Textur- und interpolierten Farbwerte 
zu realisieren. 

E Loop-Back 
Technologie, die Daten nach Bedarf 
durch dieselben Schaltkreise schickt, 
um weitere Rechnungen auszuführen 

E Unified Shader 
Pixel-, Vertex- und das neue Geo- 
metry-Shading werden von den- 
selben Rechenwerken ausgeführt. 
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der ansteigenden und eines auf der 
fallenden Flanke des Taktsignals. 


Geforce 2 GTS - 
Detailverbesserungen 

Der Nachfolger Geforce 2 GTS (GTS 
=  Giga-Texel-Shader, 
NV15) konnte pro Sekunde mehr 
als eine Milliarde Pixel-Shading-Be- 
rechnungen ausführen - jedenfalls 
in 16-Bit-Genauigkeit. Ansonsten li- 
mitierte das Speicher-Interface. Im 
Gegensatz zum Geforce 256 wurde 
der GTS ausschließlich mit DDR- 
Speicher ausgeliefert. Die Verbesse- 
rungen gegenüber dem Vorgänger 
sind überschaubar: Aus den trilinea- 
ren Textureinheiten wurden jeweils 
zwei bilineare und der Chip lief 
statt mit 120 nun mit 200 MHz (die 
Ultra-Version mit 250 MHz). Der Pi- 
xelteil wurde NSR (Nvidia Shading 
Rasterizer) genannt. Die T&L-Ein- 
heit bezeichnete Nvidia beim Ge- 
force 2 GTS als T&L der zweiten 
Generation. Dabei wurde lediglich 
die Taktrate angehoben, weitere 
Veränderungen gab es nicht. 


Codename 


Die Geforce-Klasse stand bisher 
grundsätzlich für High-End, für den 
Geforce 2 Ultra musste man daher 
mindestens 1.200 Mark ausgeben. 
Dann stellte Nvidia den Geforce 2 
MX vor, den ersten auch für kleine- 
re Geldbeutel geeigneten Geforce- 
Chip. MX-Karten kosteten weniger 
als 400 Mark. Im Prinzip handelt es 
sich dabei um eine halbierte NV15- 
Architektur, die nur mit 128-Bit- 
SDR-RAM betrieben wird. Später 
gab es auch eine Variante mit 64- 
Bit-DDR-RAM. Erstmals unterstützte 
Nvidia mit dem MX zwei Monitore 
pro Grafikkarte. Der Geforce 2 MX 
dominierte dank vollständigem Fea- 
tureset und annehmbarer Leistung 
noch auf Jahre den Markt für die 
Mittelklasse. Kurioses Detail: Der 
MX wurde schon damals mit HDTV- 
Support beworben. 


Trotz der wenigen Verbesserun- 
gen gegenüber dem Vorgänger ist 
der Geforce 2 die erfolgreichste 
GPU-Architektur aller Zeiten: Noch 
beim Geforce-3-Refresh wurde der 
Geforce 2 Ti verkauft. Zu Geforce- 
4-Ti-Zeiten kam ein überarbeiteter 
Geforce 2 MX auf den Markt, der 
nun Geforce 4 MX hieß. Die gene- 
relle Geforce-2-GTS-Architektur mit 
viermal zwei Textureinheiten wur- 
de bis einschließlich zum Geforce 
FX 5950 Ultra beibehalten. Das 
schon damals angekündigte Doom 
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3 wurde ursprünglich für den NV10 
entwickelt und sollte auf dem NV15 
angeblich wunderbar laufen, was 
dem Absatz zugute kam. 


Geforce 3 - Quasi-Markt- 
führerschaft 

Nvidias Geforce 3, die erste DX8- 
fähige, programmierbare GPU, bot 
nach dem geringen technologi- 
schen Fortschritt der bisherigen Ge- 
force-Zeit massive Verbesserungen. 
Der Spaß kostete allerdings auch 
etwa 1.000 Mark. Dafür wurde beim 
NV20 der Pixelteil um einen Textur- 
Shader erweitert. Dank Loop-Back 
sind zudem vier statt zwei Texturen 
und acht statt vier arithmetische 
Berechnungen pro Rendervorgang 
möglich. Streng genommen han- 
delt es sich beim Pixel-Shader 1.1 
allerdings um eine Evolution der 
Register-Combiner und nicht um 
die Revolution, als die er verkauft 
wurde. Die T&L-Einheit wurde zum 
Vertex-Shader erweitert, der bis zu 
128 Befehle verarbeiten und dabei 
auf bis zu 96 Konstanten zugreifen 
kann. Die lang erwartete Grafik-Re- 
volution mit vielen DX8-Titeln blieb 
jedoch zunächst aus. DX8 wurde 
nur vereinzelt als Effekt-Aufsatz für 
DX7-Spiele genutzt. 


Die sogenannte „Lightspeed Me- 
mory Architecture“ des Geforce 3 
führte einen unterteilten Speicher- 
controller und Z-Komprimierung 
ein. Auch der vorgezogene Z-Test 
brachte sofort mehr Performance. 
Im Zusammenhang mit dem als 
HRAA (High-Resolution Anti-Alia- 
sing) bezeichneten Multisampling 
bot sich jedem Geforce-3-Besitzer 
ein für alle Spieler nutzbarer Effekt: 
Endlich mit 32 Bit und Kantenglät- 
tung spielen, ohne einen massiven 
Performance-Verlust in Kauf neh- 
men zu müssen. Den Geforce 3 gab 
es nie in einer abgespeckten Ver- 
sion. Er blieb durchweg ein teures 
Vergnügen. Lediglich die spätere Ti- 
200-Version entwickelte sich, kurz 
bevor sie eingestellt wurde, zum 
Preis-Leistungs-Tipp. 


Wenig Beachtung fand die exzellent 
gelöste anisotrope Filterung, die na- 
hezu winkelunabhängiges, voll trili- 
neares 8x-AF bot. Die Geforce-3-AF- 
Qualität wurde erst vom Geforce 
8 übertroffen. Die Möglichkeiten 
der unter Open GL direkt program- 
mierbaren Register Combiner er- 
weiterte Nvidia im Zuge der Pixel- 
Shader-Fähigkeit. Doom 3 sollte P 


Premium 


Nvidia 


Die Geforce- 
Evolution 


BE 30 Mark 2000 


u u u nn 


Der zweite 3D Mark unterstützte Software- und Hardware-T&L sowie diverse 


CPU-Befehlssätze (3D Now, SSE) und begeisterte Technik-Fans. 


BE shading-Grundlagen 


echy 
Shader Equation 


(I-M)*D*T + M*R 


circuit board are much more 
reflective than the green base. 
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Hervorragende Bump-Mapping- und Spiegel-Effekte: Jeder Geforce ist dazu in der 
Lage. Hier ein Beispiel aus Nvidias Techdemo „Principles of Shading”. 


Wichtige GPU-Innovationen 


Was bringt T&L? 

Die T&L-Einheit multipliziert Vektoren 
der 3D-Geometrie mit Transformations- 
Matrizen, wobei die Matrix vom Prozes- 
sor berechnet wird. Da dies nur maximal 
einmal pro Objekt notwendig ist und die 
eigentliche Transformation nur Multipli- 
kationen und Additionen braucht, kann 
T&L die CPU bei ebenjener Aufgabe 
entlasten. Für ein Geometrie-Detail, 
welches der Prozessor auch noch packen 
würde, ist der Beschleunigungseffekt 
allerdings sehr gering. Spieleentwickler 
hätten die 3D-Modelle in zwei Vari- 
anten anfertigen müssen — eine hoch 
aufgelöste Version für T&L-Karten und 
eine Variante mit niedriger Auflösung 


für Karten ohne T&L. Dies wurde aus 
Kostengründen nicht getan. 


Was bringen Shader? 

Wann genau eine GPU als programmier- 
bar eingestuft werden kann, ist Defini- 
tionssache. Shader haben den Vorteil, 
dass sie ein Featureset voraussetzen. 
Damit wurde der Wildwuchs an ver- 
schiedenen Combiner-Formeln beseitigt. 
Außerdem verlangt DX für jede Shader- 
Compliance, dass alle älteren Versionen 
vollständig unterstützt werden. Dies 
bringt Sicherheit für Entwickler, die 

sich auf das Programmieren der Effekte 
konzentrieren können und diese nicht für 
jede Hardware einzeln anpassen müssen. 
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Geforce 2 oder Voodoo 5 

Bei 32 Bit in hoher Auflösung konnte 
damals die Voodoo 5500 gewinnen — 
sofern der verwendete Prozessor stark 
genug war. Außerdem hatte die Voodoo- 
Karte das effizientere Anti-Aliasing. 
Vergleicht man die Spieleleistung in 
damals üblichen Settings, lag allerdings 
der Geforce 2 vorne. 


Geforce 2 MX gegen Voodoo 4 
Sofern man Spiele testete, die Glide 
unterstützen, war die Voodoo 4 nicht zu 


schlagen. Ansonsten rannte der Geforce 
2 MX davon. 


Geforce 2 oder Radeon 

Im 32-Bit-Modus war die Radeon dank 
Hyper-Z-Effizienz überlegen. Im damals 
weit verbreiteten 16-Bit-Modus gewann 
der Geforce dank purer Rohleistung. 


Geforce 3 oder Radeon 8500 
Leistungsmäßig lag die Radeon 8500 
vor dem Geforce 3, doch das Nvidia- 
Modell bot bessere Bildqualität. 


Bump-Mapping: Beispiel 1 


Diese Dot-3-Bump-Mapping-Demo im 3D Mark 01 war für viele Spieler der erste 
spezielle Pixel-Shader-Benchmark, den sie jemals sahen. 


Bump-Mapping: Beispiel 2 


Z-korrektes Bump-Mapping beherrschte schon der Geforce 3. Nutzbar in Direct X 


war es aber erst mit der Geforce-4-Ti-Serie. 


Bump-Mapping: Beispiel 3 


& 


Bump-Mapping simuliert in Doom 3 besonders hohe Geometrie-Details. Um eine 


düstere Atmosphäre zu erzeugen, versinkt aber das meiste im Schwarz. 
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deswegen auf dem Geforce 3 wun- 
derbar laufen - so war jedenfalls die 
damals verbreitete Meinung. 


Nach der 3dfx-Pleite kaufte Nvidia 
alle 3dfx-Patente und übernahm 
etwa 100 Leute der Belegschaft. 
Die ehemaligen Erzrivalen arbeite- 
ten nun vereint. Etwas Feinschliff 
bei der Speicherverwaltung, beim 
Pixel-Shader und der Anti-Aliasing- 
Qualität sowie die nun verdoppelte 
Vertex-Shader-Leistung genügten, 
um den Geforce 4 Ti als „neuen“ 
Chip auf den Markt zu bringen. Seit 
dem Geforce 4 unterstützen alle 
Nvidia-GPUs zwei Monitore. Wie 
schon zuvor beim Riva TNT2 und 
dem Geforce 2 war dieser Refresh- 
Chip sehr viel erfolgreicher als das 
Original. Hauptquelle der neuen 
Performance war die Steigerung 
des GPU-Taktes auf nunmehr bis 
zu 300 MHz. Zum Publikumslieb- 
ling entwickelte sich allerdings der 
weniger hoch getaktete Geforce 4 
Ti 4200 mit 128 MiByte Speicher, 
der zu Kampfpreisen in den Markt 
eintrat. Id-Softwares Engine-Genie 
John Carmack sagte, dass für Doom 
3 die Geforce 4 Ti die beste erhält- 
liche Karte sei - also besser als die 
Radeon 8500, obwohl diese den Pi- 
xel-Shader 1.4 bietet, dessen Fähig- 
keiten Carmack zu Geforce-3-Zeiten 
noch ausdrücklich lobte. 


Einen krassen Sprung in Sachen 
Chiptakt bot der Geforce FX 5800 
Ultra. Doch die 500 MHz wurden 
durch eine extrem laute Kühllösung 
erkauft. Trotz der hohen Taktrate 
konnte die maue Pixel-Shader-Leis- 
tung in Direct X 9 nicht kaschiert 
werden: Während Ati mit der Rade- 
on 9700 schon acht volle Pipelines 
bot, hatte der FX 5800 derer nur 
vier. Dazu reagierte die Cinefx-Ar- 
chitektur empfindlich darauf, wie 
genau die Pixel-Shader-Befehle an- 
geordnet waren. Eine Monate spä- 
ter nachgeschobene automatische 
Optimierung per Treiber verbes- 
serte die Performance jedoch nur 
minimal, denn nun limitierte das zu 
kleine Register-File, welches interne 
Zwischenergebnisse speichert. 


Die Featureliste der FX-Karten, de- 
nen nicht viel zum Shader-Modell 3 
fehlte, konnte Performance-Schwä- 
chen nicht ausgleichen. Eine mit 
der FX-Serie eingeführte Eigen- 
schaft im Pixelteil, nämlich dass die 


Z-Test-Einheiten nun gleich zwei 
Z-Tests pro Takt schaffen, sofern 
keine Farbe im Spiel ist, würde laut 
Nvidia insbesondere Doom 3 zugu- 
te kommen. 


Nur wenige Monate später versuch- 
te Nvidia mit dem FX 5900 Boden 
gutzumachen. Der Pixelteil kann 
mit der Cinefx-2-Architektur pro 
Takt doppelt so viele Berechnungen 
ausführen - aber nur theoretisch, 
da selbst bei Verwendung von hal- 
ber Genauigkeit der Registerplatz 
für Zwischenergebnisse nicht aus- 
reicht. Was den 3D Mark 03 angeht, 
wurde den Nvidia-Treibern krasses 
Cheaten nachgewiesen. Das fügte 
dem ramponierten Ruf der FX-Kar- 
ten natürlich weiteren Schaden zu. 


Ironie der Geschichte: Das kleinste 
FX-Modell - der Geforce FX 5200 
- war im Gegensatz zur Mittel- oder 
Oberklasse ein durchschlagender 
Markterfolg. Seit dem FX entwickelt 
Nvidia für alle neuen Geforce-Ge- 
nerationen Chips für jedes Markt- 
segment. Der niedriger getaktete, 
ansonsten vollständige FX 5900 XT 
erreichte dann dank seines gerin- 
gen Preises eine gewisse Beliebtheit 
bei Spielern. Das als „Ultra Shadow“ 
vermarktete Feature-Paket der FX 
5900 für bessere Stencil- und Z-Per- 
formance garantierte laut Nvidia 
beste Performance für Doom 3. 


Mit dem Geforce 6 gab Nvidia end- 
gültig die alte Architektur mit vier 
Pipelines und jeweils zwei Tex- 
tureinheiten auf und entwickelte 
einen Chip, der 16 Pipelines mit 
jeweils einer Textureinheit besitzt: 
NV40 mit Cinefx-3-Architektur. 
Dank Verdopplung der Register- 
file-Größe und Überarbeitung der 
arithmetischen Rechenwerke ver- 
vielfachte Nvidia die tatsächlich 
nutzbare Pixel-Shader-Leistung. 
Der Geforce 6 war zudem die ers- 
te Shader-Modell-3-GPU (DX9). Die 
Vertex-Shader-Power wurde im Ver- 
gleich zum FX pro Takt verdoppelt, 
die Z-Test-Leistung stieg sogar um 
den Faktor 4. 


Mit dem Geforce 6 gibt es auch wie- 
der SLI, was bereits 3dfx zu Voodoo- 
2-Zeiten eine gewisse Kundenbin- 
dung verschaffte. Außerdem wurde 
für den 4x-Anti-Aliasing-Modus jetzt 
endlich eine effiziente Subpixel- 
maske eingeführt. Als Nachteil ist 
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die gegenüber bisherigen Geforce- 
Karten krass verschlechterte aniso- 
trope Filterqualität zu werten. Im- 
merhin war zwischenzeitlich Doom 
3 erschienen. 


Wie so oft bei Nvidia sollte sich der 
Refresh, hier in Form des Geforce 7, 
als die deutlich erfolgreichere Serie 
erweisen: 24 Pixelpipelines statt 
16, acht Vertex-Shader statt sechs. 
Zusätzlich bringt Cinefx 4 eine Pro- 
Takt-Leistungssteigerung der Sha- 
der um 25 Prozent. Kombiniert mit 
höherem GPU-Takt, mischte der Ge- 
force 7 den Markt für 3D-Grafikbe- 
schleuniger kräftig auf. Beim Chip- 
Codenamen wurde das NV-Schema 
aufgegeben, die GPU hieß G70 und 
im Refresh G71. Mithilfe der selte- 
nen Geforce 7900 GX2, die aus zwei 
werkseitig zusammengeschalteten 
Grafikkarten besteht, sicherte sich 
Nvidia die Leistungskrone. 


DirectX 10 

Der Geforce 8 war der erste Shader- 
Model-4-Chip und setzte auf eine 
komplett neue Architektur. Diese 
lässt einen Vergleich mit älteren 
GPUs nur wenig sinnvoll erschei- 
nen, denn der G80-Chip hat Unified 
Shader. Die zusammengezählte Pro- 


Nvidia-GPUs in der Übersicht 


Takt-Shaderleistung war gegenüber 
dem Geforce 7 zwar gesunken, dafür 
wurde die Performance mit einem 
extrahohen Shader-Takt und erheb- 
lich verbesserter Effizienz deutlich 
gesteigert. Der 8800 GTX hatte 
32 Textur-Adressierungs-Einheiten, 
aber 64 bilineare Textur-Filter-Ein- 
heiten. Die Pro-Takt-Filterleistung 
stieg im Vergleich zum Geforce 7 
um den Faktor 2,67, die Z-Test-Leis- 
tung sogar um den Faktor 6. 


Die Direct-3D-10-Features brachten 
neue Datenformate, welche HDR- 
Rendering erheblich beschleuni- 
gen können. Um Kosten für einen 
wirklichen Refresh zu sparen, ver- 
besserte Nvidia die G80-Architek- 
tur nur insofern, dass neuere Chips 
nun pro Textur-Filter-Einheit auch 
eine Textur-Adressierungs-Einheit 
haben. Davon profitieren alle klei- 
neren Geforce-8-Modelle ab 8600 
GTS sowie die auf dem G92-Chip 
basierenden 8800 GT und GTS. Vor 
allem die arithmetische Rechen- 
kraft skaliert mittels erhöhter Sha- 
der-Taktrate sehr gut. Die G-basie- 
rende Nomenklatur wird vielleicht 
zugunsten eines dreistelligen Codes 
wie „D8P“ wieder aufgegeben. | 

Arne Seifert 
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Der Vorgänger war eines der ersten Spiele mit Hardware-T&L-Unterstützung. 


Beim zweiten Teil folgten DX8-Shader. 


BE Alan wake 


Die Geforce- 


Schriftsteller kämpft gegen seine Albträume: Welche Shader-Version letztendlich 
beim inoffiziellen Max-Payne-Nachfolger genutzt wird, steht noch nicht fest. 


Modell GPU-Code | GPU-Takt |Speicherbreite Speichertakt | Speichertyp |Direct-3D-Version | Shader-Takt | Texelbandbreite |Texelfüllrate 
trilinear 
Geforce 256 NV10 120 MHz |128 Bi 166 MHz SDR 7.0 Wie GPU 2,8 Byte/Bi-Sample | 0,48 Gtexel/s 
Geforce 2 GTS NV15 200 MHz |128 Bi 166 MHz DDR 7.0 Wie GPU 3,3 Byte/Bi-Sample | 0,8 Gtexel/s 
Geforce 3 NV20 200 MHz |128 Bi 230 MHz DDR 8.0 Wie GPU 4,6 Byte/Bi-Sample !0,80 Gtexel/s 
Geforce 4 Ti 4600 NV25 300 MHz |128 Bi 325 MHz DDR 8.1 Wie GPU 4,3 Byte/Bi-Sample ! 1,20 Gtexel/s 
Geforce FX 5800 Ultra | NV30 500 MHz 1128 Bi 500 MHz DDR2 9.0 (SM 2.x) Wie GPU 4,0 Byte/Bi-Sample | 2,00 Gtexel/s 
Geforce FX 5900 Ultra | NV35 450 MHz |256 Bi 425 MHz DDR2 9.0 (SM 2.x) Wie GPU 7,6 Byte/Bi-Sample ! 1,80 Gtexel/s 
Geforce 6800 Ultra NV40 400 MHz |256 Bi 550 MHz GDDR3 9.0 (SM 3) Wie GPU 5,5 Byte/Bi-Sample | 3,20 Gtexel/s 
Geforce 7800 GTX G70 430 MHz 1256 Bi 600 MHz GDDR3 9.0 (SM 3) Wie GPU 3,7 Byte/Bi-Sample | 3,44 Gtexel/s 
Geforce 7900 GTX G71 650 MHz 1256 Bi 800 MHz GDDR3 9.0 (SM 3) Wie GPU 3,3 Byte/Bi-Sample !5,20 Gtexel/s 
Geforce 8800 GTX G80 575 MHz |384 Bi 900 MHz GDDR3 10.0 1.350 MHz 2,3 Byte/Bi-Sample | 18,40 Gtexel/s 
Geforce 8800 GTS 512 | G92,D8P |650 MHz 1256 Bi 972 MHz GDDR3 10.0 1.500 MHz 1,5 Byte/Bi-Sample | 20,80 Gtexel/s 
Modell Reine Z-Test-Leistung |Anisotroper Filter | Anisotroper Filter Anti-Aliasing Größte Neuerungen 
ohne Farbe Maximaler Grad | Typ 
Geforce 256 0,48 GZixel/s 2 Grad Schwach winkelabhängig | Super-Sampling Register Combiner, Hardware T&L 
Geforce 2 GTS 0,80 GZixel/s 2 Grad Schwach winkelabhängig | Super-Sampling Rohleistung 
Geforce 3 0,80 GZixel/s 8 Grad Schwach winkelabhängig | Multi-Sampling bis 4x, Sparse-Grid-MSAA bis 2x | SM 1, Speicherbandb.-Effizienz, AA/AF 
Geforce 4 Ti 4600 „20 GZixel/s 8 Grad Schwach winkelabhängig | Multi-Sampling bis 4x, Sparse-Grid-MSAA bis 2x | Rohleistung 
Geforce FX 5800 Ultra | 4,00 GZixel/s 8 Grad Schwach winkelabhängig | Multi-Sampling bis 4x, Sparse-Grid-MSAA bis 2x | Cinefx-Architektur 
Geforce FX 5900 Ultra | 3,60 GZixel/s 8 Grad Schwach winkelabhängig | Multi-Sampling bis 4x, Sparse-Grid-MSAA bis 2x | Rohleistung 
Geforce 6800 Ultra 2,80 GZixel/s 16 Grad Stark winkelabhängig Sparse-Grid-Multi-Sampling bis 4x SM 3 
Geforce 7800 GTX 3,76 GZixel/s 16 Grad Stark winkelabhängig Sparse-Grid-Multi-Sampling bis 4x Rohleistung 
Geforce 7900 GTX 20,80 GZixel/s 16 Grad Stark winkelabhängig Sparse-Grid-Multi-Sampling bis 4x Rohleistung 
Geforce 8800 GTX 10,40 GZixel/s 16 Grad Fast perfekt kreisförmig | Sparse-Grid-Multi-Sampling bis 4x SM 4 
Geforce 8800 GTS 512 | 124,80 GZixel/s 16 Grad Fast perfekt kreisförmig | Sparse-Grid-Multi-Sampling bis 8x, Keine 
Coverage-Sampling bis 16x 
Die Texel-Bandbreite nahm bis zum FX 5900 zunächst zu, sodass die vorhandene Füllrate eher in sichtbare Pixel umgesetzt werden konnte. Dank komprimierter Texturen nahm die Texel- 
Bandbreite seit dem Geforce 6 hingegen wieder ab, ohne dass die nutzbare Füllrate erheblich gelitten hätte. Geforce 6 und Geforce 8 sorgten für eine enorme Steigerung der Z-Test-Leistung. 
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Evolution: Chipsätze 


Alle Nforce-Chips 


in der Übersicht 


Schon seit 2001 gibt 
es Mainboards mit 
Nvidia-Chipsätzen. 
Im Laufe der Zeit 
haben sich nicht nur 
die Sockel-Typen ver- 
ändert, sondern es 
kamen auch wichtige 
Features hinzu. Wir 
blicken auf die Evo- 
lution von Nforce 1 
bis 780i SLI zurück. 


ls Nvidia vor sieben Jah- 
A ren den ersten Platinen- 
Chipsatz entwickelt, be- 


herrschen Intel, AMD und Via den 
Markt. Die Architektur des ersten 
Nforce-Chipsatzes besteht aus ei- 
ner North- und einer Southbridge, 
für welche der Hersteller seither 
die Namen SPP (System Platform 
Processor) und MCP (Media Com- 
munications Processor) verwen- 
det. Wirklich neu an dem Chipsatz 
mit dem Codenamen Crush ist die 
Einführung des Dual-Channel-Mo- 
dus für zwei Speichermodule. Das 
bringt damals bereits bis zu fünf 
Prozent mehr Leistung. Nvidia ver- 
öffentlicht aber auch Mainboards 
mit integrierter Grafikeinheit in 
der Northbridge, die der Hersteller 
als IGP (Integrated Graphics Pro- 
cessor) bezeichnet. Mit Intel will 
man zu dieser Zeit noch nicht in 
Konkurrenz treten, sodass zunächst 
nur Chips für AMDs Sockel A produ- 
ziert werden. 


Die nächste Generation 

Ein Jahr vergeht, bis der Nachfolger 
in Form des Nforce 2 veröffentlicht 
wird. Neu an diesem Konzept ist die 
Entwicklung einer erweiterten Ver- 
sion der Southbridge namens MCP- 
T, wobei das T für „Turbo“ steht. 
Während die MCP-Variante wie 
auch beim ersten Nforce-Chipsatz 
ihren Dienst eher im OEM-Segment 
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TCP/IP-Beschleunigung 


Firstpacket 


verrichtet, findet die Turbo-Version 
viele Anhänger im Retail-Markt. 
Einen Grund stellt sicherlich die 
Besonderheit dar, autarke 
und hochwertige Audiolösung na- 
mens „Soundstorm“ mit Dolby Di- 
gital Live onboard unterzubringen. 
Das bekannteste Beispiel für ein 
Mainboard dieser Generation ist 
das A7N8X Deluxe von Asus (siehe 
Bild auf der rechten Seite). Weitere 
neue Features sind: USB 2.0, Erhö- 
hung der AGP-Bus-Geschwindigkeit 
auf 8x sowie die Unterstützung von 
CPUs mit 400 MHz FSB-Takt wie 
dem damals beliebten Athlon XP 
3200+ (Codename: Barton). 


eine 


Nforce 3 nachgereicht 

Mitte 2003 folgt dann die Ablösung 
des Sockel A durch den Sockel 754, 
womit ein neuer Chipsatz nötig 
wird. Nvidia launcht den Nforce 3 
in verschiedenen Ausführungen. 
Damit ist die Palette vom Einstiegs- 
segment in Form des Nforce 3 150 
bis zum Nforce 3 250 GB samt Gi- 
gabit-LAN abgedeckt. Gleichzeitig 
werden keine separaten Steckkar- 
ten für SATA-Laufwerke gebraucht, 
weil zwei SATA-Ports nativ auf den 
Mainboards untergebracht sind. Da 
AMD beim Athlon 64 den Speicher- 
controller in seine Prozessoren in- 
tegriert, gibt es seitens Nvidia keine 
Dual-Chip-Lösung mehr: Erstmals 
werden alle Features und Verbin- 


^  SLI-Ready-Memory 


dungen in einem Chip vereint. Das 
führt natürlich zu mehr Wärme- 
entwicklung, sodass die meisten 
Nforce-3-Mainboards mit quirligen 
und lauten Lüftern auf der North- 
bridge ausgestattet sind. Um der 
Geräuschkulisse Herr zu werden, 
installieren viele Käufer einen Pas- 
sivkühler auf dem Chip. Doch das 
ist nicht das einzige Problem der 
dritten Nforce-Generation. Nvidia 
nimmt „Soundstorm“ komplett aus 
seinem Programm. Scheinbar ist die 
Integration zu aufwendig und zu 
kostspielig. Bis heute hat Nvidia nie 
wieder Soundstorm auf einem mo- 
dernen Chip untergebracht. Haupt- 
konkurrent für die Nforce-3-Serie ist 
Vias KST800, der in manchen Tests 
vorne liegt. Nforce-3-Chips werden 
auch für Sockel-939-Platinen und 
später sogar für Boards mit Sockel 
AM2 verwendet. Der KST800 wird 
später vom K8T800 Pro für Sockel 
939 abgelöst. Zum Erscheinen ers- 
ter AM2-Prozessoren spielt Via im 
Endkundenbereich allerdings nur 
noch eine Nebenrolle. 


Nvidia macht Druck 

Wieder ein Jahr später erscheint 
der Nforce 4 - diesmal wieder mit 
einer Zwei-Chip-Lösung. Außerdem 
bringt Nvidia mit dem Nforce 4 
SLI Intel Edition den ersten Chip- 
satz für Intel-Prozessoren. Allen 
Nforce-4-Varianten gemeinsam ist 


native Unterstützung von SATA und 
PCI-Express. Zudem ist der Nforce 
4 SLI der erste Chipsatz, der SLI 
mit Nvidia-Karten ermöglicht. Die 
ersten Mainboards bieten dafür 20 
PCI-Express-Lanes sowie vier oder 
fünf PCI-E-Links. Der etwas spä- 
ter erscheinende Nforce 4 SLI x16 
stellt eine Ausnahme dar: Ganze 40 
Lanes stehen ihm zur Verfügung. 
Damit ist erstmals SLI mit zweimal 
16 Bahnen möglich - bisher waren 
es nur acht Lanes pro Karte. Dem- 
entsprechend verfügen die ersten 
gewöhnlichen Nforce-4-SLI-Plati- 
nen über eine Selektorkarte, mit 
der man zwischen 16 Bahnen für 
eine Karte und zweimal acht Lanes 
für SLI wechseln kann. Bei späteren 
Platinen ist die Selektorkarte nicht 
mehr nötig, denn hier wird auto- 
matisch erkannt, ob eine oder zwei 
Karten zum Einsatz kommen. 


Zu dieser Zeit rücken die Themen 
Kühlung und Lautstärke in den Vor- 
dergrund der Kaufentscheidungen. 
Die potenziellen Käufer sind nicht 
mehr bereit, 150 Euro und mehr für 
ein Mainboard auszugeben, um im 
Anschluss lautes Lüftersurren ertra- 
gen zu müssen. Daher halten immer 
öfter Heatpipes Einzug ins hoch- 
preisige Premium-Segment. Der ers- 
te Hersteller, der eine Heatpipe für 
die Chipsatzkühlung verwendet, 
ist Abit. Die Anzahl der USB-Ports 
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erhöht sich von anfangs sechs auf 
nunmehr zehn Stück. Zu diesem 
Zeitpunkt zeichnet sich bereits 
eine deutliche Marktführerschaft 
für Nvidia auf dem AMD-Sektor ab. 
Konkurrent Via kündigt zwar neue 
Chips an, jedoch sind die Features 
nicht innovativ und entsprechende 
Mainboards kommen mit großen 
Verspätungen auf den Markt. Die 
Dominanz von Nvidia spiegelt sich 
unter anderem in der Nachfrage auf 
dem Retail-Markt wider: Quasi jedes 
Mainboard im Premium-Segment 
trägt einen Chipsatz mit Nvidia- 
Logo. Via spielt nur noch im OEM- 
Markt eine Rolle, wo es weniger auf 
das Featureset denn auf den Preis 
ankommt. Wer SLI nutzen will, ist 
sogar gezwungen, ein Board mit 
Nvidia-Chip zu kaufen. Das hat sich 
bis heute nicht geändert. 


Onboard-Grafik im Trend 
Anfang 2006 folgen mit der Einfüh- 
rung der MCPs Nforce 410 und 430 
weitere Chipsätze mit integrierter 
Grafik in Form von Geforce 6100 
und 6150. Für damalige Top-Spiele 
sind die Grafikeinheiten zu lang- 
sam. Der Chipsatz wird auf Boards 
mit verschiedenen Sockeln wie 939 
oder AM2 eingesetzt und meist für 
Office-Systeme verwendet. Da der 
AC9IT7-Codec von Azalia (HD Audio) 
abgelöst wird, steigt die Qualität 
der Soundausgabe. Damit ist eine 
separate Soundkarte nicht unbe- 
dingt nötig, solange der Käufer kei- 
ne hochwertigen Boxen verwendet. 
Mit dem Einzug der Barebones trifft 
Nvidia mit seiner Lösung wiederum 
den Nerv der Zeit: Der Nforce 430 
ist sparsam, bietet die wichtigsten 
Features und ist günstig. Solange 
der Käufer keine zwei Grafikkarten 
einsetzen möchte, ist der Chipsatz 
völlig ausreichend. 


Nforce 5/Nforce 6: jede 
Menge Features 

Mitte 2006 bringt Nvidia die Nforce- 
5-Chipsatzserie für AM2-Prozes- 
soren. Dazu gehören Nforce 590 
SLI (zweimal x16), Nforce 570 SLI 
(zweimal x8), Nforce 570 Ultra und 
Nforce 550. Ein halbes Jahr später 
folgen die entsprechenden Varian- 
ten für Intel-CPUs. Gegen die Chip- 
sätze von Intel können sie sich aber 
nie durchsetzen - Nforce-5-Chips 
kommen nur auf wenigen Boards 
mit Sockel 775 zum Einsatz. Dabei 
bringt gerade der Nforce 590 SLI 
eine ganze Fülle an neuen Features 
mit. Dazu gehört EPP (SLI-Ready- 
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Memory). Dabei handelt es sich um 
Profile für Taktraten oder Timings. 
Diese stehen aber nur bei entspre- 
chend angepassten Modulen zur 
Verfügung. Linkboost, eine weitere 
Funktion, die bei High-End-Karten 
automatisch die PCI-Express-Ver- 
bindung übertaktet, wird später 
wieder von der Feature-Liste gestri- 
chen. Ein halbes Jahr danach folgt 
die Nforce-6-Reihe für Intel-CPUs. 
Auch hier unterstützt die Top-Va- 
riante Nforce 680i SLI-Ready-Memo- 
ry. Außerdem bietet sie drei Grafik- 
slots (zweimal x16, einmal x8). SLI 
mit drei Grafikkarten ist allerdings 
erst ein Jahr später möglich. 


Die meisten Versionen der Nforce-5- 
und Nforce-6-Familien bieten zudem 
natives Gigabit-LAN in doppelter 
Ausführung. Ein Ausbremsen durch 
die langsame PCI-Anbindung ist nun 
ausgeschlossen - sie sind nämlich 
per PCI-Express angebunden. Zu- 
dem werden im Laufe der Zeit im- 
mer komplexere Heatpipe-Lösungen 
auf den Mainboards untergebracht. 
Sie unterscheiden sich merklich in 
Größe und Formgebung. Scheinbar 
sehen die Hersteller damit eine gute 
Möglichkeit, sich aus der Masse der 
verschiedenen Versionen hervorzu- 
heben. Darüber hinaus hat sich das 
einst eingeführte SLI als ein wich- 
tiges Unterscheidungsmerkmal für 
die einzelnen Segmente herausge- 
stellt. So bieten nur die teuersten 
Mainboards SLI mit zweimal 16 La- 
nes. Im darunterliegenden Segment 
gibt es SLI mit zweimal acht Bahnen. 
Nforce 550 und 650 Ultra bieten 
kein SLI und zählen damit zu den 
günstigen Vertretern ihrer Genera- 
tion. 


Aktueller Stand: 780i SLI 
Vergangenen Monat konnten wir 
die erste Referenzplatine mit dem 
neuen Nforce 780i SLI testen. Die 
Architektur ist identisch mit dem 
680i SLI, allerdings verfügt der neue 
Chipsatz neben SPP und MCP über 
einen zusätzlichen Chip: Der Nforce 
200 ermöglicht drei Grafiksteck- 
plätze mit jeweils 16 PCI-E-Bahnen. 
Zwei Slots unterstützen sogar schon 
PCI-Express 2.0 mit doppelt so ho- 
her Bandbreite. Ein weiterer Vorteil 
gegenüber dem 680i SLI: Er unter- 
stützt Intels neue Yorkfield-CPUs. 
Noch im ersten Quartal sollen die 
günstige Version 750i SLI mit zwei- 
mal acht Lanes sowie Varianten für 
AMD-CPUs folgen. >» 
Lukas Lehmann 
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Nforce 4SLISPP "= _ Nforce 4 SLI MCP 


NEA-SLI-AG 
061703.1 


force 780i SLI MCP 


us or 


Beim 780i-SLI-SPP ist die Die-Fläche deutlich kleiner als beim NF4-SPP-Chip. 
Außerdem erkennt man wesentlich mehr Leiterbahnen. 


BE Senerationsvergleich: Mainboards 


Das A7N8X von Asus mit Nforce-2-Chip verfügt über eine schlichte Alukühlung, 
AGP und viele PCI-Slots — ganz anders als die 680i-SLI-Platine Striker Extreme. 


BE Aufgeschlüsselt 


Imel Perryn (Verweis £ Wontan) 
Imel Core 2 Ertroma 
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Das Blockdiagramm des Nforce 780i SLI zeigt die Aufteilung der drei Chips und 
wofür sie jeweils zuständig sind. 
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Übersicht: Nforce-Chipsätze 


Evolution: 
Chipsätze 


Nforce Nforce 2 Nforce 3 150 Nforce 3 250 Nforce 3 250 GB |Nforce 3 Ultra Nforce 4-4x 
Vorstellung itte 2001 itte 2002 Mitte 2003 Mitte 2003 Mitte 2003 Mitte 2003 itte 2004 
Chiplösung SPP + MCP SPP + MCP-T SPP SPP SPP SPP SPP + MCP 
Übliche Sockel Sockel A Sockel A Sockel 754 Sockel 754 Sockel 754 Sockel 939 Sockel 939 
SLI ein ein Nein Nein Nein Nein ein 
AGP 4x 8x 8x 8x 8x 8x ein 
FSB/Hypertransport | 266 MHz 400 MHz 600 MHz 800 MHz 800 MHz 1000 MHz .000 MHz 
Speicher DDR DDR Speichercont. in CPU | Speichercont. in CPU | Speichercont. in CPU | Speichercont. in CPU | Speichercont. in CPU 
Natives Gigabit-LAN ur 100 MBit ur 100 MBit Nur 100 MBit Nur 100 MBit Ja, 1x Ja, 1x a, 1x 
TCP/IP-Beschleunigung | Nein ein Nein Nein Nein Nein ein 
SATA/PATA 0/4 0/4 0/4 2/4 2/4 2/4 4/4 
SATA mit drei GB/s ein ein Nein Nein Nein Nein a 
RAID-Modi 0, 1, 0+1 0, 1, 0+1 0, 1, 0+1 0, 1, 0+1 0, 1, 0+1 0, 1, 0+1 
PCI-E-Lanes/Links - - - - - 20/4 
USB 2.0 ein, 6x USB 1.1 6 8 8 8 8 0 
PCI-Slots 6 5 5 5 5 5 6 
Audio AC97 Soundstorm AC97 AC97 AC97 AC97 AC97 

Ubersicht: Nforce-Chipsätze 

Nforce 4 Ultra Nforce 4 SLI Nforce 4 SLI x16 Nforce 410 Nforce 430 Nforce 590 SLI Nforce 570 SLI 
Vorstellung Mitte 2004 itte 2004 itte 2004 Anfang 2006 Anfang 2006 itte 2006 itte 2006 
Chiplösung Nur MCP ur MCP SPP + MCP SPP + MCP SPP + MCP SPP + MCP ur MCP 
Übliche Sockel Sockel 939 Sockel 939/775 Sockel 939/775 Sockel 939/AM2/775 | Sockel 939/AM2/775 | Sockel AM2/775 Sockel AM2 
SLI Nein a, x8/x8 a, x16/x16 ein ein a, x16/x16 a, x8/x8 
AGP Nein ein ein ein ein ein Nein 
FSB/Hypertransport .000 MHz .000 MHz .000 MHz ‚000 MHz .000 MHz .000 MHz .000 MHz 
Speicher Speichercont. in CPU | DDR DDR DDR/DDR2 DDR/DDR2 DDR2 Speichercont. in CPU 
Natives Gigabit-LAN a, 1x a, 1x a, 1x a, 1x a, 1x a, 2x a, 2X 
TCP/IP-Beschleunigung | Nein ein ein ein ein a a 
Mediashield ein ein ein a a a a 
SATA/PATA 4/4 4/4 4/4 2/4 4/4 6/2 6/2 
SATA mit drei GB/s a a a a a a a 
RAID-Modi 0, 1,0+1 0, 1,0+1,5 0, 1,0+1,5 0,1 0, 1,0+1,5 0,1,0+1,5 0, 1,0+1,5 
PCI-E-Lanes/Links 20/4 20/5 40/7 0/3 12 46/9 28/6 
USB 2.0 0 0 0 8 0 0 0 
PCI-Slots 6 6 6 5 5 5 5 
Audio AC97 AC97 AC97 HD Audio (Azalia) HD Audio (Azalia) HD Audio (Azalia) HD Audio (Azalia) 
Besonderheiten - - - - EPP Firstpacket Firstpacket 

Ubersicht: Nforce-Chipsätze 

Nforce 570 Ultra | Nforce 550 Nforce 500 SLI Nforce 680i SLI Nforce 650i SLI Nforce 650i Ultra | Nforce 780i SLI 
Vorstellung Mitte 2006 Mitte 2006 Ende 2006 Ende 2006 Ende 2006 Ende 2006 Anfang 2008 
Chiplösung Nur MCP Nur MCP ur MCP SPP + MCP SPP + MCP SPP + MCP SPP + MCP + NF 200 
Übliche Sockel Sockel AM2 Sockel AM2 Sockel AM2 Sockel 775 Sockel 775 Sockel 775 Sockel 775 (Yorkfield) 
SLI Nein Nein a, x8/x8 a, x16/x16/x8 a, x8/x8 ein a, x16/x16/x16 
AGP Nein Nein Nein ein ein ein ein 
FSB/Hypertransport .000 MHz .000 MHz .000 MHz 333 MHz 266 MHz 266 MHz 333 MHz 
Speicher Speichercont. in CPU | Speichercont. in CPU | Speichercont. in CPU | DDR2 DDR2 DDR2 DDR2 
Natives Gigabit-LAN a, 2x a, 1x a, 1x a, 2x a, 1x a, 1x a, 2x 
TCP/IP-Beschleunigung | Ja ein a a ein ein a 
Mediashield a a a a a a a 
SATA/PATA 6/2 4/2 4/4 6/2 4/4 414 6/2 
SATA mit drei GB/s a a a a a a a 
RAID-Modi 0, 1,0+1,5 0, 1, 0+1 0, 1, 0+1, 5 0, 1, 0+1, 5 0, 1, 0+1, 5 0, 1, 0+1, 5 0, 1, 0+1, 5 
PCI-E-Lanes/Links 20/5 20/5 20/5 46/9 8/4 8/3 62/12 
USB 2.0 0 0 0 0 8 8 0 
PCI-Slots 5 5 5 5 5 5 5 
Audio HD Audio (Azalia) HD Audio (Azalia) AC97 HD Audio (Azalia) HD Audio (Azalia) HD Audio (Azalia) HD Audio (Azalia) 
Besonderheiten Firstpacket - EPP, Firstpacket, ESA | Firstpacket Firstpacket EPP, Firstpacket, ESA, 

PCI-Express 2.0 
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GPU-Leistungsvergleich 


Nvidia ist vor allem für seine erfolgreichen GPUs 
bekannt. Wir zeigen Ihnen, wie sich die Leistung dieser 
Chips in den letzten Jahren vervielfacht hat. 


| „| 


SERIE EEI EI 


Der CoD-2- Benchmark läuft auch auf alten Grafikkarten problemlos. Einzig die 
Geforce 2 MX muss bei hohen Auflösungen passen. 


BEE Benchmark 2: Crysis 


vf 
Der Ice-Benchmark kitzelt auch die letzten en aus der GPU und dient uns 
somit als zuverlässiger Leistungsindikator. 
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ereits 1995 brachte Nvidia 
mit dem NV1 einen der 
ersten 3D-Grafikbeschleu- 


niger auf den Markt. Den ganz gro- 
ßen Durchbruch schaffte das Unter- 
nehmen aber erst mit der Geforce 
256 im Jahr 1999. Im Wettstreit mit 
dem Konkurrenten Ati entwickel- 
ten die Kalifornier im Laufe der 
folgenden Jahre einige innovative 
Produkte und trugen so einen gro- 
ßen Teil zum rasanten Fortschritt 
in der GPU-Branche bei. Heute ist 
Nvidia der wichtigste Produzent 
für Grafikchips weltweit. Im gro- 
ßen Benchmark-Test vergleichen 
wir die Leistung aller wichtigen Ge- 
force-Modelle. 


Verwendete Benchmarks 
Ähnlich wie die Hardware durch- 
lebten auch die Spiele im Laufe der 
Jahre eine rasche Entwicklung. Die 
größte Anfangshürde für unseren 
Leistungsvergleich war es demzu- 
folge, Spiele und Benchmarks zu 
finden, die sowohl auf älterer als 
auch auf aktueller Hardware lau- 
fen. Letztendlich kamen bei den 
AGP-Karten der 3D Mark 2003 im 
Bereich der synthetischen sowie 
Call of Duty 2 bei den praxisbezo- 
genen Benchmarks zum Einsatz. 
Beide testeten wir sowohl mit einer 
Auflösung von 1.024x768 als auch 
mit 1.280x1.024. Da halbwegs aktu- 
elle GPUs mit diesen Benchmarks 
unterfordert sind, gesellten sich 
ab den PCI-Express-Chips (Geforce 
6600 GT und höher) der 3D Mark 
2006 und Crysis als Vertreter des 
Spiele-Segments hinzu. Um die äl- 
teren Karten nicht hoffnungslos 
zu überfordern, haben wir auf die 
Zuschaltung von Anti-Aliasing und 
anisotroper Filterung grundsätzlich 
verzichtet. 


Call of Duty 2 

Der Taktik-Shooter diente uns in 
der Vergangenheit stets als verläss- 
liches Performance-Barometer. Aus 
diesem Grund zogen wir den Ve- 
teranen erneut zurate und führten 
den Testlauf mit unserer altbekann- 
ten Multiplayer-Demo durch. Den 
Texturfilter stellten wir hierbei auf 
„trilinear“, die Rendermethode auf 
Direct X 7 und die weichen Rauch- 


kanten auf „immer“. Für die dyna- 
mischen Lichter sowie sämtliche 
Textureinstellungen wählten wir 
die Detailstufe „hoch“. 


Crysis und 3D Mark 

Das Vorzeigeprojekt von Crytek 
ist selbst auf aktueller High-End- 
Hardware in hohen Auflösungen 
nur eingeschränkt spielbar. Um 
auch ältere Hardware vom Schlage 
einer Geforce 6600 GT nutzen zu 
können, wählten wir die mittleren 
Grafiksettings bei einer Auflösung 
von 1.024x768. Anti-Aliasing und 
anisotrope Filterung deaktivier- 
ten wir auch hier. Als Benchmark 
diente uns der bereits aus unseren 
letzten Ausgaben bekannte automa- 
tische Durchlauf des Ice-Levels im 
DX9-Modus. 


Noch deutlicher als bei den pra- 
xisnahen Spiele-Benchmarks fällt 
der Leistungszuwachs in den 3D- 
Mark-Disziplinen auf. Hier haben 
wir lediglich die Grafikkartentests 
verwendet und alle Settings auf ein 
Minimum reduziert. 


Herausforderungen 
beim Test 
Nicht nur die GPUs, sondern auch 
die Treiber wurden in den letzten 
Jahren rasant weiterentwickelt. 
Dies führte leider dazu, dass ältere 
Modelle nicht mit dem zum Test- 
zeitpunkt aktuellen Treiber 169.21 
zusammenarbeiten wollten. Aus 
diesem Grund verwendeten wir 
für alle Karten den Legacy-Treiber 
93.71. Einzige Ausnahme bildet die 
Geforce-8-Reihe. Bei diesen Karten 
kam, wiederum aufgrund von In- 
kompatibilität, die Version 169.21 
zum Einsatz. Das Ergebnis unseres 
Benchmark-Marathons finden Sie in 
Form eines großen Diagramms auf 
den folgenden Seiten. Dieser belegt 
eindrucksvoll den Performance- 
Fortschritt, welchen die Nvidia- 
GPUs im Laufe der Jahre gemacht 
haben. So ist die Geforce 8800 GTX 
bei Call of Duty 2 rund 25 Mal so 
schnell wie eine alte Geforce 2 MX. 
Beim 3D Mark 2003 ist der Unter- 
schied sogar noch größer: 208 ge- 
gen 40.318 Punkte. | 
Manuel Schulz 
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LI bei aktuellen Top- 


Test: SLI mit zwei 


und drei Karten 


SLI-Rundumschlag: 
zwei günstige 8800 
GT gegen das Topmo- 
dell 8800 Ultra, der 
neue 780i-SLI-Chip- 
satz mit zweimal 16 
PCI-E-Lanes gegen 
die preiswerte Acht- 
Lane-Variante 650i 
SLI. Außerdem haben 
wir SLI mit drei 
Karten bei sieben 
Spielen geprüft. 
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eistungsgierige High-End- 
Spieler können mittlerwei- 
le drei Top-Grafikkarten 


mit Nvidias G80-Chip in ihrem Sys- 
tem kombinieren. Doch auch für 
sparsame Spieler kann SLI eine cle- 
vere Alternative sein. Die Geforce 
8300 GT mit 512 MiByte (unseren 
aktuellen Preis-Leistungs-Tipp mit 
DX10) bekommen Sie nämlich 
schon für rund 220 Euro. Zwei Kar- 
ten sind damit sogar günstiger als 
eine Geforce 8800 Ultra. Diese kos- 
tet nämlich immer noch rund 530 
Euro. Wir vergleichen daher die 
Spieleleistung von zwei 8800 GT 
mit dem Spitzenmodell 8800 Ultra 
bei sieben aktuellen Top-Titeln 
(siehe Benchmarks auf der über- 
nächsten Seite). Mit dabei: Call of 
Duty 4, Crysis, Bioshock und Anno 
1701. Als Käufer der Premium-Aus- 
gabe bekommen Sie die 8800 GT 
mit 512 MiByte übrigens besonders 
günstig, Details finden Sie auf Seite 
34. Mit den gleichen sieben Spielen 
haben wir Drei-Wege-SLI mit drei 
Geforce-8800-GTX-Karten getestet. 
Doch zunächst: Aufrüstempfehlun- 
gen und Praxistipps für SLI-Spieler. 


SLI in der Spielepraxis 
Nvidias Dual-GPU-Technik ist mitt- 
lerweile praxiserprobt und sehr 


zuverlässig. So profitieren zahlrei- 
che Spiele von einer zweiten Karte, 
Abstürze oder Kompatibilitätspro- 
bleme sind selten. Zudem können 
Sie problemlos zwei Modelle von 
unterschiedlichen Herstellern mit- 
einander kombinieren. Theoretisch 
läuft SLI auch mit zwei Grafikkar- 
ten, die über unterschiedliche Takt- 
raten verfügen. Wir empfehlen al- 
lerdings, beide mit den gleichen 
Taktraten arbeiten zu lassen. Wer 
ganz sicher sein möchte, dass die 
Karten mit denselben Einstellun- 
gen laufen, kann das BIOS von ei- 
nem Modell auf das andere flashen. 
Dafür eignet sich das Tool Nvflash 
von techpowerup.com (WEBCODE 
253Z/252A, Windows/DOS). 


Bevor Sie einen PC mit zwei Grafik- 
karten zusammenstellen oder eine 
weitere Karte nachrüsten, sollten 
Sie die wichtigsten Praxisprobleme 
vermeiden. Sorgen Sie zunächst für 
eine gute Gehäuselüftung in Ihrem 
PC. Gerade 8800-GT-Karten mit 
G92-Chip oder zwei Dual-Slot-Mo- 
delle, die nah beieinander sitzen, 
werden sehr heiß. Zwei große Ge- 
häuselüfter sind dann Pflicht. Au- 
ßerdem sollten Sie die Position der 
SATA-Anschlüsse prüfen. Manchmal 
werden nämlich von einer langen 


Grafikkarte im zweiten Slot zwei 
oder drei SATA-Ports bedeckt. Wenn 
Sie alle Anschlüsse verwenden wol- 
len, hilft ein SATA-Kabel mit gewin- 
keltem Anschluss, das Sie bereits 
für rund drei Euro bekommen. Eine 
umfangreiche Anleitung für den Ei- 
genbau eines SLI-PCs finden Sie auf 
dem beiliegenden Poster der Pre- 
mium-Ausgabe. 


Das richtige Mainboard 

Welcher SLI-fähige Chipsatz der 
richtige für Sie ist, hängt natürlich 
von Ihren Ansprüchen ab. Theore- 
tisch kann bereits jeder, der ein altes 
Nforce-4-SLI-Mainboard mit Sockel 
939 besitzt, eine zweite Grafikkarte 
nachrüsten. Allerdings wird das SLI- 
Gespann dann bei vielen Spielen von 
der alten CPU gebremst. Kaufen Sie 
stattdessen besser gleich ein kom- 
plett neues System samt Mainboard, 
CPU und Grafikkarten. Die derzeit 
interessantesten SLI-Chips für Intel- 
Prozessoren sind Nforce 650i SLI, 
680i SLI, 680i LT SLI und der neue 
780i SLI. Ein 650i-SLI-Board bekom- 
men Sie bereits für 85 Euro. Aller- 
dings liefert dieser als einziger der 
genannten Chips lediglich zweimal 
acht PCI-Express-Bahnen. Alle an- 
deren Chips sprechen beide Karten 
mit jeweils 16 Lanes an und bieten 
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Spielen 


somit eine doppelt so hohe Band- 
breite. Im PCI-E-x16-Modus werden 
nämlich vier Gigabyte pro Sekunde 
übertragen - jeweils auf dem Hin- 
und Rückkanal. Bei acht Lanes sind 
es dementsprechend nur zwei Giga- 
byte pro Kanal. 


Nforce 680i SLI und 780i SLI er- 
möglichen sogar Drei-Wege-SLI. 
Das funktioniert derzeit allerdings 
nur mit Geforce 8800 GTX und 
8800 Ultra. Den beiden neuen 
G92-Varianten 8800 GT und 8800 
GTS fehlt hierfür der zweite SLI- 
Anschluss. Während der 680i SLI 
die dritte Grafikkarte nur mit acht 
Lanes versorgt, stellt dessen Nach- 
folger dreimal 16 PCI-E-Bahnen zur 
Verfügung. Dafür sorgt der verwen- 
dete Zusatz-Chip NF200, der direkt 
mit dem 780i SLI SPP (Northbridge) 
verbunden ist. Er ermöglicht außer- 
dem PCI-Express 2.0. Damit wird 
die x16-Bandbreite auf jeweils acht 
Gigabyte pro Sekunde verdoppelt. 
Das funktioniert aber nur bei zwei 
Karten, die dritte muss ohne PCI-E 
2.0 auskommen. 


Günstiges gegen teures 
SLI-Mainboard 

Wie groß der Leistungsunterschied 
zwischen hoher und niedriger PCI- 
E-Bandbreite im SLI-Modus tatsäch- 
lich ist, haben wir mit einem 650i- 
SLI- 780i-SLI-Board 
ausprobiert. Der Preisunterschied 
zwischen den beiden Platinen be- 
trägt immerhin 125 Euro, denn für 
eine 780i-SLI-Platine zahlen Sie der- 
zeit mindestens 210 Euro. Als Gra- 
fikkarten haben wir zwei Geforce 
8800 GT verwendet. Diese unter- 
stützen PCI-Express 2.0. Damit steht 
beim 780i-SLI-Board die volle Band- 
breite von zweimal acht Gigabyte 
pro Sekunde (jeweils auf Hin- und 
Rückkanal) zur Verfügung. Dem- 
entsprechend laufen Call of Duty 
4 und World in Conflict tatsächlich 
bis zu 21 Prozent schneller. Bei CoD 
4 hängt die Performance ohnehin 
stark von der Grafikhardware ab. 
Für World in Conflict spielen hin- 
gegen auch CPU und Speicher eine 
große Rolle, daher ist der Leistungs- 
vorteil von zweimal 16 Bahnen und 
PCI-E 2.0 etwas geringer. Trotzdem 
ist der Unterschied mit 15 und 20 
Prozent deutlich. Erstaunlich: Cry- 
sis profitiert überhaupt nicht von 
der höheren Bandbreite. Das SLI- 
Duo ist auf beiden Platinen exakt 
gleich schnell - egal in welcher 
Auflösung. 


sowie einem 
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Wer jetzt ein SLI-System zusam- 
menstellt und zwei leistungsfähige 
Grafikkarten wie die 8800 GT oder 
Modelle 
will, sollte eine Platine mit zweimal 


schnellere verwenden 
16 Lanes kaufen. Ein besonderes 
Schnäppchen ist dabei die Xfx- 
Platine mit 680i-LT-SLI-Chip. Sie 
kostet lediglich 90 Euro und bietet 
genau wie der vollwertige 680i SLI 
zweimal 16 PCI-Express-Lanes. Nur 
der dritte Steckplatz mit acht Bah- 
nen wurde gestrichen. Allerdings 
eignet sich das Xfx-Board nur für 
lärmunempfindliche Spieler, denn 
es verfügt über zwei Lüfter mit 1,1 
und 2,3 Sone. Andere Platinen mit 
dem LT-Chipsatz haben eine passive 
Kühlung, kosten aber 130 oder so- 
gar 170 Euro. Für den Preis bekom- 
men Sie allerdings schon die sehr 
gut ausgestattete 680i-SLI-Platine 
IN9 32X-Max Wi-Fi von Abit. Sie hat 
ebenfalls eine passive Kühlung und 
kostet 150 Euro. 


SLI-Benchmarks 


Drei Grafikkarten auf einer Nforce- 


780i-SLI- oder 680i-SLI-Platine 
sollten derzeit nur experimentier- 
freudige Spieler ausprobieren. 


Zwar sind damit enorm hohe Auf- 
lösungen und FSAA-/AF-Modi bei ak- 
tuellen Spielen möglich, allerdings 
waren in unserem Test bei vier 
von sieben Spielen zwei Geforce 
8800 GTX schneller als drei. Dabei 
haben wir die von Nvidia emp- 
fohlene 
169.28 verwendet, denn erst damit 
ist eine Leistungssteigerung bei 
Crysis möglich. Besonders auffäl- 
lig: Die Minimum-Fps sind mit drei 
Karten meist niedriger. Tatsächlich 
fielen uns beim Spielen trotz hoher 
Durchschnitts-Fps immer wieder 
Unterbrechungen auf. Diese dauer- 
ten nur Millisekunden, ließen man- 


aktuelle Beta-Forceware 


che Spiele aber trotzdem nicht flüs- 
sig wirken. Wir sind gespannt auf 
die nächste Forceware-Version. 


Deutlich ist dagegen der Leistungs- 
vorteil von zwei Geforce 8800 GT 
gegenüber einer 8800 Ultra - er 
beträgt schon bei 1.280x1.024, 4x 
FSAA und 8:1 AF bis zu 65 Prozent 
(Call of Duty 4). Dabei sind die bei- 
den GT-Karen sogar noch 50 Euro 
günstiger. Unsere aktuelle Empfeh- 
lung für einen SLI-PC sind daher 
zwei 8800 GT und das IN9 32X-Max 
Wi-Fi von Abit. Eine dritte GT-Karte 
können Sie dann jedoch grundsätz- 
lich nicht nachrüsten. >» 

Daniel Möllendorf 
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Der grüne Balken (Sie können ihn im Forceware-Menü aktivieren) zeigt den SLI- 


Modus und die Auslastung der jeweiligen Grafikkarten an. 


SLI bei aktuellen 
Top-Spielen 


Praktisch alle 650i-SLI-Platinen haben eine Selektorkarte. Damit beide Karten je 
acht Lanes bekommen, stecken Sie die Seite „Dual Video Cards” in den Slot. 


1.280x1.024 


Acht gegen 16 Lanes 


I Die günstigen 650i-SLI-Boards haben nur jeweils acht Lanes. 


E Bei Crysis ist die Anzahl der PCI-E-Bahnen gleichgültig. 


E CoD4 und WiC sind mit 780i SLI bis zu 21 Prozent schneller. 


1.680x1.050 


Minimum-Fps 


Crysis v1.1, DX10, Sehr Hoch, kein FSAA/AF 


BESSER >| FPS |o i 0 jee ma 


> FLÜSSIG SPIELBAR 
40 


PREIS 


Nforce 780i SLI 


EEE 33 (+0) 


(zweimal 16 Lanes) | 26 (+0%) 220,- 
Nforce 650i SLI 33 (BASIS) 85- 
(zweimal acht Lanes) 26 (BASIS) , 
Crysis v1.1, DX10, Hoch, kein FSAA/AF 
BESSER P» | FPS o 10 20 B egg aa ab FLÜSSIG an PREIS 
Nore 7801 SL | EEE 46 (09%) Fer 
(zweimal 16 Lanes) | i 38 (+0%) 2 
Nforce 650i SLI 46 (BASIS) 85 
(zweimal acht Lanes) 38 (BASIS) " 
Call of Duty 4, 4x FSAA/8:1 AF 
BESSER P | FPS o 20 P ee re 100 120 PREIS 
Mforce ve0ısı | EEE 110 (+21%:) 220- 
(zweimal 16 lanes) | 96 (+19%) í 
Worce os l 9 1 (51515) 85- 
(zweimal acht Lanes) | En 81 (BASIS) ' 
World in Conflict, DX10, 4x FSAA/4:1 AF 
BESSER P> | FPS o 10 > "o a SoS SPIELBAR y g 50 PREIS 
Nforce 780i SLI 49 (+20%) 220 
(zweimal 16 Lanes) | M 45 (+15%) g 
Worce os S l 41 (31515) 85- 


(zweimal acht Lanes) 


39 (31515) 


Settings: 8800 GT, QX6850, NF 780i SLI, 2.048 MiByte DDR2-1066 (5-5-5-15, 2T), Vista 32, FW 169.28 
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SLI mit zwei 8800 GT wc |  Drei-Wege-SLI (8800 GTX) Fi 
E Zwei Geforce 8800 GT sind stets schneller als eine 8800 Ultra 1.680x1.050 E Crysis, UT3 und World in Conflict laufen mit drei Karten schneller. 2.560x1.600 
und sogar deutlich günstiger. E Bei anderen Titeln liegen hingegen zwei 8800 GTX vorne. 
E Anno 1701 steht stellvertretend für CPU-Iimitierte Spiele. Minimum-Fps E Die Minimum-Fps sind meist niedriger als mit zwei Karten. Minimum-Fps 
Crysis v1.1, DX10, Sehr Hoch, kein FSAA/AF Crysis v1.1, DX10, Sehr Hoch, kein FSAA/AF 
BESSERD | FPS N 10 20 >» aa a6 FLÜSSIG SPIELBAR PREIS BESSER P» | FPS 0 10 20 P BED. Er pa SPIELBAR PREIS 
z P GE — | 
Zwei8800GT  — 26 (486%) 33 (183%) 480,- DreisBoocıx Im 840%) 0 +150%) 1110, 
: ME — 7, m — — | 
Eine 8800 Ultra DI] 18 mn 22 (2% 530,- Zwei 8800 GTX rm 10 (+25%) 30 (+88%) 740,- 
: EEE 15 (54515) . z EEE 16 (57515) 
Eine BET u 14 (BASIS) 240, Eine BET u 8 (BASIS) 370: 
Crysis v1.1, DX10, Hoch, kein FSAA/AF Crysis v1.1, DX10, Hoch, kein FSAA/AF 
BESSER > | FPS N 10 20 nee ab FLÜSSIG En PREIS BESSER > | FPS 0 10 20 en ab FLÜSSIG T PREIS 
. GE — | i n — 
Zwei8800GT | - 38 (481 a“ 470%) 480,- Drei88ooGTX | 130%) BR) uno. 
i 32 (+19%) 7 N 40 (67%) 
Eine 6800 Ultra i A 26 (24%) 530,-  — 18 (438%) 140; 
Eineee0oGT —— pp RS) en 240; Eine8800GTX u 13 (BASIS) zes 370; 
Call of Duty 4, 4x FSAA/8:1 AF Call of Duty 4, 4x FSAA/16:1 AF 
P BED. |P FLÜSSIG SPIELBAR » BED. P FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| FPS |o 20a g0 100 120 PREIS BESSER | FPS |o 10 20 [30> 40 "so "eo 70 80 90 100 ii 
zueisocr E 105% wo- TE = T 
65 (+7%) i nn 90 (+70%) 
Eine 8800 Ultra a: 14%) 530,- Drei 8800 GTX 79 (+155%) 1.110,- 
Eine 8800 GT STIE a 240,- Eine 8800 GTX ERD — 370,- 
Bioshock, DX10, kein FSAA/8:1 AF Bioshock, DX10, kein FSAA/16:1 AF 
BESSER P | FPS o 40.30 rn as mora J go Prei BESSER | FPS A Rn »0 > PEDAMELAN ab. FLÜSSIG puna PREIS 
Zwei 8800 GT ——m ge a 480,- Zwei 8800 GTX 1—  —— 60 (+28%) 740,- 
h b) 
7 E 4 (84515) F ; 47 (BASIS) 
Eine BEOOCT T 35 (84515) 240, Eine BROCTK 26 (BASIS) 370,- 
Unreal Tournament 3 „VCTF-Suspense”, 4x FSAA/8:1 AF Unreal Tournament 3 „VCTF-Suspense”, 8x FSAA/16:1 AF 
» BED. |» FLÜSSIG SPIELBAR P BED. |» FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| FPS |o 20 | a0 l e0 100 120 140 PREIS BESSER | FPS |ooo 20 "4o "eo" 100 120 140 en 
: GE —— | z — — 
Zwei ET Tr — 98 (178%) 122 (+36%) 480,- Drei 8800 GTX 45 (114%) 125 (+116%) 1.110,- 
i 
7 7 = 
Eine 8800 Ultra 73 (+33%) 103 (+32%) 530,- Zwei 8800 GTX n 36 (71%) 104 79%) 740,- 
Ans epioEl SETS din 20; Eine BEOO GT u 21 (BASIS) u 370- 
Need for Speed: Pro Street, 4x FSAA/8:1 AF NfS: Pro Street, 4x FSAA/8:1 AF (Maximalaufl. 1920x1200) 
P BED.| > FLÜSSIG SPIELBAR » BED. |» FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| FPS |o 10 30 40 B0 60 70 80 90 100 PREIS BESSER» | FPS |o 10 203040 "50 60 70 so 90 100 ai 
Zwei 8800 GT 36 N 41%) 480,- Zwei 8800 GTX 36 me 64%) 740,- 
Eine 8800 Ultra = +1%) 530,- Drei 8800 GTX -= 1.110,- 
h 
Eine 5600 59 Ei M | e15; 370,- 
World in Conflict, DX10, 4x FSAA/4:1 AF World in Conflict, DX10, 4x FSAA/4:1 AF 
BESSER >| FPS |o 10 Po 35 50 PREIS BESSERD|FPS |o 10 is Er In 40 PREIS 
i aeee — | 3 
Zwei 00T MT 45 A 480,- SA 37 re aut 
Eine 8800 Ultra — y 1%) 530,- Zwei 8800 GTX 3307 mi (+22%) 740,- 
i 
Eine 8800 GT 29 re (BASIS) 240,- Eine 8800 GTX 19 (BASIS) 32 (BASIS) 370,- 
Anno 1701, 4x FSAA/8:1 AF Anno 1701, 4x FSAA/8:1 AF 
BESSER P | FPS 0 10 > E i P PSSO STELAR 40 PREIS BESSER > | FPS » BED. Er r a 40 PREIS 
N —— 30 a 480,- Eine 8800 GTX 23 (BASIS) 31 (BASIS) 370,- 
Eine 8600 CT En 30 Bas 240; Drei BROT STK —— 110: 


Settings: 0X6850, 


orce 780i SLI, 2.048 MiByte DDR2-1066 (5-5-5-15, 2T), Vista 32 Bit, Forceware 169.28 


Settings: QX6850, 


orce 780i SLI, 2.048 MiByte DDR2-1066 (5-5-5-18, 2T), Vista 32 Bit, Forceware 169.28 
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Test: Nforce-Boards 


Wer SLI will, braucht ein Board mit Nvidia-Chip. Die 
Testergebnisse der 20 interessantesten Nforce-Platinen 
für Sockel 775 und AM2 listen wir hier auf. 


ptimal nutzen 


£ 


Typisches Problem: Sitzt eine lange Grafikkarte im unteren Steckplatz, werden 
SATA-Ports blockiert. Bei Platinen mit drei Slots nutzen Sie die beiden äußeren. 


BE Onboard-Grafik 


ED 


Der Chipsatz Geforce 7050 eignet sich dank HDMI-Anschluss und relativ geringen 
Stromverbrauchs im Idle-Modus für Wohnzimmer- und HTPCs. 
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pätestens seit der Nforce-4- 
Serie sind Nvidia-Chipsätze 
die Referenz für Athlon-64- 


CPUs. Deren Nachfolger Nforce 5 
bringt praktische neue Funktionen 
und per BIOS-Update laufen viele 
entsprechende Platinen sogar mit 
AMDs Phenom. Übertakter suchen 
sich für Core-2-CPUs hingegen lie- 
ber Boards mit Intel-Chipsatz aus. 
Für gewöhnliche OC-Versuche ohne 
Rekordambitionen reichen aber 
auch Nforce-6-Platinen. Zudem ist 
mit Nforce 680i SLI und dem neuen 
780i SLI mittlerweile sogar SLI mit 
drei Grafikkarten möglich. In den 
folgenden Absätzen: Feature-Über- 
sicht und Kaufempfehlungen für 
jeden Anwender. 


Nforce 6 für Intel-CPUs 

Preisbewusste Käufer bekommen 
eine Platine mit dem günstigen 
Einsteigermodell Nforce 650i SLI 
schon für rund 85 Euro. Hier stehen 
beiden Grafikkartensteckplätzen je- 
weils acht PCI-Express-Bahnen zur 
Verfügung. Damit wird der 650i 
Ultra ohne SLI zum gleichen Preis 
uninteressant. Unsere Sparempfeh- 
lung ist die 650i-SLI-Platine P5N-E 
SLI von Asus. Sie kombiniert gute 
Ausstattung mit sinnvollen BIOS- 
Funktionen und Top-Leistungs- 
werten (Spiele, LAN, USB). Nur die 
Lüftersteuerung mit relativ groben 
Stufen stört. Ähnlich gut, aber mit 
etwas schwächerem BIOS ausgestat- 
tet, sind die beiden 650i-SLI-Boards 
von Abit und MSI (Details: siehe Ta- 
bellen auf den nächsten Seiten). 


Für die beste SLI-Leistung brauchen 
Sie allerdings ein Mainboard mit 
Nforce 680i SLI oder 780i SLI, denn 
hier stehen beiden Grafikkarten 
jeweils 16 PCI-Express-Bahnen zur 
Verfügung. Zudem unterstützen die 
Chips mit aktuellen Treibern Drei- 
Wege-SLI. Hierfür ist eine entspre- 
chende Brücke nötig. Bei 780i-Pla- 
tinen wird sie mitgeliefert. Wer ein 
680i-Board hat, bekommt die Brü- 
cke für saftige 17 Euro unter WEB- 
CODE 253M. Zwei weitere Vorteile 
des 780i SLI: Er funktioniert laut 
Nvidia mit Intels neuen Quadcore- 
CPUs (Codename: Yorkfield). Der 
680i SLI arbeitet hingegen offiziell 


nur mit der Dualcore-Variante Wolf- 
dale. Außerdem bietet der neue 
Chip für alle drei Grafiksteckplätze 
je 16 Lanes. Zwei Slots unterstützen 
sogar PCIE 2.0 und somit die dop- 
pelte Bandbreite. Der Vorgänger 
ermöglicht nur zweimal 16, ein- 
mal acht Lanes und kein PCI-E 2.0. 
Rekordjäger verwenden daher ein 
(teures) 780i-SLI-Board. 


Ein gutes Preis-Leistungs-Verhältnis 
hat hingegen das Abit IN9 32X-Max 
Wi-Fi mit 680i SLI. Wenn es Ihnen 
nur auf zweimal 16 Lanes ankommt, 
ist zudem das Nforce 680i LT SLI 
von XFX ein Spartipp. Da es das 
Nvidia-Standarddesign verwendet, 
bietet es die gleiche Ausstattung 
und dasselbe BIOS wie das getes- 
tete 680i-LT-SLI-Board von Evga. Es 
kostet derzeit aber nur 90 statt 180 
Euro. Dafür müssen Sie zwei laute 
Lüfter in Kauf nehmen. Umfang- 
reiche SLI-Benchmarks finden Sie 
ab Seite 14. Auf Sockel-775-Plati- 
nen mit Nforce-5-Chips haben wir 
bei unserer Auswahl verzichtet, 
da sie enorm selten sind. Eine Be- 
sonderheit aller Nforce-6-Platinen: 
Sie können den Speichertakt fast 
unabhängig von der FSB-Taktrate 
einstellen. Für gute OC-Ergebnisse 
kann es sich aber lohnen, auf diese 
Funktion zu verzichten. 


Nforce 5 für AM2 
Unsere Empfehlung für AMD-CPUs 
ist nach wie vor das eineinhalb 
Jahre alte M2N32-SLI Deluxe Wifi 
von Asus. Mittlerweile kostet es 
nur noch 130 Euro und läuft dank 
BIOS-Update mit Phenom-CPUs. 
Dabei kommt der Nforce 590 SLI 
mit zweimal 16 Lanes zum Einsatz. 
Im Vergleich zu AMDs neuem Chip- 
satz 790FX fehlen ihm PCIE 2.0 
und Hypertransport 3.0 mit höhe- 
rer Bandbereite. Bei Spielen ist die 
HT-Geschwindigkeit aber weniger 
wichtig. Zudem sind Nvidia-Karten 
derzeit schneller und der 790FX 
unterstützt natürlich nur Crossfire 
statt SLI. Eine günstige Alternative 
ist Gigabytes M57SLI-S4 mit Nforce 
570 SLI (zweimal acht Lanes). Mit 
dem aktuellen BIOS F12 werden so- 
gar Phenom-CPUs unterstützt. » 
Daniel Möllendorf 
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Produkt 


Hersteller/Webseite 


Striker Extreme 


Asus/www.asus.de 


IN9 32X-Max Wi-Fi 


Abit/www.abit.nl 


P5N32-E SLI 


Asus/www.asus.de 


P5N-E SLI 


Asus/www.asus.de 


Nforce 780i SLI 


Evga/www.evga.de 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 


ca. € 220/Ausreichend 


ca. € 150/Gut 


ca. € 170/Befriedigend 


ca. € 85/Sehr gut 


ca. € 240/Ausreichend 


Chipsatz (North-/Southbridge) 


Nforce 680i SLI SPP/MCP 


Nforce 680i SLI SPP/MCP 


Nforce 680i SLI SPP/MCP 


Nforce 650i SLI SPP/430 MCP 


Nforce 780i SLI SPP/MCP/Nforce 200 


BIOS-Version/Board-Revision 


0505/1.00G 


1.1/1.00 


0702/1.00G 


0602/1.01G 


2.053.B0/PCB180 


Typberatung | High-End-Anwender, Übertakter Preisbewusste SLI-x16-Nutzer High-End-Anwender, Übertakter Preisbewusste SLI-x8-Nutzer Drei-Wege-SLI-Anwender 
Overclocking-Tauglichkeit | 1,50 2,00 2,00 2,00 1,50 
AUSSTATTUNG | 1,57 1,53 1,79 1,93 2,14 
Speicher-Steckplätze | 4x DDR2 4x DDR2 4x DDR2 4x DDR2 4x DDR2 
Mechanische x16-Slots | 3 Slots 3 Slots 3 Slots 2 Slots 3 Slots 
PCI-Express-Slots (x1, x4 oder x8) | Ein x1-Slot Zwei x1-Slots Ein x1-Slot Ein x1-Slot Ein x1-Slot 
PCI-Slots | 2 Slots 2 Slots 2 Slots 2 Slots 2 Slots 
Onboard-LAN | 2x 1.000 Mbit/s Nvidia 2x 1.000 Mbit/s Nvidia 2x 1.000 Mbit/s Nvidia 1x 1.000 Mbit/s Nvidia 2x 1.000 Mbit/s Marvell 
USB-Ports (Lieferumfang, inkl. Blende) | 6 Ports 6 Ports 6 Ports 6 Ports 10 Ports 
Maximale Anzahl an USB-Ports | 10 Ports 10 Ports 10 Ports 8 Ports 10 Ports 
Firewire (Lieferumfang, inkl. Blende) | 2 Ports 2 Ports 2 Ports 1 Port 1 Port 
Maximale Anzahl an Firewire-Ports | 2 Ports 2 Ports 2 Ports 2 Ports 2 Ports 
SATA-Anschlüsse | 6 Ports 6 Ports 6 Ports 4 Ports 6 Ports 
E-SATA-Anschlüsse | 2 Ports 2 Ports = 1 Port = 
PATA-Anschlüsse | 1 Port 1 Port 1 Port 2 Ports 1 Port 
RAID-Modi | 0, 1, 0+1, 5, JBOD 0, 1, 0+1, 5, JBOD 0, 1, 0+1, 5, JBOD 0, 1, 0+1, 5, JBOD 0, 1, 0+1, 5, JBOD 
Onboard-Sound | ADI 19888 (Karte) ALC888 ADI 19888 (Karte) ALC883 ALC888S 
Sound-Anschlüsse | Optisch, koaxial Optische Ein- und Ausgänge Optisch, koaxial koaxial Optisch 
Lüfteranschlüsse | 8 Anschlüsse 5 Anschlüsse 8 Anschlüsse 3 Anschlüsse 6 Anschlüsse 
PATA-/SATA-Kabel | 1x PATA/6x SATA 1x PATA/6x SATA 1x PATA/Ax SATA 1x PATA/2x SATA 1x PATA/6x SATA 
Sonstige Ausstattung | LCD-Poster, Schlüsselanhänger, Diagnose-LEDs, WLAN-Karte, opt. Diagnose-LEDs, abnehmbarer 
3x Temperaturfühler Kabel, Clear-CMOS an I/O-Blende Chipsatzlüfter 
Software | Ghost Recon: Advanced Warfighter, Abit Uguru, Abit Flashmenu, Ai Booster, Asus Update, PC Probe Il, | Asus Update, PC Probe Il, Ntune 
3D Mark 06, Ai Booster, Asus Update | Abit Blackbox Kasperski Anti-Virus Norton Internet Security 2006 
Multi-GPU-Unterstützung | 2x 16 und 1x 8 Lanes 2x 16 und 1x 8 Lanes 2x 16 und 1x 8 Lanes 2x 8 Lanes 3x 16 Lanes (2x PCI-E 2.0) 
Besondere Features | EPP, GPU Ex, Teaming, EPP, GPU Ex, Teaming, EPP, GPU Ex, Teaming, Firstpacket EPP, Teaming, Firstpacket 
Firstpacket Firstpacket Firstpacket 
FSB-Takt | 133-750 MHz 00-750 MHz 133-750 MHz 133-750 MHz 100-625 MHz 
CPU-Multiplikator | Einstellbar Einstellbar Einstellbar Einstellbar Einstellbar 
Speichertimings | 13 Einstellungen Zehn Einstellungen 13 Einstellungen 13 Einstellungen Zehn Einstellungen 
Speicherteiler | Fast stufenlos Fast stufenlos Fast stufenlos Fast stufenlos Fast stufenlos 
CPU-Spannung (E6600: 1,25 Volt) | 0,83125V bis 1,9V ,325V bis 1,925V 0,83125V bis 1,9V 0,83125V bis 1,6V 0,5V bis 1,8V 
CPU-Spannung-Abstufung | 0,00625-Volt-Schritte 0,01-Volt-Schritte 0,00625-Volt-Schritte 0,00625-Volt-Schritte 0,00625-Volt-Schritte 
RAM-Spannung (DDR2: 1,8V) | 1,85V bis 3,425V ‚8V bis 3,0V 1,85V bis 3,425V 1,92V bis 2,517V „8V bis 2,5V 


Chipsatz-Spannung 


Bis 2,75V (NB), bis 1,85V (SB) 


Bis 1,55V (NB), bis 1,7V (SB) 


Bis 2,75V (NB), bis 1,85V (SB) 


Bis 1,55V (SPP), bis 1,75V (MCP) 


PCI-E-Spannung | - 


1,208V bis 1,748V 


„2V bis 1,4V 


1,2V bis 1,95V 


„2V bis 1,5V 


Spieleleistung Onboard-Sound, Avg/Min-Fps* 


80/62 Fps - Sehr gut (NfS: Carbon) 


80/62 Fps - Sehr gut (NfS: Carbon) 


80/62 Fps - Sehr gut (NfS: Carbon) 


24/21 Fps - Sehr gut (Anno 1701) 


FSB/HT-Spannung | 1,2V bis 1,95V Ed 
HT-Multiplikator | 1 bis 8 bis 5 1 bis 8 - bis 5 E 
Dynamische Übertaktung: Prozessor | Al Overclocking Al Overclocking Al Overclocking £ 
Dynamische Übertaktung: Grafikkarte | - - - g 
Dynamische Lüftersteuerung | Ja (acht Lüfter, CPU stufenlos) a (sechs Lüfter stufenlos) Ja (acht Lüfter, CPU stufenlos) Ja (zwei Lüfter, mittelmäßige Stufen) | Ja (CPU in Stufen, vier Lüft. manuell) s 
Besondere BIOS-Optionen | O.C. Profile, Music Alarm, EZ Flash OC on the fly O.C. Profile, Music Alarm, EZ Flash O.C. Profile, EZ Flash 2 Save timing/voltage set, RAM-Test x 
Boot-Dauer (Windows-Ladebildschirm) | Nicht getestet icht getestet Nicht getestet 18 Sekunden 5 Sekunden S 
Boot-Dauer (Windows: Willkommen) | Nicht getestet icht getestet Nicht getestet 45 Sekunden 35 Sekunden 
Realer FSB-Takt laut CPU-Z | 266,7 MHz 266,7 MHz 266,7 MHz 266,7 MHz 266,7 MHz 
Probleme beim Board-Layout | Zweiter Stromanschluss CPU-Sockel weit oben Zweiter Stromanschluss Lange Dual-Slot-Karte CPU-Sockel weit oben 
schlecht erreichbar schlecht erreichbar blockiert drei SATA-Ports 
Northbridge-Temperatur | 71,3 Grad Celsius 72,4 Grad Celsius 55,4 Grad Celsius 56,4 Grad Celsius 64,3 Grad Celsius 
Chipsatzkühlung | Passive Heatpipe-Kühlung Passive Heatpipe-Kühlung Passive Heatpipe-Kühlung Passive Kühlung Heatpipe, passiv/aktiv (2,1 Sone) 

Stromverbrauch: Windows-Idle* | 162,7 Watt 152,3 Watt 145,8 Watt 120,0 Watt 134,3 Watt 

Stromverbrauch: Stabilitätstest* | 247,3 Watt 197,8 Watt 207,9 Watt 175,3 Watt 205,1 Watt 

Suspend-to-RAM-Test (53) | Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden 

SPD-Erkennung | Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden 

Praxisprobleme | - Lüftersteuerung senkt 
die Drehzahl nicht 
LEISTUNG | 1,45 1,45 1,45 1,49 1,44 


24/20 Fps - Sehr gut (Anno 1701) 


USB-Leistung 


37,5 MiByte/s - Sehr gut 


37,5 MiByte/s - Sehr gut 


37,5 MiByte/s - Sehr gut 


35,0 MiByte/s - Sehr gut 


37,6 MiByte/s - Sehr gut 


LAN-Leist, oberer Port (senden/empfangen) 


116/116 MiByte/s - Sehr gut 


116/116 MiByte/s - Sehr gut 


116/116 MiByte/s - Sehr gut 


116/116 MiByte/s - Sehr gut 


116/116 MiByte/s - Sehr gut 


LAN-Leist. unterer Port (senden/empfangen) 


116/116 MiByte/s - Sehr gut 


116/116 MiByte/s - Sehr gut 


116/116 MiByte/s - Sehr gut 


Nicht vorhanden 


116/116 MiByte/s - Sehr gut 


Kompatibilität: Speicher 


MDT-RAM nicht bestanden 


MDT-RAM nicht bestanden 


MDT-RAM nicht bestanden 


MDT-RAM nicht bestanden 


MDT-RAM nicht bestanden 


Kompatibilität: Grafikkarten 


Alle Karten bestanden 


Alle Karten bestanden 


Alle Karten bestanden 


Alle Karten bestanden 


Alle Karten bestanden 


Kompatibilität: CPU-Kühler 


Alle Kühler bestanden 


Alle Kühler bestanden 


Alle Kühler bestanden 


Alle Kühler bestanden 


Alle Kühler bestanden 


PCGH-Stabilitätstest | Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden 
Wertung: ar Geniale Ausstattung Wertung: aa Günstiger Preis Wertung: ar Sehr gutes OC-BIOS Wertung: Š Sehr günstig Wertung: a» SLI mit 3x 16 Lanes 
F A 7 | | g ar Sehr gutes OC-BIOS g Š Ausstattung (WLAN) g sr Relativ gute Kühlung g sh Stromverbrauch g ar PCI-Express 2.0 
1,48 = Sehr teuer 1,54 = Chips. wird sehr heiß 1,55 = Probleme mit Lüfterst. 1,61 = Nur je acht Lanes 1,64 = Sehr teuer 


PC Games Hardware Premium | 03/2008 


www.pcgameshardware.de 


* Core 2 Duo E6600, Radeon X1950 XTX, 2.048 MiByte DDR2-800-RAM (4-4-4-12, 2T), 


SOCKEL-775- 
MAINBOARDS 


Premium 
Nvidia 


MÜ 01/2007 
Aa 


Test 
Nforce-Boards 


Fatal1ty FP-IN9 SLI 


Nforce 680i LT SLI 


Nforce 650i Ultra 


Produkt P6N SLI-FI Nforce 680i SLI 
Hersteller | Abit Evga MSI Evga Evga 
Webseite | www.abit.nl www.evga.de www.msi-computer.de www.evga.de www.evga.de 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | ca. € 80,-/Gut ca. € 180,-/Befriedigend ca. € 85,-/Gut ca. € 180,-/Ausreichend ca. € 85,-/Befriedigend 
Chipsatz (North-/Southbridge) | Nforce 650i SLI SPP/430 MCP Nforce 680i LT SLI SPP/ 570 MCP Nforce 650i SLI SPP/430 MCP Nforce 680i SLI SPP/MCP Nforce 650i Ultra/Nforce 430 
BIOS-Version/Board-Revision | 1.0/1.00 2.053.72/PCB 180 2.0/1.0 04.11.2006/PCB 180 P03/Nicht erkennbar 


EIGENSCHAFTEN 


Update 3, MSI Security Utilitys 


Typberatung | Preisbewusste SLI-x8-Nutzer Genügsame SLI-x16-Nutzer Preisbewusste SLI-x8-Nutzer High-End-Anwender, Übertakter — (keine Vorteile gegenüber 650i SLI) 
Overclocking-Tauglichkeit | 2,00 2,00 2,00 1,50 2,00 
AUSSTATTUNG | 1,89 1,87 1,95 1,78 2,50 
Speicher-Steckplätze | 4x DDR2 4x DDR2 4x DDR2 4x DDR2 4x DDR2 
Mechanische x16-Slots | 2 Slots 2 Slots 2 Slots 3 Slots 1 Slot 
PCI-Express-Slots (x1, x4 oder x8) | Zwei x1-Slots Zwei x1-Slots Ein x1-Slot Zwei x1-Slots Zwei x1-Slots 
PCI-Slots | 2 Slots 2 Slots 3 Slots 2 Slots 3 Slots 
Onboard-LAN | 1x 1.000 Mbit/s Nvidia 1x 1.000 Mbit/s Nvidia 1x 1.000 Mbit/s Nvidia 2x 1.000 Mbit/s Nvidia 1x 1.000 Mbit/s Nvidia 
USB-Ports (Lieferumfang, inkl. Blende) | 4 Ports 8 Ports 4 Ports 10 Ports 4 Ports 
Maximale Anzahl an USB-Ports | 8 Ports 8 Ports 8 Ports 10 Ports 8 Ports 
Firewire (Lieferumfang, inkl. Blende) | - 1 Port 1 Port 2 Ports 
Maximale Anzahl an Firewire-Ports | - 2 Ports 2 Ports 2 Ports - 
SATA-Anschlüsse | 4 Ports 6 Ports 4 Ports 6 Ports 4 Ports 
E-SATA-Anschlüsse | - - - - - 
PATA-Anschlüsse | 2 Ports 1 Port 2 Ports 1 Port 1 Port 
RAID-Modi | 0, 1, 0+1, 5, JBOD 0,1,0+1,5 0, 1, 0+1, 5, JBOD 0, 1, 0+1, 5, JBOD 0, 1,0+1,5 
Onboard-Sound | ALC888 ALC885 ALC888 ALC885 ALC885 
Sound-Anschlüsse | Optisch Optisch Optisch Optisch Nur Analog 
Lüfteranschlüsse | 4 Anschlüsse 5 Anschlüsse 4 Anschlüsse 7 Anschlüsse 5 Anschlüsse 
PATA-/SATA-Kabel | 1x PATA/4x SATA 1x PATA/4x SATA 1x PATA/1x SATA 1x PATA/6x SATA 1x PATA/2x SATA 
Sonstige Ausstattung | - Diagnose-LEDs, abnehmbarer 
Chipsatzlüfter 
Software | Abit EQ, Abit Flash Menu Ntune MSI Dual Core Center, MSI Live Ntune Ntune 


Multi-GPU-Unterstützung | 2x 8 Lanes 2x 16 Lanes 2x 8 Lanes 2x 16 und 1x 8 Lanes Nicht möglich 
Besondere Features | Firstpacket EPP, GPU Ex, Teaming, Firstpacket EPP, GPU Ex, Teaming, Firstpacket 
Firstpacket Firstpacket 
FSB-Takt | 100-750 MHz 100-625 MHz 100-625 MHz 100-625 MHz 100-625 MHz 
CPU-Multiplikator | Einstellbar Einstellbar Einstellbar Einstellbar Einstellbar 


Speichertimings 


Zehn Einstellungen 


Zehn Einstellungen 


Zehn Einstellungen 


Zehn Einstellungen 


Zehn Einstellungen 


Speicherteiler 


Fast stufenlos 


Fast stufenlos 


Fast stufenlos 


Fast stufenlos 


Fast stufenlos 


CPU-Spannung (E6600: 1,25 Volt) | 1,325V bis 1,7V 0,8V bis 1,6V Standard bis +0,3875V 0,5V bis 1,8V 0,8V bis 1,6V 
CPU-Spannung-Abstufung | 0,025-Volt-Schritte 0,00625-Volt-Schritte 0,0125-Volt-Schritte 0,0125-Volt-Schritte 0,00625-Volt-Schritte 
RAM-Spannung (DDR2: 1,8V) | 1,8V bis 2,5V ‚8V bis 2,5V 1,8V bis 2,8V ‚8V bis 2,5V 1,8V bis 2,1V 
Chipsatz-Spannung | Bis 1,58V (NB) 1,2V bis 1,5V Bis 1,5V (NB), bis 1,7V (SB) Bis 1,55V (NB), bis 1,75V (SB) 1,2V bis 1,5V (NB) 
PCI-E-Spannung | - = = = = 
FSB/HT-Spannung | 1,2V bis 1,65V ‚2V bis 1,5V Standard bis +20 Prozent „2V bis 1,5V - 
HT-Multiplikator | 1 bis 8 1 bis 5 1 bis 5 1 bis 5 


Dynamische Übertaktung: Prozessor | - 


D.O.T. 


Dynamische Übertaktung: Grafikkarte | - 


Dynamische Lüftersteuerung 


Ja (zwei Lüfter, reagiert spät) 


a (CPU plus drei Lüfter manuell) 


Ja (nur CPU-Lüfter, statisch) 


a (fünf Lüfter) 


Ja (niedrige Stufen, einmal manuell) 


Besondere BIOS-Optionen | - 


Save timing/voltage set, RAM-Test 


Save timing/voltage set, memory test 


.024x768, kein FSAA/AF 


17 Sekunden 


14 Sekunden 


relativ weit unten 


Boot-Dauer (Windows-Ladebildschirm) | 15 Sekunden 5 Sekunden icht getestet 
Boot-Dauer (Windows: Willkommen) | 43 Sekunden 45 Sekunden 47 Sekunden icht getestet 33 Sekunden 
Realer FSB-Takt laut CPU-Z | 266,7 MHz 266,7 MHz 266,7 MHz 266,7 MHz 266,7 MHz 
Probleme beim Board-Layout | SATA-Anschlüsse CPU-Sockel weit oben Sockel sehr weit oben CPU-Sockel weit oben Floppy-Anschluss 


sehr weit unten 


Northbridge-Temperatur | 63,2 Grad Celsius 51,8 Gad Celsius 47,3 Grad Celsius 51,7 Gad Celsius 52,8 Grad Celsius 
Chipsatzkühlung | Passive Kühlung 2,3 und 1,1 Sone Passive Kühlung Heatp., passiv/aktiv (1,1-2,4 Sone) Passive Kühlung 

Stromverbrauch: Windows-Idle* | 127,3 Watt 129,3 Watt 120,2 Watt 133,1 Watt 119,1 Watt 
Stromverbrauch: Stabilitätstest* | 176,8 Watt 195,5 Watt 175,0 Watt 202,2 Watt 182,2 Watt 
Suspend-to-RAM-Test (53) | Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden 
SPD-Erkennung | Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden 

Praxisprobleme | - - - - - 

LEISTUNG | 1,49 1,49 1,49 1,55 1,49 
Spieleleistung Onboard-Sound, Avg/Min-Fps* | 80/61 Fps - Sehr gut (NfS: Carbon) 80/61 Fps — Sehr gut (NfS: Carbon) | 80/61 Fps - Sehr gut (NfS: Carbon) | 80/62 Fps - Sehr gut (NfS: Carbon) | 23/20 Fps - Sehr gut (Anno 1701) 


USB-Leistung 


35,0 MiByte/s — Sehr gut 


37,5 MiByte/s — Sehr gut 


35,1 MiByte/s — Sehr gut 


37,5 MiByte/s — Sehr gut 


35,0 MiByte/s — Sehr gut 


LAN-Leist. oberer Port (senden/empfangen) 


116/116 MiByte/s — Sehr gut 


116/116 MiByte/s — Sehr gut 


115/116 MiByte/s — Sehr gut 


116/116 MiByte/s — Sehr gut 


116/116 MiByte/s — Sehr gut 


LAN-Leist. unterer Port (senden/empfangen) 


Nicht vorhanden 


Nicht vorhanden 


Nicht vorhanden 


116/116 MiByte/s - Sehr gut 


Nicht vorhanden 


Kompatibilität: Speicher 


MDT-RAM nicht bestanden 


MDT-RAM nicht bestanden 


MDT-RAM nicht bestanden 


MDT-RAM nicht bestanden 


MDT-RAM nicht bestanden 


Kompatibilität: Grafikkarten 


Alle Karten bestanden 


Alle Karten bestanden 


Alle Karten bestanden 


Alle Karten bestanden 


Alle Karten bestanden 


Kompatibilität: CPU-Kühler 


Alle Kühler bestanden 


Alle Kühler bestanden 


Alle Kühler bestanden 


Alle Kühler bestanden 


Alle Kühler bestanden 


www.pcgameshardware.de 


PCGH-Stabilitätstest | Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden 
Wertung: ar Guter Preis Wertung: ar Günstig. als 680i SLI Wertung: ar Günstig Wertung: ar Gutes BIOS Wertung: ar Ordentliches BIOS 
F A 7 | | g ar Stromverbrauch \ g ap Zweimal 16 Lanes g a Gutes OC-BIOS ung = Lauter Chips.-Lüfter g = Wenig Ausstattung 
1,65 = Nur je acht Lanes 1,66 = Relativ teuer 1,67 = Mittelm. Lüftersteuer. 1,67 = Sehr teuer 1,80 = So teuer wie 650i SLI 


03/2008 | PC Games Hardware Premium 


* Core 2 Duo E6600, Radeon X1950 XTX, 2.048 MiByte DDR2-800-RAM (4-4-4-12, 2T), 


Premium | Test 
Nvidia | Nforce-Boards 


Ausgabe | PCGH 02/2007 


” 


SOCKEL-AM2- 
MAINBOARDS 


Produkt |M2N32-SLI Deluxe WiFi-AP | Crosshair K9N SLI Platinum M57SLI-54 M55S-53 
Hersteller | Asus Asus MSI Gigabyte Gigabyte 
Webseite | www.asus.de www.asus.de www.msi-computer.de www.gigabyte.de www.gigabyte.de 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | ca. € 130,-/Gut ca. € 170,-/Befriedigend ca. € 90,-/Gut ca. € 75,-/Sehr gut ca. € 90,-/Befriedigend 
Chipsatz (North-/Southbridge) | Nforce 590 SLI Nforce 590 SLI Nforce 570 SLI Nforce 570 SLI Nforce 550 
BIOS-Version/Board-Revision | 0504/1.03G 0121/1.04G 1.1/1.0 F5/1.0 F5/1.1 
Typberatung | Übertakter, Multimedia-Fans Übertakter Preisbewusste SLI-Aufrüster Preisbewusste SLI-Aufrüster Preisbewusste Aufrüster 
Overclocking-Tauglichkeit | 1,50 1,50 2,50 1,50 ‚50 m 
AUSSTATTUNG | 1,65 1,56 1,83 1,78 1,99 S a 
Speicher-Steckplätze | 4x DDR2 4x DDR2 4x DDR2 4x DDR2 4x DDR2 Ss Š 
Mechanische x16-Slots | Vorhanden Vorhanden Vorhanden Zwei Slots Slot S 
PCI-Express-Slots (x1, x4 oder x8) | Ein x1-, ein x4-Slot Ein x1-, ein x4-Slot Zwei x1-Slots Drei x1-Slots Vier x1-Slots = S 
PCI-Slots | 2 Slots 3 Slots 3 Slots 2 Slots 2 Slots So 
Onboard-LAN | 2x 1.000 Mbit/s Nvidia 2x 1.000 Mbit/s Nvidia 2x 1.000 Mbit/s Nvidia 1x 1.000 Mbit/s Nvidia x 1.000 Mbit/s Nvidia Š S 
USB-Ports (Lieferumfang, inkl. Blende) | 6 Ports 6 Ports 6 Ports 4 Ports 4 Ports = I 
Maximale Anzahl an USB-Ports | 8 Ports 8 Ports 10 Ports 10 Ports 0 Ports £= 
Firewire (Lieferumfang, inkl. Blende) | 2 Ports 2 Ports 2 Ports 1 Port Port x = 
Maximale Anzahl an Firewire-Ports | 2 Ports 2 Ports 2 Ports 3 Ports 2 Ports = = 
SATA-Anschlüsse | 7 Ports 6 Ports 6 Ports 6 Ports 4 Ports sY 
E-SATA-Anschlüsse | 1 Port 2 Ports = - = = © 
PATA-Anschlüsse | 1 Port 1 Port 1 Port 1 Port Port = Z 
RAID-Modi | 0, 1, 0+1, 5, JBOD 0, 1, 0+1, 5, 10, JBOD 0, 1,0+1,5 0, 1,0+1,5 0, 1,0+1,5 S S 
Onboard-Sound | AD1988B AD1988B ALC883 ALC883 ALC883 = ® 
Sound-Anschlüsse | Optisch, koaxial Optisch, koaxial Optisch, koaxial Optisch, koaxial Optisch, koaxial = 2 
Lüfteranschlüsse | 7 Anschlüsse 8 Anschlüsse 3 Anschlüsse 3 Anschlüsse 3 Anschlüsse =3 
PATA-/SATA-Kabel | 1x PATA/4x SATA 1x PATA/6x SATA 1x PATA-Rundkabel/4x SATA x PATA/4x SATA 1x PATA/2x SATA == 
Sonstige Ausstattung | Wifi-Antenne LCD Poster, 3x Temperatur- 2 = 
fühler, Schlüsselanhänger C > 
Software | Windvd-Suite, PC Probe 2, Asus 3D Mark 06, Ai Booster, Asus Internet Security, MSI Live Update, | Norton Internet Security, Easy Norton Internet Sec., Easy Tune 5, E 
Update, Ai Gear, Anti-Virus Update, PC Probe 2, Anti-Virus Core Center une 5, @BIOS Gigabyte C.O.M., @BIOS, l-Cool 2 © 
EIGENSCHAFTEN | 1,58 1,71 1,99 1,86 1,66 x 3 
Multi-GPU-Unterstützung | 2x 16 Lanes 2x 16 Lanes 2x 8 Lanes 2x 8 Lanes Nicht möglich 5 J 
Besondere Features | EPP, GPU Ex, Teaming, EPP, GPU Ex, Teaming, Teaming, Firstpacket eaming, Firstpacket - 2 £ 
Firstpacket Firstpacket 70 
HT-Referenztakt | 200-425 MHz 200-400 MHz 200-425 MHz 200-500 MHz 200-500 MHz = Q 
CPU-Multiplikator | Einstellbar Einstellbar Einstellbar Einstellbar Einstellbar 3a 
Speichertimings | 30 Einstellungen 53 Einstellungen Neun Einstellungen Zehn Einstellungen Zehn Einstellungen 3 3 
Speicherteiler | Vier Teiler Vier Teiler Vier Teiler Vier Teiler Vier Teiler S a 
CPU-Spannung (X2 4600+/6000+: 1,25-1,35 Volt) | 0,8V bis 1,7625V 0,85V bis 1,85V 0,8V bis 1,8V 0,8V bis 1,55V 0,8V bis 1,55V zZ = 
CPU-Spannung-Abstufung | 0,0125-Volt-Schritte 0,00625-Volt-Schritte 0,05-Volt-Schritte 0,025-Volt-Schritte 0,025-Volt-Schritte x x 
RAM-Spannung (DDR2: 1,8V) | 1,8V bis 2,5V ‚85V bis 3,425V 1,8V bis 2,45V Normal bis +0,7V Normal bis +0,7V 
Chipsatz-Spannung | Bis 1,4V (NB), bis 1,75V (SB) bis 1,575V (NB), bis 1,875V (SB) - Normal bis + 0,375 Normal bis +0,375V m z 
AGP/PCI-E-Spannung | Bis 1,4V (NB), bis 1,75V (SB) - - Normal bis + 0,375 Normal bis +0,375V Z 3 
HT-Spannung | 1,2V bis 1,5V „2V bis 1,575V - Normal bis + 0,375 Normal bis +0,375V 5 E 
HT-Multiplikator | 1 bis 5 bis 5 1bis 5 1bis 5 1bis 5 5 E 
Dynamische Übertaktung: Prozessor | Al Overclocking Al Overclocking Dynamic Overclocking - - T S 
Dynamische Übertaktung: Grafikkarte | PEG Link Mode PEG Link Mode - Robust Graphics Booster - S x 
Dynamische Lüftersteuerung | Ja a (acht Lüfter) Ja (eine Einstellung) Ja (nur CPU, stufenlos) Ja (nur CPU, stufenlos) à = 
Besondere BIOS-Optionen | O.C. Profile, Music Alarm, EZ Flash 0.C. Profile, Music Alarm, EZ Flash - BIOS-Savegames = E 
Boot-Dauer (Windows-Ladebildschirm) | Nicht getestet icht getestet Nicht getestet Nicht getestet 26 Sekunden S R 
Boot-Dauer (Windows: Willkommen) | Nicht getestet Nicht getestet Nicht getestet Nicht getestet 46 Sekunden + 
Realer HT-Takt laut CPU-Z | 200,9 MHz 200,9 MHz 200,0 MHz 201,4 MHz 201,0 MHz y = 
Probleme beim Board-Layout | Lange Grafikkarte im zweiten PATA-Anschluss schwer Vierpoliger ATX-Anschluss Zweiter Stromanschluss Zweiter Stromanschluss SS 
Slot blockiert zwei SATA-Ports erreichbar schlecht erreichbar schlecht erreichbar schlecht erreichbar = = 
Northbridge-Temperatur | 57,3 Grad Celsius 55,6 Grad Celsius 66,0 Grad Celsius 60,0 Gad Celsius 55,1 Grad Celsius Š 3 
Chipsatzkühlung | Passive Heatpipe-Kühlung Passive Heatpipe-Kühlung Passive Kühlung Passive Kühlung Passive Kühlung Ei g 
Stromverbrauch: Windows-Idle | 150,3 Watt**** 163,5 Watt**** 135,6 Watt**** 111,7 Watt** 99,0 Watt** Ss a 
Stromverbrauch: Stabilitätstest | 307,1 Watt**** 319,0 Watt**** 289,0 Watt***** 225,7 Watt** 217,6 Watt** = £ 
Suspend-to-RAM-Test ($3) | Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden S > 
SPD-Erkennung | Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden = 2 
Praxisprobleme | - - E a à S N 
LEISTUNG | 1,20 1,30 1,30 1,37 1,39 S£ 
Spieleleistung Onboard-Sound, Avg/Min-Fps | 62/50 Fps - Sehr gut (NfS: M.W.)**** | 63/54 Fps - Sehr gut (NfS: M.W.)**** | 62/49 Fps - sehr gut (NfS: M.W.)**** | 73/60 Fps — Sehr gut (NfS: Carbon)** | 72/59 Fps — Sehr gut (NfS: Carbon)** x 2 
USB-Leistung | 37,5 MiByte/s - Sehr gut 35,3 MiByte/s - Sehr gut 37,6 MiByte/s - sehr gut 37,5 MiByte/s - Sehr gut 32,9 MiByte/s - Gut x 
LAN-Leist. oberer Port (senden/empfangen) | 116/113 MiByte/s — Sehr gut 116/116 MiByte/s — Sehr gut 116/116 MiByte/s - sehr gut 116/116 MiByte/s — Sehr gut 116/116 MiByte/s — Sehr gut < 5 
LAN-Leist. unterer Port (senden/empfangen) | 116/117 MiByte/s — Sehr gut 116/116 MiByte/s — Sehr gut 115/116 MiByte/s - sehr gut Nicht vorhanden Nicht vorhanden 2 RB 
Kompatibilität: Speicher | Alle Module bestanden Alle Module bestanden Alle Module bestanden Alle Module bestanden Alle Module bestanden € + 
Kompatibilität: Grafikkarten | Alle Karten bestanden Alle Karten bestanden Alle Karten bestanden Alle Karten bestanden Alle Karten bestanden & 3 
Kompatibilität: CPU-Kühler | Alle Kühler bestanden Alle Kühler bestanden Alle Kühler bestanden CNPS8000 nicht mit 4 DIMMs CNPS8000 nicht mit 4 DIMMs = S 
PCGH-Stabilitätstest | Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden =) š 
« 3» Ausstattung (WLAN) . x» Riesige Ausstattun: . 5» Gute Ausstattun « {h Sehr guter Preis . 5» Sehr gute Lüfterst. z 5 
F A Z | T Wertung dh Viele eh Wertung: [+ Viele Oc-Funktionen Wertung: 4h Stabil mit OR 100 Wertung: [+ Viele OC-Funktionen Wertung: [+ Viele Oc-Einstelungen 5 £ 
1,37 s} Relativ günstig 1,43 = Sehr teuer 1,54 = Keine NB-Spannung 1,55 a» Gutes Board-Layout 1,57 = Relativ teuer £ H 
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Test in Ausgabe 


SOCKEL-AM2- 
MAINBOARDS 


PCGH 01/2007 


Premium 
Nvidia 


Test 
Nforce-Boards 


K9N Platinum 


AM2NF3-VSTA 


Produkt Tforce 560 A2+ K9N4 SLI TF7050-M2 
Hersteller | MSI Biostar MSI Biostar Asrock 
Webseite | www.msi-computer.de www.biostar-europe.de www.msi-computer.de www.biostar-europe.de www.asrock.com 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | ca. € 100,-/Befriedigend ca. € 60,-/Gut ca. € 70,-/Gut ca. € 75,-/Gut ca. € 40,-/Gut 
Chipsatz (North-/Southbridge) | Nforce 570 Ultra Nforce 560 Nforce 500 SLI Geforce 7050/Nforce 630a Nforce 3 250 
BIOS-Version/Board-Revision | 1.3/1.1 N56BA612 BS/5.0 1.2/1.0 182/5.0 1.80/1.03 
Typberatung | Single-GPU-Aufrüster Preisbewusste Aufrüster Preisbewusste SLI-Aufrüster HTPC-Nutzer Aufrüster mit AGP-Karte 
Overclocking-Tauglichkeit | 3,50 2,00 2,00 2,00 3,50 
AUSSTATTUNG | 1,75 2,20 2,11 2,33 2,38 
Speicher-Steckplätze | 4x DDR2 4x DDR2 4x DDR2 4x DDR2 4x DDR2 
Mechanische x16-Slots | Zwei Slots Ein Slot Zwei Slots Ein Slot Nicht vorhanden 
PCI-Express-Slots (x1, x4 oder x8) | Zwei x1-Slots Zwei x1-Slots Zwei x1-Slots Ein x1-Slot Nicht vorhanden 
PCI-Slots | 3 Slots 3 Slots 2 Slots 2 Slots 5 Slots 
Onboard-LAN | 2x 1.000 Mbit/s Nvidia 1x 1.000 Mbit/s Nvidia 1x 1.000 Mbit/s Nvidia 1x 1.000 Mbit/s Nvidia 1x 100 Mbit/s Nvidia 
USB-Ports (Lieferumfang, inkl. Blende) | 6 Ports 6 Ports 4 Ports 4 Ports 4 Ports 
Maximale Anzahl an USB-Ports | 10 Ports 10 Ports 10 Ports 10 Ports 8 Ports 
Firewire (Lieferumfang, inkl. Blende) | 2 Ports 
Maximale Anzahl an Firewire-Ports | 2 Ports - - - - 
SATA-Anschlüsse | 6 Ports 4 Ports 4 Ports 4 Ports 2 Ports 
E-SATA-Anschlüsse | - - - - - 
PATA-Anschlüsse | 1 Port 1 Port 2 Ports 1 Port 2 Ports 
RAID-Modi | 0, 1, 0+1, 5 0,1,0+1,5 0,1,0+1,5 0,1,0+1,5 0,1,0+1 
Onboard-Sound | ALC883 Realtek ALC888 ALC850 Realtek ALC888 CM6501 
Sound-Anschlüsse | Optisch, koaxial Nur Analog Nur Analog Nur Analog Nur Analog 
Lüfteranschlüsse | 3 Anschlüsse 3 Anschlüsse 3 Anschlüsse 4 Anschlüsse 2 Anschlüsse 
PATA-/SATA-Kabel | 1x PATA/4x SATA 1x PATA/2x SATA 1x PATA/1x SATA 1x PATA/1x SATA 1x PATA/1x SATA 


Sonstige Ausstattung | - 


HDMI-DVI-Adapter 


Software 


Norton Internet Security 2005, MSI 
Live Update 3, MSI Dual Core Center 


Fan Control, BIOS Live Update 


Norton Internet Security 2005, MSI 
Live Update 3, MSI Dual Core Center 


Hardware Monitor, BIOS Live 
Update, Winflash 


Mcafee Virus Scan 


** Athlon 64 X2 4600+, Radeon X1950 XTX, 2.048 MiByte DDR2-800-RAM (4-4-4-12, 2T), 1.024x768, kein FSAA/AF 
**** Athlon 64 FX-62, Geforce 7900 GTX, 2.048 MiByte DDR2-800-RAM (4-4-4-12, 2T), 1.024x768, kein FSAA/AF 


EIGENSCHAFTEN | 2,25 1,98 2,31 2,29 3,83 
Multi-GPU-Unterstützung | Nicht möglich Nicht möglich 2x 8 Lanes Nicht möglich Nicht möglich 
Besondere Features | Teaming, Firstpacket Firstpacket - Geforce 7050 (DVI/HDMI) - 
HT-Referenztakt | 200-425 MHz 200-450 MHz 200-425 MHz 200-450 MHz 140-300 MHz 
CPU-Multiplikator | Einstellbar Einstellbar Einstellbar Einstellbar Einstellbar 
Speichertimings | Acht Einstellungen 20 Einstellungen Zehn Einstellungen 14 Einstellungen Neun Einstellungen 
Speicherteiler | Vier Teiler Vier Teiler Vier Teiler Vier Teiler Vier Teiler 
CPU-Spannung (X2 4600+/6000+: 1,25-1,35 Volt) | 0,8V bis 1,4V Standard bis +0,787V „2V bis 1,65V Standard bis +0,787V 0,8V bis 1,4V 
CPU-Spannung-Abstufung | 0,025-Volt-Schritte 0,0125-Volt-Schritte 0,05-Volt-Schritte 0,012-Volt-Schritte 0,025-Volt-Schritte 
RAM-Spannung (DDR2: 1,8V) | 1,8V bis 2,45V ‚95V bis 2,5V ‚8V bis 2,45V 1,95V bis 2,65V Normal, High, Ultra high 
Chipsatz-Spannung | - ‚25V bis 1,325V „5V bis 1,85V 1,24V bis 1,36V - 
AGP/PCI-E-Spannung | - - - - Low, High 
HT-Spannung | - - - - - 
HT-Multiplikator | 1 bis 5 bis 5 bis 5 1 bis 5 1 bis 4 
Dynamische Übertaktung: Prozessor | Dynamic Overclocking Mode Automate Overclock Dynamic Overclocking Automate Overclock 
Dynamische Übertaktung: Grafikkarte | - - - 
Dynamische Lüftersteuerung | Ja (nur CPU) a (zwei Lüfter, senkt nicht genug) a (CPU, stufenlos) - Ja (CPU, nur mit 4-Pin-Lüfter) 
Besondere BIOS-Optionen | - BIOS-Savegames, - BIOS-Saveg., Memtest, Flash-Tool - 
Memtest 86+ v1.65 
Boot-Dauer (Windows-Ladebildschirm) | Nicht getestet 3 Sekunden 12 Sekunden 14 Sekunden 24 Sekunden 
Boot-Dauer (Windows: Willkommen) | Nicht getestet 45 Sekunden 40 Sekunden 73 Sekunden 44 Sekunden 
Realer HT-Takt laut CPU-Z | 202,0 MHz 200,9 MHz 200,0 MHz 200,0 MHz 200,9 MHz 


Probleme beim Board-Layout 


Zweiter Stromanschluss 
schlecht erreichbar 


Zweiter Stromanschluss 
schlecht erreichbar 


Beide Stromanschlüsse 
ungünstig platziert 


Stromanschl. ungünstig platziert, 
drei SATA-Ports blockiert 


Beide SATA- und Stromanschlüsse 
ungünstig platziert 


Northbridge-Temperatur 


61,1 Grad Celsius 


52,4 Grad Celsius 


48,9 Grad Celsius 


52,8 Grad Celsius 


41,1 Grad Celsius 


Chipsatzkühlung 


Passive Kühlung 


Passive Kühlung 


Aktiv (1,7 Sone) 


Passive Kühlung 


Passive Kühlung 


Spieleleistung Onboard-Sound, Avg/Min-Fps 


73/60 Fps - Sehr gut (NfS: Carbon)** 


21/16 Fps - Sehr gut (Anno 1701)* 


71/58 Fps — Gut (NfS: Carbon)** 


Stromverbrauch: Windows-Idle* | 108,0 Watt** 102,7 Watt* 103,4 Watt** 92,8 Watt* 85,4 Watt*** 
Stromverbrauch: Stabilitätstest* | 221,0 Watt** 249,1 Watt* 209,4 Watt** 232,5 Watt* 196,9 Watt*** 
Suspend-to-RAM-Test (53) | Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden 
SPD-Erkennung | Nicht bestanden Bestanden Nicht bestanden Bestanden Nicht bestanden 
Praxisprobleme | - Falscher CPU-Takt nach 
Stand-by-Modus (53) 
LEISTUNG | 1,33 1,38 1,37 1,36 1,46 


21/17 Fps - Sehr gut (Anno 1701)* 


55/40 Fps — Gut (NfS: Carbon)*** 


USB-Leistung 


37,6 MiByte/s - Sehr gut 


37,5 MiByte/s - Sehr gut 


37,9 MiByte/s - Sehr gut 


37,6 MiByte/s - Sehr gut 


31,0 MiByte/s — Gut 


LAN-Leist. oberer Port (senden/empfangen) 


116/116 MiByte/s — Sehr gut 


40/48 MiByte/s — Mangelhaft 


116/116 MiByte/s — Sehr gut 


116/64 MiByte/s — Gut 


12/12 MiByte/s — Ungenügend 


LAN-Leist. unterer Port (senden/empfangen) 


116/116 MiByte/s — Sehr gut 


Nicht vorhanden 


Nicht vorhanden 


Nicht vorhanden 


Nicht vorhanden 


Kompatibilität: Speicher 


Alle Module bestanden 


Alle Module bestanden 


Alle Module bestanden 


Alle Module bestanden 


Alle Module bestanden 


Kompatibilität: Grafikkarten 


Alle Karten bestanden 


Alle Karten bestanden 


Alle Karten bestanden 


Alle Karten bestanden 


Alle Karten bestanden 


Kompatibilität: CPU-Kühler 


CNPS8000 nicht mit 4 DIMMs 


Alle Kühler bestanden 


CNPS8000 nicht mit 4 DIMMs 


Alle Kühler bestanden 


CNPS8000 nicht mit 4 DIMMs 


PCGH-Stabilitätstest | Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden 
Wertung: ar Relativ günstig Wertung: ah Günstig Wertung: sr Günstiges SLI-Board Wertung: 4a HDMI und DVI Wertung: Ša Sehr günstig (AGP) 
F A Z | | g ap Gute Ausstattung g Sr Gutes Layout 9 sr Gutes OC-BIOS g A BIOS-Optionen \ g = Wenig Ausstattung 
1,60 = Chip wird sehr heiß 1,66 = Wenig Ausstattung 1,71 = Chipsatzlüfter 1,74 = Keine Lüfterst. 2,11 == Langsames LAN 
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* Athlon 64 X2 6000+, Radeon X1950 XTX, 2.048 MiByte DDR2-800-RAM (4-4-4-12, 2T), 1.024x768, kein FSAA/AF 


*** Athlon 64 X2 4600+, Radeon X1950 Pro, 2.048 MiByte DDR2-800-RAM (4-4-4-12, 2T), 1.024x768, kein FSAA/AF 


Die besten Tipps und 


Bestimmt schlum- 
mern auch in Ihren 
Nvidia-Komponenten 
ungeahnte Kraftre- 
serven. Wir zeigen, 
wie Sie diese mit we- 
nig Aufwand wecken. 
Zudem stellen wir 
die besten Tuning- 
Tools für Grafikkar- 
ten und Mainboards 
mit Nvidia-Chip vor. 


Rivatuner v2.06 

WEBCODE 2526, Heft-DVD 
http://downloads.guru3d.com/ 
download.php?det=163 
Atitool v0.26 
WEBCODE 2528, Heft-DVD 
www.techpowerup.com 
GPU-Z v0.1.5 
WEBCODE 2527, Heft-DVD 
www. techpowerup.com 
Nibitor v3.6 

WEBCODE 2529 

www. techpowerup.com 
Nvflash v5.33 for Windows 
WEBCODE 252A 

www. techpowerup.com 
Ntune v5.05.38.00 
WEBCODE 2525, Heft-DVD 
www.nvidia.de 


HT 

Abkürzung für Hypertransport, 
eine Hochgeschwindigkeitsver- 
bindung, über die integrierte 
Schaltkreise miteinander ver- 
bunden werden, beispielsweise 
Northbridge und CPU 
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| en größten Performance- 
Zuwachs bekommen Sie 
| natürlich, wenn Sie das 


System übertakten. Zwar bieten 
Tools wie Ntune die Möglichkeit, 
entsprechende Einstellungen unter 
Windows vorzunehmen, auf Eigen- 
arten der speziellen Hauptplatine 
wird dabei aber nicht eingegangen. 
Daher ist das BIOS die bessere Wahl. 
Wir erklären, welche Einstellungen 
dafür nötig sind. Achten Sie aber 
darauf, dass beim Übertakten genü- 
gend Kühlleistung zur Verfügung 
steht. Grundsätzlich geschehen OC- 
Versuche auf eigene Gefahr. 


Ein großes Leistungs-, aber auch 
Gefahrenpotenzial bergen die 
Spannungseinstellungen. Ändern 
Sie diese Werte niemals leichtfertig 
und erhöhen Sie sie nicht weiter 
als unbedingt notwendig. Um den 
Prozessor zu übertakten, müssen 
Sie üblicherweise den FSB- oder 
HT-Referenztakt anheben. Einzige 
Ausnahmen sind die Extreme-Edi- 
tion-CPUs von Intel oder die Black- 
Edition-Modelle von AMD, denn 
hier können Sie den CPU-Multiplika- 
tor erhöhen. Bei allen Nvidia-Chips 
seit der Nforce-5-Serie lässt sich der 
Speichertakt praktisch unabhängig 
vom FSB-Takt auswählen. Stellen Sie 
dafür den Modus für CPU- und Spei- 
chertakt auf „unlinked“. Ansonsten 


wird der Speichertakt analog zum 
FSB-Takt angehoben. Zudem rea- 
giert der Chipsatz allergisch auf ei- 
nen HT-Takt jenseits der 1.000 MHz. 
Hier hilft es, den HT-Multiplikator 
zu senken, damit der HT-Takt auch 
bei übertaktetem FSB unterhalb von 
1.000 MHz bleibt. Wenn Sie die FSB- 
Taktrate Schritt für Schritt erhöhen 
und so den höchstmöglichen stabi- 
len Prozessortakt herausgefunden 
haben (jeweils mit einem kurzen 
Test per Prime 95), sollten Sie unbe- 
dingt das System im Langzeiteinsatz 
prüfen. Erst wenn es hier besteht, 
läuft es wirklich stabil. 


Für ein konkretes Beispiel haben 
wir das AM2-Board M2N32 SLI 
Deluxe (Nforce 590 SLI) von Asus 
verwendet. Es läuft bis zu einem 
FSB-Takt von 390 MHz stabil. Da- 
für setzen Sie „CPU to NB Voltage“ 
und „NB Core/PCI-E Voltage“ auf 
1,3 Volt und senken den HT-Multi- 
plikator auf „2“. Zudem sollte die 
Spannung für „SB Core/PCI-E Volta- 
ge“ 1,6 Volt betragen und die „NB to 
SB HT Voltage“ auf 1,4 Volt erhöht 
werden. Danach muss nur noch 
im Menü „Chipset“ der HT-Bustakt 
auf 390 MHz angehoben werden. 
Ähnliche Resultate erzielten wir 
mit einem Nforce-560-Board. Zwar 
war hier der maximale FSB mit 355 
MHz etwas niedriger, der günsti- 


ge Anschaffungspreis entschädigt 
aber für die fehlenden 35 MHz. Pro- 
band in unseren Tests war Biostars 
TF560 A2+ für 60 Euro. Hier wurde 
einfach die „Chipset Voltage“ auf 
1,3 Volt gesetzt und der HT-Multipli- 
kator entsprechend angepasst - für 
355 MHz müssen Sie den Wert „3“ 
auswählen. 


Nforce-6-Chips eignen sich nicht 
so gut zum Übertakten wie die 
aktuellen Chipsätze von Intel. Mit 
dem High-End-Modell 680i (LT) SLI 
sind aber immerhin 430 bis 500 
MHz FSB möglich. Auch der kleine 
Bruder 650i SLI erzielt relativ gute 
Werte: 400 bis 450 MHz sind bei 
den meisten Platinen ohne Pro- 
bleme erreichbar. Die Ergebnisse 
hängen allerdings stark vom jewei- 
ligen Board ab. In Ausnahmefällen, 
wie zum Beispiel beim Asus P5N-E 
SLI, können sogar über 500 MHz 
erreicht werden, andere Platinen 
wie das P6N SLI von MSI erreichen 
hingegen nicht einmal 400 MHz. 
Die North-bridge-Spannung kann 
beim 650i SLI in der Regel auf 1,40 
Volt angehoben werden. Obwohl es 
beide Chipsätze unterstützen, ist es 
nicht ratsam, das RAM „unlinked“ 
vom FSB-Takt zu betreiben. Wenn 
Sie stattdessen manuell einen Spei- 
cherteiler setzen, können höhere 
OC-Ergebnisse erzielt werden. 
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Tools 


Konfiguration per Treiber 


So verwalten Sie Ihre Grafikoptionen optimal 


ür Spieler, die ihre Grafikkarte 
F; einer höheren Leistung oder 
schöneren Darstellung ihres Lieb- 
lingsspiels bewegen wollen, ist das 
Konfigurationsmenü des Grafiktrei- 
bers die erste Adresse. Benutzen 
Sie dafür die aktuelle Version der 
Nvidia-Forceware (auf Heft-DVD). 
Sie unterstützt alle Nvidia-Karten 
ab der Geforce-FX-Serie. Wie Sie die 
wichtigsten Einstellungen vorneh- 
men, erfahren Sie hier. 


Zunächst müssen Sie die Nvidia- 
Systemsteuerung aufrufen. Klicken 
Sie dazu einfach mit der rechten 
Maustaste auf eine freie Stelle Ihres 
Windows-Desktops. Alternativ hilft 
das Nvidia-Logo unten rechts in der 
System-Tray weiter. Sie werden vom 
Hauptmenü empfangen, das Ihnen 
auf der linken Seite eine Übersicht 
der verfügbaren Aufgabenbereiche 
präsentiert. Im Fenster auf der rech- 
ten Seite stellen Sie die jeweiligen 
Optionen zum gewählten Menü- 
punkt ein. 


Hier befinden sich die Schalter, mit 
denen Sie Leistung und Darstellung 
von 3D-Spielen beeinflussen. Für 
die einfachste Variante wählen Sie 
„Bildeinstellungen mit Vorschau 
anpassen“. In diesem Menü sehen 
Sie ein Vorschaufenster, in dem ein 
dreidimensionales Nvidia-Logo sei- 
ne Kreise zieht und Ihnen die einge- 
stellte Grafikqualität demonstriert. 
Insbesondere die Auswirkungen 
der FSAA-Einstellung lassen sich 
hier deutlich erkennen. Die wähl- 
baren Optionen sind überschaubar: 
Sie können die 3D-Anwendungen 
selbst über die Bildeinstellungen 
entscheiden lassen, einen dreistu- 
figen Qualitäts-Schieberegler betä- 
tigen oder die Konfiguration der 
fortgeschrittenen Bildeinstellungen 
verwenden. Wenn Sie sich für letz- 
tere Option entscheiden, können 
sich per Schaltfläche „Dorthin bit- 
te“ direkt zum Konfigurationsmenü 
befördern lassen. 


Alternativ können Sie auch direkt 
die Option „3D-Einstellungen ver- 
walten“ auswählen. Hier konfigu- 
rieren Sie neben den globalen Ein- 
stellungen auch Profile für einzelne 
Spiele, falls Sie beispielsweise nur 
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einen bestimmten Titel mit vierfa- 
cher Kantenglättung spielen wollen. 
Unter dem Reiter „Programmein- 
stellungen“ finden Sie bereits Pro- 
filvorlagen für eine große Anzahl an 
3D-Spielen. Weitere Konfiguratio- 
nen lassen sich leicht anlegen. Die 
globalen Einstellungen beinhalten 
mitunter Optionen für Kantenglät- 
tung und Texturdarstellung. Ganz 
oben im Fenster wird der AF-Grad 
eingestellt. 16x ist auch bei Top-Kar- 
ten das Maximum. Mit dem FSAA- 
Modus-Schalter entscheiden Sie, ob 
Kantenglättung deaktiviert wird 
oder die interne Einstellung einer 
Anwendung verwendet, erweitert 
oder überschrieben werden soll. 
Wenn Sie die Transparenz auf „Mul- 
tisampling“ oder „Supersampling“ 
setzen, werden auch feine Drähte 
oder Gräser geglättet. In der nach- 
folgenden Zeile können Sie den 
Dreifach-Puffer aktivieren, um ver- 
einzelte Laderuckler zu vermeiden. 
Dafür braucht Ihre Grafikkarte aber 
ausreichend Speicher. Bei aktivier- 
ter AF setzen Sie die Option „Tex- 
turfilterung - Negativer LOD-Bias“ 
zur Steigerung der Bildqualität auf 
„Clamp“, ansonsten auf „Zulassen“. 
Ein weiteres Plus an Grafikqualität 
erzielen Sie, wenn Sie „Texturfilte- 
rung - Optimierung von anisotro- 
pen Mustern“ deaktivieren. Wer 
mehr Leistung braucht, wählt hier 
„Ein“. Ebenso verhält es sich mit der 
trilinearen Optimierung. Eine einfa- 
che Methode zur Konfiguration der 
Texturdarstellung bietet die Option 
„Texturfilterungsqualität“, die in 
vier Stufen zwischen hoher Leis- 
tung und hoher Qualität einstellbar 
ist. Die „Vertikale Synchronisie- 
rung“, die dazu dient, horizontale 
Ausreißer im Bild zu eliminieren, 
lässt sich mit dem entsprechenden 
Schalter ein- oder abschalten. Wer 
mag, kann die Einstellung auch dem 
jeweiligen Spiel überlassen. 


In der Nvidia-Systemsteuerung gibt 
es weitere Menüs, hauptsächlich 
für allgemeine Anzeigeeigenschaf- 
ten. Falls Sie zwei Karten im SLI- 
Verbund nutzen, existiert hierfür 
ebenfalls ein Menüpunkt, um den 
SLI-Modus zu aktivieren. Zudem 
wird durch Ntune das Menü um ei- 
nige Optionen erweitert. 


Automatische Konfiguration 


arsch. erasten 3e tm m Bat und m der hareng i ranira urn 
Ma Da nandean bannen D Armann 


Wenn Sie sich nicht durch das erweiterte Konfigurationsmenü kämpfen wollen, 
entscheiden Sie per Schieberegler über das allgemeine Bildqualitätsniveau. 


Weichere Kanten 


Links im Bild sehen Sie Crysis in 1.024x768 ohne Anti-Aliasing. Auf dem rechten 
Screenshot verringert die AA-Einstellung 16xQ die Treppenbildung an den Kanten. 


Realistischere Texturen 


£ 


Auf dem oberen Bild verwischen die Texturen ab einer bestimmten Entfernung. 
Der untere Screenshot wirkt dank 16-facher anisotroper Filterung natürlicher. 
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Rn a Te 


Lu 


Sie die Lebensdauer übertakteter Grafikchips. 


BE Overclocking mit Rivatuner 


3% RivaTuner 


| Main | Settings || Power user || Launcher | About || Links 
| Target adapter 


mn) If you have more than one display adapter installed, you may 


| select tweak target from the list below. 


NVIDIA GeForce 8800 GT / AlphaScan 8005 z 
256-bit G92 (A2,112sp) with 512MB DDR3 Customize. 


Driver settings 


Forceware detected Customize... (^ 


& Q a n [Global driver settings 


File Description Version A| System settings 


nv4_disp.dl Display driver 169.21 

ny4_mini.sys Display driver miniport 169.21 

nvoglint.dil OpenGL installable client driver 169.21 
_nvepldi Display properties extension 169.2 s 


x] 


Das kleine Grafikkartensymbol mit dem Untertitel „System Settings” führt Sie in 


den Overclocking-Bereich des Programms. 


BE Die Diagnosefunktionen des Riva-Tuners 


800 GI 4 Alphascan DOOS 


$ Rivalaner 
Mar | Serie | Ponar uter | Launcher | Aboa | Lrhe 


Target asata 


I yon har mine ihan one har adapter rotated. pou may 
relaci naegh Langet cm the I bokne 
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Das Lupensymbol öffnet das Diagnosefenster. Bei aktuellen Geforce-8-Chips 


sollte die Temperatur 90 Grad Celsius nicht überschreiten. 
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Mit einem leistungsfähigeren Kühler wie dem Zalman VF900 CU LED 


vom Ay 


aben Sie die Konfigurations- 
Ho des Forceware- 
Treibers ausgeschöpft und sind 
mit der Grafikleistung noch nicht 
zufrieden? Dann bleibt Ihnen noch 
die Option, Ihre Grafikkarte zu 
übertakten. Tools wie der Rivatu- 
ner ermöglichen Ihnen einen ein- 
fachen Einstieg ins Grafikkarten- 
Overclocking. 


Die richtige Kühlung 

Wenn Sie die Taktfrequenzen oder 
gar die Betriebsspannung Ihrer Ge- 
force-Karte erhöhen, führt dies zu 
erhöhter Wärmeentwicklung der 
beanspruchten Chips. Also müssen 
Sie darauf achten, dass Ihr Übertak- 
tungsobjekt „genug Luft bekommt“. 
Manchmal reicht hierfür der werks- 
seitig angebrachte Kühler nicht aus. 
Besonders Modellen mit vollständig 
passiver Kühlung sollten Sie unter 
die Arme greifen. Hersteller wie 
Zalman oder Arctic Cooling bieten 
leistungsfähige Nachrüstlüfter für 
nahezu jede Grafikkarte. Wenn Sie 
Ihre Geforce dauerhaft mit erhöh- 
ten Taktraten betreiben wollen, 
lohnt sich durchaus eine Investition 
in ein neues Kühlaggregat. 


Am effizientesten lässt sich die Kar- 
te natürlich mit einer Wasserküh- 
lung kaltstellen. Die Umgebung der 
Grafikkarte ist ein weiterer Faktor: 
In einem schlecht belüfteten Ge- 
häuse hat der Grafikkartenkühler 
natürlich Schwierigkeiten, die auf- 
genommene Wärme abzuführen. 
Diesen Umstand sollten Sie gerade 
bei hochsommerlichen Tempera- 
turen berücksichtigen. Außerdem 
lohnt es sich, einen weiteren Gehäu- 
selüfter direkt neben der Grafikkar- 
te anzubringen. Das ist besonders 
sinnvoll, wenn Sie Ihre Karte immer 
nur kurzfristig (beispielsweise aus- 
schließlich für Crysis) übertakten 
und den werksseitig montierten 
Kühler nicht austauschen wollen. 


Auch der beste Kühler, den Sie nach- 
träglich montieren, bewirkt nicht 
automatisch stabilere Übertaktungs- 
ergebnisse. Die größere Bedeutung 
der verbesserten Kühlung liegt in 
der verlängerten Lebensdauer Ihrer 
Grafik-Hardware: Die erhöhte Wär- 
meentwicklung, die beim Übertak- 
ten auftritt, belastet GPU und Gra- 


fikspeicher physikalisch und führt 
zu stärkerem Verschleiß. Mit einem 
besseren Kühler wirken Sie diesem 
Effekt entgegen. 


Modellunterschiede 

Karten verschiedener Hersteller 
weisen unterschiedliche Übertak- 
tungsfähigkeiten auf. Wenn Sie 
schon bei der Anschaffung einer 
Grafikkarte mit dem Gedanken 
spielen, die werksseitigen Taktraten 
zu erhöhen, ist mitunter ein Blick 
auf den verwendeten Speichertyp 
ratsam: Während beispielsweise 
der meist bei schwächeren Geforce- 
7-Varianten verwendete GDDR2- 
Speicher kein gutes Übertaktungs- 
potenzial besitzt, lassen sich mit 
GDDR3-Speicher deutlich bessere 
Ergebnisse erzielen. Manche Her- 
stellerkarten verwenden entgegen 
den Vorgaben des Referenzdesigns 
den leistungsfähigeren Speicher 
und greifen damit Overclockern 
unter die Arme. Bei höherklassigen 
Karten finden Sie eventuell Mo- 
delle, die statt GDDR3-RAM über 
GDDR4-Speicher verfügen. Hier 
lohnt es sich, gründlich die angebo- 
tenen Karten zu vergleichen. 


Auch die Taktung der Chips variiert 
von Modell zu Modell. Manche Her- 
steller bieten ihre Karten ab Werk 
mit erhöhten Taktraten an. Auf 
der Nvidia-Homepage finden Sie 
Angaben über die Referenztaktun- 
gen der aktuellen Geforce-Karten. 
So können Sie vor dem Kauf einer 
neuen Grafikkarte die herstellersei- 
tigen Taktraten mit den Referenz- 
werten vergleichen. 


So wird übertaktet 

Für das Übertakten einer Ge- 
force-Grafikkarte können Sie auf 
eine Reihe von Freeware-Tools 
zurückgreifen, die unterschiedli- 
che Möglichkeiten bieten: So stellt 
beispielsweise Nvidia selbst das 
Tool Ntune zum Download bereit, 
das wir Ihnen später im Detail er- 
läutern. Auch das Atitool ist als 
Tweak-Programm für Geforce-Kar- 
ten geeignet. In unseren Tests hat 
sich aber besonders der Rivatuner 
bewährt, der über eine Vielzahl von 
Tuning- und Diagnosefunktionen 
verfügt. Außerdem können Sie hier 
bei Geforce-8-Karten den Shader- 
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Takt separat vom Grafikchiptakt 
einstellen. Daher erläutern wir Ih- 
nen die korrekte Vorgehensweise 
zur Steigerung der Taktraten am 
Beispiel des Rivatuners. 


Um den maximalen Funktionsum- 
fang zu nutzen, achten Sie darauf, 
dass Sie die aktuelle Version (von 
unserer Heft-DVD) installieren. Mo- 
mentan sind Sie mit v2.06 auf dem 
neuesten Stand. Gemessen an der 
Vielfalt der Funktionen ist das Pro- 
gramm mit etwa 25 MiByte Platzbe- 
darf recht genügsam. Das Hauptme- 
nü präsentiert sich zunächst etwas 
unübersichtlich, die wichtigsten 
Funktionen verbergen sich hinter 
den „Customize“-Schaltflächen in 
den grau unterlegten Feldern. Zum 
Übertakten klicken Sie im Bereich 
„Driver settings“ auf den „Customi- 
ze“-Button. Das Grafikkartensymbol 
führt Sie in die Übertaktungssek- 
tion. Setzen Sie hier einen Haken 
in das Kästchen „Enable driver-le- 
vel hardware overclocking“. Das 
nun erscheinende Fenster weist Sie 
darauf hin, dass der Rivatuner erst 
die Standardtaktungen der Grafik- 
karte ermitteln muss. Die Option 
„Reboot“ brauchen Sie nicht zu 
verwenden, es reicht der Befehl 
„Detect now“. Nun können Sie auf 
die Schieberegler zugreifen, die die 
Taktfrequenzen steuern. 


Schritt für Schritt 

Der sicherste Weg, eine stabile Kon- 
figuration der Taktraten zu finden, 
ist das vorsichtige Herantasten an 
die maximale Taktfrequenz. Idea- 
lerweise wagen Sie sich als Erstes 
an den Speichertakt heran. Diesen 
erhöhen Sie schrittweise um jeweils 
10 MHz. Zwischen den Stufen über- 
prüfen Sie die Stabilität der Einstel- 
lung. Hierfür eignet sich das Atitool 
(„Scan for Artifacts“). Anschließend 
spielen Sie testweise einen aktuel- 
len 3D-Titel an. Grafikfehler oder 
Abstürze deuten darauf hin, dass Sie 
das Limit erreicht haben. Den idea- 
len RAM-Takt erhalten Sie, wenn Sie 
von der letzten funktionierenden 
Konfiguration mindestens 20 MHz 
abziehen. Ebenso gehen Sie bei der 
GPU-Taktfrequenz vor. Mit der ak- 
tuellen Version können Sie wie be- 
reits erwähnt die Shader-ALUs sepa- 
rat übertakten: Dazu entfernen Sie 
per Mausklick den Haken aus dem 
Kästchen „Link clocks“. Bei arith- 
metiklastigen Spielen wie Crysis er- 
zielen Sie mit höherem Shader-Takt 
besonders gute Ergebnisse. 
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Wenn Sie die optimale Einstellung 
gefunden haben, wollen Sie diese 
sicher nicht bei jedem Systemstart 
neu eingeben. Das Kästchen „Apply 
overclocking at Windows startup“ 
erlaubt es Ihnen, die geänderten 
Taktraten gleich beim Hochfahren 
zu laden. Zusätzlich bietet Ihnen 
der Rivatuner die Möglichkeit, die 
Konfiguration in einem eigenen 
Profil zu speichern. Hierzu dient 
das Diskettensymbol 
Fenster. So können Sie zwischen 


im Tweak- 


verschiedenen Einstellungen wech- 
seln. Achtung: Bei der Installation 
Forceware-Treibers 
werden die Profile gelöscht. Spätes- 
tens dann müssen Sie die Taktfre- 
quenzen neu einstellen. 


eines neuen 


Beispielergebnisse 

Anhand von Crysis haben wir ei- 
nige Übertaktungsversuche 
einer Geforce 8800 GT und einer 
8800 GTX durchgeführt. Unser 
Testsystem war ein Core 2 Duo mit 
3 GHz Taktfrequenz und 2 GiByte 
DDR2-800-RAM. Wir haben die 
Grafikleistung mit dem Forceware- 
Treiber 169.21 unter Windows XP 
ermittelt. Die Qualitätseinstellun- 
gen von Crysis standen auf „Hoch“ 
bei einer Auflösung von 1.024x768. 
FSAA und AF waren deaktiviert. 
Den stärksten Effekt brachte es, 
den Shader-Takt anzuheben: So- 
wohl bei der 8800 GT als auch bei 
der GTX brachte eine Erhöhung um 
25 Prozent (1.875 statt 1.500 MHz 
bei der GT, 1.688 statt 1.350 MHz 
bei der GTX) jeweils zwei Fps mehr. 
Einen moderateren Anstieg um ein 
Frame erreichten wir durch eine Er- 
höhung des GPU-Taktes, der Effekt 
stellte sich schon bei prozentual ge- 
ringeren Erhöhungen (um jeweils 
etwa 50 MHz) ein. 


mit 


Über den Speichertakt konnten wir 
Crysis trotz vergleichsweise großer 
Taktsteigerungen nicht zu einer 
höheren Framerate bewegen. Eine 
leistungsfähige und stabile Konfi- 
guration erreichten wir durch die 
richtige Kombination aus Shader- 
und Core-Takt: Bei der 8800 GT setz- 
ten wir den GPU-Takt auf 700 MHz 
und den ALU-Takt auf 1.745 MHz. 
Die GTX lief bis zu Core-/Shader- 
Taktraten von 650 MHz/1.575 MHz 
fehlerfrei. Bitte beachten Sie, dass 
die maximal möglichen Taktraten 
zwischen den unterschiedlichen 
Modellen variieren. Sie sollten sich 
also unbedingt schrittweise an das 
Limit Ihrer Karte herantasten. P 


BEE Das Steuerpult für Taktfrequenzen 


System tweaks 


= RivaTuner 


nv4_disp.dl 
nv4_mini.sys 
nvoglnt.dl 
nvepl.dil 


[ Overclocking [Fan | Compatibiity | Oventay| 
I] Enable driver-evel hardware overclocking | standard 2D ~| 


Core clock 
Eu J 
Link clocks 335 MHz 

o ps [ 


850 MHz 


1005 MHz 


Shader clock 


2550 MHz 


Memory clock 
E i g 


490 MHz 


1465 MHz 
Force cor t performan E disabled 


Startup settings 


pd Apply overclocking at Windows startup 
Startup settings: none 


Use altemate startu 


Overclocking profile settings 


g5 EA I [<Custom overclocking profie> 


26) Restore clock frequencies after suspended mode 


Default 


[ Übernehmen 


Tab order ([Abbrechen 


Im Overclocking-Menü stellen Sie die Taktraten von GPU und Grafikspeicher ein. 
Bei Geforce-8-Karten haben Sie auch Zugriff auf die Shader-ALUs. 


8800-GTX-ALU-OC 


1.024x768, 
kein FSAA/AF 


einer vier Prozent 


BESSER » | Fps 


E Crysis profitiert von separater ALU-Übertaktung. 
I Bei der GTX führen 25 Prozent mehr ALU-Takt zu 


höheren Leistung. 


Crysis, GPU-Benchmark „High” (DX9) 
60 


1.688 MHz 


P BED. SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELBAR 
10 20 | 30 ab 50 


56 (+4%) 


1.575 MHz 


I 55 (+2%) 


1.462 MHz 


55 (+2%) 


1.350 MHz (Standard) 


EEE 5; (3/15) 


Settings: Core 2 Duo 


@ 3,0 GHz, 2.048 MiByte DDR2-800-RAM, Geforce 8800 GTX, FW 169.21 @ HQ 


8800-GT-GPU-OC 


1.024x768, 
kein FSAA/AF 


höhere Durchsch 


E 50 MHz mehr Grafikchiptakt sorgt für zwei Prozent 


E Noch höhere Taktraten bringen kaum mehr Leistung. 


nitts-Fps. 
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Crysis, GPU-Benchmark „High” (DX9) 
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650 MHz 
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EEE 53 (3515) 


Settings: Core 2 Duo 


@ 3,0 GHz, 2.048 MiByte DDR2-800-RAM, Geforce 8800 GT, FW 169.21 @HQ 


8800-GTX-GPU-OC 


1.024x768, 
kein FSAA/AF 


E Durch reine GPU 
etwa zwei Prozen 


BESSER » | Fps 


E Die GTX ist bei GPU-OC empfindlicher als die GT. 


-Übertaktung lässt sich die Leistung um 
steigern. 


Crysis, GPU-Benchmark „High” (DX9) 
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Settings: Core 2 Duo 


@ 3,0 GHz, 2.048 MiByte DDR2-800-RAM, Geforce 8800 GTX, FW 169.21 @ HQ 
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Kompakt und benutzerfreundlich: Im übersichtlichen Menü lassen sich die Takt- 
frequenzen einstellen. Die 3D-Ansicht deckt Grafikfehler auf. 
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BE Bestens informiert mit GPU-Z 


Das kleine Tool GPU-Z zeigt Ihnen auf einen Blick alle wichtigen technischen 
Details und Taktfrequenzen Ihrer Grafikkarte. 


|& TechPowerUp GPU-Z 0.1.5 


Graphics Card | Validation 


Die besten Tipps 


Name NVIDIA GeForce 8800 GT | 

GPU | G92GT Revision | A2 | 
Technology | 65nm Die Size | 330mm PA 
BIOS Version 629212.00.82 é 


DeviceID [10DE -0611 Subvendor | XFX Pine Group (1682) 
ROPs | 16 Bus Interface] PCIE 2.0 x16 @ x8 
Shaders | 112 Unified Directx Support | 10.0 7 SM4.0 


10.7 GTexel/s 
256 Bit 


10.7 GPixel/s 
GDDR3 
512MB Bandwidth | 62.4 GB/s 
Driver Version | nv4_disp 6.14.11.6921 (ForceWare 169.21) / XP 

GPU Clock | 670MHz Memoy| 975MHz Shader | 1700 MHz 
Default Clock | 670MHz Memory | 975MHz Shader | 1700 MHz 


Texture Filtate | 


Bus Width | 


Pixel Filtate 


Memory Type 


Memory Size 


BE 3105-Tuning mit Nibitor 


NiBiTor 3.6 


File Tools Info 


Info 


File: C:\Dokumente und Einstellungen\Administrator\Desktop\NIBiT or.v3.6\%pertVisioı 


Device: | Nvidia PCI-E 8800 GT v 


BIOS Version: 62.92.16.00.04 


Vendor: « empty» 
Date: 11/24/07 


Product: G92 Board - 03930004 Integrity: @ 


Clockrates | Voltages | Adv. Info | Timings | Temperatures || Boot Settings | 


Dieser praktische Helfer ermöglicht Ihnen den Zugriff auf die BIOS-Daten Ihrer 
Grafikkarte. Hier können Sie die Taktraten und andere Werte dauerhaft ändern. 


BE B105-Flash-Tool für Geforce-Karten: Nvflash 


Change amount of active performance levels 


Core Shader Memory 


rnware 
supporte 
EF 


Mit der Version 5.33 von Nvflash können Sie modifizierte BIOS-Dateien für Ihre 


Geforce-Grafikkarte auch unter Windows aufspielen. 
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Geometric delta clock 


eben dem Rivatuner stehen 

dem Besitzer einer Geforce- 
Karte zahlreiche weitere Freeware- 
Tools für Leistungssteigerung und 
Diagnose zur Verfügung. Die wich- 
tigsten Vertreter haben wir hier für 
Sie zusammengestellt und die inte- 
ressantesten Funktionen erklärt. 


Atitool 

Wie der Name schon sagt, ist dieses 
Tweak-Programm ursprünglich für 
die Grafikchips der Konkurrenz 
vorgesehen. Allerdings lassen sich 
damit, abgesehen von einigen Ein- 
schränkungen, auch Geforce-Mo- 
delle gut übertakten. Das Menü ist 
übersichtlich gestaltet: Abhängig 
von der verwendeten Grafikkar- 
te bietet der Konfigurationsbild- 
schirm verschiedene Schieberegler 
für die Taktfrequenzen sowie eini- 
ge Schaltflächen für zusätzliche Ein- 
stellungen. Die Temperatur des Gra- 
fikchips wird in einem fortlaufend 
aktualisierten Diagramm darge- 
stellt. Zudem wird die aktuelle Tem- 
peratur in der Windows-Task-Leiste 
angezeigt. Besonders komfortabel: 
Auf Knopfdruck ermittelt das Tool 
die maximalen stabil lauffähigen 
Taktfrequenzen. Ein rotierender 3D- 
Fellwürfel erlaubt es dem Benutzer, 
Darstellungsfehler zu erkennen, die 
von zu hohen Taktraten verursacht 
werden. Die vorgenommenen Ein- 
stellungen können Sie in separaten 
Profilen speichern. 


GPU-Z 

Das mit etwa 380 KiByte sehr klei- 
ne Tool ermöglicht einen raschen 
Blick auf die technischen Daten der 
verwendeten Grafikkarte. Alle wich- 
tigen Infos finden Sie im Hauptfens- 
ter des Programms. So gibt GPU-Z 
dem Anwender Auskunft über Ty- 
penbezeichnung und Technologie 
des verwendeten Grafikprozessors. 
Angaben über Speicherart und 
-menge lesen Sie in der entspre- 
chenden Informationszeile bequem 
ab. Auch über leistungsbezogene 
Details wie Pixel- und Texturfüllrate 
informiert GPU-Z. Besonders inte- 
ressant für Übertakter: Die aktuell 
aufgespielte BIOS-Version der Karte 
wird ebenso angezeigt wie die Takt- 
raten von GPU, Grafikspeicher und 
gegebenenfalls der Shader-ALUs. 
Hier erhalten Sie nicht nur Infor- 


mationen über die aktuelle Taktung 
der Grafikkarte, sondern auch über 
die jeweiligen Standardwerte. 


Nibitor 

Bei diesem Tool handelt es sich um 
einen BIOS-Editor für Nvidia-Kar- 
ten. Nach der Installation des Tools 
sollten Sie die BIOS-Informationen 
Ihrer Grafikkarte in einer entspre- 
chenden Datei speichern. Danach 
können Sie sich auch ein geeignetes 
BIOS für Ihre Grafikkarte herun- 
terladen. Der Vorteil: serienmäßig 
höhere Taktraten, mehr Spannung 
oder eine bessere Lüftersteuerung. 
Achten Sie aber hierbei unbedingt 
darauf, dass das BIOS exakt für 
Ihre Grafikkarte vorgesehen ist. 
Mit Nibitor können Sie nicht nur 
die Taktraten von GPU, Speicher 
und ALU (bei Geforce-8-Karten) 
verändern. Auch die Spannung, die 
Speichertimings und die Lüfterge- 
schwindigkeit lassen sich hier fest- 
legen, sofern Ihre Karte solche Ma- 
nipulationen unterstützt. Gerade 
bei der Spannung sollten Sie aber 
sehr vorsichtig sein. Haben Sie die 
gewünschten Veränderungen vor- 
genommen, können Sie die neuen 
Informationen aufspielen. Hierfür 
eignet sich das Tool Nvflash. 


Nvflash 

Mit diesem Programm lassen sich 
BIOS-Dateien aufspielen. Bisher 
war das Tool nur unter DOS lauf- 
fähig, mittlerweile gibt es eine Ver- 
sion, die unter Windows-Versionen 
mit 32 Bit arbeitet. Nvflash besitzt 
keine grafische Benutzeroberflä- 
che, sondern wird über die Kom- 
mandozeile oder eine Batch-Datei 
gestartet. Öffnen Sie also zunächst 
das Eingabefenster, indem Sie unter 
„Start“ - „Ausführen“ „cmd“ einge- 
ben und in den entsprechenden 
Ordner wechseln. Ob ein BIOS auf- 
gespielt, gesichert oder mit einem 
anderen verglichen werden soll, 
steuern Sie über zusätzlich einge- 
gebene Parameter. Eine Liste der 
Befehle erhalten Sie, indem Sie „nv- 
flash -help“ eingeben. Achtung: Da 
bei fehlgeschlagenen BIOS-Updates 
Ihre Grafikkarte unbrauchbar wer- 
den kann, sollten Sie Nvflash nur 
dann verwenden, wenn Sie ausrei- 
chend Erfahrung mit Grafikkarten 
haben. 
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Temperaturprobleme 


Mit unseren Produktempfehlungen wird auch Ihre Platine leise und kühl. 


eit Einführung des Nforce 4 
S gelten Nvidia-Chipsätze als ech- 
te Hitzequellen. Leider geht damit 
auch ein hoher Kühlaufwand ein- 
her. So verfügen manche Platinen 
mit Nforce 4 SLI über eine hoch- 
frequente aktive Kühlung. Bestes 
Beispiel: das Asus A8N SLI mit 
surrendem Miniaturlüfter. Passive 
Kühlung gibt es oft nur auf teuren 
Nforce-4-Boards. 


Gerade die neueren Nforce-Fami- 
lien glühen. So erreicht der 680i- 
Chip mit Nvidias Referenzkühlung 
bereits im Windows-Idle 50 Grad 
Celsius. Unter Last wird sogar die 
70-Grad-Grenze überschritten 
- allerdings bei passiver Kühlung. 
Im Gegensatz zu vergleichbaren 
Konkurrenz-Chipsätzen wie dem 
P35 von Intel ist der Wärmeaus- 
stoß deutlich höher. Besonders im 
Hochsommer oder beim Einsatz 
mehrerer Grafikkarten im SLI-Mo- 
dus kann die hohe Temperatur zu 
Abstürzen führen. Als Folge entwi- 
ckeln Mainboard-Hersteller immer 
komplexere Kühlungen, die zum 
Beispiel auf dem Striker Extreme zu 
sehen sind. Hier umringt die Heat- 
pipe komplett den CPU-Sockel. An- 
dere Hersteller verwenden ähnlich 
aufwendige Konstruktionen. 


Beim Nachfolger Nforce 780i SLI ist 
die Wärmeabgabe im Nvidia-Refe- 
renzdesign sogar noch höher, denn 
unter der Kühlfläche sitzt nicht 
nur der Nforce 780i SLI SPP, son- 
dern auch der Zusatzchip Nforce 
200. Außerdem bläst der schräg 
angebrachte Lüfter die warme Luft 
direkt auf die Rückseite der obers- 
ten Grafikkarte. Im Test lärmte 
er dabei mit 2,1 Sone und kühlte 
die Northbridge trotzdem nur auf 
etwa 65 Grad Celsius. Damit liegt 
die Northbridge-Temperatur über 
der Durchschnittstemperatur einer 
Core-2-Duo-CPU. Wer Drei-Wege- 
SLI verwenden will, sollte eine 
besonders gute Gehäusekühlung 
verwenden, den Chipsatzkühler 
tauschen oder eine andere Platine 
als das Standarddesign von Nvidia 
kaufen. Wenn Sie mit dem Nforce 
780i SLI übertakten wollen, soll- 
ten Sie den Nvidia-Standardkühler 
auf jeden Fall ersetzen oder gleich 
einen Wasserkühler für den Chip- 
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satz verwenden. Anstelle der vor- 
montierten Kühler bieten Dritther- 
steller lohnende Alternativen an. 
Besonders empfehlenswert sind 
der NC-U6 von Noctua (20 Euro) 
und Thermaltakes Extreme Spirit 
2 (15 Euro). Beide Kühler eignen 
sich für den Einsatz auf gängigen 
Nforce-Platinen und reduzieren die 
Temperatur im Schnitt um 13 Grad 
Celsius. Noctuas NC-U6 arbeitet se- 
rienmäßig passiv und ist daher laut- 
los. Wer eine noch bessere Kühlleis- 
tung will, kombiniert ihn mit einem 
60-Millimeter-Lüfter für zehn bis 15 
Euro. 


Feurige Grafikchips 

Auch neue GPUs werden meist 
deutlich heißer als ihre Vorgänger. 
Während der Geforce 6 noch mit 65 
Grad Celsius brodelte, sind es bei 
der 7er-Serie durchschnittlich zehn 
Grad mehr. Die Konkurrenzproduk- 
te des Rivalen AMD erledigen ihre 
Arbeit in der Regel bei niedrigeren 
Temperaturen. Den vorläufigen Hö- 
hepunkt erreicht Nvidia allerdings 
mit den aktuellen G80- und G92- 
Chips. So wird der 8800 GT mit Re- 
ferenzkühler bis zu 90 Grad Celsius 
heiß. Das ist noch nicht gefährlich, 
allerdings werden die umliegenden 
Komponenten im Gehäuse mit auf- 
geheizt. Grundsätzlich sollte die 
GPU-Temperatur im Dauerbetrieb 
nicht mehr als 85 Grad betragen. 
Zudem steigt der Wert beim Über- 
takten oder beim Einsatz mehrerer 
Karten weiter an. 


Um dies zu bewältigen, können 
Sie auf eine Vielzahl alternativer 
Kühllösungen zurückgreifen. Aus 
der Kategorie Luftkühler sind be- 
sonders der VF900-Cu von Zalman 
sowie Arctic Coolings Accelero S1 
empfehlenswert. Beide senken die 
Lasttemperatur um 10 Grad Celsius 
und mehr. Außerdem sind sie meist 
deutlich leiser als die Standardküh- 
ler. Bei Wasserkühlern sollten Sie 
darauf achten, das richtige Modell 
für Ihre Grafikkarte zu wählen. Be- 
sonders bei G80 und G92 besteht 
hier Potenzial für einen Fehlkauf. 
Da sich die Spannungswandler an 
unterschiedlichen Positionen auf 
der Platine befinden, kann ein G92- 
Kühler nicht auf einem G80-Modell 
verwendet werden. > 


BE Asus Striker Extreme 


Hier wird kein Platz vergeudet: Um passive Kühlung zu gewährleisten, umschließt 
die Heatpipe den gesamten CPU-Sockel. 


BE Zalman VF900-Cu 


Zwar wirkt das Zalman-Modell im Vergleich zum Standardkühler mickrig, in 
puncto Kühlleistung liegt er aber vorne. 


BE Noctua NC-U6 


Der passive NC-U6 stellt eine gute Alternative zur lärmenden Standard-Chipsatz- 
kühlung dar und ist auch für Übertakter bestens geeignet. 


Kein 
Overclocking 


Chipsatz-Kühler (680) Ü 


E Übertakten mit Standardkühlung ist nicht empfehlenswert. 
E Mit 1,1 Sone ist der Extreme Spirit 2 sehr laut. 
E Der passive NC-U6 eignet sich auch für Overclocking. 


Overclocked 


Chipsatz-Kühler 


BESSER «| C° Te 30 ab SBE a b“ HEISS PREIS 
Standard-Kühlung " 66,3 731 =- 
E) 
NC-U6 : 2 J 20,- 
Ertremespi> | EN 51.0 5; 


Settings: 680i SLI auf Referenzplatine / Core 2 Duo E6600 / 2.048 MiByte 
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Ntune überprüft selbstständig, welche Features Ihr Mainboard unterstützt. 
Nicht vorhandene Funktionen sollten automatisch deaktiviert werden. 


BE Automatische Optimierung 


Qro Bgarbeiten Amscht Prota Techmuche Unterstützung Hille 


[E] Zuock = E) [E] Erweiterte Emitelungen ~ 


Sao TIOS, wen korgan Suche Agoes p verwerden un de optmale und dabiste | 
anega men meten Bocismmungen at nTune sets jedoch den Turing Prosesa nach erem Neusat so lange ot. ba a 
ANWES Spaten und ahisi Se sie Prosila arı deen Se sòeten Scislan Se sie Anwendungen: 


# Grebebstmmung (ca. 20 Mruten) 
Miass Feratsimeurg (ca 3 Sure) 
Tunng mit berutzerdefrerten Einstellungen durchführen 


Wenn Sie nicht selbst nach der perfekten Einstellung suchen möchten, kann 
Ntune das für Sie übernehmen. Das dauert allerdings mehrere Stunden. 


BE systeminformationen 


Datei Üperbeiten Anocht Profil Technische Unterstützung Hille 


Versene-infe zur System-Hardımane und den Systermtneßem anzegen Dese Informationen und wei 
Gebrauch wachen. 


I Arsege 

Afonurg ieden Detalene CPU und Speichenniomgtionen erscheinen durch Doppeldcken a einen Prozeseor b 
Desktop-Fartuerntelungen drin 
inreg deren 
Mehrere Anargen ermchten tordue io 

lestung Informabonen zum Prosessor Informatanen au Maustslatne 
Motherboard Ermtelungen andern rocno Di AND Atoni) 64 Proosa 40004 Verkaufen: Aa 
FU Enszelungen andern verzon 12 
System cotmeren modek: ANR 
E non ernsturen menor] 
Launch NyMenter Informationen zum Speicher 


DOM 0 vendor name: Corsar 


Hier erhalten Sie Informationen über in Ihrem System vorhandene Komponenten. 
Der Speicher wird allerdings nur bei Nforce-Mainboards ausgelesen. 


WE Crashtest 


Wählen Sie eine spezifische Systemkomponente für den Beiastungstest aus. oder führen Sie eine Belastungsprüfung des gesamten Systems durch 


Die Stabilität der folgenden Elemente bestätigen ... 
[F] Alle Systemkomponenten 
| 
Br 


[| Memo. e 
= PCI-E bus GPU 


. mithilfe der aktuellen Einstellungen oder eines ausgewählten Profils 


] Disk 


Aktuelle Einstellungen benutzen Einstellungen Datei ai 


. für diese festgelegte Dauer 


Nachdem Sie Änderungen an Chipsatz und Grafikkarte vorgenommen haben, 
empfiehlt es sich, die neuen Einstellungen zu testen. 
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Ntune im Überblick 


Erfahren Sie, was das vermeintliche Wunder-Tool von Nvidia alles kann. 


it Ntune bietet Nvidia ein 

Konfigurationstool für die 
Justierung seiner Grafik- und Main- 
boardchips an. Im Gegensatz zu 
vielen anderen Programmen, die 
versuchen, alle möglichen Hard- 
ware-Komponenten abzudecken, 
beschränkt sich Ntune natürlich 
auf Geforce- und Nforce-Produkte. 
Um das Programm nutzen zu kön- 
nen, ist es aber nicht zwangsläufig 
notwendig, sowohl Grafikkarte als 
auch Hauptplatine von Nvidia zu 
besitzen. Eine der beiden Kompo- 
nenten reicht für die Installation 
aus. Besonders Besitzer einer Ge- 
force-Grafikkarte kommen um Ntu- 
ne fast nicht herum, beherbergt die- 
ses doch mittlerweile anstelle des 
Grafiktreibers die Temperaturüber- 
wachung. Ntune steht in der aktu- 
ellen Version 5.05.38 für Windows 
XP und Vista (jeweils in der 32- und 
64-Bit-Variante) zur Verfügung. 
Nach Download und Installation 
der etwa 35 MiByte großen Datei 
bettet sich Ntune selbstständig in 
die Nvidia-Systemsteuerung als Un- 
terpunkt „Leistung“ ein. Bevor Sie 
nun selbst Einstellungen vorneh- 
men können, müssen Sie allerdings 
noch einmal den Nutzungsbedin- 
gungen zustimmen. Je nachdem, 
über welche Hardware Ihr System 
verfügt, erscheinen danach Konfi- 
gurationsseiten für Mainboard und 
Grafikkarte. 


Mainboard-Einstellungen 
ändern 

Diese Seite wird Ihnen nur dann 
angeboten, wenn Sie über eine 
Hauptplatine mit einem kompatib- 
len Nforce-Chipsatz verfügen. Hier 
finden Sie Regler für den System- 
takt, verschiedene Einstellungs- 
möglichkeiten für die Spannungen 
sowie Speichertimings und eine 
Lüftersteuerung. Der tatsächliche 
Funktionsumfang ist stark vom 
Board abhängig. So sind auf einem 
Nforce-4-System lediglich System- 
takt und einige Speichertimings 
konfigurierbar. Alle anderen Opti- 
onen auf dieser Seite bleiben grau. 
Trotzdem sparen diese Möglichkei- 
ten den einen oder anderen Gang 
ins BIOS und den damit verbunde- 
nen Neustart, da sämtliche hier vor- 
nehmbaren Konfigurationen sofort 
übernommen werden. 


GPU-Einstellungen 

Hier können die Taktraten für die 
GPU selbst sowie den Grafikspei- 
cher gesetzt werden. In Kombina- 
tion mit der später erwähnten Stabi- 
litätsprüfung können Sie sich an die 
Leistungsgrenze Ihrer Grafikkarte 
herantasten. Wenn Sie die oben 
genannten Werte erhöhen, ist es 
ratsam, für zusätzliche Kühlung zu 
sorgen. Zu diesem Zweck finden Sie 
direkt unter der Taktkonfiguration 
einen Regler, mit dem die Drehzahl 
des Grafikkartenlüfters angepasst 
werden kann. 


System optimieren 

Anstatt selbst auf die Suche nach 
den optimalen Tuning-Einstellun- 
gen für Ihren PC zu gehen, können 
Sie auch Ntune die Arbeit überlas- 
sen. Abhängig von der Gründlich- 
keit der Tests kann dieser Vorgang 
aber mehrere Stunden in Anspruch 
nehmen. In dieser Zeit kommt es 
notgedrungen zu Abstürzen und 
Neustarts des Systems, weswegen 
Sie am besten alle geöffneten An- 
wendungen schließen. Praktisch: 
In der Auswahl „Tuning mit benut- 
zerdefinierten Einstellungen vor- 
nehmen“ können Sie die Testdauer 
sowie die zu optimierenden Kom- 
ponenten auswählen. 

Im Untermenü „Systeminforma- 
tionen“ können Sie alle gesetzten 
Einstellungen einsehen. Abhängig 
davon, ob Ihr Mainboard über ei- 
nen Nforce-Chipsatz verfügt, wer- 
den auch Informationen über die 
verwendete CPU, das Mainboard 
und den Arbeitsspeicher angezeigt. 
Unter der Schaltfläche „Speichern“ 
kann zudem ein Protokoll für die 
technische Unterstützung von Nvi- 
dia angelegt werden. 


Nvmonitor 

Damit Sie auch im laufenden Be- 
trieb stets den Überblick über Tem- 
peratur, Taktung, Speicher- und 
CPU-Auslastung sowie Spannungen 
behalten, bietet Ntune das Über- 
wachungstool Nvmonitor an. Aller- 
dings leidet das Programm derzeit 
wohl noch an Kinderkrankheiten. 
So startet es unter Windows Vista 
nur sporadisch oder zeigt falsche 
Werte an. Über den Pfeil-Button in 
der rechten unteren Ecke können 
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Drehzahl- und Temperaturüber- 
wachung zugeschaltet 
Diese zusätzliche Anzeige kann 
graphisch oder numerisch erfol- 
gen. Mit einem Rechtsklick in das 
Fenster aktivieren Sie über das nun 
erscheinende Menü den Punkt „En- 


werden. 


able Event logging“. Dann wird der 
Temperaturverlauf aufgezeichnet. 
Dies ist besonders dann sinnvoll, 
wenn Sie etwa die Temperaturent- 
wicklung beim Spielen verfolgen 
wollen. Über den Menüpunkt „Set- 
tings“ können die Intervalldauer 
der Anzeige sowie eventuelle Warn- 
meldungen beim Überschreiten 
einer Grenztemperatur eingestellt 
werden. Durch die Funktion „al- 
ways show on top“ in Kombination 
mit dem Regler „Transparency le- 
vel“ kann das Tool so konfiguriert 
werden, dass Sie alle Informationen 
im Blick behalten, ohne andere Pro- 
gramme vollständig zu überdecken. 


Regeln ändern 

Unter dem Menüpunkt „Benutzer- 
definierte Regeln ändern“ lassen 
sich Steuerungseinstellungen für 
das System vornehmen. Dies funk- 
tioniert nach dem Wenn-Dann-Prin- 
zip. Zuerst wird im oberen Drittel 
der Seite festgelegt, welche Aktion 
ausgeführt werden soll. Danach 
muss noch das Ereignis ausgewählt 
werden, das die gewählte Tätigkeit 
startet. Ntune beschränkt sich hier- 
bei nicht nur auf Bedingungen, die 
mit Temperaturereignissen zu tun 
haben, sondern bietet auch allge- 
meine Klauseln wie „Wenn Spiel 
X geladen wird“ oder „Beim Errei- 
chen einer Uhrzeit“. 
Fenster des mittleren Drittels steht 


Im rechten 


nun die Rohfassung der formulier- 
ten Regel. Beinhaltet diese noch 
blau unterstrichenen Text, können 
Sie hier per Klick weitere Funktio- 
nen oder Bedingungen einfügen. 
So lässt sich zum Beispiel das Spiel 
auswählen oder die gewünschte 
Uhrzeit setzen. Sind alle Konfigu- 
rationen abgeschlossen, wird die 
neue Vorschrift mittels Klick auf 
die Schaltfläche „Übernehmen“ in 
die Liste mit bereits verfügbaren Re- 
geln übernommen. 


Stabilitätsprüfung 

Auf dieser Ntune-Seite können Sie 
einfach neue Einstellungen auf 
ihre Stabilität hin überprüfen. Im 
Gegensatz zur „System optimieren“- 
Funktion wird hier im Falle eines 
Absturzes nicht das System so lange 
angepasst, bis eine stabile Konfigu- 
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ration gefunden ist, sondern es wer- 
den einfach alle Einstellungen auf 
den Standardwert zurückgesetzt. 
Obwohl dieser Test einen guten In- 
dikator für eine zu gewagte System- 
konfiguration darstellt, sollten Sie 
nicht auf weitere Programme wie 
Prime 95 oder 3D Mark verzichten. 


Kompatibilität 

Auch wenn Ntune laut Nvidia prak- 
tisch alle wichtigen Mainboard- 
Chipsätze zwischen Nforce 220 und 
680i SLI unterstützt, fallen der vor- 
handene Funktionsumfang und die 
Zuverlässigkeitsehr unterschiedlich 
aus. So werden beispielsweise beim 
in die Jahre gekommenen Nforce 
4 zwar auf den ersten Blick Regler 
für die Systemspannung und Lüfter- 
steuerung angeboten, bei genaue- 
rem Hinsehen offenbart sich aber, 
dass diese Optionen ohne Funktion 
sind. Leider enthalten diese Felder 
auch keinerlei Informationen wie 
beispielsweise die aktuelle Vcore- 
Spannung. Exotischere Varianten 
wie beispielsweise die Nforce-630- 
Serie oder die neue 7xx-Familie 
werden offiziell nicht unterstützt, 
eine zumindest rudimentäre Funk- 
tionalität kann aber nicht generell 
ausgeschlossen werden. Ob Ihr 
Chipsatz mit Ntune kompatibel ist, 
entnehmen Sie bitte der nebenste- 
henden Tabelle. 


Fehlerteufel 
Bei unseren Tests fiel besonders 
die etwas unübersichtliche Gestal- 
tung der Konfigurationsseiten auf. 
Mit der auf der Webseite empfoh- 
lenen Auflösung 1.024x768 passen 
viele der Seiten nicht komplett auf 
den Bildschirm. Häufig fehlt dabei 
lediglich der Platz für eine einzige 
Zeile Text. Außerdem verschwindet 
hin und wieder der Button „Über- 
nehmen“ vom unteren Bildschirm- 
rand. Leider gehören auch fehler- 
hafte Anzeigen zum Alltag. So rast 
etwa auf einem wassergekühlten 
PC der Systemlüfter angeblich mit 
32.000 Umdrehungen pro Minute 
und nicht identifizierbare Tempe- 
ratursensoren mit der Bezeichnung 
„ÖÖ“ vermelden 3.150 Grad Celsius. 
Blindes Vertrauen in die angezeig- 
ten Werte ist daher nicht ratsam. 
Zudem treten häufig Fehler wie Ab- 
stürze unter Windows Vista auf. Wir 
sind auf die bald verfügbare, neue 
Version von Nvidias Control-Panel 
für Vista gespannt. | 
Andreas Zuber/ 
Matthias Hesselmann 


BE Den Überblick behalten 


Performance 
CPU: 0% E Memory: 68% 
Disk: 0% 


Bus speeds 
- CPU core: 2424.000 MHz 
= HTiink: 1010.000 MHz 
= Memory: 404.000 (DDR) MHz 
m PCIE: 2500.000 MHz 
m GPU core (3D): 580,000 MHz 


m GPU memory: 750.000 MHz 


Mit dem Nvmonitor, anhtdilserr über den Menüpunkt „Launch NVMonitor", halber 
Sie stets die wichtigsten Leistungsdaten im Auge. 


BE Fehler in der Anzeige 


p Performance 
| cpu: 0% E Memory: 65% 
Disk: 0% 


 CPUcore: 2424.000 MHz mw CPU: 1.5500 V 
5 Hrlink: 1010.000 MHz 
= Memory: 404.000 (DDR) MHz 
m PCIE: 2500.000 MHz 
= GPU core (3D): 580,000 MHz 
w GPU memory: 750.000 MHz 


- Temperatures 
= œu: 45°C 
= System 37°C 
|m Gu: 40C 
m 06  3165,40C 
m 06 s3165.4°C 


Leider ist das Tool in der aktuellen Version noch nicht ganz fehlerfrei. So werden 
selbst auf einer Nforce-Platine häufig falsche Werte ausgegeben. 


BEE mehr Grafikleistung 
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Über den Menüpunkt „GPU-Einstellungen“ können Sie nicht nur die Taktfrequen- 
zen Ihrer Grafikkarte erhöhen, sondern auch die Lüfterdrehzahl steuern. 


Ntune: Kompatible Chipsätze 


Die Nforce-7-Serie bietet un 


er Vista ein neues Tuning- und Diagnose-Tool. 


orce 220 orce 220D orce 415 
orce 420D orce 2 orce 2 400 
orce 2 Ultra orce 2 Ultra 400 orce 2 400R 
orce 2 Ultra 400Gb orce 3 150 orce 3 PRO 150 
orce 3 250 orce 3 250Gb orce 3 PRO 250 
orce 4 Pro 2200 orce 4 Ultra orce 4 SLI 
orce 590 SLI orce 570 SLI orce 570 Ultra 
orce 550 orce 680a SLI orce 680i SLI 
orce 650i SLI orce 650i Ultra orce 680i LT SLI 
Die aktuelle Ntune-Version 5.05.38 soll mit den aufgelisteten Chips funktionieren. 
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Nvidias Aufs 


Firmengeschichte 


plus GPU-Fertigung 


Heute zählt Nvidia 
neben Intel, Apple 
und AMD zu den be- 
kanntesten Marken 
in der IT-Welt. Doch 
das war nicht immer 
so. Dem Hersteller ist 
ein steiler Aufstieg 
gelungen. Wir werfen 
einen Blick auf die 
Erfolgsstory. 


E QTM 
Quadratic Texture Mapping: 3D- 
Objekte werden aus gewölbten, 
texturierten Vierecken aufgebaut 

E Polygon 
Meist dreieckiges Grundelement, 
das für fast alle 3D-Grafiken 
verwendet wird 

E 3dfx 
Bis 2000 der schärfste Konkur- 
rent von Nvidia und bekannt für 
seine Voodoo-Grafikkarten 

E KVP 
Kontinuierlicher Verbesserungs- 
prozess. Das bedeutet ständige 
Verbesserung der Produkt-, 
Prozess- und Servicequalität 

E Shader-Modell 
Shader sind Hardware- oder 
Softwaremodule für bestimmte 
Renderingeffekte 

E TSMC 
Die Taiwan Semiconductor 
Manufacturing Company ist der 
weltweit größte unabhängige 
Halbleiterhersteller. Das Unter- 
nehmen fertigt unter anderem 
Chips für Nvidia, AMD und Via 
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vidias Entwicklung verlief 
N rasant: Innerhalb von nur 
zehn Jahren mauserte sich 


der Chipentwickler vom unbe- 
kannten Startup-Unternehmen zum 
Grafikchip-Marktführer. Begonnen 
hat Nvidias Geschichte im Januar 
1993, als Jen-Hsun Huang, Curtis 
Priem und Chris Malachowsky mit 
viel Risikobereitschaft beschlossen, 
das neue Unternehmen zu gründen. 
Heute ist Huang der Chief Executive 
Officer (CEO) der Firma. Er brachte 
als ehemaliger Ingenieur bei AMD 
sowie LSI reichlich Erfahrung aus 
der Halbleiterbranche mit. Für das 
Grafik-Know-how sorgten die ande- 
ren beiden Firmengründer, da sie 
direkt aus der Grafikabteilung von 
Sun Microsystems kamen. 


Auf dem DIN-A1-Poster in unserer 
Premium-Silbertüte finden Sie üb- 
rigens die komplette Entwicklung 
der 3D-Grafik von 1950 bis heute. 
Darauf sind die wichtigsten Innova- 
tionen in den Bereichen Film, Spie- 
le und Hardware dargestellt - von 
flimmernden Linien bis zu aktuel- 
len DX10-Spielen. 


Erst das Vergnügen, 

dann die Arbeit 

Anfangs gab es nur zwölf Mitarbei- 
ter bei Nvidia, welche die ersten 
Monate nicht etwa mit dem Ent- 
wickeln von Grafikchips, sondern 


nur mit Spielen beschäftigt waren. 
Dies erstaunt umso mehr, wenn 
man bedenkt, dass PC-Spiele damals 
noch nicht so weit verbreitet waren 
wie heute. Der Spielemarkt stand 
nämlich noch ganz am Anfang. An 
eine Massenproduktion von 3D- 
fähigen Grafikchips für Heiman- 
wender-Systeme war damals noch 
nicht zu denken. Insofern war Hu- 
angs Idee revolutionär. Mit seinen 
Kollegen war er der Überzeugung, 
dass neue Technologien dank Moo- 
res Law massenmarkttauglich und 
bezahlbar werden könnten. Zudem 
erkannte Huang den Spielemarkt 
als ernst zu nehmenden Geschäfts- 
bereich. Mit dieser Idee waren 
sie zwar die Ersten, aber nicht die 
Einzigen, denn nur wenige Mona- 
te nach der Gründung von Nvidia 
zogen weitere Hersteller mit dem- 
selben Entwicklungsziel nach. Meh- 
rere Dutzend Firmen wollten in 
kürzester Zeit 3D-Grafiktechnolo- 
gie entwickeln und somit entstand 
ein regelrechter Wettlauf. 


Nvidias erster Grafikchip 

Die PC-Entwicklung war zu jener 
Zeit im Umbruch Richtung 3D. 
Dazu kam der Umstand, dass Spiele- 
konsolen wie Sonys PlayStation auf 
den Markt und in die Spielerwohn- 
zimmer drängten. Zur typischen 
PC-Architektur gehörten zu der Zeit 
Komponenten wie CD-ROM-Lauf- 


werke, 16-Bit-Stereo-Soundkarten 
und 486er-CPUs mit immerhin 25 
MHz. Die VESA-Gruppe und Intel 
versuchten den klassischen IBM-PC 
mit seiner multimediafeindlichen 
Architektur abzulösen. Nvidia such- 
te hingegen nach einer Möglich- 
keit, mit möglichst geringen Hard- 
ware-Anforderungen ansprechende 
3D-Grafik darzustellen. Man fand 
die Antwort in einer Technik na- 
mens „Quadratic Texture Mapping“ 
(QTM). Anstelle von Polygonen als 
Basisbaustein nutzte die Technik ge- 
krümmte texturierte Oberflächen. 


1995 kam dann der erste Grafikchip 
für Heimanwender-PCs mit dem 
Namen NV1 auf den Markt. Lei- 
der eckte diese Lösung an, da sich 
Spieleentwickler über komplizierte 
Routinen zur Kollisionsberechnung 
beklagten. Einzig dem Spiele- und 
Konsolenhersteller Sega gefiel das 
Konzept und man ging eine Ko- 
operation mit Nvidia ein. Tatsäch- 
lich war der NV1 in vielerlei Hin- 
sicht ein beeindruckender Chip: 
Er kombinierte die erste 3D-Ren- 
dering-Engine samt Texturierung 
mit einem Eingabecontroller, einer 
2D-GUI- und einer Video-Beschleu- 
nigungs-Engine. Außerdem mit auf 
der Karte: ein Audio-Kern mit ei- 
ner Rechenleistung von satten 350 
MIPS. Diese Features fehlten den 
Chips der Konkurrenz, welche auf 
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namhaften Grafikkarten wie der 
Matrox Mystique 2MB für damals 
rund 200 Mark implementiert wa- 
ren. 


Problematisch wurde es für den 
NV1, als Microsoft die neue Pro- 
grammierschnittstelle „Direct 3D“ 
entwickelte. Dabei kamen Polygo- 
ne als Standard zum Einsatz. OEMs 
machten nun einen weiten Bogen 
um alle Chips, die den neuen 3D- 
Standard nicht unterstützten. Als 
Folge mussten fast zwei Drittel der 
Belegschaft bei Nvidia ihren Platz 
räumen. Sega sorgte aber fürs Über- 
leben des jungen Herstellers, indem 
das Unternehmen die Entwicklung 
des NV2 (geplant für Segas Dream- 
cast) finanziell unterstützte. Das 
Comeback feierten Huang und sei- 
ne Kollegen aber erst mit der Ein- 
führung des Riva 128 (NV3) anno 
1997. Fertiger ST Microsystems 
produzierte den Chip, der wie eine 
Bombe bei den OEMs einschlug. 
Von nun an ging es steil bergauf 
für Huangs Team. Der Rivale 3dfx 
entwickelte zwar auch schnelle 
Karten, allerdings waren diese teu- 
rer und nur als 3D-Zusatzkarten zu 
haben, die über ein Loop-Kabel mit 
der vorhandenen Grafikkarte ver- 
bunden wurden. Die Preise lagen 
bei etwa 400 bis 500 Mark pro 3dfx- 
Karte, die sich nicht jeder leisten 
wollte. Innerhalb eines halben Jah- 
res setzte Nvidia rund eine Million 
Grafikchips ab und läutete endgül- 
tig den Einzug von 3D-Grafikkarten 
ins heimische Spielezimmer ein. 


Nach einer Reihe weiterer Grafik- 
chips und mit der Strategie, alle 
sechs Monate mit neuen Produkten 
am Markt zu sein, kam dann 1999 
der Geforce 256. Er wartete gleich 
mit vier integrierten Rendering- 
Pipelines auf, während die Mitbe- 
werber nur zwei Pipelines boten. 
Als Krönung gab es die T&L-Einheit 
für Geometrieberechnungen auf 
dem Grafikchip. Die Folge dieser 
Entwicklung war, dass Marktanteil, 
Umsatz und damit auch der Gewinn 
von Nvidia in die Höhe schossen. 
Dem Unternehmen gelang es, hoch- 
karätige 3D-Entwickler von Matrox, 
S3 und 3dfx abzuwerben. 


Auf die positiven Ergebnisse Ende 
der Neunziger angesprochen, er- 
klärt Huang, dass der Erfolg eng 
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mit der Firmenkultur des Unterneh- 
mens zusammenhänge. Einer der 
Kernpunkte dieser Kultur sei es, 
Fehler zu erkennen, zu diskutieren 
und künftig zu vermeiden. Dies ist 
stark angelehnt an den KVP (konti- 
nuierlicher Verbesserungsprozess), 
welchen man von japanischen Un- 
ternehmen wie Toyota kennt. Bei 
der Entwicklung von Chips dreht 
sich in erster Linie alles um die 
pünktliche Fertigstellung. Daher 
hat Nvidia mehrmals Features zu- 
gunsten der pünktlichen Fertigstel- 
lung gestrichen. 


Einer der Gründe für die prall ge- 
füllte Portokasse von Nvidia heißt 
Microsoft: Rund 200 Millionen US- 
Dollar wurden in die Entwicklung 
eines Grafik- und Kommunikati- 
ons-Chips für die Xbox-Konsole 
investiert, wobei der Großteil des 
Budgets Nvidia zufloss. 2000 war 
der gute Umsatz von Nvidia daher 
hauptsächlich auf die Verkäufe des 
Xbox-Chips zurückzuführen. Das 
Xbox-Engagement sorgte aber auch 
für einen Bruch im bis dahin tadel- 
losen Produktfahrplan von Nvidia 
für PC-Grafikchips: Der Geforce 3 
(NV20, 2001) verspätete sich um 
ein halbes Jahr. Doch das tat dem 
Erfolg keinen Abbruch. Am besten 
verdeutlicht das 3dfx: Mehrfache 
Verspätungen und Fehlentwicklun- 
gen (zuletzt bei der Voodoo 5 5500) 
führten beim einstigen Hauptri- 
valen zum Kollaps. Nvidia ergriff 
die Chance und sicherte sich Ende 
2000 für günstige 100 Millionen US- 
Dollar sämtliche Technologien und 
Markennamen von 3dfx mitsamt 
100 Ingenieuren des 3D-Pioniers. 


Nvidias Bilanz nach zehn Jahren? 
Ein Börsenwert von drei Milliar- 
den US-Dollar, über 200 Millionen 
verkaufte Grafikchips, ein Umsatz 
von über einer halben Milliarde 
US-Dollar pro Jahr und ein Kernge- 
schäft, in dem bis auf AMD (damals 
noch Ati) alle nennenswerten Kon- 
kurrenten marginalisiert sind. Die 
Bekanntheit des Markennamens 
Geforce folgt in manchen Ländern 
direkt hinter Intels Pentium-Brand. 
Nvidia ist gemäß dem Branchen- 
magazin Fortune die weltweit am 
schnellsten wachsende 
Um auch in Zukunft zu wachsen, 
arbeiten rund 2.000 Mitarbeiter 
weltweit für das Ziel, „jedes Pixel 
auf der Welt zu erhellen“ (Jen- 


Firma. 


Jen-Hsun Huang 


Zusammen mit Chris Malachowsky und Curtis Priem gründete Huang 1993 
Nvidia. Auf der rechten Seite: das Firmenhauptquartier in Santa Clara. 


Geforce 2 GTS 


Die zweite Geforce-Generation war finanziell ein großer Erfolg für Nvidia. 
Die Architektur legte den Grundstein für nachfolgende GPUs. 


Abenddämmerung 


Die Geiden Dusk (im Bild) und Dawn zeigten die Fähigkeiten von Geforce E 
FX 5800 sowie FX 5900. Die beiden Elfen wurden zu Nvidias Maskottchen. 
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Wie entstehen eigentlich Grafikch 
den Erfolg von Nvidia ausgemach 


eines Mikrochips darum, die erste 
einen Schaltplan umzusetzen, bis 
der fertige Chip herauskommt. Da 
es verschiedene Entwurfsmethode 


Dank SLI konnten ab 2004 zwei Nvidia-Karten kombiniert werden. Seit Dezember 
2007 ist SLI mit drei Grafikkarten möglich. 


ips, die 
haben? 


Grundsätzlich geht es bei der Entwicklung 


Idee in 
etztlich 
bei gibt 
n, denen 


gemein ist, dass Masken für die Fotoli- 
thografie verwendet werden, mit denen 


eine Fertigung in Halbleitertechno 
ermöglicht wird. 


Methoden entstand aufgrund des 


ogie 


Die Entwicklung der unterschiedlichen 


enormen 


Kosten- und Zeitdrucks in der Branche. Alle 


“e 


Hsun Huang, 2003). Nachdem in 
zehn Jahren Entwicklung eine 
breite finanzielle Basis geschaffen 
wurde, begann das Team um Huang 
darüber nachzudenken, in weitere 
Marktbereiche vorzudringen, in de- 
nen man bis dato noch nicht vertre- 
ten war. Dazu gehören eingebettete 
Systeme, Heimelektronik, PDAs und 
Mobiltelefone. 


Bereits ein Jahr später wurde der 
dreihundertmillionste Grafikchip 
ausgeliefert. 2004 läutete Nvidia 
das zweite Zeitalter von SLI ein und 
schaffte sich mit der Einführung 
von Nforce-4-Chipsätzen endgültig 
ein zweites Standbein im Halbleiter- 
markt (siehe Seite 8). Nun sollte der 
Notebook-Markt stärker bedacht 
werden, wofür der Geforce Go 
6800 als schnellster Grafikprozes- 
sor im mobilen Sektor verantwort- 
lich war. Doch Nvidia setzte 2005 
noch einen drauf: Der Geforce Go 
7800 GTX brachte anno 2005 fast 
die Leistung der Desktop-Pendants 
in Notebooks und unterstützte das 
damals aktuelle Shader-Modell 3.0. 


Drei Jahre nach dem Versprechen, 
sich in anderen Marktsegmenten 
einen Namen zu machen, kaufte 
Nvidia eine Reihe von Firmen. Un- 
ter anderem übernahm man Hybrid 
Graphics sowie Firmware und Soft- 
ware für Personal Media Player. Zu- 
dem wurde Uli geschluckt, bekannt 
durch den AGP/PCI-E-Chipsatz 1695 
auf dem Hybrid-Board 939Dual- 
Sata2 von Asrock. Zuletzt demons- 
trierte Nvidia ein neues Konzept für 
3D-Benutzeroberflächen, das bei 
Handhelds zum Einsatz kommen 
soll. Die neuen, außerordentlich gu- 
ten Umsatzzahlen im ersten Quartal 
des Geschäftsjahres 2008 zum 28. 
April 2007 belegen, dass mit einem 
straffen Management-Konzept sta- 
bile Wachstumsraten im zweistel- 
ligen Bereich möglich sind. Heute 
sind rund 4.000 Mitarbeiter bei 
Nvidia beschäftigt und aus dem rei- 
nen Grafikkartengeschäft hat sich 
eine ganze Fülle an neuen Aufga- 
benfeldern entwickelt. Wir schauen 
gespannt auf die kommenden Jahre 
und die nächsten Innovationen von 
Nvidia. Ei 

Lukas Lehmann 


komplexen digitalen integrierten Schal- 
tungen werden nach folgendem Schema 
entwickelt: 


1. Spezifikation, mit der die generelle 
Funktion festgelegt wird 

2. Validierung durch Eingabe und Simulation 
mit z. B. MATLAB oder C++ 

3. Synthese anhand der Erzeugung von 
Gattern 

4. Validierung auf Gatterebene durch Simu- 
lation und formale Verifikation 


Hauptbestandteil des Entwurfsprozesses ist 
die Beschreibung der Funktionen auf einer 


Nvidia lässt hier die Lötmasken erstellen. Eine Chipbestückungsmaschine verarbei- 
tet dann rund 40.000 Komponenten in der Stunde. 


höheren Abstraktionsebene, welche auch 
RTL (Register Transfer Level) genannt wird. 
So werden komplexe Funktionen in der 
Hardware-Beschreibungssprache eingege- 
ben und die Gesamtfunktion am Computer 
simuliert. Zur Vorbereitung der Fertigung 
sind dann weitere Schritte notwendig: 


1. Floorplanning, bei der die hierarchischen 
Blöcke grob platziert werden 

2. Layout, das für eine genaue geometrische 
Anordnung sorgt 

3. Design Rule Check - dient zur Überprü- 
fung der erstellten Designregeln sowie 
dem Schaltungsvergleich 


Auunnanann 

HEHH 
Genau wie Prozessoren werden Grafikchips auf Wafern produziert. Diese haben 
derzeit einen Durchmesser von 30 Zentimetern. 


4. Tape-out — also die Abgabe bei der 
Fertigung 


Sobald die fertigen Geometriedaten an 

die Fertigung übergeben wurden, wo sie 
zur Herstellung der fotografischen Masken 
verwendet werden, erfolgt das sogenannte 
Tape-out. Der Name entstand aufgrund des 
damaligen Einsatzes von Magnetbändern 
(tapes). Die Einhaltung der Designregeln 
ist wichtig, damit die Ausbeute (yield-rate) 
an voll funktionsfähigen Bauteilen der 
Produktionsstätte möglichst hoch ist. Die 
wichtigsten Hersteller für Grafikchips sind 
derzeit TSMC und IBM. 
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NVIDIA 


Das Nvidia-Quiz 


Zeigen Sie Ihr Fachwissen bei unserem Nvidia-Kreuzworträtsel. Nur wer alle Produkte, Techniken und die Firmen- 
geschichte von Nvidia kennt, kann alle kniffligen Fragen beantworten. 
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Senkrecht Waagerecht 


1 


vidias Hauptquartier liegt in ... 
(mehrere Worte zusammenschreiben) 


18 CEO von Nvidia ( 


21 Die Abkürzun 


gaT 


achname) 
T” steht für: 


2 Codename der ersten Nvidia-GPU 
5 Technik des NV1: „... Texture 


22 Attraktive Grafikdemo der Geforce- 
6800-Serie 


3 In diesem Jahr kam der erste Geforce. „Twin ... Engine” Mapping” 24 Bevor der Grafiktreiber Forceware 
4 Programmiersprache für Filmeffekte 23 Zusatz-Chip bei Nforce 780i SLI für 7 PCI-E-Feature ab Nforce 590 SLI, hieß, nannte man ihn ... 
6 Mitgründer von Nvidia: Curtis Priem PCI-E 2.0 und mehr PCI-E-Lanes das später wieder gestrichen wurde 26 Hat zusammen mit Nvidia EPP 
und Chris ... (Nachname) 25 Zauberer in Nvidias Grafikdemo 10 Hochgelobter Onboard-Sound bei entwickelt 
8 Nvidias Cheftechnologe (Nachname) 27 Wofür steht das „R” in „NSR”? Nforce-2-Chips 28 Ehemaliger Hauptkonkurrent Nvidias 
9 Schaltet die Grafikkarte bei geringer 29 Shader-Architektur bei DX10-Karten 12 Was bedeutet das „S" in „Geforce 2 31 Nvidias Profi-Chips heißen ... 
Last ab: „Hybrid ..." 30 AMD-Plattform mit zwei Nforce 680a GTS"? 34 Eines der ersten DX10-Spiele: Lost ... 
11 Onboard-Grafik und dedizierte Grafik- 32 Bestandteil eines Vektors 13 Wofür steht das „S” in „ESA”? 35 Codename für den ersten Nforce-Chip 
karte rendern gemeinsam: „Geforce ...”" 33 Bump-Mapping-Grafikdemo für 15 Mit dem Geforce 3 eingeführtes FSAA- 37 Hersteller, der Nforce-Platinen in 


vidia-Standarddesign anbietet 
38 Tuning-Tool für Nforce-Boards 

39 Netzwerk-Optimierungstechnik seit 
force 590 SLI 

42 Wofür steht das „E” in „EPP”? 


Verfahren 

19 Die Gamepads welcher Sega-Konsole 
funktionierten mit NV1-Karten? 

20 Beliebte Asus-Platine mit Nforce-2- 
Chipsatz 


Geforce 4 Ti 

36 Nvidias Spieler-Webseite 

40 Unterstützungsinitiative für 
Spieleentwickler 

41 Das „S” in Nvidias SLI steht für ... 


14 Fertigt die meisten Nvidia-GPUs 

16 Video-Technik von Nvidia (mehrere 
Worte zusammenschreiben) 

17 „Southbridge” bei aktuellen Nforce- 
Chipsätzen 
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Rabatt-Aktion: G92 


Als Käufer der 
Premium-Ausga- 
be bekommen 
Sie die Geforce 
8800 GT mit 512 
MiByte versand- 
kostenfrei für 
nur 199 Euro. Wie 
das funktioniert, 
erfahren Sie hier. 
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ie Geforce 8800 GT mit G92- 
Chip und 512 MiByte ist der 
m absolute Preis-Leistungs-Tipp. 
Selbst Crysis oder CoD4 sind damit auf 
hoher Detailstufe flüssig spielbar. 


Füllen Sie die Postkarte aus, kleben Sie 
sie auf Pappe und schicken die Karte 
ausreichend frankiert an Alternate. Sie 
bekommen eine Versandbestätigung 


EURO p 


Versandkostenfrei! 


ALTERNATE 


HARDWARE m SOFTWARE m ENTERTAINMENT 


per E-Mail. Die Bezahlung erfolgt bei 
Übergabe. Halten Sie daher bitte den 
Betrag plus zwei Euro Nachnahmege- 
bühr passend bereit, sobald Sie die Be- 


stätigung bekommen. Die Aktion läuft 
bis zum 15.03.2008 und die Ware ist 
normalerweise innerhalb von drei bis 
fünf Werktagen versandfertig. 


WinFast PX8800GT-512M zum 
per Nachnahme. 


Besteller/Absender: 


Begrenztes Kontingent - Angebot solange Vorrat 
reicht; Abgabe nur in haushaltsüblichen Mengen 


hiermit bestelle ich ein Exemplar der Leadtek 
von 


Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Geburtsdatum 


Telefonnummer/E-Mail (für Rückfragen & Versandbestätigung) 


Antwort | 
ALTERNATE 


Bitte : ! 
Briefmarke į 
aufkleben 


* Begrenztes Kontingent — Angebot solange Vorrat reicht; Abgabe nur in haushaltsüblichen Mengen. 


Bitte beachten Sie, dass eine Bestellung nur von Volljährigen erfolgen kann. Die 
Lieferung erfolgt versandkostenfrei per Nachnahme, d. h. die Lieferung wird nur 
gegen Bargeld an der Lieferadresse ausgehändigt. Achten Sie dabei bitte darauf, 
den Betrag passend bereitzuhalten, um Wechselgeldprobleme zu vermeiden. Zum 
Warenwert kommen zwei Euro Nachnahmegebühr hinzu, die durch den Zusteller 
erhoben werden. Die angegebenen Daten werden ausschließlich für die Bestellung 
verwendet. Eine Weitergabe der Daten an Dritte ist ausgeschlossen. 


Datum Unterschrift — Hiermit bestätige ich die Richtigkeit der Angaben 


Computerversand GmbH l 


u 


Vermerk „ 
Philipp-Reis-Str. 9 
D-35440 Linden 
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Editorial 


Die Welt von Warcraft wächst 
beeindruckend: Seit April stür- 
men Level-70-Charaktere die 
neue Sonnenbrunnen-Insel, 
bald folgt mit Wrath of the Lich 
King ein weiterer Kontinent 
und - für alle, die wie ich die 


Geschichte seit Warcraft 3 ver- 


folgen — ein Wiedersehen mit 
bekannten Widersachern. Neue Gebiete und anspruchsvollere 
Schlachten stellen aber vor allem an Speicher und Internetan- 
bindung hohe Anforderungen. Die passenden Tuning-Artikel 
finden Sie ab Seite 18 und 32. Ansonsten ist WoW erfreulich 
genügsam, dank Dualcore-Unterstützung (seit Patch 2.3) 
reicht eine günstige Zweikern-CPU. Ab Seite 20 beschreiben 
wir, wie Sie bereits mit einem PC für weniger als 300 Euro 
oder dem Notebook spielen. Kaufkräftige Profispieler erfahren 
zudem, wie sie die optimale Optik bekommen und welche 
Grafikkarten sowie Prozessoren sich dafür am besten eignen. 


Viel Spaß mit unseren Tipps wünscht 


rt 


Daniel Möllendorf 


-Tipps 


Speichertuning 


n neuen Gebieten und großen Städten nerven oft kurze Zwangspausen. Woran 
das liegt und was Sie dagegen tun, verrät unser Speichertuning. Seite 18 
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Eingabegeräte 


ehr Spaß mit den richtigen Eingabegeräten: Unser Test vergleicht Mäuse, Tas- 
aturen und Headsets. Außerdem: Die besten Monitore für WoW. 
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| Wrath of the Lich King 


Zum hundersten Mal 
alle Instanzen auf 
„heroisch” durch- 
gespielt? Die best- 
mögliche Rüstung 
abgestaubt? Damit 
keine Langeweile 
aufkommt, steht mit 
WotLK die nächste 
WoWV-Erweiterung in 
den Startlöchern. 
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uch Wrath of the Lich King 
wird nichts an der Tatsache 
ändern, dass die Grafik- 
engine von World of Warcraft mitt- 
lerweile hoffnungslos veraltet ist. 
Zwar hat Blizzard angedeutet, dass 
mit der neuen Erweiterung einige 
Shader-Effekte hinzugefügt 
den, ein umfassendes Update der 
Engine wird es aber nicht geben. 


wer- 


Inhaltlich drehen sich alle Neue- 
rungen der Erweiterung um den 
neuen Kontinent Nordend, der via 
Schiff oder Zeppelin erreichbar 
sein wird. 


Laut Blizzard wird die Spielfläche 
von Nordend größer sein als die 
der Burning Crusade-Erweiterung. 
Insgesamt elf Zonen stehen den 
verfeindeten Fraktionen zur Erkun- 
dung bereit. Anders als bei BC sind 
die Startgebiete getrennt - die Hor- 
de startet im Westen (Boreanische 
Tundra) und die Allianz im Osten 
(Heulender Fjord). Diese Trennung 


der Fraktionen hat Blizzard in Hin- 
sicht auf die Performance-Probleme 
beim Start von Burning Crusade be- 
schlossen - so drängeln sich nicht 
alle Spieler im gleichen Startgebiet 
und die Server werden entlastet. 
Ähnlich wie bei BC wird es in der 
Mitte von Nordend eine gemeinsa- 
me Hauptstadt geben, die in Form 
von - Überraschung - Dalaran aus 
der alten Welt „importiert“ wurde. 
Bislang dürfte Dalaran vielen Spie- 
lern nur als lila Kuppel im Alterac- 
gebirge bekannt sein. Eine inhaltli- 
che Erklärung für den Umzug steht 
noch aus. Zum jetzigen Zeitpunkt 
ist bekannt, dass es keine AHs auf 
Nordend geben wird - vermutlich 
will Blizzard so ein Ausbluten der 
alten Welt verhindern. 


Geografisch lehnt sich der Kon- 
tinent Nordend am nördlichen 
Osteuropa an - im Norden große 
Eisfelder mit Gletschern, weiter 
im Süden werden diese dann von 
Tundra und Taiga samt Nadelwald 
abgelöst. Die Schnee/Wald-Thema- 


tik im Erdfarbendesign stellt eine 
willkommene Abwechslung 
knallbunten BC-Farbgebung dar. 


zur 


Auf dem Weg durch Nordend tref- 
fen Horde und Allianz einige neue 
Feinde und Verbündete. In der Bo- 
reanischen Tundra haben sich die 
Tuskarr angesiedelt, diese Walrösser 
auf zwei Beinen sind mit der Horde 
verbündete Fischer. Allerdings wird 
laut aktuellen Informationen die 
Hauptstadt Kaskale für beide Frak- 
tionen neutral sein. 


Spieler werden in Nordend auf die 
Taunkas treffen, die mit den Tauren 
verwandt sind und von der Optik 
etwas an Bisons erinnern - diese 
galten bislang als ausgestorben. 
Laut Gerüchten könnte es hier neue 
Rufbelohnungen und Reittiere für 
Tauren geben. 


Mit den Furbolgs sind auch alte 
Bekannte von der alten Welt auf 


Nordend vertreten. Die Bärenwesen 
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leben größtenteils in der Grizzlyhü- 
gel-Zone und der dort befindlichen 
Hauptstadt Grizzlemaw. Auch hier 
dürfte es Aufträge und Belohnun- 
gen in Massen geben. Die Venture 
Company treibt sich ebenfalls in 
den dichten Wäldern der Grizzlyhü- 
gel herum und sie führt wie immer 
nichts Gutes im Schilde. 


Im Gebiet Heulender Fjord leben 
Wickies große Brüder - die Vrykul 
sind frostige Wikinger-Halbriesen. 
Diese haben die Burg Utgarde zu ih- 
rem Zuhause erklärt. Zusammen mit 
ihren Schoßtieren, den Protodra- 
chen, sind sie formidable Gegner in 
den Utgarde-Instanzen. 


Erste Heldenklasse 

Blizzard hat mit dem Todesritter 
die erste Heldenklasse für WoW 
angekündigt. Vermutlich haben 
Spieler der Stufe 80 (die maximal 
mögliche Stufe in WotLK) die Mög- 
lichkeit, den Todesritter über eine 
spezielle Questreihe freizuschalten 
- diese Klasse steht der Allianz und 
der Horde offen, es ist aber noch 
nicht bekant, welche Rassen To- 
desritter spielen dürfen. Entgegen 
erster Ansätze muss kein Char für 
den Todesritter „geopfert“ werden. 
Voraussichtlich startet ein Ritter 
zwischen den Stufen 55 bis 70. In 
Sachen Spieldynamik vereint diese 
Charakterklasse Tank und Necro- 
mant in sich - wir vermuten ein 
Gegenstück zum Paladin. Offiziell 
bestätigt ist darüber hinaus die Ein- 
führung weiterer Heldenklassen 
mit kommenden Erweiterungen 
und Inhaltspatches. 


Neue Berufe 

Mit WotLK wird der maximale Skill 
der Berufe von 375 auf 450 angeho- 
ben und der Schriftgelehrte kommt 
als neue Tätigkeit hinzu. Dieser Be- 
ruf ist sozusagen ein Verzauberer 
für Charakterfähigkeiten. So ist es 
beispielsweise denkbar, dass über 
eine Schriftrolle die Abklingzeit 
eines Zaubers dauerhaft reduziert 
wird. Über Reagenzien gibt es noch 
keine Angaben, wir vermuten aber, 
dass sich der Schriftgelehrte bei den 
Verzauberer-Zutaten bedient. Aukti- 
onshaus-Händler sollten allerdings 
nicht zu vorschnell Splitter und 
Staub bunkern, da mit neuen Erwei- 
terungen die AH-Ökonomie und 
damit etablierte Preise auch ins Bo- 
denlose fallen können. Unser Tipp: 
Leeren Sie vor der Erweiterung Ihr 
Lager und setzen Sie nur auf todsi- 
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chere Angebote. Neben den „schnö- 
den“ Verzauberungen soll der neue 
Beruf auch die Herstellung bislang 
unbekannter Gegenstände ermögli- 
chen - weitere Details hat Blizzard 
bislang aber noch nicht verraten. 
Eine andere gute Nachricht für alle 
Schmiede und Waffenbauer: Auch 
diese Berufe werden mit neuen 
Rezepten und einzigartigen Gegen- 
ständen versorgt. Inwieweit diese 
Rezepte rufabhängig sind, ist eben- 
falls unbekannt. 


Weitere Neuerungen 

„Back to the Roots“ heißt es für alle 
Epic-Flugmount-verwöhnten Hel- 
den. Blizzard will in Nordend den 
privaten Flugverkehr bis hin zu 
den hohen Stufen verbieten. Laut 
Blizzard ist diese Maßregelung nö- 
tig, um die Inhalte besser steuern 
zu können. Unser Tipp: Jetzt eine 
Reitgerte kaufen. 


Dass Blizzard an altbewährten Tu- 
genden festhält, ist lobenswert, wie 
aber bereits erwähnt, gilt dies auch 
für die grafische Erscheinung von 
WoW. Laut Insidern werden vermut- 
lich die gleichen Hardwareanforde- 
rungen wie bei Burning Crusade 
vorausgesetzt. Schlau: So vergrault 
man sich keine „untercomputeri- 
sierten“ Käufer - einen Blumentopf 
für tolle Grafik gewinnt der betag- 
te MMORPG-Leviathan damit aber 
auch nicht. 


Spätestens seit den Arenaerweite- 
rungen erfreut sich der PvP-Inhalt 
auch bei der breiten Masse zuneh- 
mender Beliebtheit. Blizzard hat 
hier in Sachen „High-End-Gear“ eine 
Alternative zu den großen Raid- 
Schlachtzügen geschaffen. In WotLK 
wird dieser Bereich natürlich wei- 
ter aufgebohrt. So wird es endlich 
Belagerungswaffen und zerstörba- 
re Gebäude geben. Angeblich über- 
legt man auch, ältere Schlachtfelder 
wie beispielsweise Alterac (AV) mit 
diesen Neuerungen auszustatten. 
Ebenfalls auf dem Plan steht ein 
30-Mann-Schlachtfeld. Ein 
zweischneidiges Schwert könnte 
die offene PvP-Zone „Wintergrasp“ 
sein. Diese soll angeblich nicht auf 
bloßes Turmklauen wie in Burning 
Crusade hinauslaufen, sondern epi- 
sche Massenschlachten liefern. Wir 
tippen aber eher auf vereinzelte 
Scharmützel. 


neues 


Wenn die alte Matte nervt, können 
Spieler zukünftig bei entspre- » 


Premium 
WoW 


Wrath of the 
Lich King 


Sieht aus wie Angband aus HdR, ist aber die Behausung der Vrykul und Protodra- 
chen — Burg Utgarde, unter anderem die erste Instanz für 5er-Gruppen. 


mn 


SE 
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Eine Insel mit elf Zonen: Nordend bietet alles von Väterchen Frost bis zu schnee- 
bedeckter Tundra und dichten Nadelwäldern. 


Hoch über den Fjorden liegt die Siedlung Nifflevar. Allerdings ist fraglich, ob die 


Pi an m 


Siedler von den hier lebenden Vrykul freundlich empfangen werden. 


BE Brandrodung 


Damit der Spieler nicht schnee- und eisblind wird, gibt es auch einige nette 


Gegenden mit gemütlichen Feuern und Wald (oder was davon übrig ist). 
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Das Interview führte Oliver Haake von buffed (www.buffed.de) 


PCGH: Warum ist der Todesrit- 
ter eure erste Heldenklasse? 


Metzen: Der Todesritter fügt 
sich sehr gut in das Nordend- 
Thema und die Spielmechanik 
ein. Und er passt am besten 
zum Lich-König, dem Bösewicht 
in Wrath of the Lich King. 


PCGH: In Warcraft 3 waren die 
Todesritter die Bösen. Wie kön- 
nen sie jetzt Seite an Seite mit 
Horde oder Allianz kämpfen? 


Metzen: Wir arbeiten noch an 
den Knackpunkten. Oft treffen 
wir Design-Entscheidungen, 
weil sie spieltechnisch gesehen 
besser sind. Manchmal dik- 
tiert die Geschichte das Design 
und manchmal beeinflusst das 
Design eben die Geschichte. 


PCGH: Und wie habt ihr 
das hinbekommen? 


Metzen: Es war nicht so- 

fort klar, wie wir das machen 
sollten. Aber so war es auch 
bei den Hexenmeistern, als wir 
sie für die Allianz und Horde 


4 2 PP 
Chris Metzen ist Vice President 
von Blizzard Entertainment. 


zugänglich gemacht haben. Da 
dachten wir anfangs auch, dass 
uns niemand den dämonischen 
Einfluss abnehmen würde. 


PCGH: Habt ihr schon eine Idee, 
wie man zum Todesritter wird? 


Metzen: In Naxxramas sah man 
die vier Death-Knight-Lords, wie 
sie junge Todesritter trainiert 
haben. Die Geschichte, die ihr 
erleben werdet, kann durch- 
aus beinhalten, dass ihr einer 
dieser Schüler dort seid. 


SHO 


EISKRONEN-GLETSCHER 


77-80 


LAZAR- 


BECKEN 


75-78 


BOREAN 
TUNDRA 


KALTARRA 


Der Nordend-Kontinent ist natürlich für den Levelbereich zwischen 70 und 80 ausgelegt. Die Startgebiete „Boreanische Tundra” und „Heulender Fjord” sind die klassischen Anfängergebiete. 


WINTERGRIFF-SEE 
PVP 


ISCHE 


chenden NPCs eine neue Föhnfri- 
sur kaufen. Auch neue Tanzmoves 
und Tattoos wird es geben - genial. 
Wenn allerdings solche netten Klei- 
nigkeiten umgesetzt werden, fragt 
man sich als zahlender Spieler zu 
Recht, warum die lange angekün- 
digten Spieler- und Gildenhäuser 
noch nicht in Sicht sind? Angeblich 
sollen diese ja für WotLK oder einen 
späteren Inhaltspatch vorgesehen 
sein. Wir glauben das erst, wenn 
unsere kleinen Pixelfüße im Gilden- 
haus stehen. 


Für den Stufenanstieg von 70 auf 
80 wird man laut Blizzard etwa die 
gleiche Zeit wie für den Anstieg 
von 60 auf 70 benötigen. Da die 
Startgebiete nicht „überfarmt“ wer- 
den, sollten die ersten Levels etwas 
schneller erreicht sein. Profispieler 
werden sich über die Möglichkeit 
freuen, auch bei WotLK Dungeons 
im heroischen Modus zu erleben. 
Die höhere Herausforderung wird 
mit besserer Beute belohnt. Aller- 
dings werden selbst Veteranen mit 
lila Ausrüstung aus den High-End- 
Instanzen oder PvP-Schlachten ihre 
Ausrüstung vermutlich deutlich 


STURMSPITZEN 


GRIZZLYHÜGEL 


74-76 


DRACHEN- 
GRÜNDE 


71-75 


HEULENDER FJORD 


Blizzard hat allerdings aus den Fehlern von BC gelernt und Horde und Allianz aus Performance-Gründen getrennt. 
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aufstocken müssen, um in diesen 
Elite-Instanzen überhaupt den ers- 
ten Boss sehen zu können. 


Bei der Durchsicht der Änderungen 
kann man viele Änderungen erken- 
nen, die bewährte Inhalte weiter 
ausbauen. Aber auch viele Anre- 
gungen und Wünsche der Spieler 
werden den Weg in WotLK finden. 
Inwieweit die neue Heldenklasse 
Todesritter das klassische Grup- 
penspiel beeinflusst, wird erst die 
Spielerfahrung zeigen - im Endef- 
fekt handelt es sich ja um eine neue 
Klasse. Unterm Strich werden aber 
keine grundlegenden Änderungen 
vorgenommen - leider. Darüber 
kann auch kein Todesritter hin- 
wegtäuschen. Bleibt nur zu hoffen, 
dass Blizzard die Kundschaft nicht 
bewusst mit kleinen Appetithäpp- 
chen bei der Stange hält, um dann 
mit „WoW 2“ und allen bislang 
verweigerten Erweiterungen der 
Spielmechanik und Grafikpracht 
die bezahlende Masse in das zweite 
Jahrzehnt zu retten. 3 
Lars Craemer 
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So benchen Sie WoW 


Läuft WoW optimal auf Ihrem System? Unsere Bench- 
mark-Strecke zeigt, ob Ihr PC für höchste Qualitätsein- 
stellungen reicht oder ob Sie aufrüsten sollten. 


azu vergleichen wir auf 
den folgenden vier Seiten 
die Leistung von 18 Pro- 


zessoren und 16 Grafikkarten. Mit 
dabei: günstige 30-Euro-Karten so- 
wie Top-CPUs für Profi-Spieler. Da- 
mit Sie die Leistung Ihres eigenen 
Systems mit unseren Messwerten 
vergleichen können und eventuell 
die Schwachstelle in Ihrem PC aus- 
findig machen oder die optimalen 
Einstellungen herausfinden, lesen 
Sie im Folgenden eine Anleitung zu 
den von uns durchgeführten Bench- 
marks. Auf den Seiten 8 bis 11 ver- 
raten wir Ihnen anschließend, wer 
den Testparcours souverän meistert 
und wem auf halber Strecke die Pus- 
te ausgeht. 


Benchen leicht gemacht 
Seit den letzten Patches ist das Tool 
Fraps für einen Benchmark nicht 
mehr nötig. WoW besitzt nun einen 
im Spiel integrierten Benchmark. 
Der sogenannte Taxizeittest wird 
über die Eingabe „/timetest“ oder 
‚„/zeittest“ im Chat-Fenster aktiviert. 
Mit dieser Funktion messen wir un- 
seren ersten Flug: Wir starten in der 
Eisenschmiede von Dun Morogh 
und fliegen mithilfe des Greifen- 
meisters nach Sturmwind. Nachdem 
wir den Zeittest über das entspre- 
chende Kommando aktiviert ha- 
ben, erscheint am unteren Bildrand 
ein Framecounter. Die Messung 
beginnt allerdings nicht sofort nach 
der Eingabe des Befehls, sondern 
erst beim Start des Fluges. Nach der 
Landung werden die maximalen, 
durchschnittlichen und minimalen 
Bilder pro Sekunde (BPS) ausgege- 
ben. Interessant sind jedoch nur die 
letzten beiden Werte. 


Die Besonderheit an dieser Testme- 
thode liegt darin, dass WoW wäh- 
rend der Messung das dynamische 
Wetter abschaltet, die Tageszeit auf 
Mittag setzt und alle anderen Spie- 
ler ausblendet. Somit herrschen 
zum ersten Mal wirklich vergleich- 
bare Bedingungen für alle geteste- 
ten Komponenten. Bei einer Fraps- 
Messung ohne „/timetest“-Befehl 
kann es durchaus vorkommen, dass 
die Benchmark-Werte variieren - je 
nachdem wie viel auf dem Server 
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los ist oder welches Wetter gerade 
im Spiel herrscht. Doch im Testflug 
von Eisenschmiede nach Sturm- 
wind sind ohnehin nur wenige 
Mobs und NPCs zu sehen. Daher ist 
dieser Benchmark repräsentativ für 
semiprofessionelle Spieler, die allei- 
ne oder in kleinen Gruppen leveln. 


Klassische Fraps-Messung 

Der zweite Test führt uns zum Son- 
nenbrunnen-Plateau auf der Insel 
Quel’Danas, dem derzeit besonders 
beliebten Gebiet für High-Level- 
Charaktere. Im Vergleich zu unse- 
rem ersten Flug ist hier wahrlich 
die Hölle los: Dank unzähliger Geg- 
ner und eines ständig gut gefüllten 
Servers sind die Hardware-Anfor- 
derungen deutlich höher. Zuerst 
begeben wir uns zum Sanktum der 
Sonnenweiten und nehmen von der 
Kampfmagierin Arynna die Quest 
„Ablenkungsmanöver an der Todes- 
schneise“ an. Danach gehen wir auf 
den Bootssteg im Westen der Insel 
und fliegen eine Runde mit Ayren 
Wolkenbrechers Drachenfalken. 
Diesen rund vier Minuten langen 
Flug messen wir mit Fraps statt des 
„/timetest“-Befehls, da sonst sämtli- 
ches Kampfgetümmel ausgeschaltet 
würde. Das wäre hier jedoch nicht 
in unserem Interesse, da dieser 
Benchmark primär auf ambitionier- 
te Spieler mit High-Level-Charak- 
teren ausgerichtet ist. Er bietet für 
diese Spieler die besten Vergleichs- 
möglichkeiten, da sie sich häufig in 
solchen Gebieten aufhalten. 


Einen Nachteil müssen Sie jedoch 
mit der Fraps-Methode in Kauf neh- 
men: Da bei jedem Flug unterschied- 
liche Kampfhandlungen stattfinden 
und das Wetter variiert, schwanken 
die Werte von Messung zu Messung 
leicht. Dies lässt sich wegen der im 
Spiel herrschenden Dynamik leider 
nicht vermeiden. Fraps haben wir 
im Vorfeld so konfiguriert, dass es 
sich 250 Sekunden nach Start der 
Messung (Standard-Hotkey: F11) 
selbstständig abschaltet. Nach dem 
Rundflug werden die Benchmark- 
Werte automatisch in der Datei 
Frapslog.txt im Fraps-Verzeichnis 
gespeichert. | 

Alexander Bernt 


Benchmark-Anleitung 


„Itimetest"-Benchmark 


Ei Befehl eingeben 


m 


Tippen Sie den Befehl „/timetest” in das Chat-Fenster. Beim nächsten Flug 
werden Figuren ausgeblendet und die Framerate ermittelt. 


BE Benchmark beginnt 


BPS:57,1 


REIN ELUN 
Wenn alles funktioniert, folgt die Bestätigung „Taxizeittest AN” und die 
Fps-Rate wird eingeblendet. Starten Sie nun eine beliebige Flugroute. 


IEJ Framerate ablesen 


Sobald Sie ankommen, zeigt WoW das Ergebnis an. Wichtig sind die Werte 
„Durchschnittliche BPS“ und „Minimum BPS”. 
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CPU- und Grafik- 
karten-Benchmarks 


Benchmark-Mara- 
thon: Wir vergleichen 
18 CPUs vom günsti- 
gen Einkern-Modell 
bis zur Quadcore- 
Variante sowie 16 
Grafikkarten mit 
unterschiedlichen 
Einstellungen in 
Eisenschmiede und 
auf Quel'Danas. So 
finden wir die opti- 
malen Komponenten 
für alle WoW-Spieler. 
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nom oder Orc, Jäger oder 
G Schamane, Level 20 oder 
Level 70? So viele verschie- 


dene Charaktere es bei World of 
Warcraft gibt, so viele Arten von 
Spielern gibt es auch. Da ist auf der 
einen Seite der Gelegenheitsspie- 
ler, der die großen Schlachtfelder 
eher meidet und zunächst versucht, 
seinen Charakter etwas nach oben 
zu bringen. Ihm gegenüber steht 
der Profi. Er besitzt meist einen 
Level-70-Charakter und mischt in 
jeder noch so heißen Schlacht mit. 
So unterschiedlich wie die Spieler 
selbst sind auch deren Ansprüche 
an die Leistung ihres Systems. Ein 
Mittelklasse-PC kann einem Ein- 
steiger vollkommen genügen, da 
er in geringeren Auflösungen und 
weniger stark frequentierten Ge- 
bieten spielt. Ein High-Level-Spieler 
wird mit dem gleichen System nur 
bedingt glücklich, da es mit einer 
höheren Auflösung schon überfor- 
dert sein kann. 


Diese Tatsache haben wir zum An- 
lass genommen, um 18 Prozessoren 
und 16 Grafikkarten auf unsere 


Benchmark-Strecke zu schicken und 
so die optimale Hardware für jeden 
Spielertyp zu ermitteln. Hierbei 
testen wir zwei etwa vier Minuten 
lange Flugstrecken. 


WoW für jeden Spielertyp 

Unsere Testmethoden im Überblick: 
Für die CPU-Tests verwenden wir als 
Grafikkarte eine Geforce 8800 GTS 
mit 512 MiByte Speicher und dem 
neuen G92-Chip. Intel-Prozessoren 
sitzen auf einem P35-Mainboard, die 
AMD-Konkurrenz thront auf einer 
Hauptplatine mit Nforce-780a-SLI- 
Chip. Als Arbeitsspeicher kommen 
stets 2.048 MiByte DDR2-800-RAM 
mit den Standard-Timings 5-5-5-18, 
2T zum Einsatz. Softwaretechnisch 
läuft unser System auf Windows XP 
mit der Forceware-Version 174.74. 


Jeder Prozessor muss insgesamt 
vier Benchmarks durchlaufen: Die 
beiden ausgewählten Flugstrecken 
werden sowohl mit der Auflösung 
1.024x768 und minimaler Detailstu- 
fe als auch mit 1.280x1024 und ma- 
ximalen Details absolviert. Hierbei 
zeigt sich deutlich, dass die Sonnen- 


brunnen-Sequenz deutlich höhere 
Ansprüche an die CPU-Leistung 
stellt als der Flug von Eisenschmie- 
de nach Sturmwind. Für letzteres 
Szenario genügt selbst ein betagter 
Singlecore-Pentium-4 mit 2,8 GHz, 
während dieser mit dem Sonnen- 
brunnen-Rundflug hingegen deut- 
lich überfordert ist. Hierfür sollte 
schon mindestens ein Athlon 64 
X2 3800+ im Sockel sitzen. Wenn 
im Hintergrund noch zusätzliche 
Programme wie Teamspeak oder 
Winamp laufen sollen, darf es gerne 
auch ein Prozessor der Core-2-Duo- 
E6xxx-Reihe sein. 


Mehr Kerne und 

mehr Leistung 

Insgesamt liegt World of Warcraft 
die aktuelle Intel-Core-Architektur 
besonders gut. Anders ist nicht zu 
erklären, dass die preiswerte Zwei- 
kern-CPU Core 2 Duo E6320 den hö- 
her getakteten Phenom X4 9600 mit 
vier Kernen hinter sich lässt. Aber 
auch der einzige Intel-Vierkern-Ver- 
treter QX9650 hat es schwer gegen 
den bis auf die Kernzahl und L2- 
Cache-Größebaugleichen E8400: Nur 
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WoW im 
Leistungstest 


Premium 


WoW 


Verwendete CPUs i i 1.024x768, 
| Verwendete CPUs] CPUs im Vergleich mim. Detalls 
i _ x ; : 1.280x1.024, 
Prozessor Gesamttakt |FSB/HT-Link |L2-Cache Preis E Der Rundflug über die Sonnenbrunnen-Insel stellt deutlich ar Detäile 
Core 2 Extreme QX9650 3.000MHz 1333 MHz 2x6 MByte | ca. € 810,- höhere Anforderungen als der Flug von der Eisenschmiede. — 
Core 2 Duo £8400 3000 MHz 1333 MHZ 6 MiByte ca €190- E Unser Spartipp ist der E2160 mit Ubertaktung. Minimum-Fps 
Core 2 Duo E6750 OC 3.200 MHz |400 MHz 4 MiByte ca. € 140,- . 
Core 2 Duo £6750 2670MHz [333 MHz 4 Mißyte ca. € 140,- WoW: BC v2.4, Sonnenbrunnen, Fraps, kein FSAA/AF 
T T = BESSER P» | Fps » BED. I FLÜSSIG SPIELBAR PREIS 
Core 2 Duo E6700 2.670 MHz |266 MHz 4 MiByte ca. € 260,- 0 50 10 150 200 250 
Core 2 Duo E6320 1.860 MHz |266 MHz 4Mißye | ca. € 130,- e A A |. a10 
Core 2 Duo E6300 1.860 MHz |266 MHz 2 MiByte N. |. EN >; (+173%) 
Pentium Dual-Core E2160 0C | 2.400 MHz |266 MHz 11 Mißyte ca. €55,- a 89 (+98%) a 
Pentium Dual-Core E2160 1.800 MHz |200 MHz 1 MiByte ca. € 55,- C2D E6750 0C =. r +158%) @.140; 
Celeron E1200 1.600 MHz [200 MHz 512 KiByte ca. € 40,- 
r C2D E6700 E 190 (+38) ca. 260 
Celeron 440 2.000 MHz |200 MHz 512 KiByte | ca. € 45,- E= 79 (+76%) ee 
Pentium 4 2,8 GHz 2.800 MHz 1200 MHz 2 MiByte N. |. bs 184 (+130%) an: 
Phenom X4 9600 2.300 MHz [200MHz [4x512Kißyte | ca. € 190,- == SA ' 
Athlon 64 X2 6000+ 3.000 MHz 200 MHz 2x1 MiByte | ca. € 120,- Dr — 73 (462%) Hi ca. 55,- 
Athlon 64 X2 5000+ 2.600 MHz |200 MHz 2x 512 KiByte | ca. € 65,- 147 (484%) 
- C2D E6320 0 ca. 130,- 
‚Athlon 64 X2 4400+ 2.300 MHz |200 MHz 2x 512 KiByte | ca. € 50,- 9 (+53%) 
H u i -a b 
Athlon 64 X2 3800+ 2.000 MHz |200 MHz 12x512 KiByte | N.I. Phenom X4 9600 I URLEN) ca. 190,- 
Sempron 64 3600+ 2.000 MHz |200 MHz 256 KiByte N. 1. 9 
P y C2D E6300 -e 136 (+70%) N.I. 
Athlon 64 X2 6000+ CET ca. 120,- 
Pentium Dual-Core | EEE 126 (+58%) ca. 55,- 
3,5 Prozent Vorsprung gegenüber Frontside-Bus. So ist beispielswei- E2t60 E ME ten) BD 
dem Zweikern-Pendant E8400 beim se ein Core 2 Duo E6320 um elf Athlon 64 X2 5000+ | en ARE 124 (455%) ca. 65,- 
Eisenschmiede-Flug und 4,5 Prozent respektive 4,5 Prozent schneller en 16 (+45%) 50 
tl . 50,- 
beim Sonnenbrunnen (jeweils hohe als der E6300. Diese beiden CPUs 2 > m 61 (+36%) RG 
Details) sind eine schallende Ohrfei- unterscheiden sich nur durch den Athlon 64 X2 3800+ 57 (27%) 107 (+34%) N.l. 
ge für die teure Vierkern-CPU. Wenn größeren L2-Cache des E6320 mit mE (+20%) 
Celeron E1200 7 ca. 40,- 
Sie sich also durch einen modernen vier statt zwei MiByte. Der FSB- m 50(+11%) 
; ; ; r | ee % 
Quadcore-Prozessor einen Leis- Vorteil des E6750 gegenüber dem Celeron 440 = 242%) 84 (45%) ca. 45,- 
tungsvorsprung bei WoW erhoffen, älteren E6700 verpufft hingegen -= 80 (Basis) 
Sempron 64 3600+ N.I. 
werden Sie enttäuscht. Erst wenn nahezu völlig. Der E6750 läuft zwar MEERE 45 (Basis) 
zahlreiche weitere Programme im mit 333 MHz, kann sich aber nur in Pentium 4 28GHz | 1. 21 nn N.I. 
Hintergrund laufen, spielen Vier- der hohen Detailstufe knapp durch- i 
kern-Modelle ihre Stärke aus. setzen. Mit niedrigen Details dreht WoW: BC v2.4, Eisenschmiede, Timetest, kein FSAA/AF 
der E6700 den Spieß um und setzt BESSER P | Fps 200 300 400 500 600 PREIS 
Im Vergleich Einkern- gegen Zwei- sich seinerseits ganz knapp in Füh- TE : 567 (+167%) in 
kern-CPU sieht die Sache schon rung - allerdings ist in beiden Fällen 229 (+133%) Bi 
A . A Tr %) 
wieder ganz anders aus: World of der Unterschied so gering, dass man C2D E8400 g 221 (+126%) 561 (165%) | ca, 190,- 
Warcraft profitiert immens von dies als normale Schwankungen eé 538 (+154%) ca. 140- 
zwei Kernen. Das wird deutlich, werten kann. m 207 110A) ' 
Le %) \ 
wenn man Celeron 440 und Cele- C2D E6750 199 (+103%) a ca. 140, 
ron E1200 vergleicht. Der einker- Unser Geheimtipp ist der Pentium onen 7 +132%) ca. 260,- 
nige 440 ist satte 400 MHz höher Dualcore E2160 für rund 55 Euro. 126%) me 
getaktet als der Dualcore E1200. Er lässt sich vorzüglich übertakten C2D E6320 2 161 (464%) nn ca. 130,- 
Trotzdem ist der E1200 bis zu 14 und macht mit 2.400 MHz sogar raona. E RTS 377 (+78%) ca. 190,- 
Prozent schneller. Um den Leis- einem E6320 für rund 130 Euro g 
n P š A Pentium Dual-Core 338 (+59%) 55. 
tungsunterschied zwischen einem gewaltig Feuer unterm Sockel. 266 E2160 OC 157 (+60%) ca. 33, 
und zwei CPU-Kernen zu verdeutli- MHz Frontside-Bus macht nahezu je- Athlon 64 X2 6000+ mo 3 (+56%) ca. 120,- 
chen, haben wir zudem mit einem der E2160 ohne Murren mit. Hierzu 2 STAN 
+52% 
Athlon 64 4000+ und dem Athlon brauchen Sie nicht mal eine High- C2DE6300 fig 145 (+48%) «l 
64 X2 5000+ beide Flugrouten ge- End-Platine - es reicht schon ein Arhlon 64% E000 --— ru (42%) ca. 65,- 
testet - beide arbeiten mit 2.600 günstiges P35-Mainboard wie das ea 278 (+31%) 
% 
MHz und 512 KiByte L2-Cache pro Asus P5K oder Gigabytes EP35-DS3 Athlon 64X2.4400+ [gg 129 (+32%) ca. 50,- 
Kern, allerdings verfügt der 5000+ für jeweils rund 80 Euro. Somit sind Pentium Dual-Core -— per 271 (+28%) a5; 
über zwei Prozessorkerne. Dabei die beiden Komponenten die ideale = 260 (+23%) 
. j | % 
haben wir mit Fraps die jeweiligen Kombination für Sparfüchse. Aion 29232004 | 123 (+26%) u 
Durchschnitts-Fps für jede Sekunde Celeron E1200 -— arm 227 (+7%) ca. 40,- 
ermittelt (siehe Verlaufsdiagramm Die Karten werden i A 
ji | E] % g 
auf der übernächsten Seite). neu gemischt Celeron 0 jpg 102 (+4%) an 
Für die Grafiktests verwenden wir Sempron 64 3600+ TEE 212 (Basis) nl. 
L2-Cache und FSB-Takt einen Core 2 Extreme QX6850 auf PETE" 
Ein weiteres auffälliges Phänomen: dem bereits eingangs erwähnten Penium42,8 GHz ii 47 (52%) N 
WoW profitiert offenbar mehr von P35-Mainboard. Nvidia-Karten lau- 
viel L2-Cache als von einem hohen fen mit der Forceware 174.74, > System: Geforce 8800 GTS, 780a-SLI-/P35-Board, 2.048 MiB DDR2-800 (5-5-5-18, 2T), Win XP, FW 174.74 
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WoW im 
Leistungstest 


Premium 
WoW 


High-End-Grafikkarten 


1.280x1.024 


I Die Top-Karten haben wir mit Transparenz-FSAA gete 


E Bestes Preis-Leistungs-Verhältnis: 8800 GT und HD 3 


E Karten mit zwei Grafikchips sind bei WoW deutlich langsamer. 


1.680x1.050 


stet. 
1.920x1.200 


870 


Minimum-Fps 


WoW: BC v2.4, Sonnenbrunnen, 4x FSAA/16:AF, Transparenz-FSAA 


P BED. SP. |» FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 10 | 20 30 40 50 60 70 80 90 wa 
EEE EEE 33 (--159°%) 
Geforce 8800 GTS i 77 (+166%) ca. 160,- 
; 67 (+148%) 
EDEN 76 (+135%) 

Geforce 8800 GT i 70 (+141%) ca. 150,- 
EEE 16; (133%) 
SSS Y 

Geforce 9800 GX 69 k Gan i ca. 430,- 

ccro) mm 62 (+1302) 
E 66 (+06) 
Radeon HD 3870 61 (+110%) ca. 130,- 
5 58 (+115%) 
EEE 61 (91%) 
Radeon HD 2900 XT j 57 (+97%) ca. 330,- 
152 (493%) 
L 7 
Radeon HD 3870 X2 ————! a ca. 300,- 
GPUS M E 27 (Basis) ' 


System: C2E QX6850, P35-Board, 2.048 MiB DDR2-800 (5-5-5-18, 2T), Win XP, FW 174.74, Cat. 8.3 


Mittelklasse-Grafikkar 


1.024x768 


ten 


E Alle Karten reichen für 1.280x1.024, 2x FSAA/8:1 AF. 


E Die Mittelklasse-Modelle testen wir ohne Transparenz-FSAA. 


1.280x1.024 


E Unser Spartipp in diesem Bereich: Geforce 8600 GTS Minimum-Fps 
WoW: BC v2.4, Sonnenbrunnen, 2x FSAA/8:1AF 
BESSER» | Fps |o |30 P 10 e0 go 100 120 PREIS 
Geforce 8800 GT —— S e a ca. 150,- 
Geforce 7900 GT —— y o) NL. 
Geforce 8600 GTS ——— 67 (80h (112%) ca. 90,- 
Radeon HD 3850 —— m i ca. 110,- 
Radeon X1800 XT —— o NL. 
Peden roso mo AEE 7 (3:5: a0. 
WoW: BC v2.4, Eisenschmiede, 2x FSAA/8:1AF 
BESSER » | Fps Io Ei 0 6080 100 120 140 160 180 PREIS 
Geforce 8800 GT -— ri 48%) | ca 150,- 
Radeon X1800 XT =. ze (+18%) NL. 
Geforce 7900 GT ——- 110 er A Nl. 
Radeon HD 3850 —— m ee (+10%) ca. 110,- 
Geforce 8600 GTS -— 131 (+9%) ca. 90,- 
Radeon X1950 Pro -——— 20 (Basis) ca. 90,- 
System: C2E QX6850, P35-Board, 2.048 MiB DDR2-800 (5-5-5-18, 2T), Win XP, FW 174.74, Cat. 8.3 


BEE Benchmark 1: Eisenschmiede 


Beim Flug von Eisenschmiede nach Sturmwind blenden wir per „/timetest”-Be- 
fehl die Gegner aus — der optimale Benchmark für weniger anspruchsvolle Spieler. 
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AMD-Modelle nutzen den Catalyst 
8.3. Die 16 Karten sind in drei Kate- 
gorien eingeteilt - High-End, Mittel- 
klasse sowie Einsteiger - und müs- 
sen dabei jeweils unterschiedliche 
Anforderungen meistern. 


Königsklasse 

Die schnellsten Karten testen wir 
mit 4x Kantenglättung (FSAA), 
16:1 anisotroper Filterung (AF) 
sowie Transparenz-FSAA mit der 
optisch hochwertigen Supersamp- 
ling-Einstellung in den Auflösun- 
gen 1.280x1.024, 1.680x1.050 und 
1.920x1.200. Diesmal allerdings 
ausschließlich im Sonnenbrunnen- 
Szenario, da sich High-End-Karten 
nur für sehr anspruchsvolle Profi- 
spieler lohnen. Verwunderlich ist, 
dass der deutliche Sieger dieser 
Benchmark-Runde Geforce 8800 
GTS mit 512 MiByte (G92-Chip) 
heißt und nicht etwa Geforce 9800 
GX2 (zwei G92-Chips). Die Onboard- 
SLI-Karte verliert auf die weitaus 
günstigere GTS bis zu zehn Frames 
beziehungsweise fast 14 Prozent. 
Auch das zweite Dual-GPU-Board, 
AMDs Radeon HD 3870 X2, sieht 
alles andere als souverän aus: Durch- 
schnittlich 27 Frames in der höchs- 
ten Auflösung sind der mit Abstand 
schlechteste Wert im gesamten High- 
End-Testfeld. Sogar die betagte HD 
2900 XT ist fast doppelt so schnell. 
Offenbar hat World of Warcraft ka- 
pitale Probleme mit SLI und Cross- 
fire. Bis auf die HD 3870 X2 sind alle 
getesteten Karten schnell genug für 
1.920x1.200 mit 4x FSAA/16:1 AF 
und Transparenz-FSAA. 


Die goldene Mitte 

Die zweite Grafik-Testrunde be- 
schäftigt sich mit den überaus be- 
liebten Mittelklasse-Karten in der 
Preisregion um 100 Euro. Hierzu 
gesellten sich die mittlerweile 130 
Euro günstige Geforce 8800 GT, die 
auch schon im Feld der High-End- 
Karten mitmischen durfte, sowie 
zwei ältere Karten. Und gerade 
diese trumpfen auf ihre alten Tage 
noch einmal richtig auf. Aber der 
Reihe nach: Getestet werden beide 
Benchmark-Flüge in den Auflösun- 
gen 1.024x768 und 1.280x1024 mit 
maximalen Details und 2x FSAA so- 
wie 8:1 AF. Auf Transparenz-FSAA 
verzichten wir diesmal - hierfür 
reicht die Leistung der meisten Mit- 
telklasse-Karten nicht. 


Erstaunlich ist, dass sich die Mess- 
werte zwischen den beiden Test- 


flügen deutlich unterscheiden. Be- 
sonders die betagte Radeon X1800 
XT macht hier auf sich aufmerksam. 
Im etwas anspruchsloseren Eisen- 
schmiede-Benchmark kann sie sich 
in Szene setzen, hier landet sie hin- 
ter der GF 8800 GT auf dem zweiten 
Platz. Die weitaus modernere Rade- 
on HD 3850 und die Geforce 8600 
GTS liegen Kopf an Kopf sechs bis 
zehn Prozent dahinter. Die viel ge- 
lobte X1950 Pro verliert sogar 15 
Prozent. Die zweite „alte Dame“ 
im Testfeld, die Geforce 7900 GT, 
bringt die erwartete Leistung und 
setzt sich vor die 8600 GTS. 


Sobald es jedoch auf die umkämpf- 
ten Schlachtfelder von Quel’Danas 
geht, verliert die X1800 XT deutlich 
und die aktuelle Generation kann 
sich aufgrund ihrer moderneren Ar- 
chitektur vorbeischieben. Nur die 
X1950 Pro liegt immer noch hinter 
ihrer Vorgängerin zurück. Wenn 
Sie also eher ein Gelegenheitsspie- 
ler sind und Schlachten mit zahl- 
reichen Spielern meiden, sind Sie 
auch noch mit einer Karte der letz- 
ten oder vorletzten Generation gut 
beraten. Für High-Level-Spieler, die 
sich oft im Schlachtengewühl tum- 
meln, empfehlen wir eine Geforce 
8800 GT oder 8600 GTS. Für die 
1.280er-Auflösung mit maximalen 
Details und 2x FSAA/8:1 AF reichen 
jedoch alle getesteten Mittelklasse- 
Karten aus. Die X1950 Pro knickt 
zwar bei den Minimum-Fps leicht 
ein, mit subjektiver Betrachtung 
der Benchmark-Sequenz konnten 
wir jedoch kaum Bildruckler fest- 
stellen. Der Spitzenreiter Geforce 
8800 GT hätte sogar genug Reser- 
ven für Transparenz-FSAA. 


Für Sparfüchse 

Das Einsteiger-Testfeld besteht aus 
vier Karten in der Preisregion von 
30 bis 75 Euro. Dazu kommen zum 
Vergleich die Radeon X1950 Pro 
aus dem Mittelklasse-Testfeld und 
die immer noch sehr beliebte und 
weit verbreitete Geforce 6600 GT. 
Um auch in dieser Klasse noch halb- 
wegs flüssige Bildraten zu erhalten, 
verzichten wir im Vergleich zur Mit- 
telklasse auf jegliche Leistungsfres- 
ser wie FSAA oder AF, wählen aber 
ansonsten die höchsten Einstellun- 
gen im Grafikmenü. Die Flugrouten 
und Auflösungen behalten wir bei. 
Generell zeigt sich ein ähnliches 
Bild wie in der vorangegangenen 
Testreihe: Die Geforce 6600 GT aus 
dem Jahr 2004 kann sich im Flug 
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Frameverlauf Single- gegen Dualcore 


Fps / Zeit in Sekunden 
300 


E Eisenschmiede, zwei Kerne (Athlon 64 X2 5000+) 
E Eisenschmiede, ein Kern (Athlon 64 4000+) 
Æ Sonnenbrunnen, zwei Kerne (Athlon 64 X2 5000+) | 


W Sonnenbrunnen, ein Kern (Athlon 64 4000+) 


Frames per second 


System: X2 5000+ (2.600 MHz, 2x 512 KiByte), 4000+ (2.600 MHz, 512 KiByte), 1.280x1.024, kein FSAA/AF, maximale Details, Geforce 8800 GTS (512 MiByte), 2.048 MiByte DDR2-800-RAM (5-5-5-15, 2T), WinXP, FW 174.74 


von Eisenschmiede nach Sturm- 
wind noch gut in Szene setzen. Hier 
liegt sie in beiden Auflösungen nur 
etwa 15 Prozent hinter der GF 7600 
GT auf Platz 3. 


Mit Respektabstand folgen GF 8500 
GT, HD 2600 Pro und HD 2400 Pro. 
In der anspruchsvollen Sonnen- 
brunnen-Sequenz muss die GF 6600 
GT jedoch Federn lassen: Der Ab- 
stand zur 7600 GT vergrößert sich 
auf rund 20 Prozent und von hinten 
rückt die Radeon HD 2600 Pro ge- 
fährlich nahe. 


Unser Geheimtipp für Einsteiger, 
die keinen besonderen Wert auf 
hohe Auflösungen legen: Eine neue 
Geforce 6600 GT gibt es zwar nicht 
mehr in den einschlägigen On- 
line-Shops, dafür werden bei Ebay 
Restbestände bereits ab 40 Euro 
an den Mann gebracht. Für diesen 
Preis ist die ehemalige Mittelklas- 
se-Karte auch heute noch ein ech- 
tes Schnäppchen. Für alle, die ein 
wenig mehr Luft nach oben haben 
wollen, empfehlen wir den Nachfol- 
ger Geforce 7600 GT für ungefähr 
75 Euro oder die Radeon X1950 Pro 
für 90 Euro. An Letzterer kann man 
auch sehr schön erkennen, wie sich 
der Verzicht auf FSAA und AF in den 
Frameraten bemerkbar macht: Im 
Vergleich zu den Mittelklasse-Tests 
gewinnt die Pro-Karte durchschnitt- 
lich neun Prozent im Sonnenbrun- 
nen-Rundflug und 15 Prozent in 
der Eisenschmiede. Das Schlusslicht 
Radeon HD 2400 Pro ist selbst in 
1.024x768 überfordert. Zwar liegen 
die durchschnittlichen Framewerte 
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über der magischen 30-Fps-Grenze, 
doch die Minimum-Frames sind zu 
niedrig, um WoW konstant flüssig 
darzustellen. 


Fazit 

Um WoW in halbwegs ansehnlichen 
Auflösungen spielen zu können, 
sollten Sie mindestens eine Ge- 
force 7600 GT im PCI-Express-Slot 
stecken haben - einen potenten 
Prozessor vorausgesetzt. Falls Sie 
auf FSAA und AF Wert legen und 
sich häufig in Gebieten aufhalten, 
in denen sich sehr viele Spieler auf 
einem Haufen tummeln, sollte es 
schon eine HD 3850 oder GF 8600 
GTS sein. Für höhere Auflösungen 
und Transparenz-FSAA ist alles ab 
der Radeon HD 3870 aufwärts die 
richtige Wahl. Auf der Prozessorsei- 
te sollte es auf jeden Fall eine Zwei- 
kern-CPU wie der Pentium Dual- 
Core E2160 oder der Athlon 64 X2 
4400+ sein, da WoW sehr stark von 
zwei Kernen profitiert. Natürlich 
kann auch eine schnelle CPU ihre 
Leistung erst mit der richtigen Gra- 
fikkarte ausspielen. 


Wer bereits eine Geforce 8800 GT 
oder Radeon HD 3870 besitzt, sollte 
deren Leistung nutzen, um zusätz- 
lich zur gewöhnlichen Multi-Samp- 
ling-Kantenglättung mit Transpa- 
renz-FSAA zu spielen. Damit werden 
neben den Kanten von Objekten 
auch flache Elemente wie Gräser 
oder die Zweige von Bäumen ge- 
glättet. Weitere Tipps, um die Optik 
von WoW aufzuwerten, finden Sie 
auf der nächsten Seite. | 

Alexander Bernt 


Einsteiger-Grafikkarten ae 

E Ohne FSAA und AF ist bis auf die HD 2400 Pro jede Karte 1.280x1.024 
schnell genug, um WoW in 1.280x1.024 darzustellen. 

E Für sparsame Spieler: Die 6600 GT gibt's ab 40 Euro bei Ebay. Minimum-Fps 


WoW: BC v2.4, Sonnenbrunnen, kein FSAA/AF 


P BED. P FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 10 | 20 3b 40 50 60 70 80 PREIS 
Radeon X1950Pro | 68 (4183 A (130%) lea, 90,- 
Geforce 7600GT | T Fr TETA (+134%) ca. 75,- 
S 
Geforce 6600GT Mm ME N; 
CO — — — — — | 
Radeon HD 2600 Pro | mn 50 (#1 DN ia (+97%) ca. 45,- 
Gerorceosoo cr EEE 5 (+75 a0. 
Radeon HD 2400 Pro 7 T ca. 30,- 
WoW: BC v2.4, Eisenschmiede, kein FSAA/AF 
P BED. |» FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 20 | 40 60 80 100 120 140 PREIS 
Radeon X1950 Pro 109 (+230%) 139 (+216%) la: 90,- 
| 20 (+73) 
Geforce 7600 GT = 93 (+182%) ca. 75,- 
103 (+134%) 
Geforce 6600 GT =} 81 (+145%) N.I. 
i 95 (+116%) 
Geforce 8500 GT m 71 (+115%) ca. 50,- 
B 88 (+100%) 
Radeon HD 2600 Pro = 64 (494%) ca. 45,- 
Radeon HD 2400 Pro m | AA (Basis) ca. 30, 
33 (Basis) ESS 


System: C2E QX6850, P35-Board, 2.048 MiB DDR2-800 (5-5-5-18, 2T), Win XP, FW 174.74, Cat 8.3 


BEE Benchmark 2: Sonnenbrunnen 


Beim High-Level-Test nutzen wir Fraps anstelle des integrierten „/timetest"- 
Benchmarks, damit alle Spieler, Gegner und Effekte angezeigt werden. 
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Bessere Grafik und 


mehr Übersicht 


Die richtigen Ein- 
stellungen lassen 
WoW nicht nur 
besser aussehen 

- sie sorgen auch für 
mehr Übersicht und 
ein ruhigeres Bild, 
damit Sie Gegner 
früher erkennen und 
Ihre Gruppe im Blick 
behalten. 


PC Games Hardware Premium | 06/2008 


orld of Warcraft bietet 
weder Direct-X-9-Effekte 

noch hochauflösende Tex- 
turen. Daran wird auch die nächste 
Erweiterung nichts ändern. Doch 
nach wie vor fesselt das Spiel wie 
kein zweites mit einer lebendigen, 
abwechslungsreichen Welt. Ins- 
besondere bei Windrider-Flügen 
(oder dem Allianz-Pendant) wird 
dem Azeroth-Bewohner etwas fürs 
Auge geboten: Liebevoll gestaltete 
Landschaften und Städte, in denen 
alles ein wenig krumm und schief 
wirkt, lassen das Spiel auf seine 
Art echter wirken als so mancher 
Versuch, dem Fotorealismus näher 
zu kommen. Jeder, der Stormwind 
besucht, läuft sicher zunächst eini- 
ge Zeit durch die Gassen, um die 
Stadt in ihrer gesamten Schönheit 
kennenzulernen. Technisch erfolgt 
die Realisierung der 3D-Grafik mit- 
tels Multitexturing und einfachsten 
Pixelshadern. 


Weiterentwickelte 
Technik 

Seit dem Erscheinen des Original- 
spiels fügte Blizzard Wettereffekte 
hinzu und erweiterte das Standard- 
Interface mehrmals um zusätzli- 
che Anzeigen. Beides belastet den 
Rechner, doch nach wie vor gilt: 


Bei einem einigermaßen aktuellen 
PC (Prozessor: Athlon XP 2400+/ 
Pentium 4 mit 2,6 GHz oder schnel- 
ler sowie 1.024 MiByte Speicher) 
genügt schon eine Radeon HD 2400 
XT oder eine Geforce 8500 GT, um 
World of Warcraft in 1.280x1.024 
oder (auf Breitbild-Displays) in 
1.280x800 zu spielen - sogar mit 
Transparenz-Kantenglättung. Da- 
mit werden selbst die Kanten von 
flachen Objekten wie Gräsern oder 
Ästen geglättet (siche Bilder auf der 
nächsten Seite) - die Umgebung 
wirkt damit gerade in Bewegung 
viel ruhiger und flimmert nicht. 
Leistungsstärkere Karten ermögli- 
chen flüssige Grafik bei hohen Auf- 
lösungen sowie alle Grafikdetails 
inklusive Supersampling-FSAA und 
anisotroper Filterung. 


Da die Performance im Spiel je nach 
Situation stark schwankt, lässt sich 
keine für alle Gelegenheiten opti- 
male Konfiguration erstellen. Bei 
schnellen Rechnern schalten Sie 
einfach alles auf den jeweiligen Ma- 
ximalwert. Doch nicht jeder Spieler 
hat die finanziellen Mittel, um sei- 
nen PC alle sechs Monate auf den 
neuesten Stand zu bringen. Deshalb 
geben wir Anregungen, worauf Sie 
beim Optimieren besonders achten 


sollten, um den besten Kompromiss 
aus Optik und Leistung zu bekom- 
men. Wie Sie World of Warcraft 
auf einem preiswerten Notebook 
spielen oder wie Sie bereits für 300 
Euro einen PC zusammenstellen, 
der WoW flüssig darstellt, erfahren 
Sie zudem ab Seite 20. 


Zwei Gibibyte RAM 

Die Grundlage für ruckelfreie Raids 
ist genug Arbeitsspeicher. Sofern Sie 
nicht bereits zwei GiByte RAM ha- 
ben, gönnen Sie Ihrem PC ein Spei- 
cher-Upgrade (siehe Seite 18). Iron- 
forge, Shattrath und vergleichbare 
Gebiete lassen sich dann endlich 
ohne große Ruckler durchschrei- 
ten. Die /timetest-Benchmarks kön- 
nen den Gewinn durch zwei GiByte 
RAM nicht adäquat nachweisen - Sie 
müssen dafür schon selbst spielen. 


Kantenglättung: Treiber- 
einstellung oder Tools 
Gewöhnliche Multisampling-Kan- 
tenglättung können Sie direkt im 
Spiel aktivieren. Um erweiterte 
Anti-Aliasing-Optionen zu nutzen, 
müssen Sie jedoch den Umweg über 
den Treiber gehen. Unser Tipp: Nut- 
zen Sie neben Multisampling- auch 
Transparenz-Kantenglättung, um 
das gesamte Bild zu glätten. Das 
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funktioniert mit allen aktuellen 
Nvidia- und AMD-Grafikchips seit 
der Geforce-7-Reihe oder AMDs Ra- 
deon 9500. Erst wenn Sie Transpa- 
renz-Anti-Aliasing aktiviert haben, 
sind im gesamten Bild die nervigen 
Treppenstufen verschwunden und 
Sie können sich in Azeroth richtig 
wohlfühlen. Um eine besonders 
glatte Grafik inklusive reduzierten 
Shader- und Schatten-Flimmerns 
zu erhalten, nutzen Sie auf Nvidia- 
Grafikkarten zudem das inoffizielle 
4xS- oder 8xS-Anti-Aliasing. Dazu 
benötigen Sie entweder Rivatuner 
oder Nhancer - beide Tools finden 
Sie auf unserer Heft-DVD. 


Gerade bei weitläufigen Gebieten 
sorgt anisotrope Filterung für eine 
deutlich bessere Optik, denn damit 
werden (vereinfacht ausgedrückt) 
auch Bodentexten Bodentexturen 
in einer gewissen Entfernung noch 
scharf dargestellt. Zudem kostet die 
hochwertige Texturfilterung bei 
WoW mit einer aktuellen Grafikkar- 
te nur wenig Leistung. Leider funk- 
tioniert die Konfiguration direkt im 
Spiel nicht immer wie gewünscht. 
Manchmal hat der Regler gar keine 
Auswirkung, manchmal nur dann, 
wenn der AF-Grad reduziert wird 
- aber nicht, wenn Sie ihn erhö- 
hen. Wir empfehlen trotzdem zu- 
nächst die spielinterne Einstellung 
zu benutzen. Wenn diese versagt, 
verwenden Sie das Menü des Gra- 
fikkartentreibers. Um zu erkennen, 
ob anisotrope Filterung aktiv ist, be- 
trachten Sie am besten helle Boden- 
texturen auf größere Entfernung. 
Im Zweifelsfall können Sie auch 
zwei Screenshots anfertigen, um 
den Unterschied zu erkennen. 8:1 
AF sollten Sie sich schon gönnen. 
Wenn Sie anisotrope Filterung per 
Treiber erzwingen, kann es sein, 
dass Sie WoW neu starten müssen, 
damit der Effekt sichtbar wird. Alle 
AMD-Grafikkarten der HD-Serie 
und alle Geforce-8-Modelle bieten 
genug Leistung für volles 16:1 AF. 


Als Rollenspieler dürfte Ihnen Gra- 
fikpracht und somit eine bessere 
Atmosphäre wichtiger sein als die 
Vermeidung gelegentlicher Ruck- 
ler. Da WoW bereits relativ alt ist, 
kann man auf heutigen PCs alle 
Einstellungen auf den Höchstwert 
setzen (Regler rechts auf Anschlag 
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stellen) - einzige Ausnahme: die 
Sichtweite. Zudem ist der Vollbild- 
Leuchteffekt, der zur Dämmerung 
eine schöne Stimmung erzeugt, 
nicht jedermanns Sache. Ohne Voll- 
bild-Leuchten wirkt das Bild schär- 
fer, jedoch auch etwas dunkler. Die 
Bildschärfe ohne Vollbild-Leuchten 
empfinden viele Spieler auf Dauer 
als angenehmer - probieren Sie 
einfach aus, welcher Modus Ihnen 
besser gefällt. Wenn Sie auf Vollbild- 
Leuchten verzichten, regeln Sie die 
Helligkeit einfach über die Gamma- 
Korrektur im Spielmenü nach. 


Im dichten Wald und erst recht in 
großen Städten bringt die größt- 
mögliche Sichtweite keinen Nutzen, 
drückt aber bei Systemen mit nur 
1.024 MiByte RAM die Performance 
spürbar in den Keller. Wir empfeh- 
len, zwei oder drei Makros anzu- 
legen, um im Spiel per Mausklick 
oder Tastendruck die Sichtweite 
zu ändern - im Video-Menü heißt 
die Option „Geländeentfernung‘. 
Mit einem Aufwand von ungefähr 
drei Minuten vermeidet man so, 
dauernd in die Video-Konfiguration 
wechseln zu müssen. Selbst in offe- 
nen Landschaften ist der optische 
Gewinn maximaler Sichtweite al- 
lerdings gering. Die Mittelstellung 
bietet das Optimum aus Sichtweite 
und Performance. Oberhalb von 50 
Prozent nimmt der zusätzliche Pra- 
xisnutzen jedoch rapide ab. 


Um die allgemeine Leistung zu 
steigern und einige Nachlade-Ruck- 
ler zu verhindern, empfehlen wir 
grundsätzlich die mittlere Einstel- 
lung. In großen Städten können Sie 
dank Makro per Klick die Sichtweite 
vorübergehend reduzieren, um die 
notwendigen Einkäufe und Trainer- 
besuche flüssig zu absolvieren. 


Heutige Grafik-Hardware bietet 
mehr als genug Performance für 
WoW. Investieren Sie überschüssige 
Rechenleistung daher in eine bes- 
sere Optik. Auf AMD-Grafikkarten 
sollte hierfür die A.I-Optimierung 
gänzlich abgeschaltet werden. Bei 
Geforce-Karten muss die Leistungs- 
Einstellung auf „Hohe Qualität“ 
gesetzt werden. Alternativ können 
Sie bei Nvidia-Modellen inoffiziel- 
le Anti-Aliasing-Modi wie 4xS oder 
8xS verwenden. Damit wird dann 
zum Beispiel auch der Mar- 


Minimale Details 


Unscharfe Texturen und ein deutlich sichtbarer Nebelschleier ab mittlerer 


Entfernung reduzieren Übersicht und Spielfreude. 


Mittlere Details 


Die Sichtweite ist höher, die Vegetation dichter und damit atmosphärischer. 
Dank anisotroper Filterung wirkt zudem der Weg auf Entfernung scharf. 


Maximale Details 


Aktuelle PCs verkraften diese Einstellung problemlos, der optische Gewinn 
gegenüber der mittleren Detailstufe ist jedoch vergleichsweise gering. 


06/2008 | PC Games Hardware Premium 


Kein FSAA 


Ohne FSAA haben Sie den gefürchteten Treppeneffekt an den Kanten von 
Objekten. Zudem flimmern diese in Bewegung - das Bild wirkt unruhig. 


Multisampling-FSAA 


Multisampling, das Sie direkt im Spiel einschalten, glättet Polygonkanten 
(links), aber keine Kanten von Alpha-Texturen — etwa bei Bäumen (rechts). 


Multisampling- und Transparenz-FSAA 


N 


Per Transparenz-FSAA werden auch flache Elemente wie Zweige oder 
Gräser geglättet — das Bild wirkt ruhig und klar. 
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kierungskreis der Mobs geglättet 
(siehe Bilder auf der übernächsten 
Seite). Ab einer Geforce 8800 GTS 
können Sie den inoffiziellen 16xS- 
Modus ausprobieren. Im Standbild 
werden Sie kaum eine Verbesserung 
wahrnehmen, doch in Bewegung 
wirkt die gesamte Grafik deutlich 
ruhiger. Auch die Beschriftungen 
im Spiel werden auf Entfernung 
besser lesbar. Bei leistungsstarken 
Karten bietet 16xS in Kombination 
mit Transparenz-Anti-Aliasing eine 
wunderbare Bildruhe. 


Die größte Auswirkung auf die 
Performance erreichen Sie (wie 
beschrieben) mit dem Sichtweiten- 
Regler. Doch es kann von Vorteil 
sein, den allgemeinen Grafikdetail- 
grad zu senken, um dafür eine etwas 
erweiterte Fernsicht zu bekommen, 
denn unterhalb von 33 Prozent 
Sichtweite werden Sie nicht viel 
Freude haben. Wenn Sie mit einem 
integrierten Grafikchip (Geforce 
7100, Geforce 8200) spielen, sollten 
Sie nur 2x Anti-Aliasing nutzen und 
zugunsten der Performance sowohl 
Dreifach-Buffering als auch Vsync 
deaktivieren. Bei schwacher CPU 
(oder einer besonders langsamen 
Grafikkarte) regeln Sie am besten 
Wetter- und Zaubereffekte herunter. 
Beide Regler beeinflussen lediglich 
die Optik und haben keinerlei Aus- 
wirkung auf das eigentliche Spiel- 
geschehen. Einen geringen Einfluss 
auf die Performance hat auch das 
Umgebungsdetail. 


Sofern Sie gelegentlich den Battle- 
ground besuchen, brauchen Sie 
an den WoW-Grafikeinstellungen 
nichts zu ändern. Dann heißt es 
einfach: rein in das Vergnügen. Re- 
gelmäßige Battleground-Spieler be- 
nötigen allerdings neben einer 
Internetverbindung mit niedriger 
Latenz auch eine Grafik-Perfor- 
mance, auf die Verlass ist. Um sich 
in der Landschaft während des Ge- 
fechtes gut zu orientieren, ist eine 
relativ hohe Sichtweite (mindestens 
50 Prozent) sinnvoll. Reduzieren 
Sie - falls notwendig - Anti-Aliasing 
auf 2x und anisotrope Filterung auf 
4:1 und senken Sie auf schwäche- 
ren Systemen (weniger als Athlon 
XP 2000+ oder Pentium 4 mit 2,2 
GHz) den Zauber- und Umgebungs- 
Detailgrad. 


Sofern Sie einen 16:10-Monitor ha- 
ben, können Sie WoW im Breitbild 
laufen lassen, ohne dass das Bild 
verzerrt wird. Dies ist auch von Vor- 
teil, wenn Sie auf einem Laptop mit 
Breitbild-Monitor spielen wollen. 
Sie können getrost extra für WoW 
einen Breitbild-Monitor kaufen. 
Zwar wird die Grafik im Spiel oben 
und unten etwas abgeschnitten, 
doch was links und rechts von Ih- 
nen vorgeht, ist ohnehin wichti- 
ger. Die Welt von Azeroth wirkt in 
16:10 wie ein großes Panorama und 
ist bei großen Diagonalen (24 Zoll 
oder mehr) ein besonderer Genuss. 


Mittels HDMI-Adapter lässt sich zu- 
dem fast jede aktuelle Grafikkarte 
an einen HD-Fernseher anschlie- 
ßen. Sofern Sie im Spiel die native 
HDTV-Auflösung Ihres Gerätes ein- 
stellen können, sollten Sie es unbe- 
dingt ausprobieren! Die womöglich 
geringere Auflösung kaschieren 
Sie mit Kantenglättung. Dank mo- 
derater Hardware-Anforderungen 
können Sie WoW auch auf einem als 
Mediacenter genutzten Mittelklas- 
se-PC spielen. 


World of Warcraft profitiert sehr 
von großer Bildfläche. Damit gehen 
dank heutiger Pixeldichte bei TFT- 
Monitoren auch hohe Auflösungen 
einher - zum Beispiel 1.600x1.200 
oder 1.920x1.200. Sofern Sie eine 
Mittelklassekarte wie die Geforce 
8600 GT haben, spüren Sie jetzt, 
dass das Vollbild-Leuchten einen ex- 
tra Renderpass benötigt. Diesen Ef- 
fekt abzuschalten, bringt flüssigere 
Grafik. Verzichten Sie jedoch nach 
Möglichkeit nicht auf Anti-Aliasing 
- 2x FSAA inklusive Transparenz- 
glättung verbessert das Bild so er- 
heblich, dass Sie im Zweifelsfall an 
anderer Stelle sparen sollten. 


WoW-Sitzungen können lang wer- 
den. Oft ist es erforderlich, zwi- 
schendurch zum Windows-Desktop 
zu wechseln. Um das Umschalten 
zu beschleunigen, nutzen Sie WoW 
am besten im maximierten Fenster- 
modus. Sie haben somit ein Fenster 
ohne Titelleiste und ohne Windows- 
Taskleiste. Wenn Sie nun mit der 
Tastenkombination „Alt“ und „Tab“ 
zur Windows-Oberfläche wechseln, 
wird das Minimieren von WoW ver- 


www.pcgh.de 


Bildformat: 4:3, 1.024x768 


| 


Der 16:10-Modus bietet im Ver- 
gleich zur 4:3-Auflösung ein ange- 
nehmes Sichtfeld ohne gestauchtes 
Bild. Dafür sind Teile des Bildes 
oben und unten abgeschnitten. 
Auch 16:9 unterstützt WoW. 


Den Befehl „/script SetFarclip(Wert)" 
können Sie direkt in die Eingabekon- 
sole von World of Warcraft schreiben 
— also dort, wo man auch Chat-Nach- 
richten eintippt. Der Wert ist eine Zahl 
zwischen 177 und 777. 


Der niedrigste Wert 177 stellt den 
Sichtweitenregler nach ganz links. 
Diese Einstellung ist praktisch 
unbrauchbar, da man kaum die Hand 


guter Performance. 


vor Augen sieht. 477 ist ein guter Kompromiss für relativ hohe Fernsicht, verbunden mit 


16:1 anisotrope Filterung 
bedeutet, dass nur bis zu 16:1 
AF genutzt wird: Bei schwächer 
verzerrten Texturen wird dann ein 
niedrigerer Grad verwendet, weil 
dies für volle Qualität ausreicht. 
So weit die Theorie. In der Praxis 
wird weit öfter ein niedrigerer 
Grad gewählt, selbst bei starker 
Texturverzerrung. 


Betroffen sind davon alle Radeon-Modelle bis zur X800-Serie und alle Geforce- 

6- und -7-Karten. Um ungleichmäßige Texturschärfe zu vermeiden, kann es hier 
sogar sinnvoll sein, den AF-Grad auf 4:1 zu senken. Zwar sieht der Boden in großer 
Entfernung nicht mehr so scharf aus, dafür ist der Kontrast zu ungünstigen Winkeln 
geringer. Ist Ihnen eine möglichst detaillierte Bodentextur wichtiger als gleichmäßige 
Texturschärfe, dann ist auch auf 6er- und 7er-Geforce-Karten 16:1 AF am besten. 


ASUS GEFERTIGT LAN _ 


Bei Geforce-Karten ab der 8er-Serie können Sie „Enhance Application Setting” 
aktivieren. Dann wird jedoch nur der per Treiber gewählte FSAA-Grad aktiviert, wenn 
Sie im Spiel irgendeinen Multisampling-Modus einstellen. Echte Multisampling-Modi 
sind 2x, 4x und 8xQ. 8x und 16x sowie 16xQ sind sogenannte CSAA-Modi, welche 
aufgrund der Coverage-Sampling-Methode den eingestellten Grad nicht immer voll 
applizieren können. Transparenz-Anti-Aliasing funktioniert zudem immer nur auf dem 
im Hintergrund stehenden Multisampling-Level — das ist 4x für 8x und 16x sowie 8x 
für 16xQ. 


Multisampling-Transparenz-FSAA bringt einen Effekt, der mit Tiefenschärfe vergleich- 
bar ist, da im Vordergrund stehende Vegetation unscharf erscheint. Zur Glättung von 
Objekten im Hintergrund empfiehlt sich jedoch die Supersampling-Variante. Einen 
generellen Supersampling-Anteil zur Glättung von Schatten-Texturrändern erreichen 
Sie mit inoffiziellen Modi wie 4x5. 


Es lohnt sich, für jeden Wert, den Sie nutzen wollen, ein Makro einzurichten. Ziehen Sie 
anschließend die Makro-Icons in die Aktionsleiste. Sie können im Interface-Menü ein- 
stellen, dass am rechten Bildschirmrand ein oder zwei zusätzliche Leisten erscheinen. Per 
Mausklick ändern Sie jetzt je nach Situation die Sichtweite. So können Sie beispielsweise 
in dichten Städten die Sichtweite senken und erhalten damit eine bessere Performance. 


hindert, da lediglich das Fenster in 
den Hintergrund gesetzt wird. Die 
allgemeine Performance des Spiels 
nimmt im Fenstermodus zwar mini- 
mal ab, dies ist aber normalerweise 
kein Problem. 


World of Warcraft benötigt primär 
Texelfüllrate und kaum Pixelshader- 
Leistung. Deshalb sind Geforce-Kar- 
ten aufgrund ihrer Füllraten-Opti- 
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mierung besser geeignet. Allerdings 
läuft das ursprünglich für Geforce- 
2-Performance ausgelegte Spiel 
auf jeder aktuellen Grafikkarte 
mit 128-Bit-Speicheranbindung in 
vollkommen zufriedenstellender 
Performance. Achten Sie bei einem 
Grafikkarten-Update neben dem 
Preis daher eher auf Dinge wie 
Stromverbrauch und Lautstärke der 
Kühlungslösung. 

Arne Seifert 


Alle DX10-fähigen AMD-Karten beherrschen CFAA (Custom Filter AA.) Das lohnt sich 
nur bei der Methode mit Edge Detection, da ansonsten Texturen unscharf gezeichnet 
werden. AMD-Karten beherrschen ebenfalls Transparenz-FSAA, hier empfiehlt sich der 
Quality-Modus für Supersampling. Einen generellen Supersampling-Anteil kann man 

bei AMD-Karten nicht aktivieren. 
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Multisampling FSAA | Supersampling FSAA 


Nur das leistungsfressende Supersampling glättet auch Schrift sowie Markierungen - voll zur Geltung kommt der Effekt erst in Bewegung. 


Umgebungsdetails 


Umgebungsdetails: Niedrig ” FF Umgebungsdetails: Hoch 


Mit niedrigen Umgebungsdetails verschwindet ein Teil der Flora — das lohnt sich nur für sehr schwache PCs. 


Vollbild-Leuchteffekt 


Leuchteffekt an ui Leuchteffekt aus. 


Der Leuchteffekt verschönert gerade nachts die Umgebung. Dabei handelt es sich nicht um HDR-Rendering, stattdessen wird eine unscharfe Kopie des Bildes eingefügt. 
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Multimonitor-Betrieb 


Auf zwei oder mehreren Monitoren macht World of 
Warcraft noch mehr Spaß als auf einem. Wir haben für 
Sie zwei Varianten unter die Lupe genommen. 


ktuelle 22-Zoll-Monitore 
A bieten im Vergleich zu den 
alten 19-Zoll-Modellen we- 


sentlich mehr Übersicht im Spiel. 
Mit wenigen Handgriffen können 
Sie allerdings den Anzeigenbereich 
noch wesentlich weiter aufstocken. 
Hier die beiden populärsten Metho- 
den. 


Dualmonitor-Betrieb 
Nahezu alle aktuellen Grafikkarten 
besitzen Schnittstellen zum An- 
schluss zweier Monitore. Die beste 
Lösung ist natürlich eine Karte mit 
zwei digitalen Anschlüssen - so 
leidet die Bildqualität bei hohen 
Auflösungen nicht. Über den Gra- 
fikkartentreiber können Sie den 
zweiten Bildschirm auswählen und 
aktivieren. In der Praxis hat es sich 
bewährt, WoW im Fenstermodus 
auf dem linken Monitor zu spielen, 
während auf dem zweiten Monitor 
hilfreiche Webseiten wie buffed.de 
angezeigt werden. 


Es ist allerdings auch möglich, WoW 
auf beiden Monitoren zu spielen. 
Dafür müssen Sie zuerst im Treiber- 
menü den Punkt „Horizontale Er- 
weiterung“ (Nvidia) oder „Desktop 
horizontal verteilen“ (AMD) aus- 
wählen. Anschließend wird noch 
die Auflösung eingestellt, in der 
WoW später gespielt werden soll. 
Nach dem Spielstart müssen Sie 
abschließend noch die vorher ein- 
gestellte Auflösung im Grafikmenü 
von WoW angleichen. 


Leider befindet sich die Spieler- 
figur genau in der Mitte des Bild- 
schirms - sie wird also genau von 
den Monitorrahmen durchtrennt. 
Mit dem Tool CT_Viewport (WEB- 
CODE 2545) können Sie allerdings 
den Spielebereich auf dem Monitor 
verschieben. 


Matrox Triplehead2go 
Stolze 220 Euro kostet die 
Triplehead2go-Hardware von Ma- 
trox. Dafür lassen sich bei der digi- 
talen Variante dieser externen Box 
bis zu drei Monitore ansteuern. Für 
das Betriebssystem werden diese 
dann als ein großer Bildschirm mit 
einer maximalen Auflösung von 
3.840x1.024 Pixeln zusammenge- 
fasst. Im Screenshot unten auf der 
Seite sehen Sie, wie die Grafik im 
Spiel aussieht. Im Gegensatz zu 
der Treiber-Multimonitor-Lösung 
unterstützt die Matrox-Variante SLI 
(Benchmarks auf Seite acht). 


Bei der digitalen Version werden 
die Monitore jeweils per DVI ange- 
schlossen, der Grafikkarteneingang 
kann wahlweise über DVI oder D- 
Sub erfolgen. In der Praxis haben 
sich 19-Zol-TFTs mit einem sehr 
schmalen Rahmen bewährt. Sollte 
ein Spiel die ungewöhnliche Auf- 
lösung nicht unterstützen, hilft das 
Surround Gaming Utility von Ma- 
trox weiter. Dieses Tool unterstützt 
mehr als 150 Spiele und erstellt eine 
spezielle Startverknüpfung. | 

Lars Craemer 


EA SEN 
Mit diesem Tool (unter www.ctmod.net/downloads/) können Sie manuell festle- 
gen, wo sich der zu rendernde Spielinhalt auf dem Bildschirm befinden soll. 


(Matrox Triplehead2go | Triplehead2go 


So sieht World of Warcraft bei unserem Forumsteilnehmer „Learaelizabeth” aus. 


Einziger Nachteil: Monitore mit breiten Außenkanten stören den Gesamteindruck nachhaltig. 
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Nachlade-Ruckler vermeiden 


BE speicherbelegung 


Datei Optionen Ansicht Herunterfahren ? 


— 
Anwendungen | Prozesse | Systemleistung | Netzwerk || Benutzer 


Name 


Wow,exe 

firefox,exe 

ICQ,exe 

Mcshield.exe 
svchost.exe 
explorer.exe 
BLASC.exe 

svchost.exe 
svchost.exe 
svchost.exe - 
svchost.exe 
svchost,exe _ 
FrameworkServic... 
KillerTray.exe 
Apache,exe 
Apache.exe 
spoolsv.exe 


Der Windows-Taskmanager zeigt, wie viel Speicher WoW belegt. Welcher Anteil 


Benutzername Gis 


Speicher... n 


09 411.332 K 


Moblnfo2 
BuffedBuddies 
BLASCrafter 
Auctioneer 
Informant 
CT_ExpenseHistory 
AtlasLoot 
Recount 
SW_Stats 
ItemPriceTooltip 
Ace2 
Chronometer 
Auc-Advanced 
FuBar 
BeanCounter 


Total } 8 ml 


davon an Add-ons geht, verrät die Stats Bar aus dem Add-on X-Perl. 


BEE RAM-Bedarf: WoW gerade erst gestartet 


Insgesamt 

Handles 12612 
Threads 571 
Prozesse 42 


Zugesicherter Speicher (KB) 


Insgesamt 1043988 
Grenzwert 5076156 
Maximalwert 1511168 


Physikalischer Speicher (KB) 


Insgesamt 3145184 
Verfügbar 1844216 
Systemcache 1510152 
Kernel-Speicher (KB) 

Insgesamt 158554 
Ausgelagert 116464 
Nicht ausaelaaert 42120 


Zu Spielbeginn stehen von drei GiByte Speicher noch 1.844 MiByte zur Verfügung 


— WoW läuft noch flüssig. 
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cher-Tuning 


Sie kennen das: In großen Städten oder Auktionshäu- 
sern stockt der Spielverlauf regelmäßig. Wir erklären, 
warum das so ist und was Sie dagegen tun können. 


E orld of Warcraft ist ein 
sensationeller Erfolg. Den 
Be darf sich Blizzard nicht 
zuletzt deshalb zurechnen, weil das 
Weiter-Höher-Schneller der Spiele- 
industrie bei WoW weniger auf dem 
Rechner der Spieler ausgetragen 
wird als beispielsweise bei aktuel- 
len Shootern oder Singleplayer-Rol- 
lenspielen. Der PC ist für Blizzard 
lediglich das Fenster nach Azeroth 
und zur Scherbenwelt - entspre- 
chend bescheiden sind die Ansprü- 
che an die Hardware. 


Aber ganz ohne Hemd und Hose 
sollten Sie Shattrath besser nicht be- 
treten. Während Blizzard sich auch 
für Wrath of the Lich King bei der 
Grafikengine nur minimal höheren 
Leistungshunger zugesteht, so treibt 
die Fortentwicklung des Spiels 
bereits jetzt andere Systemressour- 
cen vor sich her. Die Rede ist dabei 
insbesondere vom Speichersystem. 
Dabei darf man nicht nur das RAM 
betrachten, sondern muss den Blick 
darüber hinaus auch auf den vir- 
tuellen Speicher und damit die Ak- 
tivitäten der Festplatte richten. 


Eigene RAM-Verwaltung 
Ein Grund dafür ist die in Patch 2.3 
komplett überarbeitete Speicher- 
verwaltung. Anstatt die Zuteilung 
und Freigabe von Speicherberei- 
chen alleine dem Betriebssystem zu 
überlassen, nahm mit diesem Patch 
Blizzard die Zügel weitgehend 
selbst in die Hand. Das hat für den 
Spieler Vor- und Nachteile. Vorteil- 
haft ist dieser Ansatz da, wo WoW 
besser weiß, wann es welche Daten 
zur flüssigen Darstellung benötigt 
und es sich verbittet, dass Windows 
die Daten eigenmächtig verstaut. 
Die Rede ist von Ballungspunkten 
wie Shattrath, den Auktionshäusern 
oder - wie kürzlich beim Start der 
neuen Sonnenbrunnen-Instanzen 
mit Patch 2.4 - in der Umgebung 
der Questgeber am Hafen von 
Quel’Danas. 


Dort werden sehr schnell viele In- 
formationen über das Aussehen 
einer Häufung von NPCs und viel- 
fältig individuell eingekleideter 
Spielercharaktere benötigt - sonst 


gibt's nämlich nur kleine runde 
Schatten, die hurtig über den Boden 
huschen, während man minuten- 
lang darauf wartet, dass die Daten 
endlich von der Festplatte herange- 
schafft werden. Als Gegenmittel si- 
chert WoW alles an Daten, was es in 
die Finger bekommt. Der Nachteil 
dieser Vorgehensweise liegt darin, 
dass WoW anfängt, auch nur mög- 
licherweise demnächst verlangte 
Informationen im RAM zu halten. 
Ein einziger Transit durch Shattrath 
reicht schon aus, um 150 MiByte 
Speicher für den Rest der Spielesit- 
zung zu belegen - für den Fall, dass 
man vielleicht vor dem Ausloggen 
noch mal durch die Stadt kommt. 


Problemfall 
Eichhörnchen 
Dieses „Nüsse-Sammeln“ ist auf 
großzügig ausgestatteten Maschi- 
nen kein Beinbruch, wird aber 
dann kritisch, wenn 1,5 GiByte oder 
weniger im Motherboard stecken. 
Nach einiger Spielzeit füllt sich das 
RAM bis zu dem Punkt, wo Windows 
doch noch einschreitet und an- 
fängt, zwangsweise Speicherseiten 
auf die Festplatte zu schreiben. 
Statt geschmeidigerem Spielfluss 
erzeugt die unflexible Verwaltung 
von WoW dann den Problemfall 
- sekundenlanges Einfrieren des 
Geschehens, während Windows 
versucht Platz zu schaffen, bis hin 
zum Absturz von WoW durch Zu- 
griffsfehler, weil die angeforderten 
Informationen gerade im Transit 
zwischen RAM und Festplatte sind. 
Da sich weder Windows noch WoW 
hinsichtlich des Speichereinsatzes 
Vorschriften machen lassen, gibt es 
nur zwei Lösungsansätze: entweder 
den Speicher auf zwei GiByte oder 
mehr erweitern oder die Datenflut 
mit Bordmitteln reduzieren. 


Texturenflut eindämmen 

Hauptansatzpunkt für eine Ent- 
lastung von Rechnern mit wenig 
Hauptspeicher ist eine Reduzie- 
rung der Texturdetails. Texturen 
machen einen großen Teil der Da- 
ten aus, die individuell Spielfiguren 
zugeordnet werden. Jedes sichtbare 
Rüstungsteil - dazu gehören Stie- 
fel, Hosen, Gürtel, Schulterpanzer, 
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Handschuhe, Waffe, Helm, Umhang 
sowie Schild - benötigt neben der 
vernachlässigbar kleinen Menge an 
Geometriedaten eine Textur. 


Einen Teil davon kann man durch 
den Einsatz von verschiedenen Tö- 
nungen zwar mehrfach verwenden, 
die große Anzahl der Bitmaps füllt 
aber trotzdem viel Speicher - und 
je höher die Texturdetails einge- 
desto mehr RAM 
wird belegt. Reduziert man diese 
Einstellung, so muss WoW nur noch 
geringer aufgelöste und damit klei- 
nere Muster vorhalten, womit man 


stellt wurden, 


einige Dutzend bis über hundert 
MiByte einsparen kann. 


Speicher für Add-ons 

Viele Spieler wollen auf sie nicht 
verzichten: Add-ons, die von Mit- 
gliedern der Spielergemeinschaft 
geschaffen und kostenlos zur Erwei- 
terung von World of Warcraft ange- 
boten werden. Zu Recht - denn vie- 
le Funktionen, die dem engagierten 
Spieler lieb und teuer sind, bietet 
das Basisprogramm (noch) nicht. 
Leider wurde mit dem letzten Patch 
dem Spieler aber von Blizzard die 
Möglichkeit genommen, den für 
Add-ons vorgesehenen Speicher- 
bereich manuell zu beschränken. Es 
helfen also nur Selbstdisziplin und 
„Kosten“-Kontrolle. 


Diese kleinen Software-Helferlein 
sind oft recht gierig, was Speicher- 
platz angeht. Das gilt insbesondere 
für sammelwütige Datenverwalter, 
dieihreDatenbankaufgrunddervon 
Blizzard zu verantwortenden Kon- 
zeption des Add-on-Systems wäh- 
rend des Spielbetriebs ständig im 
RAM halten müssen. Erst beim Log- 
out werden die neuen Infos näm- 
lich auf die Festplatte gesichert. Zu 
den hungrigsten Genossen gehören 
beispielsweise Mobinfo2, Cartogra- 
pher, Gatherer oder Auctioneer, die 
viele Details aufzeichnen und damit 
schnell jeweils fünf bis zehn MiByte 
wegfuttern. Auch die nützliche 
Blasc-Software von buffed.de ist 
aus diesem Grund übrigens kein 
Kostverächter: Knapp zehn MiByte 
sind für Blascrafter und Buffedbud- 
dies zusammen anzusetzen. 


Volumen über 
Geschwindigkeit 

Anders als viele Shooter oder Strate- 
gietitel, die deutlich davon profitie- 
ren, wenn schneller Hauptspeicher 
mit niedrigen Latenzen zum Einsatz 
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kommt, ist World of Warcraft in 
dieser Hinsicht ziemlich genügsam. 
Die Devise bei Blizzard ist: Viel hilft 
viel. Kann sich WoW richtig breit- 
machen, dann sind alle glücklich. 
Deshalb ist eine Speichererweite- 
rung auch kein echter Beinbruch, 
wenn nur das MMORPG beschleu- 
nigt werden soll: Günstige Module 
tun es auch, Hauptsache, der Rech- 
ner kann damit umgehen. 


Festplatte optimieren 

Stößt man ans RAM-Limit oder 
nerven die Ladezeiten beim Login 
besonders, so darf man als WoW- 
Spieler auch mal einen Blick auf die 
Festplatte werfen. Beim Wechsel in 
Instanzen, Login und beim Zugriff 
auf die Auslagerungsdatei muss 
man nicht mehr als nötig leiden. 
Erster Schritt für kürzere Wartezei- 
ten ist ein defragmentiertes Lauf- 
werk. Das betrifft zum einen die 
Auslagerungsdatei, zum anderen 
die Spieledaten selbst. Liegen diese 
kontinuierlich an einem Stück auf 
der Platte, liest der Rechner mit op- 
timaler Geschwindigkeit ein - und 
schreibt die ausgelagerten Spei- 
cherseiten schneller weg. 


Hat man zwei Platten im System, so 
lohnt sich auch die physikalische 
Trennung der Informationen: Spiel 
auf die eine Platte, Auslagerung 
auf die andere - so kommen sich 
im Fall der Fälle die Zugriffe nicht 
ins Gehege. Eine fortgeschrittene- 
re Überlegung ist der Einsatz eines 
RAID 0 für die Spieledateien. Das 
nützt nicht nur WoW alleine - die 
Ladezeiten halbieren sich in etwa 
beim Einsatz von zwei Platten in 
„Striped“-Konfiguration -, sondern 
allen Applikationen, die auf dem 
RAID abgelegt sind. 


RAM aufrüsten 
Derzeit ist der Speicherpreis tief im 
Keller. Wer also tatsächlich mit dem 
Spielfluss in WoW Probleme hat 
oder gar durch Auslagerung auf die 
Festplatte betroffen ist, sollte sich 
nicht unnötig kasteien. Eine Erwei- 
terung auf zwei GiByte ist, sofern 
die Hauptplatine und der Chipsatz 
des Rechners dies technisch zulas- 
sen, bereits für 30 Euro möglich 
(DDR2-800) und erhöht den Spiel- 
spaß beträchtlich. Wer dazu noch 
unsere Tipps für die Erhöhung der 
Festplatten-Performance beachtet, 
muss sich auch nicht vor dem Zorn 
des Lich-Königs fürchten. | 
Armin Lenz 


Premium 


Speicher-Tuning 


WoW 


Auslagerungsdatei 


Insgesamt 

Handles 12776 
Threads 575 
Prozesse 42 


Wenn Sie eine halbe Stunde spielen, sind nur noch 1.565 MiByte Speicher übrig. 


BE RAM-Bedarf: 30 Minuten Spielzeit 


Verlauf der Auslagerungsdateiauslastung 


Physikalischer Speicher (KB) 


Insgesamt 3145184 
Verfügbar 1565044 
Systemcache 1605672 


Falls Sie nur ein GiByte RAM haben, stockt WoW hier bereits regelmäßig. 


BEE RAM-Bedarf: Shattrath 


Insgesamt 

Handles 12731 
Threads 565 
Prozesse 42 


Zugesicherter Speicher (KB) 
Insgesamt 1506604 
Grenzwert 5076156 


Physikalischer Speicher (KB) 


Insgesamt 3145184 
Verfügbar 1310832 
Systemcache 1568980 
Kernel-Speicher (KB) 

Insgesamt 181624 
Ausgelagert 139444 


In Shattrath ist besonders viel los und WoW belegt noch mehr Speicher. Um 
ruckelfrei zu spielen, brauchen Sie hier mindestens zwei GiByte RAM. 


BEE RAM-Bedarf: Shattrath (niedrige Texturen) 


Insgesamt 

Handles 12775 
Threads 572 
Prozesse 42 


| + Zugesicherter Speicher (KB) 


Insgesamt 1192380 
Grenzwert 5076156 
Maximalwert 1516600 


Wenn Sie im Spielmenü den Regler für „Textur-Details” nach links ziehen, belegt 


Physikalischer Speicher (KB) 


Insgesamt 3145184 
Verfügbar 1645236 
Systemcache 1564916 
Kernel-Speicher (KB) 

Insgesamt 159220 
Ausgelagert 117348 
Nicht ausaelaaert 41872 


WoW weniger RAM. Auch die Auslagerungdatei ist dann kleiner. 


BE speicher aufrüsten 


Aufrüsten lohnt sich: DDR2-Speicher ist derzeit enorm günstig. Unser Tipp, das 


DDR2-800-Kit von MDT mit zweimal 1.024 MiByte, kostet nur 30 Euro. 
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WoW auf günstigem 


PC oder Notebook 


Sie möchten World 
of Warcraft spielen, 
dabei aber möglichst 
wenig Geld für einen 
neuen PC ausgeben, 
oder Ihren alten 
Spielerechner WoW- 
tauglich aufrüsten? 
Wir zeigen, welche 
Komponenten sich 
eignen und wie Sie 
problemlos unter- 
wegs mit dem Note- 
book spielen. 
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ie gute Nachricht vorweg: 
Sie können World of War- 
craft auch auf günstigen 


oder älteren PCs spielen, zumindest 
- und das ist die schlechte Nach- 
richt - wenn Sie einige Einschrän- 
kungen bei Optik und Performance 
in Kauf nehmen. Doch dazu später 
mehr. Blizzards MMORPG-Hit ver- 
kauft sich auch Jahre nach seiner 
Veröffentlichung immer noch her- 
vorragend. Dies ist nicht zuletzt 
den sehr moderaten Hardware- 
Anforderungen zu verdanken, die 
auch einer breiten Masse von Spie- 
lern den Zugang nach Azeroth oder 
in die Scherbenwelt ermöglichen. 
Wir zeigen Ihnen, was für einen PC 
Sie benötigen, um Teil der WoW- 
Gemeinschaft zu werden, oder wie 
Sie Ihr System sinnvoll aufrüsten, 
damit das beliebte MMORPG end- 
lich flüssig läuft. Außerdem: Mit 
diesen Tuningmaßnahmen holen 
Sie die beste Leistung aus günsti- 
gen Komponenten heraus. 


Software und CPU 

Als Software-Basis unserer Testsys- 
teme diente stets Windows XP mit 
SP2. Vista sollten Sie für Low-End- 


Systeme nicht verwenden, da der 
Speicherbedarf wesentlich höher 
ist als bei XP. World of Warcraft ha- 
ben wir in der aktuellen Version 2.4 
getestet, welche mittlerweile unter 
anderem für den Gebrauch von 
Zweikern-Prozessoren optimiert 
wurde. Falls Sie extra für WoW ein 
neues Spielesystem zusammenstel- 
len, sollten Sie daher unbedingt 
eine Dwualcore-CPU verwenden 
- einen Athlon 64 X2 3800+ be- 
kommen Sie schon für 40 Euro. Wir 
haben den optimalen WoW-PC für 
weniger als 300 Euro zusammenge- 
stellt und mit einem 350 Euro teu- 
ren Komplettrechner verglichen 


E MMORPG 
„Massive Multiplayer Online Role- 
playing Game” — Online-Rollenspiel 
mit einer großen Teilnehmerzahl, 
welches ausschließlich über Internet 
spielbar ist 


E 780G 
Mainboard-Chipsatz von AMD 
mit der integrierten Grafikeinheit 
Radeon HD 3200. Derzeit ist es die 
schnellste Onboard-Grafik. 


sowie sinnvolle Tuning- und Auf- 
rüst-Tipps ermittelt (siehe Tabelle 
oben rechts). Auch auf aktuellen 
Mittelklasse-Notebooks für rund 
1.000 Euro mit aktueller Grafik- 
einheit läuft WoW ohne Probleme. 
Ältere Laptops wie in unserem Bei- 
spiel mit einem 1,5 GHz schnellen 
C7-Prozessor eignen sich jedoch 
nicht. 


WoW auf dem Notebook 

Einen WLAN-Zugang vorausgesetzt, 
können Sie mit einem leistungsfä- 
higen Notebook während der Zug- 
fahrt spielen oder Ihr System zu 
einem guten Freund mitnehmen, 
um gemeinsam zu leveln. Dafür 
muss das Notebook jedoch über 
eine geeignete Grafikeinheit verfü- 
gen. Onboard-Grafikchips von Intel 
reichen meist nur für die niedrigste 
Detailstufe und selbst dann ruckelt 
das Spiel noch. Auch ältere Model- 
le eignen sich oft nicht. So erreicht 
das Notebook von One mit Vias C7- 
Prozessor (1,5 GHz) lediglich 14 Fps 
in der niedrigsten Detailstufe (siehe 
Benchmark rechts). Wer jetzt einen 
Laptop für WoW kauft, sollte daher 
ein Modell mit Geforce 8600M GT, 
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Übersicht: Notebook-Grafikchips 


Mobility Radeon X700 oder einer 
besseren Grafikeinheit verwenden. 
Zudem sollte das Notebook über 
mindestens 1.024 MiByte Speicher 
und eine Dualcore-CPU verfügen. 
Ein gutes Preis-Leistungs-Verhält- 
nis bietet etwa das Aspire 5920G- 
302G16MN von Acer für 1.200 Euro 
(Test in Ausgabe 10/2007). 


WoW auf Eee-PC 

Mit ein paar Tricks läuft World of 
Warcraft auch auf dem Eee-PC. 
Bedenkt man den geringen Preis 
des Asus-Notebooks, ist das eine 
interessante Lösung, würden nicht 
noch die Kosten für eine zwingend 
benötigte externe Festplatte und 
gegebenenfalls die Windows-Li- 
zenz hinzukommen. Zudem ist ein 
wenig Konfigurationsaufwand nö- 
tig. So müssen die entsprechenden 
Registry-Einträge des PCs, auf dem 
WoW installiert ist, exportiert und 
auf dem Asus-Gerät importiert so- 
wie angepasst werden. Danach ist 
eine Manipulation der Datei con- 
fig.wtf erforderlich, um die native 
Eee-PC-Auflösung von 800x480 
einzustellen. Die Leistung beschrei- 
ben entsprechende Forenbeiträge 
dabei als mittelmäßig. Zudem sind 
Display und Tastatur unpraktisch 
klein. Somit eignet sich der Eee-PC 
als WoW-System nur, um gelegent- 
lich mit Ihren Gildenmitgliedern 
zu chatten oder den Briefkasten zu 
leeren. 


PC1: PCGH-Empfehlung 

„Gute Leistung zum möglichst klei- 
nen Preis“ war die Maxime bei der 
Auswahl der von uns ausgesuchten 
Komponenten. Daher entschieden 
wir uns für einen Athlon 64 X2 
3800+ und die Gigabyte-Platine 
MA78GM-S2H mit der leistungsfä- 
higen Onboard-Grafik Radeon HD 
3200. Zwei GiByte sollten es für 
unterbrechungsfreie WoW-Ausflü- 
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Hersteller [Chipsatz Beispiel-Notebook Preis 
Nvidia Geforce 8600M Asus G15 ca. € 1.550,- 
Nvidia Geforce 8400M Acer Aspire 5520G-402G16Mi |ca. € 650,- 
Nvidia Geforce 7300 Acer Aspire 9303WSMi ca. € 770,- 
Nvidia Geforce 7000M Acer Aspire 7520-6A2G16Mi | ca. € 680,- 
AMD Radeon Xpress 1270 MSI Notebook ER710 ca. € 550,- 
AMD Mobility Radeon HD 2400 |Toshiba Satellite P200D-122 ca. € 690,- 
AMD Mobility Radeon X1300 | Acer Aspire 5103WLMIi ca. € 660,- 
AMD Mobility Radeon X700 Belinea O.Book 2 ca. € 750,- 
Um WoW auch unterwegs flüssig spielen zu können, sollte Ihr Notebook über einen 
eistungsstarken Grafikchip verfügen. Die Tabelle zeigt Ihnen einige gute, aber dennoch 
preisgünstige Beispiele. 


ge allerdings schon sein. Zudem ist 
DDR2-Speicher derzeit sehr günstig 
- wir verwenden zweimal 1.024 
MiByte DDR2-800-RAM. Dazu: ein 
preiswertes Gehäuse samt Netzteil, 
eine 320-GByte-Festplatte und ein 
DVD-Laufwerk. Damit kostet das 
System insgesamt lediglich 285 
Euro. Das reicht, um WoW mit mitt- 
leren Details flüssig darzustellen. 
Für 1.280x1.024 reicht die Onboard- 
Grafik allerdings nicht aus. Auch in 
Hauptstädten und auf großen Raids 
dürften sich kleinere Performance- 
Einbußen bemerkbar machen. Sind 
Sie jedoch zum größten Teil allein 
oder in kleinen Gruppen unter- 
wegs, reicht die Leistung des güns- 
tigen Rechners vollkommen aus. 


PC2: Günstiger 
Komplettrechner 

Bei unserem zweiten Testsystem 
orientierten wir uns am besonders 
günstigen System Inspiron 531 
des Versandriesen Dell und ver- 
wenden daher einen Athlon 64 X2 
5000+ auf der Asus-Platine M2N- 
E SLI. Diese bietet im Gegensatz 
zum Board von Gigabyte keinen in- 
tegrierten Grafikchip. Stattdessen 
kommt beim Komplettsystem eine 
40 Euro günstige Geforce 8400 GS 
zum Einsatz. Einzeln bekommen 
Sie die Komponenten für rund 350 
Euro, der Komplett-PC mit Tastatur, 
Maus, Vista-Lizenz und Service kos- 
tet rund 420 Euro. Genau wie bei 
unserer Empfehlung läuft WoW mit 
dem günstigen System absolut flüs- 
sig - selbst mit hohen Einstellungen 
sind es bei unserer Benchmark-Sze- 
ne (Flug von Eisenschmiede nach 
Loch Modan) 56 Fps. Einzig bei 
den FSAA-Einstellungen mussten 
wir hier noch Abstriche machen, 
konnten aber ansonsten sämtliche 
Details ruckelfrei genießen. Im di- 
rekten Vergleich mit niedrigen De- 
tails ist der Komplettrechner » 


Premium 


WoW 


Minimal- 
anforderungen 


Verwendete Testsysteme 


PC1: PCGH-Empfehlung 


Komponente Produkt Preis 

Prozessor Athlon 64 X2 3800+ ca. € 40,- 
Hauptplatine Gigabyte MA78GM-S2H (780G) ca. € 75,- 
Arbeitsspeicher 2 GiByte DDR2-800 ca. € 30,- 
Gehäuse/Netzteil Chieftec CS-01B-SL ca. € 70,- 
Festplatte Samsung Spinpoint T166 320 GB ca. € 50,- 
DVD-Laufwerk LG GDR-H30NR ca. € 20,- 


Gesamt (EPHE 


PC2: Typischer Komplettrechner 


Komponente Produkt Preis 

Prozessor Athlon 64 X2 5000+ ca. € 70,- 
Hauptplatine Asus M2N-E SLI (Nforce 500 SLI) ca. € 70,- 
Grafikkarte Geforce 8400 GS ca. € 40,- 
Arbeitsspeicher 2 GiByte DDR2-800 ca. € 30,- 
Gehäuse/Netzteil Chieftec CS-O1B-SL ca. € 70,- 
Festplatte Samsung Spinpoint T166 320 GB ca. € 50,- 
DVD-Laufwerk LG GDR-H30NR ca. € 20,- 


Gesamt (ETEA 


Älteres Notebook 


Komponente 


Produkt 


Preis 


Notebook 


One Via C7 - FIC VA252P 


ca. € 350,- 


Wir haben einen WoW-tauglichen PC mit möglichst günstigen Komponenten zusam- 
mengestellt und mit einem typischen Komplettrechner etwa von Dell verglichen. 


Günstige PCs im Vergleich 


1.024x768, 
kein FSAA/AF 


E Wir testen alle vorgestellten Systeme mit niedrigen Details. 
I Die Geforce 6600 GT bietet die beste Performance. 


1.280x1.024, 
kein FSAA/AF 


E Auf dem alten Notebook ist kein ruckelfreies Spielen möglich. Minimum-Fps 
WoW: BC v2.4, Eisenschmiede, niedrige Details 
» BED. SP. > FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps fo 10 | 20 30 40 50 60 70 80 BIER 
PC2,X25000+, | 75 (12%) 330 
Geforce 6600 GT | mE 73 (+135%) d 
PC2, X2 5000+ | 75 (+1 29) 350 
Geforce 8400 GS (ME 56 (+81%) d 
PC1, X2 5000+, 69 (+3%) 315- 
780G-Grafik Be 31 (0%) i 
PCI, X2 3800+, 67 (BASIS) 285- 
780G-Grafik TE — | 31 (BASIS) i 
Notebook, N 14 (-79%) 350 
Via C7 I 5 (-84%) 2 
System: Unterschiedliche Systeme - siehe Tabelle „Verwendete Testsysteme” 


Tuning: World of Warcraft 


Einstellung Maximales Tuningpotenzial 
Auflösung 1.024x768 21 Prozent (gg. 1.280x1.024) 
ultisampling Von 4x auf 1x 226 Prozent 

Geländeentfernung ah 15 Prozent 

Geländedetail iedrig 8 Prozen 

Zauberdetail iedrig 2 Prozen 

Umgebungsdetails ah 0 Prozen 

Bodenobjektdichte iedrig 2 Prozen 

Bodenobjektradius ah 2 Prozen 

exturauflösung iedrig 0 Prozen 

exturenfilter iedrig 6 Prozen 

Dreifach-Buffering Aktiv 0 Prozen 
System: X2 5000+, GF 8400 GS, NF-500-SLI-Board, 2.048 MiByte DDR2-800, XP 
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sogar schneller als unsere Empfeh- 
lung - dafür zahlen Sie jedoch auch 
mindestens 65 Euro mehr. 


Für zusätzliche fünf Euro empfeh- 
len wir Ihnen jedoch den Kauf ei- 
ner Geforce 6600 GT. Bei ansonsten 
gleichen Komponenten brachte der 
Wechsel auf diese Karte noch ein- 
mal einen satten Leistungsgewinn 
gerade bei den wichtigen Mini- 
mum-Fps. Auch konnten wir mit ihr 
bei höchsten Grafikeinstellungen 
endlich vierfaches Multisampling 
aktivieren, was eine deutliche Re- 
duzierung der Treppeneffekte im 
Spiel zur Folge hat. Die Preise für 
diese Grafiklösung variieren jedoch 
stark. Einige Onlinehändler bieten 
sie trotz ihres hohen Alters immer 
noch für 100 Euro an, andere zei- 
gen mit rund 40 Euro eine deut- 
lich realistischere Preisgestaltung. 
Unser Tipp: Sollte Ihr bevorzugter 
Händler zu teuer sein oder die Kar- 
te nicht mehr in seinem Sortiment 
haben, lohnt sich ein Blick auf die 
Auktionsportale, wo eine Geforce 
6600 GT bereits für 40 Euro ver- 
kauft wird. 


Falls von Ihrem Budget noch etwas 
übrig ist, empfehlen wir zunächst 
den Kauf einer besseren Grafik- 
karte. Für einen geringen Aufpreis 
erhalten Sie bereits leistungsfähige 


Modelle von AMD oder Nvidia wie 
die Radeon X1950 Pro oder die Ge- 
force 7600 GT. Achten Sie bei Letz- 
terem unbedingt auf das Kürzel am 
Ende. Die Leistung der „GT“-Karten 
fällt um einiges höher aus als die 
ihrer „GS“-Pendants. Ausführliche 
Grafikkarten-Benchmarks finden 
Sie ab Seite 10. 


Sparen Sie bei der Planung Ihres 
Hardware-Kaufs nicht am falschen 
Ende: WoW benötigt für einen 
möglichst ruckelfreien Ablauf zwei 
GiByte RAM, eine möglichst schnel- 
le Festplatte sowie einen Athlon 
XP 2000+ oder Pentium 4 mit 2,2 
GHz. Die hier von uns verwendeten 
CPUs von AMD sind zwar weit von 
der aktuellen Leistungskrone ent- 
fernt, bieten aber im Hinblick auf 
die Spielbarkeit von WoW das beste 
Preis-Leistungs-Verhältnis. Greifen 
Sie aber im Zweifelsfall immer lie- 
ber zu einer höherwertigen Grafik- 
karte als zu einer schnelleren CPU, 
da die Optik des Spiels stark von 
der Rechenleistung der Grafikkarte 
profitiert. Zudem sieht das Spiel mit 
Kantenglättung und anisotroper Fil- 
terung deutlich besser aus und da- 
für ist die Grafikkarte zuständig. 


Al € 1 nes Tuning 

Wenn Sie World of Warcraft mit ei- 
nem günstigen oder bereits älteren 
System spielen, sollten Sie für die 
beste Leistung ein paar wichtige 


Notebook - C7-Prozessor mit 1,7 GHz, Onboard-Grafik: 
800x600, alle Details auf dem niedrigsten Wert 


Matschige Texturen, geringe Sichtweite und trostlose Umgebung: Die Onboard-Grafik im 
Notebook mit Vias C7-Chip eignet sich nicht zum Leveln. 

Verwendungszweck: Das alte Notebook genügt, wenn Sie unterwegs ausgelaufene Auktio- 
nen oder Ihren Briefkasten überprüfen wollen und Ihnen aktuelle Notebooks zu teuer sind. 


Punkte beachten: Da häufig Daten 
von der Festplatte nachgeladen wer- 
den müssen, lohnt es sich, für eine 
gute Defragmentierung zu sorgen. 
Erledigen Sie dies entweder mit dem 
bei Windows XP integrierten Op- 
timierungsprogramm (Rechtsklick 
auf das Laufwerk - „Eigenschaften“ 
- „Extras“) oder verwenden Sie ent- 
sprechende Software von Dritther- 
stellern (siehe Festplatten-Special 
auf Heft-DVD). 


Stellen Sie unbedingt sicher, dass 
Ihre Hardware stets mit den aktuel- 
len Treibern ausgestattet ist. Veralte- 
te Schnittstellenpakete können sich 
nämlich oftmals als Performance- 
Bremse erweisen. Achten Sie bei- 
spielsweise bei den Grafiktreibern 
auf die korrekten Einstellungen. So 
müssen Sie bei der Anti-Aliasing- 
Auswahl die Option „Anwendungs- 
gesteuert“ markieren, damit die ver- 
schiedenen Multisampling-Modi, 
die Sie im Grafikmenü von WoW 
auswählen können, überhaupt ge- 
nutzt werden. Diese sollten Sie bei 
mangelhafter Performance so weit 
wie möglich reduzieren, um die 
größte Leistungssteigerung zu er- 
zielen, ohne auf sinnvolle Funktio- 
nen wie beispielsweise eine hohe 
Sichtweite oder zusätzliche Vegeta- 
tion verzichten zu müssen. Ruckelt 
WoW trotz dieser Maßnahmen im- 
mer noch, so müssen Sie wohl oder 
übel weitere grafische Einbußen in 


Kauf nehmen. Das größte Potenzial 
bietet hierbei eine Verringerung 
der Auflösung, gefolgt von der Ge- 
ländeentfernung. 


Unser letzter Tuning-Tipp betrifft 
eventuell aktive Hintergrundpro- 
gramme sowie die schier unüber- 
schaubare Flut von Add-ons für 
WoW. Das Spiel an sich nimmt be- 
reits einen großen Teil der System- 
ressourcen in Beschlag. Da diese 
aber gerade bei der Verwendung 
kostengünstiger PC-Komponenten 
ohnehin schon rar sind, sollten Sie 
auf die Verwendung von Hinter- 
grundprogrammen wie FTP- oder 
Chat-Tools nach Möglichkeit ver- 
zichten. Leider gehören zu dieser 
Kategorie auch sehr nützliche Tools 
wie beispielsweise Teamspeak oder 
ein Virenscanner. Verwenden Sie 
am besten einen Scanner mit ge- 
ringer Systemlast. So ist das kosten- 
lose Programm Antivir von www. 
free-av.de deutlich genügsamer als 
die Antiviren-Software von Norton. 
Gleiches gilt auch für die Benutzung 
von WoW-Add-ons. Diese können, 
je nach eingesetztem Produkt, die 
Systemlast um einen beträchtlichen 
Wert erhöhen. Sollten Sie mit der 
Performance des Spiels nicht zufrie- 
den sein, so bleibt Ihnen oft nur die 
Deaktivierung des entsprechenden 
Add-ons. Weitere Infos finden Sie 
im Praxisartikel ab Seite 18. m 

Manuel Schulz 


PC1 - Athlon 64 X2 3800+, 2.048 MiByte RAM, 780G-Grafik: 
1.024x768, Sichtweite und Bodenobjektdichte auf „Niedrig”, sonst Maximum 


Die Umgebung wirkt durch aktivierte Effekte deutlich lebendiger. Einzig Multisampling, Sichtwei- 
te und Bodenobjektdichte sollten Sie reduzieren. 


Verwendungszweck: Das System ist gut geeignet, falls Sie einen PC zum Questen oder Leveln in 
kleinen Gruppen benötigen, dabei aber so wenig Geld wie möglich ausgeben wollen. 
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Minimal- 
anforderungen 


Premium 
WoW 


Auflösung: 

Wenn Sie die Auflösung reduzieren, 
hat dies eine deutliche Verschlech- 
terung der Grafik zur Folge. 
Allerdings bietet diese Maßnahme 
das zweithöchste Tuning-Poten- 
zial. Ab einer Geforce 6600 GT 
oder Radeon X700 wählen Sie 
1.280x1.024 oder 1.280x800 
(Breitbild-Monitor). 


Multisampling 
(Kantenglättung): 

Die Reduzierung der Multisamp- 
ling-Einstellungen ist die erste 
Wahl, um eine deutliche Perfor- 
mance-Steigerung zu erreichen. 
Ohne Kantenglättung flimmert das 
Bild aber und an Objektkanten 

ist ein Treppeneffekt zu erkennen. 
Besitzer einer Geforce 8800 GT 
oder Radeon HD 3870 aktivieren 
zudem Transparenz-Kantenglättung 
im Grafiktreiber. 


Vollbild-Leuchteffekt: 
Da es sich nicht um echtes 
HDR-Rendering handelt, kostet er 
nur wenig Leistung — aktivieren, 
sofern Ihnen der Effekt gefällt. 


Anzeige 
Auflösung 
1280x1024 +] 
Wiederholungsrate 
60Hz +) 


Multisampling 


24-bit Farben 24-bit.... [®] 


Helligkeit 


rr Desktop-Gamma benutzen 


Zauberdetail 


Niedrig 
Spezialeffekte 

a7 Lichtreflexionen 

AJ Volibild-Leuchteffekt 


a Todeseffekt 


Umgebungsdetails 


Nah Weit Niedrig 


Geländeentfernung: 

In großen Städten sollten Sie die 
Sichtweite für eine bessere Perfor- 
mance reduzieren (siehe Seite 12). 


MY Vertikal-Synch Fenstermodus 


) Dreifach-Buffering Maximiert 


Texturenfilter: 

Je weiter Sie die Einstellungen der 
Texturenfilter reduzieren, desto 
„matschiger” wirken etwa Boden 
und Wände — die gesamte Optik 
wird deutlich schlechter. Wer eine 
aktuelle Grafikkarte und zwei 
GiByte Arbeitsspeicher besitzt, 
wählt die höchste Einstellung. 


Feste Größe 


Hardware-Cursor 
a Mausfilter 


| Wi-Skalierung 


Texturauflösung A 


À Bodenobjektdichte: 
Niedrig = 3 , Die Darstellung von Gräsern und 

- Steinen verschönert die Landschaft 
und zaubert ein stimmungsvolles 
Bild. Allerdings kostet auch deren 
Berechnung ein gutes Stück 
wertvolle Leistung. 


Bodenobjektradius 
— 


Verschiedenes 


Video-Untertitel 


Wettereffekte: 

Auf leistungsschwachen Systemen 
kann ein deftiger Regenschauer 
für eine ruckelnde Darstellung 
sorgen. In dem Fall deaktivieren 
Sie die Wettereffekte. 


a Charakterschatten 


Detail-Level 


PC2 - Athlon 64 X2 5000+, 2.048 MiByte RAM, Geforce 6600 GT: | 
1.024x768, maximale Details 


PC2 - Athlon 64 X2 5000+, 2.048 MiByte RAM, Geforce 6600 GT: 
1.024x768, maximale Details 


Dieses System ist für alle Anforderungen vo 
geeignet. Lediglich die Treppeneffekte stören die ansonsten bereits gute Grafik. 
Verwendungszweck: Das System eignet sich für alle Details, sofern Sie auf FSAA verzichten. Zu 
viele Add-ons können sich allerdings negativ auf die Performance auswirken. 


gegen andere Spieler wagen und sämtliche Grafikoptionen aktivieren. 
Verwendungszweck: Wenn Sie einen starken Rechner für kleines Geld brauchen, dabei aber 
auch Wert auf hohe Leistung und gute Optik legen, ist dieses System genau richtig. 
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Epische Eingabegeräte 


Mit den richtigen 
Eingabegeräten 
macht ein gutes 
Spiel gleich doppelt 
so viel Spaß. Dies 
gilt vor allem dann, 
wenn man regelmä- 
Big mehrere Stunden 
auf die „Begleiter” 
angewiesen ist. 
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rgendwo in Deutschland, 
sonntagnachts um 23 Uhr. 
Der Raid steht fast in Sicht- 


weite des Endbosses. Leider bekom- 
men zwei Heiler das Startsignal des 
Raidleaders über Teamspeak nicht 
mit, da ihnen aufgrund schlechter 
Headset-Ergonomie und eines Jä- 
gers mit grottenschlechtem Mikro 
und „Darth Vader“-Sound die Oh- 
ren so weh tun, dass sie das Headset 
kurz abgesetzt haben. Als der Tank 
fällt, weil die Heilkette unterbro- 
chen ist und die gespawnten Adds 
den Heilern Guten Tag sagen, will 
ein Magier das Gröbste verhindern 
und der verdutzten Stoff-Truppe 
mit einer Eisnova einige Sekunden 
erkaufen. Leider ist die Abtastung 
der Maus so mies, dass er stattdes- 
sen in den Bossgegner blinzelt. 
Bam! Resümee des Abends: Drei 
Stunden Vorarbeit für die Katz, die 
Frau steht genervt in der Tür, weil 
durch das Gebrüll die Kinder auf- 
gewacht sind, und ein Kaffee hat 
beim letzten Whipe die Tastatur 
auf den Friedhof geschickt. Damit 
zumindest Sie nicht schuld an solch 
einem Raiddesaster sind, haben wir 
für Sie die besten Wo W-Eingabege- 
räte zusammengefasst. 


Neben den klassischen Eingabegerä- 
ten finden Sie auf Seite 15 im Extra- 
kasten eine Auswahl an drei geeig- 
neten Monitoren in verschiedenen 
Größen für jeden Geldbeutel. 


Besonders in World of Warcraft ist 
die Ergonomie aller Peripherie-Ge- 
räte ein extrem wichtiger Faktor. 
Der Autor dieser Zeilen hat in sei- 
ner WoW-Karriere beispielsweise 
schon mehrere High-End-Headsets 
verschlissen. Zwar war die Sound- 
qualität in der Regel exzellent, 
aber der Tragekomfort schlicht 
und einfach aus der Hölle. Selbst 
der weichste Schaumstoff kann bei 
falschen Auflagepunkten auf die 
empfindlichen Stellen am Ohr drü- 
cken und so über die Zeit zu starken 
Schmerzen führen. Hier muss jeder 
Zocker allerdings für sich selber 
das beste Gerät finden, da kein Ohr 
dem anderen gleicht. 


Vor dem Kauf sollten Sie sich eine 
kleine Liste machen, welche Anfor- 
derung die neue Hardware erfüllen 
soll. Bei der Maus stehen beispiels- 
weise viele Zusatzknöpfe ganz oben 
auf der Bedarfsliste. Hier lassen sich 


häufig gebrauchte Eingaben wie 
„Dauerlaufen“ oder „Blinzeln“ (im 
Falle eines Magiers) auf die Knöpfe 
legen. Extras wie Dpi-Umschaltung 
oder Gewichte sind bei World of 
Warcraft eher 
gen, da sich WoW im Vergleich zu 
schnellen Shootern eher gemütlich 
spielt. 


zu vernachlässi- 


Die Tastatur dient nicht nur der 
Steuerung, sondern auch der Kom- 
munikation. Und die ist trotz Team- 
speak und Co. sehr umfangreich 
- ein Flüstern hier, eine Nachfrage 
im Handels-Chat da. Wenn Sie da- 
rüber hinaus oft bei gedämpftem 
Licht spielen, ist eine Tastenbe- 
leuchtung sehr hilfreich. Allerdings 
ist Beleuchtung nicht gleich Be- 
leuchtung: So gibt es Tastenfeldbe- 
leuchtungen, bei denen quasi die 
Tastenumrisse beleuchtet werden. 
Sieht nett aus, fühlt sich aber so an, 
als wenn Sie beim Schreiben in eine 
Schreibtischlampe 
den. In der Praxis hat sich mittler- 
weile eine Buchstabenbeleuchtung 
bewährt. 


schauen wür- 


Neben dem Tragekomfort und 


der Soundqualität ist auch die Be- 
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Die besten Mäuse 


Premium 


WoW 


Die besten 
Eingabegeräte 


Dpi/Abtastung 

Auch wenn Ihnen die Werbung un- 
erbittlich eintrichtern will, dass hohe 
Dpi-Raten ein Muss sind — vergessen 
Sie es. Für WoW benötigen Sie maxi- 
mal 1.600 Dpi. 


Handhaltung/Ergonomie 

Eine Maus ist kein Laufschuh, der sich 
einläuft. Wenn schon im Geschäft die 
Handhaltung unangenehm ist, lassen 
Sie besser die Finger von der Maus und 
suchen eine andere. 


Anzahl der Maustasten 
Wenn Sie sich erst mal an die 
Belegung der Maustasten mit WoW- 
Befehlen gewöhnt haben, wollen 
Sie nie mehr ohne leben. Je mehr 
Tasten, umso besser. 


Verarbeitung/Robustheit 

Die Maus wird im WoW-Alltag 

mit Chipskrümeln und Colaresten 
gefoltert. Eine klapprige Maus wird 
hier schon nach wenigen Wochen 
nicht mehr zuverlässig funktionieren. 


Logitech MX 518 


DD 


E Sehr gute Ergonomie 

E Auch für Shooter geeignet 
E Hohe Tastenanzahl 

I Fairer Preis 


Preis: ca. 30 Euro 
Webseite: www.logitech.de 


Razer Deathadder 


Die MX 518 hat sich in den letzten Jahren einen guten Ruf erarbeitet. 
Zu Recht — diese Maus ist ein echter Evergreen. 


_d 


E Auch für Shooter geeignet 
E Gute Ergonomie 

I Seitentasten etwas zu klein 
E Geringer Auslösedruck 


Preis: ca. 40 Euro 
Webseite: www.razerzone.de 


Genius Agama 535 


Die Deathadder bietet eine etwas höhere Dpi-Rate als die MX 518 und 
ist eine Ergonomie-Alternative, da sie etwas größer und länger ist. 


E Sehr fairer Preis 

I Extratasten zu klein 

I Laserabtastung 

E Design ist etwas schrill 


Preis: ca. 20 Euro 
u Webseite: www.genius-europe.de 


Dank Laserabtastung und sehr gutem Preis ist die Agama immer noch 
ein Geheimtipp für preisbewusste Gamer. 


weglichkeit des Mikrofonarms bei 
Headsets sehr wichtig. Da die meis- 
ten Zocker beim Spielen nebenbei 
etwas trinken oder essen, kann ein 
schwer beweglicher Mikroarm stö- 
rend sein. Darüber hinaus übertra- 
gen sich die Bewegungsgeräusche 
beieiner schwergängigen Mechanik 
in den Sprachchat und stören ande- 
re Spieler. Jeder Zocker dürfte in 
seiner WoW-Zeit schon mindestens 
einmal auf einen penetrant nerven- 
den Chips-Esser getroffen sein, der 
mit seinem Geknirsche den Raid an 
den Rand des Wahnsinns getrieben 
hat. Schonen Sie also die Nerven Ih- 
rer Mitspieler. 


Die richtige Maus 

Die Logitech MX 518 ist schon rela- 
tiv lange auf dem Markt und kann 
im Gegensatz zur aktuellen Maus- 
generation nur mit einer LED-Ab- 
tastung dienen. Diese ermöglicht 
eine maximale Auflösung von 1.600 
Dpi. Kurz und bündig: Nur ganz 
wenige Spieler benötigen mehr als 
1.600 Dpi - egal ob MMORPG oder 
Shooter. Vor allem Abtastraten über 
2.400 Dpi sind momentan reiner 
Marketinghype. Dafür kann der Ve- 
teran mit einer sehr guten Ergono- 
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mie punkten. Vor allem das Maus- 
rad ist im Vergleich zum Nachfolger 
G5 wesentlich besser gelungen. Es 
„duckt“ sich sozusagen ins Gehäu- 
se und kann aufgrund fehlender 
4-Wege-Funktion in jeder Spiellage 
sicher bedient werden. Die beiden 
Seitentasten liegen perfekt und 
können mit Makro-Shortcuts belegt 
werden. Unterm Strich ist die MX 
518 ein echtes Arbeitstier und ideal 
für WoW geeignet. Darüber hinaus 
ist der Preis von ca. 30 Euro fast 
schon als günstig zu bezeichnen. 


Die Razer Deathadder bietet mit 
1.800 Dpi eine höhere Abtastung 
als die MX 518 und eignet sich da- 
her etwas besser als universelle 
Spielemaus. Allerdings liegt der 
Preis mit ca. 40 Euro über MX-518- 
Niveau. Die Maus besitzt fünf Knöp- 
fe, die beiden Seitentasten sind gut 
positioniert und nicht zu klein. In 
Sachen Ergonomie ist die Deathad- 
der so gut wie die MX 518, sie ist 
jedoch etwas flacher und länger. 
Schauen Sie sich beide Mäuse am 
besten im Elektronikfachhandel Ih- 
res Vertrauens genauer an. Gewöh- 
nungsbedürftig bei der Deathadder 
ist auf jeden Fall der geringe P 


Die besten WoW-Monitore 


Samsung Syncmaster 226BW 
Dieser günstige Einsteigermonitor für 
Spieler bietet eine native Auflösung 

von 1.680x1.050 Pixeln. Das schnelle 
TN-Panel ermöglicht eine Reaktionsge- 
schwindigkeit von 21 Millisekunden und 
auch der Helligkeitsbereich ist gut. Ein- 
ziges Manko ist die etwas inhomogene 
Helligkeitsverteilung. Ideal für Shooter 
und MMORPGs. 


Viewsonic VX2835wm 

27,5 Zoll und eine native Auflösung 
von 1.920x1.200 Pixeln für nur ca. 500 
Euro sind eine echte Kampfansage. 

Der Monitor hat dank Overdrive eine 
Reaktionszeit von 24 Millisekunden, 
allerdings ist die Stromaufnahme mit 
100 Watt relativ hoch. Der Monitor 
bietet eine Vielzahl von Anschlüssen. 


Dell 3008WFP 

World of Warcraft in einer Auflösung 
von 2.560x1.600 Pixeln auf 30 Zoll 
sieht einfach genial aus. Der Dell ist 
voll spieletauglich, bietet eine extrem 
gute Ausstattung und ist sogar für die 
Bildbearbeitung zertifiziert. Ein Preis 
von 1.580 Euro und ein Stromverbrauch 
von rund 140 Watt sind allerdings zwei 
echte Nachteile. 


22 Zoll, 240 Euro 


Einstiegsklasse: Spartanische Aus- 
stattung, spartanischer Preis. 


27,5 Zoll, 500 Euro 


Aufstiegsklasse: Geringer Preis, dafür 
eine vergleichsweise hohe Auflösung. 


30 Zoll, 1.580 Euro 


Profiklasse: Spielen wie im Kinosessel. 
Leider etwas teuer im Unterhalt. 
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Headset-Steuerung 


Achten Sie beim Kauf des Headsets auf eine Kabelsteuerung, mit der man neben 
der Lautstärke auch das Mikrofon stummschalten kann. 


Maus-Seitentasten 


Seitentasten sind nicht gleich Seitentasten. In diesem Beispiel sind sie groß 
genug und gut angeordnet. Zu kleine Tasten lassen sich nicht sicher auslösen. 


Auslösedruck der beiden großen 
Haupttasten, diese lösen Sie daher 
ab und zu versehentlich aus. 


Für günstige 20 Euro gibt es die Ge- 
nius Agama 535 im Handel. Diese 
Lasermaus mit maximal 2.000 Dpi 
ist etwas zierlicher als die beiden 
anderen Modelle, allerdings stehen 
auch hier sieben Tasten zur Bele- 
gung bereit. Die beiden Seitentas- 
ten sind gut positioniert, ergono- 
misch aber leider nicht ganz so gut 
ausgeführt wie bei der Konkurrenz. 
Die Agama ist ein echter Preisbre- 
cher und ideal für kleinere Hände 
- das Design ist allerdings gewöh- 
nungsbedürftig. 


Für eine schnelle und zielsichere 
Tasteneingabe ist ein gewohntes 
Tastaturumfeld von Vorteil, hier ha- 
ben sich Modelle mit dem Standard- 
Layout bewährt. Dies bezieht sich 
jedoch nicht auf die Tastenhöhe 
- viele Spieler schwören beispiels- 
weise auf eine geringe Tastenhöhe, 
die den Notebook-Tastaturen nach- 
empfunden ist. Zwar gewinnt man 
so ein Minimum an Reaktionszeit, 
aber der Schreibkomfort kann sin- 


ken. Letztendlich muss jeder Spieler 
nach seinen Vorzügen entscheiden. 
Wir haben uns bei den Empfehlun- 
gen auf Tastaturen mit normaler 
Tastenhöhe beschränkt. 


Die G15 von Logitech bietet be- 
leuchtete Tasten und ein nativ von 
WoW unterstütztes Zusatzdisplay, 
auf dem sich verschiedene Spielin- 
fos anzeigen lassen. Dies ist aller- 
dings eher ein Gimmick denn eine 
nützliche Erweiterung. Darüber hi- 
naus bietet die Tastatur sogenann- 
te G-Keys, auf denen sich Makros 
abspeichern lassen. Der Vorteil der 
G15 gegenüber anderen makrofä- 
higen Tastaturen: Per Tastendruck 
können Sie die folgenden Eingaben 
mit Zeitverzögerungen aufnehmen 
und abspeichern. Mit ca. 60 Euro 
ist die G15 allerdings nicht ganz bil- 
lig. Die günstigere G11 für 40 Euro 
ohne Display bietet den gleichen 
Funktionsumfang. Beide Tastaturen 
sind allerdings deutlich breiter als 
herkömmliche Modelle. 


Das Zboard von Ideazon bietet aus- 
tauschbare Tastenfelder, die es für 
viele bekannte Spiele im Handel 
gibt. Der Vorteil für Einsteiger: Alle 


Zusatztasten 

Einige Tastaturen auf dem Markt 
besitzen frei belegbare Zusatztasten. 
Diese eignen sich sehr gut für Makros. 
Allerdings können nur die G11/G15 
Makros im Spiel aufnehmen. 


Beleuchtung 

Oben im Bild sehen Sie die G15. Bei 
dieser Tastatur sind nur die Buchstaben 
beleuchtet - im Halbdunkeln sind diese 
sehr gut ablesbar und lassen sich gut 
bedienen. 


Ergonomie/Schreibgefühl 


WoW stellt komplexe Anforderungen 


an die Tastatur. Daher sollten alle 


Tasten gut und intuitiv erreichbar sein 


und auch bei längerer Bedienung d 
die Hand nicht schmerzen. 


Größe 

Die G15/G11 haben den Nachteil 
der enormen Größe. Wenn auf dem 
Schreibtisch sehr wenig Platz ist, 
sollten Sie vor dem Kauf unbedingt 
nachmessen. 


Logitech G15 (Refresh) 


arf 


E Beleuchtete Tasten 

E Makroaufnahme im Spiel 
E Sehr groß 

E Zusatzdisplay 


Preis: ca. 60 Euro 
Webseite: www.logitech.de 


dafür aber auch etwas breiter. 


Die G11 ist etwas günstiger als die G15, besitzt mehr Makroknöpfe, ist 


Ideazon Zboard (mit BC-Erweiterung) 


I Einfache Tastenfindung 
E Universell einsetzbar 

E Etwas klapprig 

E Keine Beleuchtung 


Preis: ca. 55 Euro 
Webseite: www.ideazon.com 


Cherry-G83-Serie 


Diese Tastatur ist ideal für Einsteiger und Gelegenheitsspieler, da die 
Tastenbelegung selbsterklärend ist. 


Die G83 ist ein weiterer Geheimtipp für Profizocker und Office-Anwen- 
der. Die Haltbarkeit dieses Modells ist legendär. 


E Kompakt und günstig 
E Sehr robust 

E Gutes Schreibgefühl 
E Keine Zusatztasten 


Preis: ca. 15 Euro 
Webseite: www.cherry.de 
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wichtigen Funktionen sind auf der 
Tastatur bereits vorbelegt und las- 
sen sich schnell finden. Allerdings 
besitzt sie keine Beleuchtung und 
der Tastenanschlag ist nicht ganz so 
präzise wie bei der G11/G]5. 


Ein echtes Arbeitstier hat Cherry 
mit der G83-Serie im Angebot. Bei 
dieser Tastatur gibt es keine Ex- 
tratasten und selbst Multimedia- 
tasten sucht man vergebens. Die 
puristische Ausstattung schlägt sich 
im Preis nieder, so kostet die G83 je 
nach Farbausführung ca. 15 Euro. 
Dank Standardlayout und sehr 
präzisem und knackigem Tasten- 
anschlag ist das Schreibgefühl bei 
diesem Modell hervorragend. Auch 
die Robustheit hat sich unter vielen 
begeisterten Anwendern herumge- 
sprochen. 


Die besten Headsets 

Mit rund 342 Gramm zählt das 
Speed-Link Medusa 5.1 Home zu 
den eher schwereren Headsets. 
Dennoch ist der Tragekomfort 
überaus bequem und die großen 
Ohrmuscheln umschließen die Oh- 
ren vollständig. Das Medusa kann 
auch beim Sound punkten und 


Die besten Headsets 


Höhen sowie Bässe werden präzise 
und knackig wiedergegeben. Mit ca. 
70 Euro spielt das Headset schon in 
der High-End-Liga. 


Etwas günstiger, aber ohne Abstri- 
che beim Sound kommt das Senn- 
heiser PC 151 daher. Das Gesamtge- 
wicht ist mit 160 Gramm deutlich 
geringer als beim Speed-Link Me- 
dusa. Größter Kritikpunkt bei die- 
sem Headset ist die offene Bauform 
der Hörmuscheln, die zwar fast so 
bequem wie beim Konkurrenten 
aufliegen, aber Außengeräusche 
ungefiltert durchlassen. Für ca. 50 
Euro bekommt man ein gutes All- 
round-Headset. 


Trust richtet sich mit dem HS-4200 
für ca. 25 Euro an die Sparfüchse. 
Naturgemäß kann der Klang mit 
den hochpreisigen Headsets nicht 
mithalten, ist aber auch für längere 
WoW-Sessions völlig ausreichend. 
Der Tragekomfort ist hervorragend 
und die Ohren werden vollständig 
umschlossen. Das Gewicht von 236 
Gramm stört nicht, da der große 
Tragebügel die Last auf dem Kopf 
gut verteilt. | 

Lars Craemer 


Tastenbelegungsbeispiele 


Tastenbelegung: Die Beispieltasten eignen sich in diesem Fall für einen 
Magier. Auf den Tasten 8 und 9 sollten Sie oft benötigte Aktionen ablegen. 


Wir haben hier für Sie 
die gängigsten Befehle 
und deren Position auf 
Tastatur und Maus 
zusammengefasst. 


Maus: 


Q Aktionstaste/Gegnerauswahl 
[2 } Umschauen/Kamera bewegen 
„Assist" auf Tank (Makro) 

[47 Dauerlaufen ein/aus 


Q Springen 


Tastatur: 


Zauberleiste 
(Aktionsauswahl) 


Q Bewegungstasten 

(8] Blinzeln (Magier) 

(9] Gegenzauber (Magier) 
110) Frostnova (Magier) 
111) Abgespeicherte Makros 


Tragekomfort 


Bei Headsets für WoW der wichtigste Aspekt 
überhaupt. Ein guter Sound ist zwar wichtig, 
aber wenn man das HS nach einer halben 
Stunde abnehmen muss, bringt der nichts. 


Sound/Sprachqualität 

Jeder Raid hat mindestens einen 
Spieler dabei, dessen Mikro Stör- 
geräusche erzeugt. Wundern Sie 
sich dann nicht, wenn alle anderen 
Spieler Sie stummschalten. 


Beweglicher Bügel 
Spätestens wenn Sie ein Glas 
Wein auf der Weste verteilt haben, 
weil der Mikro-Bügel zu starr 
ist, werden Sie die Vorteile 
eines einfach bewegbaren Bü- 
gels zu schätzen wissen. 


Stummschaltung 
Nichts ist peinlicher als eine Standpauke 
der Mutter, während der ganze Raid zu- 
hört. Daher sollte jedes Headset über eine 
Stummschaltung in Reichweite verfügen. 


Speed-Link Medusa 5.1 


E Guter Tragekomfort 
E Gute Soundqualität 
E Abgeschirmte Ohren 
E Relativ schwer 


Preis: ca. 70 Euro 
Webseite: www.speed-link.de 


Das 5.1-Headset von Speed-Link ist kuschelig und bequem wie Omas 
Sofa, allerdings ist das Gewicht nicht jedermanns Sache. 


Sennheiser PC 151 


E Guter Tragekomfort 

E Sehr gute Soundqualität 
E Ohren nicht abgeschirmt 
E Geringes Gewicht 


Preis: ca. 50 Euro 
Webseite: senncom.de 


Wer ein gutes Headset zu einem fairen Preis sucht, kann zugreifen. 
Allerdings werden Außengeräusche nicht abgeschirmt. 


Trust HS-4200 


I Günstig 

E Akzeptable Soundqualität 
E Weiche Ohrmuscheln 

E Etwas zu groß 


Preis: ca. 25 Euro 
Webseite: www.trust.de 


Bevor Sie für 9,99 Euro am Wühltisch zugreifen, sollten Sie doch lieber 
das Trust-Modell kaufen. Die Soundqualität ist für WoW akzeptabel. 


www.pcgh.de 
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CGH-Tastmapper v2 


Mit der neuen Tastmapper-Version samt Grafikober- 
fläche erstellen Sie Skripte ohne Lua-Kenntnisse. 


Tastmapper 


Hardiiare 


Nature Sllastmapperav2 


Tastaturmakros im Handumdrehen 


BEE Automatische Skripte 


f TM_Data.ini - Editor 


Datei Bearbeiten Format Ansicht ? 


‚mit Alt+l ausführen 
‚Taste 1 simulieren 
‚5000 Millisekunden warten 
‚Taste 2 simulieren 
‚5000 millisekunden warten 
‚Taste 4 simulieren 
‚2500 millisekunden warten 
‚Taste 3 simulieren 
‚500 Millisekunden warten 
‚Taste 5 simulieren 
‚2000 millisekunden warten 
‚Taste 6 simulieren 
;3000 Millisekunden warten 
‚Taste 4 simulieren 
‚2000 millisekunden warten 
‚Taste 5 simulieren 
;3000 Millisekunden warten 
‚Taste 4 simulieren 
‚2000 millisekunden warten 
‚Taste 7 simulieren 
;3000 Millisekunden warten 


sondern werden mithilfe der neuen Benutzeroberfläche generiert. 


Befehle und Maskierungen 


Ausdruck Wirkung 

|| Ermöglicht es, ein einzelnes „|" in einem Skript zu verwenden 
++ Verwendet das „+"-Zeichen, statt Tasten zu kombinieren 

= Ermöglicht es, das Zeichen „<” in einem Skript zu verwenden 
>> Ermöglicht es, das Zeichen „>" in einem Skript zu verwenden 
<SOUND> Gibt einen einzelnen Ton (Beep) aus 

<MLELICK> | Simuliert einen Mausklick (linke Taste) 

<MRELICK> | Simuliert einen Mausklick (rechte Taste) 

<RUNK)> Führt ein Programm aus (x steht für den Pfad zur Exe-Datei) 
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it dem hilfreichen PCGH- 
Tastmapper erstellen Sie 
ganz einfach individuelle 


WoW-Skripte. Um Ihnen die Erstel- 
lung eigener Tastaturskripte weiter 
zu vereinfachen, haben wir eine 
neue Oberfläche entwickelt. Dabei 
handelt es sich um ein zusätzliches 
Programm und Sie benötigen zu- 
dem die aktuelle Version des PCGH- 
Tastmappers, damit es funktioniert. 
Diese finden Sie auf der Heft-DVD 
sowie unter WEBCODE 25B7. 


Installation 

Die Installation gestaltet sich et- 
was aufwendiger als bisher von 
PCGH-Tools gewohnt: Sie haben 
die freie Auswahl, ob Sie nur den 
PCGH-Tastmapper, nur das zusätz- 
liche Benutzer-Interface oder beide 
Komponenten zusammen aufspie- 
len möchten. Dieser modulare Auf- 
bau ermöglicht es, die benötigten 
Programmteile nachzuladen. Sollte 
zum Beispiel auf Ihrem Rechner 
bereits der PCGH-Tastmapper in- 
stalliert sein, braucht dieser nicht 
erneut aufgespielt zu werden. Pu- 
risten können auch weiterhin ohne 
das Benutzer-Interface arbeiten. 
Wie bei allen PCGH-Tools wird auch 
für den Tastmapper mindestens das 
.‚Net-Framework 2 benötigt. Soll- 
ten Programmelemente nicht oder 
nur mit Fehlermeldung gestartet 
werden, müssen Sie zusätzlich das 
Visual Studio Redistribution Pack 
(WEBCODE 25B2) installieren. 


Skripte erstellen 

Der größte Vorteil der neuen Benut- 
zeroberfläche besteht darin, dass 
von nun an ohne direkten Eingriff 
in die Skriptdatei neue Makros er- 
stellt und editiert werden können. 
Die neue Erstellung erfolgt in drei 
Schritten: Zuerst wählen Sie die Tas- 
tenkombination aus, die zum Start 
des Skriptes verwendet werden 
soll. In die Eingabezeile können Sie 
jede Taste des Keyboards eintragen 
und mit den Buttons daneben mit 
weiteren Tasten wie „Strg“ oder 
„Shift“ kombinieren. Eine Meldung 
informiert Sie, falls die gewähl- 
te Kombination in der aktuellen 
Skriptdatei bereits vergeben ist, also 
bereits ein Makro damit aufgerufen 
wird. Danach folgt die eigentliche 


Erstellung des Skriptes. Sie können 
nun wählen, ob ein Tastenskript 
oder eine Programmausführung an 
die gewählte Tastenkombination 
gebunden werden soll. Im ersten 
Fall können Sie im Eingabefeld das 
Skript eintippen. Über die zusätz- 
lichen Schaltflächen am Fuß des 
Eingabefeldes fügen Sie einzelne 
Skriptbausteine hinzu - beispiels- 
weise Verzögerungen oder Sonder- 
tasten. 


Die Syntax der Eingabe sieht folgen- 
dermaßen aus: „abc |sleep(1000) |...“ 
Diese Eingabe bedeutet, dass beim 
Drücken der oben ausgewählten 
Taste zunächst die Tasten „a“, „b“ 
und „c“ simuliert und danach 1.000 
Millisekunden (entspricht einer Se- 
kunde) gewartet werden soll. Das 
Zeichen „|“ (im Folgenden „Pipe“ 
genannt) trennt voneinander un- 
abhängige Bereiche. Möchten Sie 
zum Beispiel in einem Chat-Makro 
eine Pipe verwenden, müssen Sie 
lediglich „||“ eingeben. Beim Ab- 
speichern des Skripts erkennt das 
Programm die doppelte Pipe und 
setzt sie als das eigentliche Zeichen 
um. Ebenso verhält es sich mit allen 
Sonderzeichen, die der Tastmap- 
per zur besseren Übersicht in der 
Form „<LSHIFT>“ anzeigt. Sollen 
Tastenkombinationen 
werden, müssen Sie ein „+“ dazwi- 
schenschreiben. Genau wie mit 
der Pipe wird auch das eigentliche 
Additionszeichen durch „++“ reprä- 
sentiert. Eine Tabelle aller entspre- 
chend maskierten Sonderzeichen 
finden Sie links. 


simuliert 


Soll anstelle eines Keyboard-Makros 
ein Programm per Tastendruck ge- 
startet werden, brauchen Sie in der 
Zeile nur den Pfad zur gewünsch- 
ten Datei anzugeben. Durchaus 
praktisch ist es vor allem, der Win- 
dows-Taste auf diesem Weg neue 
Funktionen beizubringen. Geben 
Sie zum Beispiel den Pfad „C:\WIN- 
DOWS\system32\calc.exe“ an und 
wählen Sie die Tastenkombination 
„‚Windows-Taste + C“, so öffnet sich 
zukünftig der integrierte Taschen- 
rechner von Windows. Da diese 
Tastenkombination nicht vorbelegt 
ist, wird auch keine bereits von 
Microsoft zur Verfügung gestellte 
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Funktion unterdrückt. Ist die De- 
finition der gewünschten Aktion 
abgeschlossen, muss diese zu guter 
Letzt noch gespeichert werden. 
Wenn Sie zuvor keine Skriptdatei 
importiert haben, werden Sie auf- 
gefordert, eine neue Datei zu erstel- 
len. Geben Sie dazu einfach den ge- 


beliebigen Tastenkombination zu- 
gewiesen werden kann. Für kom- 
plexe Lua-Konstrukte ist unser Tool 
allerdings weder gedacht noch aus- 
gelegt. Sollte Letzteres Ihr Ziel sein, 
kommen Sie um eine Einarbeitung 
in die Skriptsprache daher nicht 
herum. 


Premium 
WoW 


Ein Skript entsteht 


Tastmapper v2 


In der folgenden Schritt-für-Schritt-Anleitung erfahren Sie, wie Sie 
Ihr eigenes Tastaturmakro generieren. Die ersten beiden Schritte 
sind dabei austauschbar - je nachdem, womit Sie als Erstes be- 


ginnen möchten. 


Bi Importieren und Taste zuweisen 


m Skriptdatei importieren Neue Skriptdatei anlegen — — 


Datei laden } importieren | 


wünschten Dateinamen sowie die 

Endung ein und die entsprechende Troubleshooting 

Datei wird erzeugt. Beim Betrieb des PCGH-Tastmap- 
pers und der Erweiterung kann es 


Geben Sie den Namen für die neue 
Datei an, Diese wird direkt auf C:\ 


Alte Skriptdateien 

Wenn Sie noch Skriptdateien einer 
älteren PCGH-Tastmapper-Version 
besitzen, können Sie diese auch 
weiterhin verwenden. Lediglich die 
Nachbearbeitung solcher Skripte 
über das neue Benutzer-Interface 
ist nicht möglich. Das liegt vor- 
nehmlich daran, dass beim eigen- 
händigen Erstellen solcher Skripte 
Befehle oder Konstruktionen ein- 
gebaut sein könnten, die die Be- 
nutzeroberfläche nicht versteht. Es 
besteht somit die Gefahr, alte, aber 
noch funktionelle Skripte falsch zu 
interpretieren und beim Speichern 
zu zerstören. Um Ihnen diesen Frust 
zu ersparen, haben wir deshalb die 
alten Skripte aus der Nachbearbei- 
tung herausgenommen. Allerdings 
werden bereits verwendete Tasten- 
kombinationen auch für diese Fälle 
richtig ausgelesen, um einer ver- 
sehentlichen Mehrfachbelegung 
vorzubeugen. Wenn Sie ein neues 


zu einigen Problemen kommen, die 
im Regelfall auf fehlerhafte Bedie- 
nung zurückzuführen sind. So kann 
es vorkommen, dass nach dem Spei- 
chern neu erstellter Skripte in die 
aktuell im Tastmapper geladene Da- 
tei diese nicht sofort zur Verfügung 
stehen. Das liegt daran, dass die 
Datei entweder frisch geladen oder 
alternativ der Tastmapper neu ge- 
startet werden muss. Ebenfalls eine 
Fehlerquelle sind Logikschleifen in 
Skripten. So kann durch unsachge- 
mäße Skripterstellung der Rechner 
in eine Endlosschleife geschickt 
werden. Folgendes Beispiel soll 
dies verdeutlichen: Wenn Sie ein 
Skript über die Taste „B“ ausführen, 
sollte im Skript selbst kein weiterer 
Aufruf von „B“ erfolgen. Dies kann 
durch die Verwendung komplexe- 
rer Tastenkombinationen (zum Bei- 
spiel „Strg + Shift + B“) verhindert 
werden. Sollten Sie doch einmal in 
eine Schleife (gewollt oder unge- 


ktuell keine Datei geladen 


ea 
Datei anlegen | 


T AltGr I Strg gewünschte Taste 


p Tastenkombination festegen ~~~ 


Mato 7 win E Belegung überprüfen | 
17 Shift 


| 


Programm } Webseite per Hotkey ausführen 


Affnanda Di an 


Geben Sie bitte in der Zeile den Pfad zum gewünschten Programm oder die im Brower zu 


Zunächst sollten Sie - falls vorhanden und gewünscht - eine bestehende 


Skriptdatei laden, bevor Sie eine Taste für Ihr Makro definieren. 


EL Das Makro verfassen 
L 


r Skript definieren / bearbeiten 


<SPACE><WIN><TAB>|123 


Skript erstellen, kann dieses pro- wollt) geraten, hilft im Regelfall nur Sonderzeichen Verzögerung 
blemlos und ohne Funktionsverlust noch der Windows-Taskmanager. Enter | Space | Alt | en a E SB Pause 


der älteren Einträge in einer alten 
Tabulator | win | Strg | 
Skriptdatei abgespeichert und spä- Ist das erlaubt? E& 
E| EI | Er Er] 
Verzögerung | 


ter auch editiert werden. Bei vielen aktuellen Online-Spielen 


Vorteil gegenüber Lua 

World of Warcraft bietet mit Lua 
eine exzellente, aber beschränkte 
Schnittstelle für Programmierer 
und Skripter an. Größter Nachteil 
des Lua-Skriptings ist die Begren- 
zung auf maximal 250 Zeichen pro 
Skript. Diese kann zwar durch raf- 
finierte Aufteilung des Makros in 
mehrere Funktionen annähernd eli- 
miniert werden, Otto Normalspieler 
scheut aber meist die Einarbeitung 
in die recht umfangreiche und für 
Programmierunerfahrene im ersten 
Moment unverständlich wirkende 
Skriptsprache. Unser Tastmapper 
benötigt hingegen keine Einarbei- 
tung - wenn man von den wenigen 
Sondertastenmaskierungen absieht. 
Für einfache Tastenmakros bietet 
der PCGH-Tastmapper deshalb eine 
schnelle und recht intuitiv bedien- 
bare Alternative, die zudem jeder 
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wird die Verwendung zusätzlicher 
Tools durch die EULA (Endbenut- 
zer-Lizenzvertrag) explizit ausge- 
schlossen, um Chancengleichheit 
sicherzustellen. So auch bei WoW. 
Aus Angst vor Account-Sperrungen 
verzichteten deshalb bislang viele 
Leser darauf, den PCGH-Tastmap- 
per zu verwenden. Diese Sorge ist 
jedoch unbegründet: Im Gegen- 
satz zu echter Schummel-Software 
liefert unser Tool keinen unfairen 
Vorteil, denn der PCGH-Tastmapper 
kann nicht selbstständig auf Ereig- 
nisse im Spielgeschehen reagieren, 
was eine Bot-Programmierung un- 
möglich macht. Da der PCGH-Tast- 
mapper lediglich Keyboard-Makros 
produziert, kann nichts realisiert 
werden, was der geübte Spieler 
nicht auch über spezielle Hardware 
wie Logitechs G15-Tastatur pro- 
grammieren könnte. | 

Andreas Zuber 


F7 | F8 | F9 | F10: ii CELA i FEIZ 


Geben Sie nun, wie im Artikel beschrieben, Ihre gewünschte Tastenfolge 


ein. Sonderzeichen und Verzögerungstasten erleichtern die Eingabe. 


JEJ Die Skriptdatei neu laden 


Wenn Sie Ihr neues Makro in die Datei gespeichert haben, die aktuell 
verwendet wird, muss der PCGH-Tastmapper neu gestartet werden. 
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WoW-Add-ons 


Add-ons sind kleine Zusatzprogramme, die den Spiele- 
alltag in WoW deutlich erleichtern. Wir haben die 
wichtigsten Tools für Sie in der Übersicht. 


Auc:Stat:Simp 

Auc:Stat:Std Deviation 

gal ob man Anfänger oder Sie über „Interface/Aktionsleisten“ 
Profi ist, Add-ons sind eine die Haken von allen Leisten entfer- 


Bottom Scanner 
Enchantrix 
EnchantrixBarker sinnvolle Erweiterung für nen - diese würden nämlich sonst 
jeden Spieler. Auf Buffed (www.buf- zusätzlich zu den Einstellungen bei 
informasi fed.de) finden Sie viele hilfreiche Bartender angezeigt. 
PitBull 3,0 Zusatzprogramme mit Erklärungen 
Prat 2.0 und Hilfestellungen. 
) Quartz -Ace2 

simpleMinimap -Ace2- 

Stubby 


KTI 
AA i 
k 
W 
“7 
RA 


EnhTooltip 
GearEvaluator 


R 


Nach dem Doppelklick auf das 
Minimap-Icon entfernen Sie un- 
ter dem Menüpunkt „Bartender3“ 


Swatter 


Das klassische WoW-Interface 


erfahren, sieht aber immer noch sehr bieder aus. 


Mit Tools wie Fubar und Bartender3 können Sie das Interface-Design von WoW 
an Ihre Bedürfnisse anpassen. 


Stark verändertes WoW-Interface 
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Selbst das klassische WoW hat im Laufe der Jahre eine deutliche Veränderung 


Kinderleicht. Anders lässt sich das 
offene System von WoW und die 
Installation der Add-ons nicht be- 
schreiben. Nach dem Download 
eines Add-ons müssen Sie es ent- 
packen. So erhalten Sie beispiels- 
weise einen Ordner „Gatherer“ auf 
dem Desktop. Diesen schneiden Sie 
nun aus und gehen im WoW-Spie- 
leverzeichnis in den Unterordner 
„/Interface/AddOns‘“. Hier wird der 
kopierte Ordner einfach eingefügt 
- fertig. Nach dem Spielstart fin- 
den Sie im Charakterauswahl-Bild- 
schirm die Schaltfläche „Addons“ 
(siehe oben links). Klicken Sie auf 
diese. In der Übersicht sind nun alle 
Add-ons markiert, die geladen wer- 
den sollen. Sie können auch eine 
Aufteilung nach Charakter vorneh- 
men. Ist der Haken gesetzt und der 
Schriftzug gelb, lädt das Add-on und 
ist im Spiel verfügbar. 


Nach einem Patch sollten Sie zu- 
nächst (also nach der Anmeldung) 
in den Add-on-Ordner des Spiels 
gehen und prüfen, ob das Add-on 
noch kompatibel ist. Manchmal hilft 
ein Haken bei „veraltete Add-ons 
laden“. Bleibt die Schrift aber wei- 
terhin rot, müssen Sie den Add-on- 
Ordner löschen, eine aktuelle Ver- 
sion herunterladen und, wie oben 
beschrieben, in den Spieleordner 
hineinkopieren. 


Da die Add-ons in der Regel keine 
ausführbaren Programme sind, 
besteht keine Gefahr durch Viren 
oder andere Schädlinge. 


Nachdem Sie wie oben beschrie- 
ben das Add-on installiert haben, 
sehen Sie nach dem Start von WoW 
erst mal nichts bis auf den kleinen 
„Bartender“-Knopf oben an der Mi- 
nikarte. Bevor Sie das Modul mit ei- 
nem Doppelklick aktivieren, sollten 


(ganz oben) den Haken bei „Leis- 
tensperre“. Für den Start sollten 
Sie bei den Menüpunkten „Leiste 
1 bis 6“ den Haken bei „Aktiviert“ 
setzen. Schließen Sie jetzt die Bar- 
tender-Konfiguration. Wenn Sie al- 
les richtig gemacht haben, ist jede 
Leiste grün hinterlegt und lässt sich 
verschieben. Ein Rechtsklick auf die 
entsprechende Leiste ermöglicht 
eine umfangreiche Konfiguration 
- so können Sie beispielsweise die 
Skalierung und die Iconabstän- 
de frei wählen. Leider können Sie 
die Form und Funktion des Chat- 
fensters nicht ändern, hier hilft das 
Add-on „WIM“ weiter. 


Auctioneer erweitert das Auktions- 
haus-Interface gewaltig. Im oberen 
Rahmen ist eine „Play“-Taste ver- 
steckt, mit der man das Auktions- 
haus und alle eingestellten Artikel 
scannen kann. Dies sollten Sie in 
der Anfangsphase eine Woche lang 
jeden Tag durchführen, da nur so 
verlässliche Preisentwicklungen in 
der Datenbank hinterlegt werden. 
Genial: Finden Sie beim Monster- 
töten ein Ihnen unbekanntes Item, 
erscheint in den erweiterten Anga- 
ben automatisch der durchschnitt- 
liche Preis im AH (Auktionshaus) 
oder beim Händler - so müssen 
Sie bei Platzmangel kein wertvolles 
Item opfern. 


Die Schaltfläche „BtmScan“ akti- 
viert die „Sschnäppchensuche“. Auf 
Basis des Durchschnittspreises ei- 
nes Gegenstandes (wird als 100 Pro- 
zent ausgegeben) sucht dieses Tool 
automatisch nach starken Abwei- 
chungen von diesem Preis. Wenn 
ein anderer Spieler bei aktiviertem 
„BtmScan“ einen sehr günstigen 
Gegenstand einstellt, ertönt ein 
Warnsignal und ein Zusatzfenster 
mit Biet-/Kaufoption erscheint auf 
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dem Bildschirm - so verpassen Sie 
keine Super-Angebote mehr. Doch 
Vorsicht: Einige Spieler stellen wo- 
chenlang wertlose Gegenstände für 
viel Geld in das AH. Der so ermit- 
telte Durchschnittspreis entspricht 
also nicht dem tatsächlichen Wert. 
Reduziert der Anbieter den Ange- 
botspreis jetzt beispielsweise von 
100 auf 50 Gold, wittert der „Btm- 
Scan“ sofort die große Chance. Es 
empfiehlt sich also immer, beim 
Handeln auch den gesunden Men- 
schenverstand einzuschalten. Auc- 
tioneer erleichtert zwar den Han- 
del, die Entscheidung sollten aber 
noch immer Sie treffen. 


Besonders die  „Damagedealer“ 
(DDs) halten oft nur wenig Scha- 
den aus. Ideal ist es daher, wenn die 
Monster diese in einem Gruppen- 
kampf ignorieren. Omen zeigt Ihnen 
übersichtlich während des Kampfes 
ständig Ihren aktuellen Rang in der 
„Agro“-Liste des Gegners an und 
warnt Sie, wenn Sie zu viel Schaden 
gemacht haben und der Gegner auf 
Sie zu wechseln droht. 


Atlas ist im Prinzip eine umfang- 
reiche Datenbank mit allen alten 
und neuen WoW-Instanzen. So se- 
hen Sie selbst noch in der Instanz 
immer und schnell, wo der nächs- 
te Boss steht und welches Loot er 
für Sie bereithält. Nach dem Dop- 
pelklick auf das Atlas-Symbol an 
der Minimap können Sie über ein 
Pulldown-Menü die gewünschte In- 
stanz auswählen. Diese ist grafisch 
aufgearbeitet - so können Sie sich 
ohne Probleme auch in größeren 
Instanzen orientieren. Auf der Kar- 
te sind die wichtigsten Endgegner 
hervorgehoben. Per Tastendruck 
sehen Sie die gesamte „Loot“-Tabel- 
le der Gegner. 


Über ein Zusatz-Interface von Atlas 
lassen sich sogar, nach Fraktion sor- 
tiert, alle Rufbelohnungen im Spiel 
anzeigen, so entfällt ein umständ- 
liches Nachforschen außerhalb 
des Spiels. Ebenfalls über ein Zu- 
satzmodul sind auch alle aktuellen 
Rezepte abrufbar. Wenn Sie also in 
der Hauptstadt stehen, lassen sich 
gezielt Zutaten für die gewünschte 
Verzauberung einkaufen, ohne dass 
ein anderer netter Mitspieler Ihnen 
diese umständlich im Chat posten 
muss. 

Lars Craemer 
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Bartender3 WEBCODE 25AC 
Modifikation: 


Mit diesem Add-on lassen sich alle Aktionsleisten problemlos 
verschieben und in der Größe und Anordnung ändern. 


Empfehlenswert für: 
Jeden erfahrenen Spieler. Mit dem Zusatztool Cycircled können 
Sie sogar einzelne Knöpfe in der Größe/Form verändern. 


Erste Hilfestellung: 
Per Voreinstellung sind die Leisten gesperrt. Um diese zu ver- 
schieben, müssen Sie im Menü die Sperrung aufheben. 


Arkinventory 


Modifikation: 
Alle Taschen werden (grafisch) zu einer zusammengefasst. Auch 
der Bankinhalt ist jederzeit einsehbar. 


WEBCODE 25AE 


Empfehlenswert für: 
Alle, deren Taschen und Bankschließfächer ständig voller 
Gegenstände sind und die öfter im AH handeln 


Erste Hilfestellung: 
Bevor der Bankinhalt angezeigt werden kann, müssen Sie mit 
installiertem Tool einmal in die Bank gehen. 


Atlas 


WEBCODE 25AG 


Modifikation: 
Viele Informationen zu Instanzen, Loot, Positionen, Fraktionsbe- 
lohnungen und Flugrouten — unverzichtbare Datensammlung. 


Empfehlenswert für: 
Jeden Spieler, der grundsätzlich Interesse an Instanzen und 
Fraktionsbelohnungen hat. 


Erste Hilfestellung: 
Neben dem Atlas-Add-on muss auch das „Atlasloot Enhanced”- 
Add-on installiert werden. 
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Auctioneer 


Modifikation: 
Dieses Tool legt eine Datenbank aller Auktionen an und gibt 
Preis- und Kaufvorschläge ab. 


WEBCODE 25AD 


Empfehlenswert für: 
eden Spieler, der Gegenstände verkauft und sucht. So werden 
Sie nie mehr zu viel Gold für etwas bezahlen. 


Erste Hilfestellung: 
Durchsuchen Sie vor den ersten Käufen mindestens eine Woche 
ang das AH, um die Datenbank zu vervollständigen. 
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WEBCODE 25AF 


Omen 


Modifikation: 
Zeigt den Agro-Wert jedes Gruppenmitglieds im Kampf an. So 
wissen die DDs, wann sie eine Pause einlegen müssen. 


Empfehlenswert für: 
Alle Spieler, die in Gruppen spielen. Darüber hinaus unerlässlich 
für Instanzen. 


Erste Hilfestellung: 
Wenn ein Mitspieler Omen nicht installiert hat, bekommt die 
Gruppe in der Regel auch keine Informationen von diesem. 
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Pıng-Tuning 


Ein niedriger Ping 
erhöht nicht nur Ihre 
Chancen im PvP-Du- 
ell und ist Vorausset- 
zung für erfolgreiche 
Raids - WoW macht 
mit einer optimierten 
Internetanbindung 
auch einfach mehr 
Spaß. Wir zeigen, wie 
Sie den Ping senken 
und nervende Lags 
beseitigen. 
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enn Ihr Streifzug durch 
Azeroth und die Scher- 

benwelt von Lags unter- 
brochen wird oder Sie mit einem 
schlechten Ping kämpfen, gibt es 
zahlreiche mögliche Fehlerquellen. 
Wir haben zusammengefasst, wie 
Sie die Ursache aufspüren und Ihre 


Internetverbindung verbessern. 


Die Zeiten, in denen kleine, graue 
Kästen seltsam pfeifende Geräusche 
von sich gaben, sind mittlerweile in 
fast allen Teilen Deutschlands vor- 
bei. Die langsamen analogen Mo- 
dems wurden zum Großteil durch 
DSL-Anschlüsse 
und das ist gut so, ermöglichen 
die Hochgeschwindigkeitszugänge 
doch nicht nur ein lagfreies Spiel, 
sondern auch den Einsatz zusätz- 


schnelle ersetzt 


licher Programme rund um WoW. 
Exemplarisch seien hier die belieb- 
ten Kommunikations-Tools Team- 
speak oder Skype genannt. Wenn Sie 
die ISDN-Leitung oder ein analoges 
Modem für den Internetzugang ver- 
wenden, ist Sprachkommunikation 
beim Spielen kaum möglich, da die 
Anzahl der hierbei übertragenen 
Datenpakete die Leitung verstopft. 
Für die Spieldaten steht dann oft 
nicht mehr genug Bandbreite zur 
Verfügung, Lags und Abstürze sind 
die unvermeidliche Folge. 
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Bei vielen Spielern werden WoW- 
Partien trotz einer schnellen DSL- 
Anbindung durch die vorher ge- 
nannten Probleme gestört. In dem 
Fall gilt es zunächst, den Grund zu 
ermitteln. Wichtige Anhaltspunk- 
te gibt Ihnen das Tool Lagmeter 
von Bigfoot Networks (WEBCODE 
25AB). Klicken Sie dabei zuerst 
auf den Reiter „Advanced“ und ent- 
fernen Sie den Haken bei „Let me 
choose my settings ...“. Hierdurch 
erhalten Sie die Möglichkeit, bei der 
darüber liegenden Option „Game“ 
„World of Warcraft“ auszuwählen. 
Setzen Sie im Anschluss wieder den 
zuvor entfernten Haken und wäh- 
len Sie unter „Protocol“ die Option 
‚ICP & UDP“ aus. Nun wertet das 
Programm nach dem Startvon WoW 
auftretende Lags aus und zeigt unter 
der Registerkarte „Lags per Minute“ 
mithilfe dreier Farbcodes an, ob die 
Störungsursache auf Server-, Client- 


Ping 

Zeit, welche zwischen einer Anfrage 
an einen Host und dessen Antwort 
vergeht (gemessen in Millisekunden) 


Lag 

Verzögerung des Datenflusses 
zwischen Client und Server. Führt zu 
wahrnehmbaren Einschränkungen 
des Spielablaufs. 


».net 
.net 
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oder Netzwerkseite zu suchen ist 
(siehe Bild oben rechts). Sollte 
Ersteres der Fall sein, bleibt Ihnen 
nur die Option, auf einen weniger 
ausgelasteten Server auszuweichen. 
Blizzard bietet hierfür in regelmä- 
Bigen Abständen kostenlose Cha- 
raktertransfers von überlasteten zu 
unterbesetzten Servern an. 


Sollte Lagmeter einen überwiegend 
grünen Balken (Network) anzeigen, 
ist Ihr Anschluss von Netzwerkpro- 
blemen betroffen. Gemeint ist hier- 
mit der physikalische Weg, den die 
Datenpakete von Ihrem Haushalt 
über verschiedene Internetrouten 
bis zum Empfänger, dem entspre- 
chenden Wo W-Server, nehmen. Da- 
bei sollten Sie allerdings zwischen 
sporadisch und permanent auftre- 
tenden Problemen unterscheiden. 
Für den erstgenannten Fall kann 
beispielsweise ein 
im Internet die Ursache sein. Da- 


Routerausfall 


rauf können Sie natürlich keinen 
Einfluss nehmen. Bei andauernd 
auftretenden Problemen ist das 
hingegen zumindest eingeschränkt 
möglich. Die einzige Maßnahme, 
um Ihren Ping in dem Fall zu ver- 
bessern, ist die Aktivierung der 
sogenannten Fastpath-Option. Fast- 
path bieten fast alle Provider an. 
Manchmal ist ein geringer Aufpreis 
von ein bis zwei Euro pro Monat 
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erforderlich. Das ist aber auch der 
einzige Nachteil. Mit Fastpath wer- 
den Fehlerkorrekturmaßnahmen 
verringert, welche sich negativ auf 
die Reaktionszeiten auswirken. Das 
bringt Online-Spielern in jedem 
Fall einen Vorteil. Wer regelmäßig 
WoW spielt oder sogar an Raids so- 
wie PvP-Gefechten teilnimmt, sollte 
auf jeden Fall Fastpath nutzen, denn 
hier kommt es auf schnelle Reaktio- 
nen und daher eine gute Internet- 
verbindung an. 


PC für weniger Lag 
optimieren 

Zeigt Ihnen Lagmeter einen gelben 
Balken (Client), so ist die Ursache 
für auftretende Lags bei Ihrem PC 
zu suchen. Häufig sind hier ande- 
re Programme schuld, welche die 
Internetverbindung mehr oder 
minder stark belasten. Typische 
Verursacher solcher Probleme 
sind beispielsweise Tauschbörsen, 
größere Downloads, 
Virenscanner oder WoW-Add-ons. 


Messenger, 


Deaktivieren Sie zeitweise solche 
Programme, um den Schuldigen 
zu identifizieren. Haben Sie jede 
infrage kommende Software als Ur- 
sache ausgeschlossen, bleibt aber 
immer noch die Möglichkeit von zu 
leistungsschwacher Hardware oder 
einer fragmentierten Festplatte. De- 
fragmentieren Sie das Laufwerk, auf 
dem WoW installiert ist, sowie die 
Windows-Partition. Im schlimms- 
ten Fall bleibt nur, einen schnelle- 
ren Prozessor oder mehr Speicher 
nachzurüsten (siehe Praxisartikel 
ab Seite 8 und 18). 


Probleme beim Patchen 
vermeiden 

Blizzard veröffentlicht in mehr oder 
weniger regelmäßigen Abständen 
Aktualisierungen für WoW. Diese 
fügen zum Teil neue Inhalte in das 
Spiel ein oder beheben bestehende 
Probleme. Um an die neuen Pro- 
grammpakete zu kommen, müssen 
Sie jedoch einige Grundsätze beach- 
ten. Sollten Sie nur auf eine analo- 
ge Modem- oder ISDN-Verbindung 
zurückgreifen können, so besorgen 
Sie sich den aktuellen Patch besser 
auf einem anderen als dem Online- 
Weg. Die Dateien sind nämlich mit- 
unter mehrere hundert Megabyte 
groß. Gute Bezugsquellen sind hier 
beispielsweise unsere Heft-DVDs, 
auf denen Sie gegebenenfalls die 
aktuelle Version des jeweiligen Soft- 
ware-Flickens finden. Doch auch 
mit einer schnellen DSL-Verbindung 
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kann es zu Problemen kommen. 
Beispielsweise müssen Sie dem Up- 
date-Programm von World of War- 
craft explizit die Verbindung zum 
Internet erlauben. Dies geschieht 
mittels sogenannter Port-Freigaben 
auf Ihrem Router beziehungsweise 
in Ihrer Software-Firewall. 


Grob gesagt handelt es sich bei ei- 
ner Firewall um eine Schutzschicht, 
die Ihren PC vor bösartigen Zugrif- 
fen aus dem Internet abschirmt. Da 
WoW jedoch über das Internet mit 
den Servern von Blizzard kommu- 
niziert, müssen Sie in Ihrer Firewall 
bestimmte Türen, die sogenannten 
Ports, öffnen, welche ebendiese 
Kommunikation erlauben. Die 
hierfür benötigten Ports tragen die 
Nummern 3724 und 6112 sowie 
den Port-Bereich 6881 bis 6999. Im 
folgenden Absatz beschreiben wir, 
wie Sie die Ports bei zwei typischen 
Firewall-Varianten freischalten. Bei 
anderen Firewalls ist die Vorgehens- 
weise Ähnlich, Details finden Sie auf 
der Herstellerwebseite. 


Fritzbox/Zonealarm 
Exemplarisch haben wir die Ein- 
stellungen für die weit verbreitete 
Fritzbox von AVM und die Software- 
Firewall Zonealarm (www.zone- 
labs.com) erläutert (siehe Bilder 
rechts). Zur Portfreigabe der Fritz- 
box gelangen Sie über „Einstellun- 
gen“ - „Internet“ - „Portfreigabe“. 
Betätigen Sie hier die Schaltfläche 
„Neue Portfreigabe“ und wählen Sie 
im darauf folgenden Dialogfenster 
„Andere Anwendung“ sowie die 
IP-Adresse Ihres PCs. Diese finden 
Sie heraus, indem Sie auf den Win- 
dows-Start-Button klicken und un- 
ter „Ausführen“ den Befehl „cmd“ 
eingeben. In das neue Fenster tip- 
pen Sie „ipconfig“. Anschließend 
tragen Sie im Fritzbox-Menü den 
entsprechenden Port ein und ver- 
geben die Bezeichnung „WoW“. Ein 
Klick auf „Übernehmen“ schließt 
die Eingabemaske. Nachdem Sie 
diese Schritte für alle oben genann- 
ten Ports wiederholt haben, gibt es 
keine Probleme bei der Aktualisie- 
rung von WoW mehr. 


Bei der kostenlosen Firewall Zone- 
alarm ist die Konfiguration ebenso 
einfach: Rufen Sie zunächst an der 
linken Seite den Punkt „Firewall“ 
auf. Dort gelangen Sie über „Sicher- 
heit für die Internetzone“ zur Port- 
freigabe (siehe Bild). E 

Manuel Schulz 
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Per Minute 


B Ursache für Lags herausfinden 


Lags Per Minute on this 


Das Tool Lagmeter zeigt an, ob der Server (rot), die Internetverbindung (grün) 
oder Ihr PC (gelb) schuld am Lag sind. 


BE Portfreigabe auf der Fritzbox 


Fritz!Box 


Portfreigaben erlauben Sie solche Verbindungen. 


Aktiv Bezeichnung Protokoll Port 
VW Muli TCP TCP 22053 
M Muli UDP UDP 58124 
M HTP-Server TCP 21701 
WM Azureus TCP 54459 
V Azureus UDP UDP 54459 
Mo wow TCP 3724 
M HTP-Server TCP 6112 
Mo wowr TCP 6881-6999 


Portfreigabe 


An FRITZ!Box angeschlossene Computer sind sicher vor unerwünschten Zugriffen aus dem 
Internet. Für einige Anwendungen wie z.B. Online-Spiele oder das Filesharing-Programm eMule 
muss Ihr Computer jedoch für andere Teilnehmer des Internets erreichbar sein. Durch 


Liste der Portfreigaben 


an IP-Adresse 


192. 
192. 


192. 


192. 
192. 
192. 


68.178.20 
68.178.20 
168.178.4 

68.178.20 
68.178.20 
68.178.20 


192.168.178.20 


192 


68.178.20 


Übernehmen | Abbrechen | Aktualisieren | Hilfe 


an Port 

2053 I X] 
sz X] 
27% ER 
544538 X] 
54598 2] IX] 
ya ER 
e12 DR 
6881-6999 | X] 


Neue Portfreigabe 


Bei den Produkten von AVM können Sie die Portfreigabe einfach im zugehörigen 
Konfigurationsmenü erledigen (hier: Fritzbox 7150). 


BEE Portfreigabe bei Zonealarm 


vÍ Zulassen - Rundsendung/Multicast 


Zulassen - eingehender Ping-Befehl (ICMP-Echo) 


Zulassen - sonstiges eingehendes ICMP 


Zulassen - ausgehender Ping-Befehl (ICMP-Echo) 


Zulassen - sonstiges ausgehendes ICMP 


Zulassen - eingehendes IGMP 


Zulassen - ausgehendes IGMP 


Zulassen - eingehende UDP -Ports: (keine ausgewählt) 


Zulassen - ausgehende UDP -Ports: (keine ausgewählt) 
| Zulassen - eingehende TCP -Ports: 3724, 6112, 6881-6... 
Zulassen - ausgehende TCP -Ports: (keine ausgewählt) 


Einst. für mittlere Sich. für die Internetzone 


Geben Sie Portnummern und/oder durch Kommas getrennte 


Portbereiche ein. 
Beispiel: 139,200-300 


-Ports: [3724 6112, 6881-6999 


Zu den Portfreigaben von Zonealarm gelangen Sie über „Firewall“, „Sicherheit 
für die Internetzone”, „Benutzerdefiniert”, „Zulassen — ausgehende TCP-Ports“. 
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BEE Killer NIC: Anschlussblende 


Netzwerkk 


Für rund 200 Euro bekommen Online-Spieler die Edel-Netzwerkkarte Killer NIC. 
Unter dem Blickfang-Kühler sitzt die Freescale-CPU mit 400 MHz. 


Neben dem RJ45-Port verfügt die Killer NIC über einen USB-Anschluss. Arbeitet 
sie als Bittorrent- oder FTP-Client, werden darüber Daten gesichert. 


| Günstige Alternative 


Die Killer K1 ist zwar 25 Euro günstiger, dafür taktet der Chip nur mit 333 MHz 
und Ping sowie Fps sollen schlechter sein als mit der Killer NIC. 
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arte für WoW 


Einen niedrigeren Ping, weniger Lag und sogar eine 
höhere Framerate verspricht Hersteller Bigfoot für sei- 
ne 200-Euro-Netzwerkkarte. Wir machen den Praxistest 


in typischen Lag-Gebieten. 


ei Grafik und Sound sind 
sie schon lange selbstver- 
ständlich, warum also nicht 


beim Netzwerk? Die Rede ist von 
Coprozessoren, welche die CPU bei 
Aufgaben entlasten, die nicht ihre 
eigentliche Stärke sind. 


Mitarbeiter 

Mit einer 400-MHz-Freescale-CPU 
und 64 MiByte soll die PCI-Netz- 
werkkarte für Spieler dem Rechner 
die komplette TCP/IP-Netzwerk- 
Rechenarbeit abnehmen und ihn so 
entlasten. Die auf diese Weise neu 
gewonnenen CPU-Zyklen lassen 
sich trefflich in eine verbesserte 
Framerate - insbesondere am kri- 
tischen „unteren Ende“ - investie- 
ren. Das bringt in der Praxis ein 
bis zu 10 Prozent geschmeidigeres 
Spielerlebnis - und zwar komplett 
unabhängig davon, welches Spiel 
gerade läuft. 


Lag ist der Feind des 
schnellen Zaubers 

Wichtiger jedoch als ein paar 
Frames ist für viele Spieler die Redu- 
zierung des Netzwerk-Lags. Ob man 
als Heiler in der Gruppe unterwegs 
ist und noch den einen oder ande- 
ren Mitspieler dem Geistheiler von 
der Schippe schnappen kann oder 
im PvP-Gemetzel einem Gegner 
den entscheidenden Instant-Nuke 
reinhauen will: Ein paar Millisekun- 
den können da etwas ausmachen. 


In der Tat kann die Killer hier punk- 
ten, was zunächst absurd erscheint. 
Der Ping vom PC zum Router ist 
meist unterhalb einer Millisekunde 
und was „dahinter“ liegt, entzieht 
sich ohnehin dem Einfluss des Spie- 
lers. Das DSL-Modem ist unantast- 
bar, die Strecke zur Vermittlungs- 
stelle gehört zumeist der Telekom 
und was auf dem Weg zwischen 
Provider und Spiele-Server passiert, 
ist für den Endkunden gänzlich un- 
beeinflussbar. Wo soll also die wert- 
volle Zeit gespart werden? 


Versteckter Mangel 
Tatsächlich senkte die Killer-Karte 
in der WoW-Praxis den Ping aber 


um durchaus beachtliche 50 Millise- 
kunden, die Microsoft und die CPU 
im Windows-Software-Stack für den 
Netzwerkbetrieb vertrödeln. Ver- 
schiebt man diese Funktionen auf 
die hochspezialisierte LAN-Karte, 
so laufen sie deutlich schneller ab 
- und voila: Der Lag reduziert sich 
tatsächlich. Eine schlechte Internet- 
anbindung poliert man damit zwar 
nicht auf, Sie können aber ziemlich 
sicher sein, den Netzwerkbetrieb zu 
Hause optimiert zu haben. 


Als Bonus-Feature kann man auf der 
Netzwerkkarte auch eine Variante 
der Linux-Firewall iptables laufen 
lassen. Das degradiert die interne 
Windows-Firewall entweder zu 
einem zusätzlichen Schutz oder 
gestattet es, sie für eine weitere 
Performance-Steigerung des PCs 
ganz abzuschalten - allerdings nur 
auf dem PC, in dem die Killer NIC 
steckt. 


Torrent ohne Rechner 

Es existieren auch ein Bittorrent- 
sowie ein FTP-Client für die Killer. 
Diese können jedoch nur auf einen 
Massenspeicher schreiben, der am 
USB-Anschluss der Karte hängt. Das 
funktioniert allerdings auch dann, 
wenn der Rechner heruntergefah- 
ren ist, da die Karte nur etwa fünf 
bis zehn Watt aus dem Stand-by- 
Strombudget verlangt und komplett 
unabhängig vom Betriebssystem 
agieren kann. Es empfiehlt sich in 
dem Fall aber, einen USB-Flash-Stick 
als Speichermedium zu verwenden, 
da eine externe 2,5-Zoll-Festplatte 
zu viel Strom verbraucht. 


Fazit 
Knackpunkt ist wie so oft der Preis: 
Mit knapp 200 Euro ist das Kosten- 
Nutzen-Verhältnis der Edel-Netz- 
werkkarte schwer zu rechtfertigen. 
Wer es sich hingegen leisten will, 
in jedem Spiel - egal ob im Shoo- 
ter oder in der Scherbenwelt - mit 
dem besten Ping in der Truppe auf- 
zutrumpfen, kann seinem PC mit 
der Killer NIC den letzten Schliff 
verpassen. a 
Armin Lenz 
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WoW-Mauspad 


Code eingeben und sparen: Das bewährte Compad 
Vario-Pad (Spartipp-Award in Ausgabe 02/2006) mit of- 
fiziellen WoW-Motiven gibt es bei uns zum Sonderpreis. 


D| esuchen Sie unseren Web- nummer in das Suchfeld. Auf der 


| | shop: pcgameshardware. Produktseite geben Sie den Code 
(=f | 3dsupply.de. Dort wählen „pcgh-wow-pad“ ein und legen das 
Sie unter „Merch & Sponsoring“ - Mauspad in den Warenkorb. Jeder 


„World of Warcraft“ das gewünsch- Leser kann nur ein Pad zum Sonder- 
te Pad aus oder tippen die Artikel- preis bestellen. 


* 


NUR 


EURO 1 


zuzüglich Versandkosten 


* Begrenztes Kontingent — Angebot, solange Vorrat reicht. Jeder 
Leser kann nur ein Pad zum Sonderpreis bestellen. Es fallen die 
üblichen Versandkosten an. 
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» 4096MB DDR2RAM Corsair DHX 6400C5 

>» Gigabyte GA-MA790FX-DQ6 

> 2x 512B ATI Radeon HD3870 Crossfire 

» 2x 500GB Caviar WD5000AAKS 16MB Raid-0 

» DVD Brenner LG GSA-H58N 

» Creative Sound Blaster X-Fi Xtreme Music 

» be quiet! E5-700W Straight Power 

» SilverStone Temjin SST-TJO5B 

» Microsoft Windows Vista Home Premium 64Bit 


Durchschlagende 


1499,- EU R* Art.-Nr.: 110055713 
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be BUG Computer Components AG 
Smarter Choice An der Bundesstr. 1 
x 31061 Alfeld (Leine) / Godenau 
www.e-bug.de 
Wielander-Hotline: 0800-6644431 
Mail: systeme@e-bug.de 


Holen Sie sich den neuen AMD Phenom™ Quad-Core-Prozessor oder die neue 
Grafikkarte der ATI Radeon™ HD 3000-Reihe von AMD und Sie erhalten Ihre 
persönlichen Purple Edition- bzw. Fire Edition-Visitenkarten kostenlos dazu! 
Weitere Informationen unter www.amd.com/unleash2 
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Alle wichtigen Radeon-Karten im Leistungstest — samt Crysis und 3D Mark 06. 
So hat sich die Performance seit der Radeon 7200 weiterentwickelt. 


Synthetische Tests 


Spieleleistung 


Die besten Tipps 


Auf der Heft-DVD 


» Tuning-Tools für Grafikchips, CPUs und Mainboard- 
Chipsätze von AMD (Rivatuner, Overdrive u. v. m.) 
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» Grafikkarten- und Prozessortreiber 
» Spektakuläre Grafikdemos (samt DX10-Ruby-Demo) 
» Übersichtstabelle mit allen AMD-Prozessoren seit K5 


» Wallpapers: Aufwendige Prozessor- und Grafikkar- 
tenmotive für Ihren Desktop 


» Fünf PCGH-Videos: Phenom-Praxistipps, Rückblick 
mit Henner Schröder: Athlon 64, Barcelona, Single- 
gegen Dualcore bei Race Driver: Grid, Quad-Crossfire 
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> Kerne (-60 Fps)-“ 


Video: Im Direktvergleich zeigen wir, wie Race Driver: Grid bei gleichem Prozessortakt 
von einem zweiten CPU-Kern profitiert. 


|p Die besten Tipps und Tools 


>= —g 
Egal ob Sie übertakten, den TLB-Bug abschalten oder den Catalyst-Treiber 
optimal einstellen wollen — die passende Anleitung finden Sie ab 
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Prozessor-Evolution 


13 Jahre CPU- 


Geschichte 


Der K5 war AMDs 
erste eigene CPU, der 
Athlon brachte AMD 
ein hervorragendes 
Image bei Spielern 
und der Athlon 64 
bot als Erster 64-Bit- 
Unterstützung - wir 
fassen die spannen- 
de Geschichte der 
AMD-Prozessoren 
zusammen. 


Br Inhalte auf der 
mo HEFT-DVD 


Tabelle mit allen AMD- 
Prozessoren (xIs-Format) 


E IPC 
Instructions per Clockcycle 
— Maß für die Pro-Takt-Leistung 
eines Prozessors 

E Cache 
Pufferspeicher im Prozessor, um 
mehrfach benutzte Daten oder 
Code vorhalten zu können, ohne 
wiederholt auf den Speicher 
zugreifen zu müssen 

E FPU 
Floating Point Unit — berechnet 
Gleitkommazahlen 

E SIMD 
Single Instruction Multiple Data 
— Einheiten in einer CPU, die in 
formatierten Datenstrukturen 
mehrere Datensätze in einem 
Rutsch miteinander verrechnen 
können 

E SMT 
Simultaneous Multithreading 
— mehrere Threads werden 
gleichzeitig bearbeitet 

E TLB 
Translation Lookaside Buffer 
— Puffer mit gespeicherten 
Adressen zur schnelleren 
Konvertierung von virtuellen 
Adressen in physikalische 
Adressen im RAM 


PC Games Hardware Premium | 09/2008 


ie Firma Advanced Micro 
Devices existiert zwar be- 
reits seit 1969, die für un- 


seren Artikel interessante Zeitrech- 
nung beginnt jedoch erst Mitte der 
90er-Jahre. Bis zu diesem Zeitpunkt 
war AMD nämlich hauptsächlich als 
Auftragsfertiger für Intel-CPUs in 
Erscheinung getreten. Zwar wur- 
den auch 80386- und 80486-Model- 
le unter eigenem Label angeboten, 
bis zum 486er unterschieden sich 
die Prozessoren abgesehen vom Sys- 
temtakt und gelegentlich ein paar 
KiByte Cache hin oder her praktisch 
nicht von den Intel-Pendants. Selbst 
der AMD 5x86 war keine Eigenent- 
wicklung, sondern lediglich ein mit 
133 MHz für damalige Verhältnisse 
extrem hoch getakteter 80486. Die 
„5“ im Namen deutete an, dass der 
Prozessor gegen den 80586 von 
Intel alias Pentium bestehen sollte, 
was jedoch nur teilweise gelang. 


K5: Die erste eigene CPU 

AMDs erster tatsächlich selbst ent- 
wickelter Prozessor war der K5 
(alias 5K86) und diese CPU hatte 
es auf dem Papier faustdick hin- 
ter den Ohren: Während Intels 
Pentium, zu der Zeit das Maß aller 
Dinge, im Grunde lediglich ein „ge- 
doppelter“ 80486 mit zwei Integer- 
Pipelines, FP-Pipeline und breiterer 


Infrastruktur war, enthielt der K5 
bereits Design-Elemente, die erst 
in Intels sechster Generation, dem 
Pentium Pro, zu finden waren. So 
waren beispielsweise Out-of-Order- 
Execution, Speculative Execution 
oder Register Renaming damals 
neu. Intern basierte der K5 auf dem 
RISC-Prozessor Am29000, welchem 
zwecks x86-Kompatibilität ein Vier- 
fach-Dekoder vorgeschaltet wurde. 
Dieser konnte seine RISC-Befehle 
an fünf Integer-Pipelines schicken. 
Aus diesem Grund hatte der K5 
eine weit höhere Pro-Takt-Leistung 
(IPC) als sein Gegenspieler Pen- 
tium. Um dies werbewirksam zu 
kommunizieren, ersann AMD das 
Performance-Rating. Ein AMD K5 
PR133 zum Beispiel taktete ledig- 
lich mit 100 MHz, wurde jedoch 
gegen einen Pentium 133 positio- 
niert. Prinzipiell hätte das Rating 
sogar noch höher ausfallen können, 
denn ein 100-MHz-K5 war je nach 
Anwendung teilweise schneller als 
ein Pentium mit 200 MHz. 


Pech für AMD: Der K5 fiel genau in 
eine Zeit, als 3D-Spiele zunehmend 
an Bedeutung gewannen und da- 
mit Gleitkommaleistung relevant 
wurde. In den Jahren davor, als der 
K5 noch entwickelt wurde, war 
sie für Endanwender eher unwich- 


tig. Ältere CPUs besaßen bis dahin 
teilweise nicht einmal eine FPU. 
So bekam der K5 lediglich eine 
schwache 486-ähnliche Non-Pipe- 
lined-FPU und konnte bei gleitkom- 
malastigen Berechnungen nicht 
mit einem Pentium Schritt halten. 
Wie bei AMD fast üblich, kam der 
Prozessor aufgrund von Problemen 
bei der Produktion zudem viel zu 
spät auf den Markt, nachdem zuerst 
Lizenzstreitigkeiten mit Intel aus 
dem Weg geräumt werden muss- 
ten. Zu allem Überfluss wurde auch 
noch ein Bug im Bereich des L1- 
Cache und der Sprungvorhersage 
im Modell 0 entdeckt. Daher muss- 
te sich AMD auf Bugfixing statt auf 
Weiterentwicklung konzentrieren, 
um schnellstmöglich ein Modell 1 
nachzuschieben. Als der K5 endlich 
flächendeckend auf den Markt kam, 
schrieb man bereits das Jahr 1996. 
Während Intel den P54C mittlerwei- 
le bis 200 MHz takten konnte, war 
für den K5 bei 116 MHz (PR166) die 
Grenze. Doch zu diesem Zeitpunkt 
hatte sich AMD vom K5 gedanklich 
bereits längst verabschiedet. 


Effizienzwunder K6 

Mitte der 90er-Jahre kämpften 
noch zahlreiche Chiphersteller um 
die Gunst der Käufer auf dem x86- 
Markt - wenn auch mit sehr be- 
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scheidenem Erfolg: Cyrix, TI, AMD 
und auch Nexgen. Letzteres ver- 
blüffte die Fachwelt immer wieder 
mit intelligenten CPU-Designs wie 
dem Nx586. Aufgrund der Finanz- 
schwäche und des Umstandes, dass 
Nexgen keine eigene Fertigung be- 
saß, kamen die Amerikaner aber nie 
so recht in Schwung. 1996, als AMD 
mitten in den Problemen mit dem 
eigenen K5-Design steckte, über- 
nahm AMD Nexgen und brachte 
dessen Nx686 nach kleinen Über- 
arbeitungen als AMD K6 auf den 
Markt. Wie der K5 arbeitete auch 
der K6 intern bereits mit RISC-ähn- 
lichen Befehlen (hier RISC86 ge- 
nannt). Der K6 hatte ein extremes 
Low-Latency-Design mit lediglich 
sechs Pipeline-Stufen, konnte aber 
trotzdem deutlich höher getaktet 
werden als der K5. Nach dem über- 
triebenen Vierfach-Dekoder beim 
K5 beschränkte sich AMD für den 
K6 auf einen Zweifach-Dekoder. 
Der K6 stand dem K5 bei der Pro- 
Takt-Leistung dennoch kaum nach. 
Bis heute gilt der K6 als enorm effi- 
ziente CPU. 


Zu verdanken hatte er dies neben 
der kurzen Pipeline einem sehr 
aufwendigen Branch-Predictor (zu- 
ständig für die Sprungvorhersage), 
der die CPU sehr unempfindlich ge- 
genüber Software-Optimierungen 
machte, und einem für damalige 
Verhältnisse riesigen TLB, der gera- 
de im „virtual Mode“ Betriebssyste- 
men deutliche Vorteile brachte. Die 
MMX-Einheit, die er ebenfalls besaß, 
spielte damals kaum eine Rolle, da 
es praktisch keine Anwendungen 
gab, die MMX-Befehle nutzten. Al- 
lerdings wiederholten sich beim K6 
die AMD-typischen Probleme: Die 
Marktreife der CPU verzögerte sich 
und war anfangs wegen Produkti- 
onsschwierigkeiten Kaum lieferbar. 
Ferner waren die ersten K6-Prozes- 
soren relativ nahe am Limit gebaut, 
weswegen es unter ungünstigen 
Umständen (etwa schlechter Küh- 
lung oder mieser Spannungsregler) 
zu Instabilitäten kommen konnte, 
was dem Ruf des K6 schadete. Da- 
rüber hinaus sah das Design des K6 
ebenfalls nur eine Non-Pipelined- 
FPU vor - ein deutlicher Nachteil 
bei 3D-Spielen. 


K6-2/K6-Il: 3Dnow! 

und mehr Cache 

Da AMD in der Kürze der Zeit nicht 
schon wieder ein neues Design aus 
dem Hut zaubern konnte, spendier- 
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te man dem K6 auf Basis der MMX- 
Register eine SIMD-Einheit, die 
nicht nur ganze Zahlen bearbeiten 
konnte, sondern auch Gleitkomma- 
Zahlen. AMD nannte den Prozessor 
zuerst K6 3D und später K6-2. Die 
3Dnow! genannte Technik war 
somit die erste Gleitkomma-SIMD- 
Einheit in einem x86-Prozessor. 
3Dnow! sollte die FPU-Schwäche 
des K6 übertünchen, was in der 
allerdings nicht gelang, 
denn wie alle SIMD-Befehle muss 


Praxis 


3Dnow! vom Programmierer expli- 
zit genutzt werden. Bis auf ein paar 
halbgare Patches für id-Softwares 
Arena-Shooter und den MP3-Enko- 
der lame fand der AMD-Standard je- 
doch praktisch keine Verwendung. 
Während der K6 noch auf der alten 
Sockel-7-Plattform des Pentiums 
fußte, führte AMD für den K6-2 die 
Super-7-Plattform ein - eine auf 100 
MHz Systemtakt und AGP 2x aufge- 
wertete Sockel-7-Infrastruktur. Da 
Intel sich inzwischen dem Pentium 
II und dem Slot 1 zugewandt hatte, 
kamen Super-7-Boards mehrheitlich 
von Low-Budget-Herstellern mit 
Chips von Ali, Sis und Via. Das wa- 
ren natürlich keine idealen Voraus- 
setzungen für den K6-2, denn die 
Boards liefen oft nicht problemlos. 


Zu allem Überfluss machte ein Bug 
in Windows 95B/C dem Ruf des K6- 
2 zu schaffen (siehe Kasten rechts). 
Erst zum Ende der Super-7-Zeit, als 
sich auch namhafte Mainboard- 
Hersteller des Ali Aladdin V oder 
des Via MVP3 annahmen, entstan- 
den brauchbare und zuverlässige 
Super-7-Systeme. Aber auch der 
Frontside-Bus mit 100 MHz konnte 
den Nachteil der langsamen Infra- 
struktur nicht so recht beseitigen. 
Inzwischen war der K6-2 mit 500 
MHz Taktfrequenz verfügbar, doch 
je weiter der Kerntakt nach oben 
wanderte, desto schlechter ska- 
lierte die Leistung in Relation zum 
Takt. Aus diesem Grund spendierte 
AMD dem K6-2 in einer weiteren 
Ausbaustufe 256 KiByte L2-Cache 
direkt im CPU-Kern und nannte 
den Prozessor K6-II. Der Cache auf 
dem Mainboard rutschte eine Stufe 
in der Hierarchie nach unten und 
diente ab sofort als L3-Zwischen- 
speicher. Der zusätzliche Cache be- 
schleunigte enorm: Je nach Anwen- 
dung waren 30 bis 40 Prozent mehr 
Leistung gegenüber dem K6-2 mög- 
lich. Allerdings dauerte das bis 1999 
und Intel war bereits beim Pentium 
III angekommen, einem Prozes- P 
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LOOP-Bug bei Windows 95B/C 


Microsoft nutzte beim Booten von 
Windows 95B/C eine simple LOOP- 
Schleife als Zeitverzögerung, um 


Die Programmierer gingen schlampi- 


Prozessor für die Schleife genügend 
lange brauchen würde. Da bei AMDs 
K6-2 „CXT" der LOOP-Befehl jedoch 
als „short decodeable instruction” 
implementiert war, arbeitete die CPU 
die Warteschleife viel schneller ab als 


BE 1995: AMD 5x86 


gerweise einfach davon aus, dass jeder 


von den Programmierern bei Microsoft 


erwartet. Ab 350 MHz war der K6-2 
daher zu schnell, Windows stürzte mit 
einem Bluescreen beim Booten ab. 


währenddessen Geräte zu initialisieren. 


Obwohl der Fehler eindeutig bei 
Microsoft lag — was damals in der 
Fachpresse hinreichend kommuni- 
ziert wurde -, fiel der Fehler über 

die weniger versierten Anwender auf 
AMD und den K6-2 zurück. Microsoft 
veröffentlichte einen entsprechenden 
Patch, der Windows eine intelligentere 
Warteschleife nutzen ließ. 


PEN DEVICES 
Am5 x 86™-P75 
X5-133ADY 


Der AMD 5x86 basierte noch auf einem Intel-486-Design und sollte die 486-Platt- 


form gegen die damals sündhaft teuren Pentiums im Rennen halten. 


BE 1996: AMD K5 


Der K5 war AMDs erstes eigenes CPU-Design. Trotz oder sogar wegen seiner 
Komplexität war der K5 jedoch ein Fehlschlag. 


09/2008 | PC Games Hardware Premium 


Prozessor- 
Evolution 


Premium 


Der K5 hatte bereits zehn Jahre vor der Core-2-Architektur einen Vierfach-Deko- 
der und fünf Integer-Pipelines. Leider erreichte er nur geringe Taktraten. 


BE Architekturdiagramm: K6 


Das K6-Design von Nexgen glänzte mit hervorragender ALU-Leistung, schwächel- 
te jedoch in den Bereichen Gleitkommaberechnung und Taktfrequenz. 


BE Architekturdiagramm: K7 
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Das Kerndesign des K7 war wegweisend und beeinflusst sogar die heutigen Phe- 
noms. Hauptvorteil zur Einführung war die schnelle Gleitkommaeinheit. 
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sor auf Basis der P6-Architektur, die 
ebenfalls mit Out-of-Order, MMX, 
SSE (Intels FP-SIMD Einheit, in- 
kompatibel zu AMDs 3Dnow!) und 
einer deutlich schnelleren Slot-1- 
Infrastruktur aufwarten konnte 
- ein Paket, gegen das auch der 
formidable K6-III auf dem Markt 
chancenlos war. 


Überflieger: K7/Athlon 

Im Sommer 1999 führte AMD erst- 
mals seit dem K5 wieder eine kom- 
plett neue eigene Architektur na- 
mens K7 ein - und dieser „Athlon“ 
genannte Prozessor schlug ein wie 
eine Bombe: AMD hatte aus der FPU- 
Schwäche der Vorgänger gelernt 
und spendierte dem K7 gleich drei 
FPU-Pipelines. Zudem: ein Dreifach- 
Dekoder, noch mehr L1-Cache, als 
der K6 ohnehin schon besaß, und 
eine völlig neue, von DEC Alpha 
entliehene Infrastruktur mit einem 
Frontside-Bus im Double-Data-Rate- 
Verfahren. Als Basis diente der neue 
Slot A. Erstmals versuchte AMD da- 
mit eine eigenständige, auf keinem 
Intel-Pendant basierende Plattform 
zu etablieren. Doch die Mainboard- 
Hersteller blieben anfangs zöger- 
lich - wie später bekannt wurde, 
auch auf Druck von Intel. Während 
AMD nun endlich einen Prozessor 
schnell und ohne nennenswerte 
Produktionsprobleme liefern konn- 
te, waren kaum Mainboards für den 
Athlon verfügbar. Darüber hinaus 
benötigte der K7 starke Netzteile 
und leistungsfähige Kühllösungen, 
die damals jedoch nicht in breiter 
Masse verfügbar waren. Wieder 
waren Stabilitätsprobleme die Fol- 
ge, die allerdings erneut nicht dem 
Prozessor selbst anzulasten waren. 
In den damaligen Vergleichstests 
konnte der Athlon jedoch von An- 
fang an überzeugen und machte 
mit dem zu der Zeit aktuellen Pen- 
tium III „Katmai“ kurzen Prozess. 
Ein halbes Jahr dauerte es, bis Intel 
mit dem Pentium III „Coppermine“ 
ein halbwegs vergleichbares Kon- 
kurrenzprodukt liefern konnte. 


In dieser Konstellation machten 
sich AMD und Intel zum legendären 
Gigahertz-Rennen auf. Der Fall der 
1.000-MHz-Marke war damals eine 
selbst von der fachfremden Presse 
aufgegriffene Prestige-Angelegen- 
heit, die AMD mit dem K75, der 
ersten Ausbaustufe des K7, für sich 
entschied. Im Eifer des Gefechts 
verstieg sich Intel sogar zu einer 
Aktion, die so gar nicht zum Welt- 


marktführer passte: Man präsen- 
tierte einen Pentium IH mit 1.133 
MHz, der nicht stabil lief. Kurz da- 
rauf musste Intel seinen Fehler ein- 
gestehen und zog die CPU wieder 
zurück. In den folgenden Monaten 
hatte AMD Oberwasser. Intels erste 
Stufe des Befreiungsschlags mit dem 
Pentium 4 „Willamette“ folgte erst 
2001 und verlief anfangs aufgrund 
der schlechteren Pro-Takt-Leistung 
der verwendeten Netburst-Archi- 
tektur im Sande. Dank der flotten 
Gleitkomma-Einheit erarbeitete sich 
AMD in dieser Zeit vor allem bei 
Spielern einen hervorragenden Ruf, 
der in Stammtisch-Diskussionen bis 
heute nachhallt. Dem Slot-A-Athlon 
folgte der Umstieg auf den billiger 
zu produzierenden Sockel A. Der 
L2-Cache - bis dahin als separater 
SRAM-Chip auf der Slot-Karte unter- 
gebracht - konnte dank eines Die- 
Shrinks wieder in den CPU-Kern 
wandern: Der Thunderbird war ge- 
boren. Da Intel mit dem Pentium 4 
zulasten der Pro-Takt-Leistung auf 
hohe Taktfrequenzen setzte, griff 
AMD das Performance-Rating des 
K5 wieder auf. Die Marketingex- 
perten benannten die mit größeren 
TLBs, Data-Prefetching und SSE wei- 
terentwickelten Athlon-XP-Prozes- 
soren „Palomino“ nach einem neu- 
en Verfahren, etwa Athlon XP 1500+ 
mit 1.333 MHz. Offiziell basierte das 
Model-Rating immer auf dem alten 
Thunderbird-Kern, inoffiziell sollte 
damit natürlich der Bezug zum Pen- 
tium 4 hergestellt werden. 


64 Bit und zwei Kerne: 
AMDs K8 

Nach anfänglichen Schwierigkei- 
ten kam der Pentium 4 spätestens 
mit der ersten Ausbaustufe namens 
„Northwood“ auf Touren. Trotz Die- 
Shrinks hatte AMD 2002 immer 
mehr Probleme, mit dem Pentium 
4 Schritt zu halten. Das K7-Design 
war bei gut zwei GHz am Ende, 
während Intel inzwischen an der 3- 
GHz-Marke kratzte und zudem mit 
der Hyper-Threading-Technik die 
erste SMT-Implementierung im x86- 
Bereich lieferte. Mit den folgenden 
Athlon-XP-Varianten „Thorough- 
bred“ sowie „Barton“, immer schnel- 
lerem Frontside-Bus bis FSB400 
(200 MHz im DDR-Verfahren) und 
neuen Chipsätzen der Partner ver- 
suchte AMD, die Durststrecke so 
gut wie möglich zu überbrücken. 
AMDs neuer K8 „Hammer“ dagegen 
verzögerte sich immer wieder. Erst 
2003 kam der K8 zuerst im Server- 
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und später im Desktop-Bereich mit 
zweijähriger Verspätung auf den 
Markt. Das Kerndesign basierte da- 
bei auf dem K7 und ist daher keine 
Neuentwicklung. Dennoch war der 
K8 ein Meilenstein, denn AMD rea- 
lisierte damit zahlreiche bisher in 
der x86-Welt nicht gekannte Ansät- 
ze: Mit x86_64 (besser bekannt als 
AMD64) gab es einen völlig neuen 
64-Bit-Betriebsmodus, der heute 
den Industriestandard selbst für In- 
tel-Prozessoren darstellt - daher der 
Name Athlon 64. 


Auch in Sachen Infrastruktur blieb 
kein Stein auf dem anderen. So 
verlegte AMD den Speichercontrol- 
ler vom Chipsatz des Mainboards 
direkt in die CPU und eliminierte 
damit den klassischen Frontside- 
Bus-Flaschenhals. Um mit der rest- 
lichen Infrastruktur (Southbridge, 
Grafikkarte etc.) kommunizieren 
zu können, erhielt der Hammer je 
nach Ausführung einen bis drei 
Hypertransport-Links. So konnte 
der Prozessor nicht nur mit der 
Infrastruktur, sondern ohne zusätz- 
liche Schaltlogik auch mit einem 
bis sieben weiteren K8-CPUs kom- 
munizieren - ein Alleinstellungs- 
merkmal, das der Server-Version 
des Hammers namens Opteron in 
den Folgejahren zu ungeahnter 
Blüte verhalf. Spieler profitierten 
bei der Desktop-Variante Athlon 64 
dagegen hauptsächlich vom inte- 
grierten Speichercontroller, da die- 
ser die Latenzzeiten beim Zugriff 
auf den Arbeitsspeicher gegenüber 
durchschnittlichen K7-Plattformen 
praktisch drittelte. Dies verschaffte 
dem K8 einen enormen Leistungs- 
schub. Da Intel gleichzeitig mit der 
Netburst-Architektur des Pentium 4 
unerwartet früh an die Grenzen des 
Machbaren stieß, lag AMD nach der 
Einführung des K8 wieder vorn. 
Nach einigen kleineren Verbesse- 
rungen und einem Die-Shrink folg- 
te Mitte 2005 der nächste größere 
Entwicklungsschritt, indem zwei 
K8-Kerne auf ein Die belichtet und 
per Crossbar miteinander verbun- 
den wurden: Der Athlon 64 X2 mit 
zwei Kernen war geboren, der in 
verschiedenen Varianten bis heute 
verkauft wird. 


Bis Mitte 2006 waren die K8-Varian- 
ten Intels Desktop-CPUs überlegen. 


Dies änderte sich schlagartig, als 
Intel seine Prozessoren auf Basis 


www.pcgh.de 


der Core-2-Architektur einführte. 
Plötzlich sahen Athlon-64-CPUs alt 
aus. Innerhalb von wenigen Mo- 
naten rutschte AMD nach fetten 
Jahren wieder in die roten Zahlen, 
da die K8-Prozessoren nun zum 
besonders 
kauft werden mussten. Aber trotz 
Dumping-Preisen schmolzen AMDs 
mühsam erarbeitete Marktanteile. 
Wie 2002 schien bereits Rettung 
in Sicht: AMD arbeitete am K10- 
Prozessor. Nach wie vor basiert das 
Kerndesign auf dem K7, allerdings 
sieht der K10 eine native Quadcore- 
Bauweise vor - also vier CPU-Kerne 
auf einem Die. Außerdem dabei: ein 
integrierter L3-Cache und etliche 
Verbesserungen gegenüber dem 
K8 wie abermals größere TLBs, eine 
bessere SSE-Einheit, breitere Anbin- 
dungen an die Caches und schnelle- 
re HT-Links (HT3). Doch dieses Mal 
zündete die Bombe nicht wie ge- 
wünscht. Zum einen brachte AMD 
den K10 nach der obligatorischen 
Verspätung nicht auf die notwendi- 
ge Taktfrequenz, ohne die Verlust- 
leistung ausufern zu lassen. Wäh- 
rend der K8 inzwischen bis 3,2 GHz 
skalierte, war beim K10 anfangs bei 
2,3 GHz Schluss. 


günstigen Preis ver- 


Zudem hatte sich ausgerechnet in 
die überarbeiteten TLBs ein Bug 
geschlichen (siehe Kasten rechts), 
der AMD mehr als ein Quartal Zeit 
für das Bugfixing und jede Menge 
Image-Punkte kostete. Abgesehen 
davon arbeitete der K10 sowohl in 
Form des Quadcore-Opterons für 
Server-Systeme wie auch als Phe- 
nom im Desktop-Bereich pro Takt 
je Kern zwar deutlich schneller als 
ein K8, jedoch genügten die Ver- 
besserungen nicht, um die mitt- 
lerweile abermals überarbeiteten 
Core-2-CPUs (45 Nanometer) in der 
Pro-Takt-Leistung auszustechen. Zu 
allem Übel für AMD können die In- 
tel-CPUs auch noch deutlich höher 
getaktet werden und verbrauchen 
dabei sogar weniger Strom. Ob die 
kommenden K10-Ausbaustufen 
„Shanghai“, „Istanbul“ und „Magny- 
Cours“ sowie deren Desktop-Varian- 
ten vieldaran ändern werden, bleibt 
abzuwarten. Das nächste wirklich 
neue Kerndesign seit dem K7, der 
K11 „Bulldozer“, wird erst für 2010 
(realistischer 2011) erwartet. So 
lange muss AMD mit den K10-Evo- 
lutionen als Underdog überleben. 
Aber darin haben die Kalifornier ja 
reichlich Übung. 

Roland Neumeier 


1997: AMD K6 


Das von Nexgen entlehnte Design des K6 gilt bis heute als extrem effizient. 
Schwächen bei der FPU und der Skalierbarkeit verhinderten noch größeren Erfolg. 


1999: AMD K7: Athlon 


w 


Der K7 alias Athlon - hier eine Slot-A-Version — schlug wie eine Bombe ein. Zum 
ersten Mal kam der schnellste x86-Prozessor von AMD. 


Kurz vor der Markteinführung des 
Phenoms im November 2007 entdeckte 
AMD einen Bug im K10-Design, der als 
Erratum 298 gelistet wurde. Der Fehler 
betrifft die Steppings BA und B2. 


Im Detail geht es dabei um ein Timing- 
Problem. Es gibt ein kleines Zeitfenster, 
in dem es passieren kann, dass Daten 
aus einem veralteten Eintrag des L2-TLB 
in den L3-Cache hinterlegt werden, 
bevor die tatsächlich aktuelle Version in 
den L2-Cache geschrieben wurde. Die 
gepufferten Daten in L2- und L3-Cache 
sind demnach unterschiedlich. Wird 
ausgerechnet in diesem Moment darauf 
zugegriffen, ist der Datensalat perfekt 
und der Prozessor stürzt ab. AMD 
stoppte daraufhin die Auslieferung des 
Quadcore-Opterons. Die Desktop-Va- 
riante Phenom wurde dagegen weiter 


ausgeliefert — allerdings bauten die 
meisten Mainboard-Hersteller eine 
Option im BIOS ein, welche die verant- 
wortliche Einheit kurzerhand deaktiviert 
und damit den Fehler behebt. Jedoch 
kostet der Fix rund 8 (Cinebench) bis 
24 Prozent (Anno 1701) Leistung. Mit 
Einführung des B3-Steppings (alle 
Phenom-Prozessoren, deren Produktbe- 
zeichnung auf „50" endet) wurde der 
Bug, der im Desktop-Bereich nie wirklich 
reproduziert werden konnte, im März 
2008 behoben. 


Der „TLB-Bug” wurde in der Fach- 
presse und in den Foren hauptsächlich 
deshalb so heiß diskutiert, weil AMD 
es bis zuletzt versäumte, ihn und die 
Umstände seines Auftretens offiziell zu 
dokumentieren. Das ließ jede Menge 
Platz für Märchen und Mythen. 
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Die Radeon-Evolution 


Von Radeon 256 bis 


Radeon HD 4870 


Alles auf Anfang: Ati 
war noch nicht von 
AMD gekauft, ein 
winziger Lüfter reich- 
te sogar für High- 
End-Grafikkarten 
und Spiele kamen 
noch ohne Shader 
aus. Wir berichten 
von der technischen 
Entwicklung der 
ersten Radeon bis 
zur HD-48xx- 
Generation. 


ti war im Grafikkarten-Seg- 
A ment schon jahrelang er- 
folgreich: Die Rage-Chips 


boten durch die Bank gute 2D-Fea- 
tures sowie Videobeschleunigung. 
Im 3D-Bereich hatten sie jedoch 
erhebliche Schwächen. Obwohl 
die Produkte unter plakativen Na- 
men wie „3D Charger“ verkauft 
wurden, waren 3D-Performance 
und Bildqualität fragwürdig. Die in 
immer neuen Versionen aufgelegte 
Rage-Serie erlangte mit dem Rage 
128 allerdings einige Achtungser- 
folge. Vor allem tat sich die Rage 
Fury Maxx hervor, die mit gleich 
zwei Grafikchips ausgestattet war. 
Doch den Kampf um das Herz des 
Spielers fochten zu der Zeit 3dfx 
und Nvidia weiter unter sich aus. 
Da sich abzeichnete, dass 3D-Gra- 
fikbeschleunigung ein wachsender 
Markt werden würde, beschloss Ati, 
einen kompromisslos auf Leistung 
getrimmten 3D-Chip zu entwickeln: 
den R100. 


Atis erste 3D-Karte 

Mit der Radeon 256 präsentierte Ati 
im Jahr 2000 eine Grafikkarte, die 
neben guter Rohleistung auch erst- 
mals effizienzverbessernde Features 
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auf hohem Niveau bot, zusammen- 
gefasst unter dem Begriff Hyperz. 
Dank Hyperz war 32-Bit-Rendering 


endlich ohne großen Leistungsver- 
lust möglich. Außerdem waren die 
Pixelcombiner der Radeon ihrer 
Zeit voraus: Neben dem ebenfalls 
von Geforce-Karten unterstützten 
Dot3-Bumpmapping beherrschten 
sie auch das aufwendige Environ- 
ment-Bumpmapping (EMBM - bis 
dahin nur mit Matrox-Karten mög- 
lich). Als Anti-Aliasing-Modus wur- 
de Supersampling genutzt und die 
Texturen konnten bis zu 16-fach 
anisotrop gefiltert werden. Aller- 
dings profitierten nur 90-Grad-Win- 
kel in vollem Umfang. Sobald aniso- 
trope Filterung aktiviert wurde, war 
außerdem keine trilineare Filterung 
mehr möglich. 


Die Radeon 256 hatte zwei Pixel- 
pipelines mit jeweils drei TMUs 
(Texture Mapping Unit). Die dritte 
TMU konnte allerdings nur bilinear 
filtern und ist für Single-Pass-EMBM 
gedacht. Selbstverständlich verfüg- 
te der Chip auch über eine damals 
fortschrittliche T&L-Einheit. Mit 
der Radeon 256 stellte Ati öffent- 
lich den Anspruch, nun auch im 


High-End-Bereich mitzumischen. 
Doch auch die vielen kleineren Ver- 
sionen mit weniger Pipelines, spä- 
ter unter anderem als Radeon 7000 
verkauft, waren dank der weiterhin 
exzellenten 2D-Features ein Erfolg. 
Anfängliche Treiberprobleme trüb- 
ten allerdings das Image der Ra- 
deon 256 zunächst. Mit den später 
ausgereiften Treibern zeigte sich, 
dass sogar die Leistung der Geforce 
2 überboten wurde - vor allem in 
Benchmarks mit damals noch fort- 
schrittlicher Farbtiefe von 32 Bit. 


DX8.1 und viele 
Innovationen 

Atis Direct-X-8.1-Chip namens Ra- 
deon 8500 setzt die Tradition fort, 
besonders flexible Pixelcombiner 
zu bieten. Die Architektur mit vier 
Pixelpipelines und je zwei Textur- 
einheiten (TMUs) erinnert zunächst 
an Geforce 2 bis FX. Geforce 3 und 
4 Ti boten bei der Pixelshader-Pro- 
grammierung nämlich vier Slots 
für Texturoperationen und acht für 
arithmetische Verknüpfungsbefeh- 
le. Viele Bumpmapping-Effekte sind 
allerdings auf vordefinierte Textur- 
operationen angewiesen, die in der 
Regel mehr als einen Slot belegen. 


Anders als die Geforce-Karten bot 
die Radeon 8500 sechs Slots für 
Texturoperationen und ebenfalls 
acht für arithmetische Befehle 
- allerdings beides bis zu zweimal 
hintereinander! Das heißt: Sechs 
Texturen konnten jeweils zweimal 
gesampelt werden, sodass pro Sha- 
der-Pass volle zwölf Texturzugriffe 
möglich waren. Außerdem ließen 
sich bis zu 16 arithmetische Opera- 
tionen ausführen, womit komplexe 


E Combiner 
Bevor GPUs richtig programmierbar 
wurden, ließen sich immerhin die Re- 
chenwerke (Combiner) konfigurieren, 
um unterschiedliche Verknüpfungs- 
Operationen der Textur- und interpo- 
ierten Farbwerte zu realisieren. 


E Sparse Grid 

m Gegenzug zum leichter zu im- 
plementierenden rechtwinklig ange- 
ordneten Raster (ordered grid) liefert 
FSAA mit verteiltem Raster (sparse 
grid) bei gleicher Subpixelzahl eine 
deutlich bessere Kantenglättung. 

E Pixelpipeline 

Bezeichnet die Hardware, die 
notwendig ist, um pro Takt ein Pixel 
ertigstellen zu können. 


Effekte in einem einzigen Pass be- 
rechenbar waren. 


Zudem beherrschte die Radeon 
8500 Pixelshader 1.4. Der Trick 
beim Texturzugriff mit den neuen 
Shadern war, dass für die Textur- 
operationen bei der Radeon nur 
relativ simple Zugriffe vorgesehen 
waren - denn im arithmetischen 
Teil hatte man die Möglichkeit, die 
Textursample-Positionen frei pro- 
grammierbar zu beeinflussen. Der 
Fortschritt war im Vergleich zu den 
Pixelshader-Versionen 1.1 und 1.3 
also wesentlich größer, als die Ver- 
sionszahl andeutet. Natürlich unter- 
stützte die Radeon 8500 auch noch 
die älteren Varianten 1.1 sowie 1.3. 
Beim Anti-Aliasing wurde entgegen 
der ursprünglichen Ati-Ankündi- 
gung allerdings kein Sparse-Grid- 
Supersampling unterstützt - nur Or- 
dered-Grid-Supersampling stand zur 
Verfügung. Das ist ein etwas besse- 
rer 4x-Samplingmodus, der aber nur 
in den wenigsten Spielen genutzt 
werden konnte. Zudem wurde die 
anisotrope Filterung leicht verbes- 
sert, indem der Chip den Detailgrad 
für Texturen präziser berechnete. 
Arithmetische Verknüpfungen im 
Pixelshader berechnete die Radeon 
8500 mit 16 Bit. Geforce 3 und 4 
nutzen hingegen lediglich 9 Bit. Die 
ebenfalls Truform-Technik 
zur Berechnung von High-Order- 
Surfaces (HOS, in diesem Fall: gebo- 
gene Flächen, die vom Grafikchip 
selbstständig in Dreiecke zerlegt 
werden) setzte sich allerdings nicht 
durch. Auch Spiele mit Pixelshader- 
1.4-Unterstützung waren selten. 
Dennoch hob die Radeon 8500 die 
Geforce 3 vom Thron - dank purer 
Texturierungsleistung, die gut ein 
Drittel oberhalb der Geforce-3-Per- 
formance liegt. 


neue 


Die Radeon-8500-Technik kam in 
überarbeiteter Form auch als Ra- 
deon 9000, 8500 LE/9100 und 9200 
auf den Markt, wobei nur Radeon 
8500 LE und 9100 beide Textur- 
einheiten pro Pipeline behielten. 
Die anderen Modelle mussten mit 
einer TMU auskommen, büßten je- 
doch dank einiger Architekturopti- 
mierungen weniger Performance 
ein als erwartet. Mit der Radeon 
9000 und der 9200 gab es erstmals 
preiswerte DX8-Karten für den an- 
spruchsvollen Spieler. Doch für die 
Entwickler war keine Zeit, um sich 
nun endlich auf DX8 zu konzentrie- 
ren - DX9 stand schon vor der Tür. 
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Radeon 9700 - der 
Durchbruch 

Mit der Radeon 9700, die 2002 er- 
schien, erweiterte Ati die Anzahl der 
Pipelines auf acht. Allerdings bot 
der Chip nur noch eine Texturein- 
heit pro Pipeline. Dafür wurde die 
Zahl der Phasen im Pixelshader auf 
vier erweitert. In der DX9-Pixelsha- 
der-Programmierung verschwand 
der „phase“-Befehl - die Umschal- 
tung geschah automatisch. Dank 
256-Bit-Interface konnte die Tex- 
turierungsleistung voll ausgenutzt 
werden. Natürlich wurde auch ein 
Vertexshader geboten, der den 2.0- 
Standard komplett unterstützte. 


Während die Texturoperationen 
bei der Radeon 9700 mit 32-Bit- 
Genauigkeit ausgeführt wurden, 
rechneten die Pixelshader nur mit 
24 Bit. Das erwies sich in der Praxis 
auch als ausreichend. Die Radeon 
9700 deklassierte nicht nur alle 
bisherigen GPUs, sondern auch 
noch die komplette Geforce-FX-Ge- 
neration. Noch zu Lebzeiten der 
9700 erschienen Direct-X-9-Spiele, 
die sich grafisch deutlich von bis- 
herigen Toptiteln absetzten. Diese 
waren in hoher Auflösung mit akti- 
viertem Anti-Aliasing und anisotro- 
per Texturfilterung flüssig auf der 
Radeon 9700 spielbar. Eine weitere 
gute Leistung von Ati: Während Nvi- 
dia bei der Geforce 4 Ti den 63-Mil- 
lionen-Transistoren-Grafikchip mit 
Ach und Krach auf 300 MHz takten 
konnte, schaffte es Ati, bei gleicher 
Strukturbreite von 0,15 Mikrome- 
tern 110 Millionen Transistoren mit 
325 MHz zu betreiben. 


Stärken ausgebaut: 
Radeon 9800 

Mit der Radeon 9800 setzte Ati 
anschließend dank gesteigerter 
Taktraten den Erfolgskurs fort: Die 
auf vier Pipelines und ein 128-Bit- 
Speicher-Interface gestutzte Ra- 
deon 9600 Pro konnte zwar nicht 
alle Features des Hyperz-Effizienz- 
paketes nutzen, bot aber trotzdem 
genug Leistung für damals aktuelle 
DX9-Spiele. Schneller als die neue 
Radeon 9600 Pro war allerdings der 
Vorgänger 9500 Pro. Er verfügte 
ebenfalls über ein 128-Bit-Interface, 
aber volle acht Pipelines. Auch im 
Laptop-Bereich zeigten die 9600 
und 9700 Mobile (die allerdings nur 
vier Pipelines hatte), dass moderne 
DX9-Beschleunigung mit spiele- 
tauglicher Leistung auch in trag- 
baren Rechnern möglich ist. > 


Die Radeon- 
Evolution 
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AMD 


BE Pixelshader 1.4: Grafikdemo 


vH u! 
Atis „Treasure-Chest”-Demo zeigt, dass mit dem Pixelshader 1.4 Effekte möglich 
sind, für die gerenderte Bildbereiche verzerrt und umgefärbt werden müssen. 


BEE Pixelshader 1.4: 3D Mark 2001 


Das Wasser spiegelt das Boot und man erkennt (verzerrt) Fische im See. Diese 
Effekte sind mit Pixelshader 1.1 nur aufwendig mittels mehrerer Passes möglich. 


BE 0x9: Grafikdemo 


Die Radeon 9700 zeigte in einer beeindruckenden Grafikdemo präzises Normal- 
Mapping für plastische Oberflächen. 
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Radeon 8500 gegen 

Geforce 3 und 4 

In vielen Spielen kann sich die Radeon 
8500 leistungsmäßig von der Geforce 3 
absetzen. Beim Vergleich mit aktiviertem 
bilinearem AF wird auch die Geforce 4 
Ti locker geschlagen. Allerdings bot die 
Radeon 8500 bei AF in vielen Winkeln 
keine volle Glättung. Nur Geforce 3 und 
4 hatten zu der Zeit das schnelle und 
trotzdem meist ausreichende Multisamp- 


ling-Anti-Aliasing, sodass Geforce-4-Ti- 
Modelle auch bei hoher Auflösung noch 
aktiviertes FSAA vertragen konnten. 


Radeon 9200 gegen 

Geforce FX 5200 

Die Geforce FX bot zwar Direct-3D-9- 
Support auf höherem Niveau als die 
spätere High-End-Karte Radeon X800, 
bei der Spieleleistung schnürte Ati mit 
der 9200 jedoch das bessere Paket. 
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Pixelshader 1.4 

Als nachträglich in Direct X 8 hinzuge- 
ügtes Feature blieb dem Pixelshader 
1.4 nur eine Nischenexistenz. Technisch 
ist der Ansatz jedoch revolutionär: 

ach einem arithmetischen Teil wird 
ein (erneuter) Texturzugriff zugelassen. 
Damit entfällt die Notwendigkeit für 
vordefinierte komplexe Textur-Opera- 
ionen - diese lassen sich nun selbst 
programmieren. Der Entwickler ist auch 
nicht mehr darauf angewiesen, dass es 
ür den Effekt, den er realisieren möchte, 
die passende Textur-Operation gibt. 


Shader-Modell 4.1 

Die zusätzlichen Features von SM 

4.1 gegenüber 4.0 sind zwar nicht 
zahlreich, aber sinnvoll. So ist es bei 
aktivierter Kantenglättung möglich, auf 
die einzelnen Sub-Z-Samples im Shader 
zuzugreifen. Viele Restriktionen des SM 
4.0 wurden bei 4.1 entfernt. Nun lässt 
sich fast jede Operation auf nahezu 
beliebige Ressourcen anwenden. SM 4.1 
bringt keine neuen Effekte, aber ver- 
einfacht die Programmierung und kann 
bestimmte Effekte in höherer Qualität 
oder Performance berechnen. 


Pixelshader 1.4: Max Payne 2 


Diese Spiegeleffekte gibt es in Max Payne 2 ab Pixelshader 1.4. Die Geforce 4 Ti 


zeigt mit Pixelshader 1.3 stattdessen eine graue Textur. 


DX10: Hellgate London 


Das düstere Online-Spiel setzte als einer der ersten Titel auf DX10-Effekte — etwa 


für die Rauchdarstellung -, scheiterte aber an der Spielbarkeit. 


DX10.1: Assassin's Creed 


Die Unterstützung von DX10.1 wurde mit dem Patch 1.02 wieder entfernt, da sie 


laut Ubisoft „unglücklicherweise fehlerhaft” war. 
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Alle Karten dieser Generation un- 
terstützen fortschrittliches Multi- 
sampling-Anti-Aliasing, nämlich 2x, 
4x und 6x Sparse Grid inklusive 
Gamma-Adjustment. Diese hervor- 
ragende Qualität der Polygonkan- 
tenglättung wurde erst von der Ge- 
force 8 überboten. Die anisotrope 
Filterung beherrschte die Radeon 
9800 endlich auch im Zusammen- 
spiel mit trilinearer Texturfilterung. 
Außerdem wurden nun alle 45- 
Grad-Winkel voll geglättet und für 
die benachteiligten Winkel wenigs- 
tens noch 2:1 AF geboten. Trotzdem 
reicht die AF-Qualität nach wie vor 
nicht an die der Geforce 3 heran. 


Um den zu erwartenden Geforce- 
FX-Nachfolger zu kontern, bot die 
2004 auf den Markt gebrachte Ra- 
deon X800 gleich 16 der effizienten 
Pixelpipelines. Ansonsten war sie 
bis auf eine kleine Verbesserung 
in der Texturkomprimierung und 
einem erhöhten Instruction-Count 
im Pixelshader technologisch ver- 
gleichbar mit der 9700. Die R420 
genannte GPU war erkennbar nur 
als „Zwischending“ gedacht. Dank 
der Taktrate von etwa 500 MHz 
überbot sie die Leistung von Nvi- 
dias Geforce 6800 Ultra, welche 
ihre 16 Pipelines nur mit 400 MHz 
takten konnte. Allerdings hatte die 
6800er bereits volle Shader-Modell- 
3-Kompatibilität. 


Mit dem R520 (Radeon X1800) 
lieferte Ati 2005 auch endlich 
Shader-Modell-3-Unterstützung. 

Arithmetische 
und Textureinheiten standen hier 
noch im Verhältnis 1:1. Die kleine- 
re Version mit nur vier Pipelines 
namens Radeon X1600 bot ein 3:1- 
Verhältnis, also drei arithmetische 


Recheneinheiten 


Operationen pro Texturfilter-Samp- 
le. Der Nachfolger Radeon X1900 
mit R580-Chip übernahm diese 
Eigenschaft auch im High-End-Seg- 
ment und hatte bei 16 Pipelines 
48 arithmetische Pixelshader-Re- 
chenwerke. Dank der entkoppelten 
Textureinheiten war sowohl Tex- 
turfilterung als auch arithmetisches 
Rechnen im Pixelshader effizienter 
als auf der Konkurrenz in Form von 
Nvidias G70-Chips - diese blieben 
trotz 24 Pixelpipelines der X1900 
fast durchweg unterlegen. Außer- 
dem bot Ati seit der Radeon X1800 
volle anisotrope Filterung über alle 
Winkel. Mit 6x Multisampling und 


16:1 „Area-AF“ war die erreichbare 
Bildqualität ein gutes Stück höher 
als bei der Konkurrenz: Nvidia hat- 
te mit der SM3-Generation nur 4x 
Multisampling zu bieten und orien- 
tierte sich beim AF am viel kritisier- 
ten alten Ati-Modus. 


Zwischenzeitlich wurde Ati im Juli 
2006 von AMD gekauft. Für den 
Nutzer ändert sich damit jedoch 
nichts: Auch unter AMD-Führung 
hat Ati die Ressourcen, um in fast 
allen Grafikkarten-Segmenten prä- 
sent zu sein. Die 2007 auf den Markt 
gebrachte Radeon HD 2900 nutzte 
den verspäteten R600-Chip. Dessen 
Architektur war in weiten Zügen 
eine völlige Neuentwicklung. Es 
blieb zwar bei 16 Textureinheiten, 
doch die Leistung der nun allge- 
mein verwendbaren Shader („Uni- 
fied Shader“) wurde enorm gestei- 
gert: Bis zu 320 Multiplikationen 
und ebenso viele Additionen waren 
pro Takt möglich. Außerdem blieb 
AMD beim HOS-Support konstant 
und integrierte eine Tesselations- 
Einheit, obwohl sich diese in Di- 
rect 3D (und damit in den meisten 
Spielen) gar nicht ansprechen lässt. 
Das 512-Bit-Interface der HD 2900 
entpuppte sich nicht als der erwar- 
tete Geschwindigkeitsbringer. Die 
High-End-Nachfolger der 3800-Se- 
rie setzten wieder auf 256 Bit und 
waren dank gesteigerten GPU-Tak- 
tes trotzdem schneller. Außerdem 
bot die Radeon ab der 3000er-Serie 
DX10.1-Support. Die X2-Version mit 
zwei 3870-Grafikchips erreichte 
allerdings in vielen Spielen nicht 
mal annähernd die erhoffte Perfor- 
mance-Verdopplung gegenüber der 
Einzel-GPU-Grafikkarte. 


Die aktuellen Vertreter der neu- 
en HD-4xxx-Serie bieten sogar 
800 Multiplikationen und genau- 
so viele Additionen pro Takt (800 
Shader-Alus) und verfügen über 
40 Textureinheiten. Mehr dazu im 
Wissensartikel auf Seite 30. Seit der 
DX10-Generation boten Radeon- 
Karten statt 6x Multisampling-Anti- 
Aliasing übrigens einen fortschritt- 
lichen 8x-Modus. Die anisotrope 
Filterung wurde ebenfalls erneut 
verbessert. Die in der Radeon-Zeit 
gelegentlich entwickelten Dual- 
chip-Grafikkarten dürften in Kürze 
ein Revival erleben, da wir mit einer 
X2-Version der aktuellen Genera- 
tion rechnen. 

Arne Seifert 
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GPU-Leistungsvergleich 


Wir vergleichen die Leistung aller wichtigen Radeon- 
Karten der letzten acht Jahre und zeigen, wie enorm 
sich die Leistung seitdem verbessert hat. 


Core 2 Extreme XEO). Gigabyte 35-054 PO EVAsrodt Acer VSTA (AGP), 2 048 
Mayit DOR2-80O-RAM (444-171, Catahrn 8.56.11 
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Benchmarks: Radeon 7200 bis HD 4870 


; u ER Ex 
Da manche Grafikkarten im Vergleichstest bereits mehrere Jahre alt sind, mussten 
wir einen Benchmark verwenden, der auf allen Karten problemlos läuft. 


BEE Benchmark 2: 3D Mark 06 


A — 


Der Test setzt DX9-Unterstützung voraus. Daher konnten wir ihn nicht für alle 
Karten verwenden. Dafür ist der optische Unterschied zum 3D Mark 2003 enorm. 
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adeon-Grafikkarten haben 
eine bewegte Vergangen- 
heit: Während Radeon 


9700 Pro oder 9800 Pro noch die 
schnellsten Grafikkarten ihrer Zeit 
waren, lagen Karten mit AMD/Ati- 
Chip im letzten Jahr bei der Leis- 
tung hinter den Konkurrenzpro- 
dukten von Nvidia. Mit den neuen 
Modellen Radeon HD 4850 und HD 
4870 liefert AMD hingegen wieder 
sehr gute Leistung zum günstigen 
Preis. Mit Spieletests und syntheti- 
schen Benchmarks vergleichen wir 
alle wichtigen Radeon-Karten der 
letzten Jahre. 


Benchmarks 

Die größte Schwierigkeit bei einem 
historischen Vergleich von Grafik- 
karten besteht darin, Benchmarks 
zu finden, die bei allen verwende- 
ten Karten miteinander vergleich- 
bare Ergebnisse liefern. Daher 
haben wir alle Karten mit dem 
betagten 3D Mark 03 geprüft. Zu- 
sätzlich verwendeten wir bei allen 
PCI-Express-Modellen den 3D Mark 
06. Die Grafikoptionen reduzierten 
wir bei beiden Benchmarks auf das 
jeweilige Minimum. Um Ihnen aber 
neben einer synthetischen auch 
eine praxisnahe Leistungseinschät- 
zung bieten zu können, entschie- 
den wir uns für den Einsatz einer 
Multiplayer-Szene aus Call of Duty 
2. Eine weiterentwickelte Version 
der Grafik-Engine kommt übrigens 
beim derzeit sehr beliebten Call of 
Duty 4 zum Einsatz. Alle Karten, 
die Direct X 9 unterstützen, tes- 
ten wir im DX9-Modus. Da Radeon 
7200 und Radeon 8500 keine DX9- 
Effekte beherrschen, mussten wir 
bei diesen Karten hingegen den 
DX7-Modus verwenden. Sämtliche 
PCI-Express-Karten testen wir ne- 
ben Call of Duty 2 zudem mit der 
aktuellen Grafikreferenz Crysis. 


3D Mark 2003, 3D Mark 06 
Die Software des Herstellers Fu- 
turemark wird bereits seit 1999 
für die Leistungsbewertung von 
Grafikkarten genutzt. Für unseren 
Performance-Vergleich setzen wir 
den 3D Mark 06 sowie den älteren 
3D Mark 2003 ein - selbst bei den 
AGP-Oldtimern skalieren dessen 


Ergebnisse hervorragend. Einzig 
unsere museumsreife Radeon 7200 
bereitete Probleme: Da sie lediglich 
DX7 unterstützt, konnte sie nur den 
Test „Wings of Fury“ darstellen. Auf- 
fällig gut sind dagegen die Ergeb- 
nisse der neuen Karten Radeon HD 
4850 und HD 4870 sowie der HD 
3870 X2 mit zwei Grafikchips. Die 
beiden 3D Marks und Call of Duty 2 
profitieren enorm von der zweiten 
GPU. Crysis läuft mit der HD 3870 
X2 in den verwendeten Einstellun- 
gen hingegen kaum schneller als 
mit einer gewöhnlichen HD 3870 
mit einem Grafikchip. 


Call of Duty 2 

Die von synthetischen Benchmarks 
ermittelten Werte zeigen zwar ein 
klares Bild bezüglich der theore- 
tischen Leistung, repräsentieren 
aber nicht immer die tatsächliche 
Performance in Spielen. Daher be- 
mühten wir den altehrwürdigen 
Benchmark-Veteranen Call of Duty 
2 in den Auflösungen 1.024 x 768 
sowie 1.280 x 1.024. Dabei senkten 
wir jedoch sämtliche Grafikoptio- 
nen auf den jeweils niedrigsten 
Wert, um die älteren Grafikkarten 
nicht zu überfordern. Zum Einsatz 
kam dabei eine Multiplayer-Szene, 
bei der wir die Leistung der Kar- 
ten mit der aktuellen Fraps-Version 
2.9.4 gemessen haben. 


Crysis 
Alle Testkandidaten mit PCI-Ex- 
press-Unterstützung mussten sich 
zudem mit Crysis einem extremen 
Belastungstest unterziehen. Hierbei 
kam der besonders fordernde Ice- 
Level als Benchmark zum Einsatz. 
Um auch den älteren Modellen eine 
Chance zu geben, benutzten wir 
mittlere Grafikeinstellungen und 
die Auflösung 1.024 x 768 - selbst- 
verständlich auch hier ohne Anti- 
Aliasing und anisotrope Filterung. 
Das Ergebnis unseres Benchmark- 
Marathons finden Sie auf den bei- 
den folgenden Seiten. Das riesige 
Diagramm belegt eindrucksvoll, 
welche enormen Fortschritte AMD 
gemacht hat - gerade mit aktuellen 
Modellen wie der Radeon HD 4870 
oder der HD 3870 X2. > 
Manuel Schulz 
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Crossfire X im Spiele- 


„er 


0 


Tests mit zwei, drei 


und vier GPUs 


Crossfire hat sich 

im Laufe der Jahre 
deutlich weiterent- 
wickelt. Master- und 
Slave-Karten sind 
baugleichen Model- 
len samt Brücken 
gewichen. Zudem 
können nun bis zu 
vier GPUs kombiniert 
werden. Wir prüfen, 
was Sie im Praxis- 
betrieb beachten 
sollten und geben 
Kaufempfehlungen. 


PC Games Hardware Premium | 09/2008 


öchten Sie AMDs Crossfire- 
X-Technik nutzen, bieten 
sich Ihnen mehr Möglich- 


keiten als bei einem SLI-System. 
So unterstützen neben den AMD- 
Chipsätzen auch die aktuellen In- 
tel-Chips X48, X38, P45 sowie P35 
und P965 die Kopplung mehrerer 
AMD-Grafikkarten. Soll es ein Dop- 
pelpack sein, ist ein X38/X48-Board 
zu favorisieren: Zwei PCI-E-Steck- 
plätze mit vollen 16 Lanes samt 
PCI-Express-2.0-Bandbreite 
die treibende Kraft eines Core-2- 
Prozessors sorgen für die nötige 
Bandbreite und Rechenpower. Der 
ebenfalls Crossfire-X-taugliche P45- 
Chipsatz bietet nur jeweils acht 
PCI-E-2.0-Bahnen und ist langsamer 
(siehe Benchmarks). P35 und P965 
bieten der zweiten Karte nur vier 
Lanes und unterstützen lediglich 
PCI-E 1.1. Wir raten daher davon ab, 
Crossfire X mit einem der beiden 
Chips zu nutzen. 


sowie 


Auf zahlreichen Platinen mit den 
aktuellen Top-Chipsätzen X48 und 
X38 lassen sich zwar drei Grafik- 
karten unterbringen, da der dritte 
Slot jedoch nur mit vier Lanes an- 
geschlossen ist, sinkt die Leistung 
eines Dreifach-Radeon-Verbundes 
drastisch. Eine zukünftige Möglich- 


keit, auch auf einem solchen Board 
in den Genuss von drei oder gar vier 
HD-4870-GPUs zu kommen, bietet 
die Verwendung des R700 alias HD 
4870 X2, denn er kombiniert zwei 
Grafikchips auf einer Karte. 


Die Möglichkeit, Crossfire X mit 
bis zu vier Karten zu nutzen, bie- 
tet ausschließlich AMDs High- 
End-Chipsatz 790FX. Jeder der vier 
Karten stehen dann acht PCI-E-2.0- 
Lanes zur Verfügung. Nicht ideal 
für High-End-Systeme ist allerdings 
der zwangsläufig zu verwendende 
Phenom-Prozessor, welcher spür- 
bar langsamer rechnet als ein gleich 
getaktetes Intel-Modell. 


Hardware-Konfiguration 

Theoretisch reicht es, einfach die 
gewünschte Menge Radeons in die 
entsprechenden Slots zu stecken 
und den Catalyst-Treiber zu instal- 
lieren. Praktisch sieht die Sache frei- 
lich etwas diffiziler aus. So sollten 
Sie gerade ab drei Karten ein Auge 
auf Ihr Netzteil werfen. Neben ins- 
gesamt sechs PCI-E-Steckern muss 
es - je nach Phenom-Modell und 
dessen Takt - bis zu 700 Watt be- 
reitstellen können. Wir verwende- 
ten ein Be quiet Dark Power Pro mit 
1.000 Watt Nennleistung. Probleme 


traten hiermit nicht auf. Das gleiche 
Modell mit 650 Watt kapitulierte da- 
gegen bereits beim Kaltstart - un- 
ser System, bestehend aus drei HD 
4870 und einem Phenom X4 9950 
BE, war nicht zum Betrieb zu über- 
reden. Wenn Sie wie wir Adapter 
von Dual-4-Pin auf 6-Pin verwenden 
müssen, sollten Sie beide HDD-4- 
Pin-Stecker an unterschiedliche 
Netzteilstränge stecken. Sonst kann 
es zu einer Überlastung der 12-Volt- 
Schiene kommen - im schlimmsten 
Fall zerstören Sie so Ihr Netzteil. 


Um Platzprobleme zu vermeiden, 
brauchen Sie ein großes Gehäuse - 
Laufwerksschächte im unteren Teil 
können die dritte Karte blockieren. 
Zudem sollte eine gute Belüftung 
vorhanden sein. Im Testbetrieb mit 
einem geschlossenen 08/15-Modell 
ohne zusätzliche Lüfter stürzte 
unser System reproduzierbar auf- 
grund von Temperaturproblemen 
der drei GPUs ab. Diese werden 
ohnehin extrem heiß, da gerade die 
beiden oberen Karten kaum Luft 
zum Atmen haben. Bis zu 96 Grad 
Celsius mussten die Radeons im 
Performance-Test des 3D Mark Van- 
tage über sich ergehen lassen. Ab 
dieser Schwelle versucht die Lüfter- 
steuerung, die Temperatur mit aller 
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einsatz 


Kraft zu halten: Mit einer gemesse- 
nen Lautstärke von bis zu 6,1 Sone 
unter Volllast und 60 Grad Celsius 
heißer Abluft an den Slotblenden 
fiel unser Test-PC somit in die Kate- 
gorie „hitziger Schreihals“. 


Wie Sie die Karten per Crossfire- 
Brücken untereinander verbinden, 
ist ebenfalls wichtig: die erste Ra- 
deon mit der zweiten und diese mit 
der dritten. Es ist nicht notwendig, 
dass alle Karten mit den anderen 
direkt per Brücke kommunizieren 
können. Spätestens bei vier Rade- 
ons wäre dies ohnehin nicht mög- 
lich, da pro HD 4xxx nur zwei Brü- 
ckenanschlüsse vorhanden sind. 


Softwarekonfiguration 

Mit dem aktuellen Catalyst 8.7 stell- 
te die Installation von zwei Karten 
kein Problem dar. Die dritte HD 
4870 sperrte sich dagegen vehe- 
ment gegen ihren Einsatz. Erst nach 
langwieriger und aufwendiger Kon- 
figuration, welche sich über mehre- 
re Stunden zog, ließ sich die dritte 
Radeon korrekt ansprechen. Sollte 
Crossfire X aktiv sein, findet sich im 
Catalyst Control Center (CCC) un- 
ter dem Punkt „Crossfire X“ der Ein- 
trag „3 GPUs enabled“. Wahlweise 
können Sie hier auch auf zwei oder 
eine Karte wechseln. Ärgerlicher- 
weise ändert sich hierbei jedesmal 
die Anordnung der Desktop-Sym- 
bole. Für Crossfire X unerlässlich ist 
zudem die Aktivierung von Catalyst 
AI. Um zu prüfen, ob alle Karten 
im Praxiseinsatz tatsächlich zusam- 
menarbeiten, reicht ein Durchlauf 
des 3D Mark 06: Anhand des Shader- 
Modell-3-Wertes können Sie sofort 
erkennen, ob alle Karten im Cross- 
fire-X-Modus laufen. 


Testsystem 

Um drei HD-4870-Karten genug 
Prozessorleistung zur Seite zu stel- 
len, setzen wir auf die schnellste 
Phenom-CPU: den X4 9950 in der 
Black Edition mit 2,6 Gigahertz. 
Ein 790FX-Mainboard und zwei 
GiByte DDR2-800-Speicher vervoll- 
ständigen unser Testsystem. Zudem 
verwenden wir Windows Vista in 
der 32-Bit-Variante und den aktu- 
ellen Catalyst 8.7. Für die Tests mit 
Crossfire X und vier HD-3870-GPUs 
haben wir einen Core 2 Extreme 
QX6850 auf 3,2 GHz übertaktet. 
Beim dritten Benchmark, dem Leis- 
tungsvergleich zwischen P45 und 
X48, kamen ein QX6850 mit 3 GHz 
und Vista x64 zum Einsatz. 
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P45 gegen X48 

Das Duell zwischen P45 und X48 
entscheidet Letzterer klar für sich: 
In manchen Fällen sind zwei Kar- 
ten auf dem P45 sogar langsamer als 
eine. Eventuell hilft hier ein kom- 
mender Treiber. Im Idealfall stei- 
gert sich die Spieleleistung mit zwei 
Karten auf dem X48 im Vergleich 
zu einer Karte um 61 Prozent. Im 
Schnitt sind es knapp 30 Prozent. 
Auffällig ist der Leistungsverlust 
durch Crossfire X im sehr CPU-Ii- 
mitierten Anno 1701. Hier sorgt 
der Synchronisationsaufwand, den 
der Prozessor zusätzlich berechnen 
muss, für weniger Fps. 


Mehr als zwei GPUs 

Die Skalierung von einer auf zwei 
HD 4870 ist auf dem 790FX-Sys- 
tem praktisch identisch mit der auf 
unserem X48-Rechner. Allerdings 
sorgt der QX6850 für höhere Fps 
bei CPU-lastigen Titeln wie Anno 
1701 oder World in Conflict. Setzen 
Sie ein HD-4870-Doppelpack ein, 
steigert sich die Framerate um 5 bis 
87 Prozent. Im Extremfall (Anno 
1701) ist eine einzelne HD 4870 je- 
doch schneller. Erst in 1.920 x 1.200 
oder gar 2.560 x 1.600 Pixeln entfal- 
tet Crossfire X sein Potenzial. 


Ausgehend von zwei HD 4870 
skaliert Triple-Crossfire nur noch 
gering. Einzig UT3 und World in 
Conflict laufen in 2.560 x 1.600 
schneller. Crysis profitiert nicht 
von drei GPUs, in Call of Duty 4 
sinkt die Fps-Rate sogar unter das 
Niveau von zwei HD 4870. Je mehr 
Karten zum Einsatz kommen, desto 
langsamer wird Anno 1701, da der 
Synchronisationsaufwand steigt. 
Schade: Im Praxiseinsatz trüben ge- 
rade mit drei GPUs auch bei 30 bis 
50 Fps stellenweise auftretende Mi- 
kroruckler und ein ständiger Input- 
Lag (Verzögerung der Mauseingabe) 
beim Catalyst 8.7 den Spielspaß. 


Fazit 

Zwei Karten lassen sich einfach und 
günstig kombinieren. Hier empfeh- 
len wir ein Mainboard mit X38-, 
X48-, 790X- oder 790FX-Chipsatz. 
Drei oder vier GPUs zu kombinie- 
ren, ist hingegen aufwendiger und 
lohnt sich daher hauptsächlich für 
3D-Mark-Rekordjäger 
tungsgierige Bastler, die den ho- 
hen Konfigurationsaufwand nicht 
scheuen und über einen großen 


oder leis- 


Monitor verfügen. > 
Marc Sauter 


Crossfire X 


Premium 


AMD 


BE Crossfire mit P45-Chipsatz 


sold d8 


sold Nm Sorg ena MH 


im Spieleeinsatz 


Wie man bereits an den Anschlüssen im Slot erkennt, stehen der zweiten Grafik- 
karte bei P45-Platinen lediglich acht PCI-E-2.0-Bahnen zur Verfügung. 


BESSER » | Fps 


Crysis v1.2.1, DX10, Sehr Hoch, kein FSAA/AF 
P BED. SPIELBAR 
0 10 20 | 30 


ab FLÜSSIG SPIELBAR 


8 gegen 16 Lanes 1.280 x 1.024 
E Der X48 bietet zweimal 16, der P45 je acht PCI-E-2.0-Lanes. 1.680 x 1.050 
E Crysis läuft dank zusätzlicher Lanes auf dem X48 schneller. 

E Der P45 ist mit zwei Karten teilweise langsamer als mit einer. Minimum-Fps 


PREIS 


2x HD 4870, X48-Board 


ME | 39 (+39%) 


420,- 


I 


(2x16 Lanes) | EEE j 35 (+52%) 
1x HD 4870, P45-Board 28 (Basis) 210- 
(1x16Lanes) M 23 (Basis) i 
2x HD 4870, P45-Board N 27 (-4%) 420- 
(2 x 8 Lanes) 24 an ý 
Crysis v1.2.1, DX10, Hoch, 2x FSAA/4:1 AF 
BESSER > | Fps o 10 20 30 BED. SPIELBAR ab FLÜSSIG a PREIS 
2x HD 4870, X48-Board m 42 (+35%) 420 
(2 x 16 Lanes) n 37 (+61%) a 
1x HD 4870, P45-Board 31 (Basis) 210- 
(1x16Lanes) _ | En 23 (Basis) i 
2x HD 4870, PA5- Board | EEE 30 (-3%) 420,- 
(2 x 8 Lanes) | 26 (+13%) ' 
Call of Duty 4 v1.7, 4x FSAA/8:1 AF 
» BED. P FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER» | Fps |o 10 20 "30° 40 "50 80" 70 s0 90 PRESS 
2x HD 4870, X48-Board 82 (+19%) 420- 
(2x16Lanes) U 76 (+2 5 7) i 
1x HD 4870, PA5-Boarc | EEE 69 (655) 210- 
(1x16lanes) U 61 (5251s) i 
2x HD 4870, PAS-Board] EEE 61 (-12%) 420- 
(2x8lanes)  /M 57 (-7%) ' 
Unreal Tournament 3 „VCTF-Suspense”, 4x FSAA/8:1 AF 
» BED. |» FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER »> | Fps |o a0 "6080100 120 140 EEES 
2x HD 4870, X48-Board z 138 (+16%) 420- 
(2x16Lanes) 134 (+52%) ' 
2x HD 4870, PA5-Boarc A 138 (416%) | y 
(2x8lanes) M 134 (+52%) i 
1x HD 4870, PA5- Board | EEE 119 (3:5) 210- 
(1x16Lanes) MM 88 (Basis) ' 
Anno 1701, 4x FSAA/8:1 AF 
BESSER P | Fps o 5 10 15 BED. SPIELEN, 25 FLÜSSIG SPIELBAI PREIS 
1x HD 4870, P45-Board 25 (Basis) 210- 
(1x16lanes) U 2 (525s) ' 
2x HD 4870, X48-Board _— 24 (-4%) 420 
(2x6 Lares)  / 22 (-3°:) “ 
2x HD 4870, PA5-Board E y 24 (-4%) 420- 
(2x8lanes) | 22 (-8%) i 


System: Core 2 Extreme QX6850, 2.048 MiByte DDR2-800 (5-5-5-18, 2T), Win Vista 64 Bit, Catalyst 8.7 
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Premium | Crossfire X 
AMD | im Spieleeinsatz 


BE Crossfire X aktivieren BE Crossfire X deaktivieren 


W Alıuveranve 


E 8 Crossfirex” 
=> Configure r Configure CrossFireX"” 
Diagnostics Catalyst Control Center... 
IV Enable CrossFireX"” Activate Profile 
i > Extended desktop 1. ATI Radeon HD 4800 Series 
Choose from the following Render GPU combinations: Disable display. 2. ATI Radeon HD 4800 Series 
Rotate displa > 
[2 GPUs (121410) z] en p | System Messages (Event Viewer) 
re 65-5 
3D Settings > Aa 
Ext 
. 
Wenn Sie mehr als zwei GPUs verwenden, gibt das Control Center diese Meldung Für besonders CPU-lastige Spiele wie Anno 1701 können Sie Crossfire X per 
aus. Bei Bedarf können Sie Crossfire X hier auch auf zwei Chips beschränken. Rechtsklick auf das Ati-Tray-Icon in wenigen Sekunden abschalten. 


Crossfire X mit drei Karten 7" Crossfire X mit vier GPUs 


E Zwei Radeon HD 4870 sind manchmal schneller als drei. 2.560 x 1.600 E Vier Grafikchips eignen sich für 3D-Mark-Rekordjäger. 
I Drei Karten bringen bei UT3 und WiC einen Vorteil. E Spiele sind mit vier GPUs nur in Extremsituationen vorne. 
E Crysis lief in 2.560 x 1.600 stets mit weniger als 1 Fps. Minimum-Fps E Drei GPUs skalieren gut gegenüber zwei Chips. aoM Bar 


Crysis v1.2, DX10, Sehr Hoch, kein FSAA/AF Crysis v1.2, DX10, High, kein FSAA/AF 
P BED. r 
BESSER P | Fps 0 5 10 15 20 25 BED. ET PREIS BESSER P> | Fps 0 10 20 P Ea ab FLÜSSIG a PREIS 
26 (+30%) BEE 5 (+ 1%) 
3 x HD 4870 - +41, 
i i 630 2x Radeon 0.3370 X 40 (+48%) 480,- 
Dumas _ EEE 26 (30) rn = ; 33 (+43%) 
x = 
ä ' E 15 (+1) 
EN 20 5) a 1 40 (+48%) 340,- 
1 x HD 4870 i 210,- E] i 34 (+48%) 
Co ëE 32 (Basis) 
1x Radeoni hn 3870 X2 27 (Basis) 240,- 
Crysis v1.2, DX10, Hoch, 2x FSAA/4:1 AF —— 23 (Basis) 
BESSER >| Fps |o 5 10 15 20 2 SPIELER PREIS 
TEE 23 (17%) a DX10, High, Ax FSAAAF 
2 x HD 4870 mA 420,- > BED. SPIELBAR > FLÜSSIG SPIELBAR 
- BESSER >| Fps |o 10 20 3 ab PREIS 
E 27 (+) i 41 (441%) 
3 x HD 4870 - x h 
x x 630, 2x Badean Hp agro X2 i 33 (+38%) 480,- 
ixua E 2; (52s) 31 — 28 (+40%) 
i 5 d ooa o aa o l 4 (+4) 
(3 GPUs) a] i 35 (+46%) 340,- 
m = 28 (+40%) 
Call of Duty 4, 4x FSAA/16:1 AF D u FR 
i EEE 24 (8 2sis - 
BESSER P | Fps 0 10 20 P T ab FLÜSSIG ra PREIS (2 GPUs) T 20 (Basis) 


60 (+5%) 


ET M E E 13 (19%) nr 
EEE 57 (3:5) 


Crysis v1.2, DX10, High, 8x FSAA/def. AF 


Te 36 (3251) 210; BESSER >| Fps |o 10 TE E 
-129 O ge 
soan i 5 0e epr 2'r Radeon HD 3870X i BEE T ago 
i EU) 19 (+208%) 
n O 25 EEE 40 -+43°6) 
Unreal Tournament 3 „VCTF-Suspense”, 4x FSAA/16:1 AF (3 GPUs) E 33 (+46%) 340,- 
BESSER » | Fps > BED. |> FLÜSSIG SPIELBAR A 11 (+81%) 
PSs jo 20 40| 60—80 100—120 —_140 ooo 23 (3: 
1 x Radeon HD 3870 X2 ` 
EE - 
3 x HD 4870 z TE er (+47%) 630,- (2 GPUs) a 23 (Basis) 240, 
2x HD 4870 : 86 (+87%) 133 645%) 420,- 
t : 3D Mark 06 v1.1, kein FSAA/AF 
1 x HD 4870 92 (Basis) 210,- 
: 46 (Basis) i BESSER »> | Pkt. |o 5.000 10.000 15.000 20.000 PREIS 
OOOO) 
2x Radeon a Bas |40- 
World in Conflict, DX10, 4x FSAA/4:1 AF (CCPUS) M 18.107 (16%) 
P BED. SPIELBAR = | FLÜSSIG SPIELBAR ME — | 
BESSERD|Fps |o 10 | 20 30 40 pneis HD 3870 X2 + HD 3870 | T PA 340.- 
3 35 (+30%) Cr m 117.421(412%) l 
xD m 3441139) | 830 — 
EEE EN 25 (1) Ta RadeonHD 3870:X2 ooo 240,- 
2xUDAS7O m 25 (+56%) 40 crus mo 15.592 (Basis) 
1 x HD 4870 16 (Basis) 27 (Basis) 210,- 
Unreal Tournament 3 v1.2, vctf-suspense, kein FSAA/16:1 
P BED] FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER »> | Fps |o 20 | 40 | 60 80 100 120 140 160 180 PREIS 
Anno 1701: FSAAS: NAF E 175 1%) 
Ü HD 3870 X2 + HD 3870 
BESSER >| Fps |o 5 10 et | "1055'S SPELAR prey B GPUS) | | It H lisia 340,- 
; 22 (Basis) ! 
1 x HD 4870 - nn 
n (4 GPUs; d 
2 x HD 4870 — i e 420,- E i 6) 
' EEE 173 (3::::) 
BE 19 (- 1 x Radeon. HD 3370 X, - 
306 [u —n ee rar 630,- Pe C m 5 
System: Phenom 9950 BE, 790FX-Board, 2.048 MiByte DDR2-800 (5-5-5-15, 2T), Vista 32 Bit, Catalyst 8.7 System: QX6850 @ 3.200 MHz, X38-Board, 2.048 MiB DDR3-1600, Vista 32 Bit, Catalyst 8.3 
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Krieg der Kerne 


Zwei, drei und vier 


Kerne im Vergleich 


Anders als Intel 
bietet AMD neben 
Dual- und Quad- 
auch Triplecore-CPUs 
an. Wie viele Kerne 
brauchen aktuelle 
Spiele und Anwen- 
dungen? Wir prüfen 
mit aktuellen Top- 
titeln sowie Anwen- 
dungs-Benchmarks 
und geben Empfeh- 
lungen für Aufrüster. 


ann der Phenom X3 mit 

drei Kernen die Leistungs- 

| Jücke zwischen den Dual- 

und Quadcore-Modellen füllen und 

so womöglich das beste Preis-Leis- 

tungs-Verhältnis bieten? Wir ver- 

gleichen den X3 8750 mit dem X4 

9750 und einem simulierten Zwei- 
kern-Phenom. 


Das Testsystem 

Um eine größtmögliche Vergleich- 
barkeit zu gewährleisten, verwen- 
deten wir für alle durchgeführten 
Benchmarks die gleichen Kompo- 
nenten. Zum Einsatz kam dabei ein 
Mainboard mit 790FX-Chipsatz, 
das wir mit zweimal 1.024 MiByte 
DDR2-800-RAM (5-5-5-15, 2T) be- 
stückten. Um eine Fps-Limitierung 
seitens der Grafikkarte auszuschlie- 
ßen, verwendeten wir eine über- 
taktete Radeon HD 4870, bei der 
der aktuelle Beta-Treiber Catalyst 
8.7 zum Einsatz kam. 


Da der schnellste Dreikernpro- 
zessor Phenom X3 8750 mit 2,4 
GHz taktet, verwendeten wir zum 
Vergleich die Vierkernvariante X4 
9750, ebenfalls mit 2,4 GHz. Mittels 


des Parameters „/NUMPROC=“ - zu 
finden in den „Erweiterten Optio- 
nen“ der Boot.ini - schalteten wir 
die Benutzung einzelner Kerne ab. 
Unter Windows XP klicken Sie dazu 
auf den Start-Button und geben bei 
„Ausführen“ den Befehl „msconfig“ 
ein. Hier wechseln Sie auf die Regis- 
terkarte „Boot.ini“ und klicken die 
Schaltfläche „Erweiterte Optionen“ 
an. Anschließend setzen Sie ein 
Häkchen bei „/NUMPROC=“. Die 
Abschaltung der Kerne prüften wir 
mit CPU-Z und dem Taskmanager. 
So simulierten wir einen Zweikern- 
Phenom mit 2,4 GHz. Den gibt es 
in dieser Form natürlich nicht im 
Handel. Da wir bei unseren Bench- 
marks die CPU-Leistung ermitteln 
wollten, deaktivierten wir sowohl 
Anti-Aliasing als auch die anisotro- 
pe Filterung. Zudem verwendeten 
wir grundsätzlich eine Auflösung 
von 1.280 x 1.024 Pixeln unter Ein- 
beziehung der höchstmöglich zu- 
schaltbaren Grafikoptionen. 


Call of Duty 4 

Für die Benchmarks des Shooters 
haben wir zwei verschiedene Sze- 
narien ausgewählt. Bei unserem 


standardmäßig verwendeten Save- 
game „Der Sumpf“ liefen wir 15 
Sekunden lang eine festgelegte 
Strecke ab. Eine hohe Anzahl KI-ge- 
steuerter Teamkollegen, Granaten- 
einschläge und zahlreiche weitere 
Effekte sorgten dabei für die nötige 
CPU-Belastung. Da für eine aussage- 
fähige Verlaufsgrafik (siehe über- 
nächste Seite) allerdings eine etwas 
längere Zeitspanne erforderlich ist, 
entschieden wir uns für die Eröff- 
nungsszene des Szenarios „Charlie 
surft nicht mehr“. Hier starteten 
wir Fraps direkt zu Beginn der 
selbstlaufenden Sequenz und zeich- 
neten 30 Sekunden lang die Durch- 
schnitts-Fps-Werte auf. In puncto 
Leistung konnten sich in diesem 
Benchmark Phenom X4 und X3 
klar vor die simulierte Dualcore- 
Variante setzen. Der Unterschied 
zwischen dem Drei- und Vierkern- 
modell fiel im weiteren Verlauf al- 
lerdings wesentlich geringer aus. 


Race Driver: Grid 

Wie Colin McRae: Dirt mit der glei- 
chen Engine skaliert die Leistung 
bei Race Driver: Grid sehr gut mit 
einer steigenden Anzahl von » 
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Premium 
AMD 


A Pr A C Standard- 
l] Multicore-Unterstützung bei Mass Effect Anwendungs-Bench ma rks [einstellungen 
p CPU-Auslastung— [Verlauf der CPU-Auslastung E Die Anwendungs-Benchmarks und synthetischen Tests zeigen, 
wie gut mehrere CPU-Kerne im Idealfall skalieren. 
I Bei 7-Zip bringen vier Kerne einen deutlichen Praxisnutzen. 
3D Mark 06 (CPU-Test) 
BESSER » | Pkt. |o 1000 2000 3000 4000 PRAIS 
X43750 (2,4 GHz, vier Kerne) | |} En Br u 3.594 (+78%) 150,- 
X3 8750 (2,4 GHz, drei Kerne) | || 1 2.900 (+44%) 140,- 
rAuslagerungsdatei| 7 Verlauf der Auslagerungsdateiauslastung RACS750 7.0 CH. zwei Kae] ~A Nl. 
Cinebench R10 (x-CPUs) 
BESSER » | Pkt. |o 2000 4000 6000 8000 PREIS 
X49750 (2,4 GHz, vier Kerne) | | = = Zn 7.664 (+83%) 150,- 
X3 8750 (2,4 GHz, drei Kerne) | | 5.896 (+41%) 140,- 
X49750 0,4 GHz, zwei Kerne)] 4.182 (Basis) N. 
Insgesamt Physikalischer Speicher (KB) 7-Zip, komprimieren 32 MB 
Handles 6376 || Insgesamt 2096364 i i 
Threads 408 || verfügbar 1004908 BESSER <d | KiB/s PREIS 
Prozesse 26 Systemcache 639784 u 2000 4000 6000 8000 10000 
X49750 (2,4 GHz, vier Kerne) | || 8.084 (+79%) 150,- 
r CPU-Auslastung ~ f Verlauf der CPU-Auslastung 
X3 8750 (2,4 GHz, drei Kerne)] | i = 5 E 6.011 (+33%) 140,- 
[4,9750 (2,4 GHz, zwei Kerne)] EEE 4.5 16 (Basis) N. 
System: HD 4870 OC, 790FX-Board, 2.048 MiByte DDR2-800 (5-5-5-15, 2T), Windows XP, Catalyst 8.7 Beta 


rAuslagerungsdatei 


r verlauf der Auslagerungsdateiauslastung 


Beim Triplecore-Modell Phenom X3 8750 arbeitet ein Kern am Limit. Beim X4 
9750 wird die Last gleichmäßiger auf alle vier Kerne verteilt. 
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CPU-Kernen: Der Triplecore-Phe- 
nom kann ein Leistungsplus von 14 
Prozent (57 Fps) gegenüber dem 
simulierten Zweikernmodell ver- 
buchen. Beim Quadcore-Prozessor 
sind es sogar 22 Prozent (61 Fps). 
Bei diesem Spiel sind Sie mit vier 
Kernen also durchaus besser be- 


World in Conflict 

Der integrierte Benchmark von 
World in Conflict profitiert hinge- 
gen nur wenig von mehr als zwei 


zeigte sich auch eine deutliche 
Leistungsdifferenz zwischen drei 
und vier Kernen: Während sich die 
X4-CPU deutlich von ihren Kontra- 
henten absetzen konnte, dümpelte 
der X3-Phenom zum Teil auf Dual- 
core-Niveau. 


m Insgesamt Physikalischer Speicher (KB) 1 
Handles 6675 Insgesamt 2096364 p a 
re Ae E a dient. Anwendungs-Benchmarks 
Prozesse, & || EEEnz> 665704 Wie zu erwarten war, skalierten die 


von uns verwendeten Anwendun- 
gen sowie der synthetische Test 3D 
Mark 06 hervorragend mit einer 
steigenden Anzahl von Kernen. 


S p i e l e- Ben ch ma rks | re Kernen. So fiel in den anspruchs- Zum Einsatz kamen neben dem alt- 
vollen Szenen die Framerate bei al- gedienten 3D Mark 06 Cinebench 
I Drei der vier Spiele profitieren von mehr als zwei Kernen. Minimum-Fps len drei CPUs etwa gleich weit (sie- in der Version R10 sowie der in- 
I Beim integrierten WIC-Benchmark schwanken die Ergebnisse. he Verlaufsdiagramm rechts). Die terne Benchmark des Komprimie- 
I Der X4 9750 hat ein besseres Preis-Leistungs-Verhältnis. : 5 ` . : Pp 
Vierkern-CPU hat zwar den höchs- rungs-Tools 7-Zip. Bei Letzterem 
Call of Duty 4 v1.7 ten Maximum-Fps-Wert, in der ermittelten wir das Ergebnis im 
BESSER» | Fps lo 10 20 30 a0 "50 ER 80 90 PREIS Spielepraxis bringt das aber keinen Komprimierungstest (32 MiByte) 
X49750 (2,4 GHz, vier Kerne)] EEE 32 (+ 52°) 150,- Vorteil. Falls Sie also planen, Ihren mitvier Threads, während wir beim 
X 8750 (2,4 GHz, drei Kerne) ] 77 (+43°) 140,- Prozessor aufzurüsten, können Sie 3D Mark 06 den CPU-Test und bei 
Xa o750 0,4 GHz, zwei Kerne] El 5. (5255) N.L. im Fall von World in Conflict davon Cinebench den X-CPU-Benchmark 
cia > ausgehen, dass ein höherer Takt verwendet haben. 
Race Driver: Grid Patcı i sesji 
i eeo SER einer zusätzlichen Anzahl von CPU- 
BESSER $ | F| | Ñ PREIS n € n 
Ps jo 10 20 30 40 50 60 70 Kernen vorzuziehen ist. Fazit 
XA 9750 (2,4 GHz, vier Kerne) | En 61 (+22%) 150,- 
- Der Quadcore-Phenom X4 9750 
X3 8750 (2,4 GHz, drei Kerne) I En 57 (414%) 140,- p 7 3 P 
—— nn Ar Mass Effect liegt bei allen Spielen bis auf World 
Eine gut reproduzierbare Szene zu in Conflict deutlich vorne und lie- 
World in Conflict v1.0.0.7 finden, war gerade bei Mass Effect fert stets ein spielbares Ergebnis. 
BESSER >| Fps |o 10 i PED g cr a PREIS mit einigen Schwierigkeiten ver- Der X3 8750 ist meist langsamer 
X3 8750 (L4 GHz, drei Keme) EN 38 (+9%) 140,- bunden. Das liegt daran, dass sich und nur zehn Euro günstiger. An- 
e 37 (+6%) 150, die Figuren des epischen Sci-Fi-Rol- ders sieht es im Vergleich zwischen 
a 3750 (2,4 GH, zue Keme) 35 (Bash) Ni lenspiels nach jedem Ladevorgang X4 9650 und X3 8650 mit jeweils 
Mass Effect anders verhalten und die CPU-Last 2,3 GHz aus - der X3 8650 kostet 
BED. | FLÜSSIG SPIELBAR somit von Mal zu Mal unterschied- nur 100 Euro und ist daher ein Spar- 
BESSER >| Fps |o 10 |20 3b 40 50 60 70 80 PREIS . N . ; . 3 p 
EMA N EE 78 (+8%) 150- lich ausfällt. Wir entschieden uns tipp. Anspruchsvolleren Spielern 
738750 124 GH, drei Kr) EEE 72 (09) 140,- daher für eine selbstlaufende empfehlen wir allerdings den Core 
Ko (2,0 GHz, zwei Kea E 7 2 (Bis) NL. Skriptsequenz, die aufgrund von 2 Quad Q9450 (240 Euro) oder den 
schnellen Schnitten und vielen Ef- Phenom X4 9850 (160 Euro). E 
System: HD 4870 OC, 790FX-Board, 2.048 MiByte DDR2-800 (5-5-5-15, 2T), WinXP, Catalyst 8.7 Beta fekten den Prozessor belastet. Hier Manuel Schulz 


Premium | Krieg der 
AMD | Kerne 


Frameverlauf: Call of Duty 4 


Fps / Zeit in Sekunden 


60 E 2 Kerne 
E 3 Kerne 
a E 4 Kerne 


Fps (mehr ist besser) 


System: Radeon HD 4870 OC, 790FX-Board, 2.048 MiByte DDR2-800-RAM (5-5-5-15, 2T), Windows XP, Catalyst 8.7 Beta 


Frameverlauf: Race Driver: Grid 


Fps / Zeit in Sekunden 


E 2 Kerne 
E 3 Kerne 
4 Kerne 


Fps (mehr ist besser) 


System: Radeon HD 4870 OC, 790FX-Board, 2.048 MiByte DDR2-800-RAM (5-5-5-15, 2T), Windows XP, Catalyst 8.7 Beta 


Frameverlauf: World in Conflict 


Fps / Zeit in Sekunden 


E 2 Kerne 
E 3 Kerne 
E 4 Kerne 


Fps (mehr ist besser) 


System: Radeon HD 4870 OC, 790FX-Board, 2.048 MiByte DDR2-800-RAM (5-5-5-15, 2T), Windows XP, Catalyst 8.7 Beta 


Frameverlauf: Mass Effect 


Fps / Zeit in Sekunden 


E 2 Kerne 
E 3 Kerne 
E 4 Kerne 


Fps (mehr ist besser) 


System: Radeon HD 4870 OC, 790FX-Board, 2.048 MiByte DDR2-800-RAM (5-5-5-15, 2T), Windows XP, Catalyst 8.7 Beta 


www.pcgh.de 09/2008 | PC Games Hardware Premium 


Premium | AMD 


hi 
FAN 


{iil 
gess 


Vier Grafikkarten mit großem Kühler im Crossfire-X-Modus passen nur bei weni- 
gen 790FX-Boards wie dem K9A2 Platinum von MSI. 


BEE Asus M3A32-MVP Deluxe 


Beim 790FX-Board von Asus wird eine Kühlung für die Speichermodule mitgelie- 
fert. Sie passte im Test jedoch nicht bei allen RAM-Heatspreadern problemlos. 
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Test: Boards für AMD- 


Wer auf eine AMD-CPU umrüsten will, findet dank 
unserer Empfehlungen die optimale Platine — egal ob 
Spielerechner, HTPC oder möglichst günstiger Umstieg. 


ainboards mit Sockel AM2/ 

AM2+ für AMD-Prozessoren 

haben einen klaren Vorteil 
gegenüber Platinen für Intel-CPUs: 
Sie sind deutlich günstiger. So be- 
kommen Sie ein Top-Board mit 
Crossfire-X-Unterstützung bereits 
für 130 Euro. Wer einfach günstig 
aufrüsten will, zahlt sogar nur 60 
Euro. Wir haben die fünf besten Pla- 
tinen für jeden Einsatz ausgesucht. 
Alle vorgestellten Boards unterstüt- 
zen aktuelle Phenom-CPUs. 


High-End-Spiele-PC 

Wer SLI will, braucht ein Mainboard 
mit Nvidia-Chipsatz. Das Topmodell 
für AMD-Prozessoren ist der Nforce 
780a SLI. Er ermöglicht sogar Drei- 
Wege-SLI mit drei Grafikkarten. Da- 
für eignen sich Geforce GTX 280, 
GTX 260, 9800 GTX, 8800 Ultra 
oder 8800 GTX. Dank Hybrid-SLI- 
Technik können die drei erstge- 
nannten Modelle im 2D-Betrieb 
abgeschaltet werden, um Strom 
zu sparen. Dann übernimmt die 
integrierte Grafikeinheit. Sie kann 
sogar die CPU bei der Berechnung 
von HD-Videos entlasten. Ein sehr 
gutes Board mit Nforce 780a SLI 
kommt von Asus: Das M3N-HT De- 
luxe vereint hervorragende BIOS- 
Optionen mit großzügiger Ausstat- 
tung. So können Übertakter alle 
wichtigen Spannungen in feinen 
Schritten konfigurieren (siehe Ta- 
belle rechts). Eine Besonderheit bei 
der Ausstattung ist die Asus-Tech- 
nik Express Gate. Damit laden Sie 
direkt nach dem Rechnerstart in- 
nerhalb von wenigen Sekunden ein 
kompaktes Betriebssystem, mit dem 
Sie etwa online surfen oder Skype 
nutzen. In allen Leistungstests er- 
zielt das M3N-HT Deluxe sehr gute 
Ergebnisse. Einziger Schönheits- 
fehler: Im Windows-Leerlauf ist der 
Stromverbrauch relativ hoch. 


AMDs aktueller Top-Chipsatz 790FX 
hat eine etwas niedrigere Leistungs- 
aufnahme. Zudem ermöglicht er 
Crossfire X mit bis zu vier Grafik- 
karten. Dann stehen jeweils acht 
Lanes mit PCI-Express-2.0-Bandbrei- 
te zur Verfügung - jedenfalls sofern 
die Karten PCI-E-2.0 unterstützen. 
Die beiden sehr guten 790FX-Pla- 


tinen MA790FX-DQ6 von Gigabyte 
und das Asus-Modell M3A32-MVP 
Deluxe Wifi-AP bieten sehr gute 
BIOS-Optionen. Die Gigabyte-Plati- 
ne verfügt über die bessere Lüfter- 
steuerung und zwei LAN-Anschlüs- 
se. Beim Asus-Board bekommen 
Käufer hingegen WLAN. Zudem 
können Sie drei AMD-Grafikkarten 
mit hohem Kühler (etwa Radeon 
HD 4870) einbauen. Bei Gigabytes 
MA790FX-DQ6 ist nicht genug Platz 
- es passen nur zwei Karten mit ho- 
hem oder drei mit flachem Kühler. 
Welche Platine Sie kaufen, sollten 
Sie davon abhängig machen, ob Sie 
mehr als zwei entsprechende Kar- 
ten und WLAN nutzen oder die bes- 
te Lüftersteuerung wollen. 


Günstiges Board 

Für nur 60 Euro ist MSIs K9A2 CF 
unser Spartipp. Es verfügt über 
AMDs 790X-Chip, der (anders als 
der 790FX) lediglich Crossfire mit 
zwei Karten und je acht PCI-E-2.0- 
Lanes unterstützt. BIOS-Optionen 
und Platinenlayout sind gelungen. 
Die Ausstattung beschränkt sich 
auf das Nötigste samt schnellem Gi- 
gabit-LAN und viermal SATA - das 
reicht für nicht so Anspruchsvolle. 
Platinen mit AMDs Einsteiger-Chip- 
satz 770 gibt es zwar bereits ab 50 
Euro, jedoch unterstützen sie an- 
ders als das K9A2 CF mit 790X-Chip 
kein Crossfire. Angesichts der güns- 
tigen Grafikkartenpreise ist daher 
das MSI-Board unsere Empfehlung. 


HTPC-Platine 
Der beste Chipsatz für Wohnzim- 
mer-PCs ist derzeit AMDs 780G. 
Er hat einen niedrigen Verbrauch 
im Leerlauf und berechnet alle 
HD-Videoformate. Zudem eignet 
sich die Onboard-Grafik für ältere 
Spiele oder aktuelle Titel in mittle- 
rer Detailstufe (Infos ab Seite 32). 
Unsere 780G-Empfehlung ist das 
Gigabyte-Board MA78GM-S2H. Es 
bietet eine sehr gute Lüftersteue- 
rung, verfügt über Firewire sowie 
E-SATA und liefert großartige Er- 
gebnisse in allen Leistungstests 
zum guten Preis von 60 Euro. 
Im BIOS können Sie die Grafik- 
einheit sogar weit übertakten. E 
Daniel Möllendorf 


www.pcgh.de 


Prozessoren 
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AM2(+)- 
BOARDS 
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Mainboard- 
Empfehlungen 


Ausgabe 02/2008 


Getestet in | Ausgabe 05/2008 Ausgabe 02/2008 Ausgabe 04/2008 Ausgabe 02/2008 
Produkt |M3N-HT Deluxe MA790FX-DQ6 M3A32-MVP Deluxe Wifi-AP| MA78GM-S2H K9A2 CF 
Hersteller | Asus Gigabyte Asus Gigabyte MSI 
Webseite | www.asus.de www.gigabyte.de www.asus.de www.gigabyte.de www.msi-computer.de 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | Ca. € 150,-/gut Ca. € 130,-/gut Ca. € 150,-/befriedigend Ca. € 60,-/gut Ca. € 60,-/gut 
Chipsatz (North-/Southbridge) | Nforce 780a SLI SPP/MCP 790FX/SB600 790FX/SB600 780G/SB700 790X/SB600 
BIOS-Version/Board-Revision | 0603/1.02G F3C/1.0 0603/1.02G F2/1.0 1.1/1.0 
Typberatung | HD-fähige HTPCs, SLI-Nutzer Übertakter, E-SATA-Nutzer Übertakter, WLAN-Nutzer HD-fähige HTPCs Preisbewusste Phenom-Käufer 
Overclocking-Tauglichkeit | 1,75 1,75 1,75 2,00 2,00 
AUSSTATTUNG | 1,71 1,68 1,81 2,03 2,25 
Speichersteckplätze |4 x DDR2 4xDDR2 4x DDR2 4x DDR2 4x DDR2 
Mechanische x16-Slots | 3 Slots 4 Slots 4 Slots Slot 2 Slots 
PCI-Express-Slots (x1, x4 oder x8) | Ein x1-Slot Ein x1-Slot - Ein x1-Slot Ein x1-Slot 
PCI-Slots | 2 Slots 2 Slots 2 Slots 2 Slots 2 Slots 
Onboard-LAN | 1x 1.000 MBit/s Marvell 2 x 1.000 MBit/s Realtek 1x 1.000 MBit/s Marvell x 1.000 MBit/s Realtek 1x 1.000 MBit/s Realtek 
USB-Ports (Lieferumfang, inkl. Blende) | 6 Ports 6 Ports 6 Ports 4 Ports 4 Ports 
Maximale Anzahl an USB-Ports | 10 Ports 10 Ports 10 Ports 2 Ports 10 Ports 
Firewire (Lieferumfang, inkl. Blende) | 1 Port 1 Port 2 Ports Port 
Maximale Anzahl an Firewire-Ports | 2 Ports 3 Ports 2 Ports 2 Port - 
SATA-Anschlüsse |6 Ports 6 Ports 6 Ports 5 Ports 4 Ports 
E-SATA-Anschlüsse | 1 Port 4 Ports (zwei davon durchgeschleift) 1 Port Port - 
PATA-Anschlüsse | 1 Port 1 Port 1 Port Port 1 Port 
RAID-Modi | 0, 1, 0+1, 5, JBOD 0, 1, 0+1, JBOD 0,1,0+1 0, 1,10 0,1,0+1 
Onboard-Sound | ADI 1988B Realtek ALC889A ADI 19888 Realtek ALC889A Realtek ALC888 
Sound-Anschlüsse | Optisch, koaxial Optisch, koaxial Optisch, koaxial Optisch Nur analog 


Lüfteranschlüsse 


4 Anschlüsse 


5 Anschlüsse 


4 Anschlüsse 


2 Anschlüsse 


3 Anschlüsse 


PATA-/SATA-Kabel 


1x PATA/6 x SATA 


1 x PATA/4 x SATA/1 x E-SATA 


1 x PATA/6 x SATA 


1 x PATA/2 x SATA 


1x PATA/1 x SATA 


EIGENSCHAFTEN 
Multi-GPU-Unterstützung 


Asus Update, PC Probe Il 
1,60 
1x 16 und 2 x 8 Lanes, PCI-E 2.0 


Easy Tune 5 Pro, Gigabyte @BIOS 
2,01 
2x 16 oder 4x 8 Lanes, PCI-E 2.0 


Update, PC Probe Il, AMD Overdrive 
1,83 
2x 16 oder 4x 8 Lanes, PCI-E 2.0 


Sonstige Ausstattung | Express Gate, Speicherkühler, Triple- | Dual-BIOS WLAN, Speicherkühler, zwei Crossfire- 
SLI-Brücke, HDMI-DVI-Adapter Brücken 
Software | Norton Internet Security, Ai Suite, Norton Internet Security, Gigabyte Norton Internet Sec., Ai Suite, Asus Norton Internet Security, Gigabyte MSI Dual-Core Center, MSI Live 


Easy Tune 5 Pro, Gigabyte @BIOS 
1,96 


Update 3, AMD Overdrive 
2,34 
2x8 Lanes, PCI-E 2.0 


Besondere Features 


EPP, ESA, HD-Video-Unterstützung, 


Quad-Crossfire 


Quad-Crossfire 


Radeon HD 3200, HD-Video-Unter- 


Geforce-Boost, Hybrid Power stützung 
FSB/HT-Link | 200-600 MHz 200-500 MHz 200-600 MHz 200-500 MHz 200-600 MHz 
CPU-Multiplikator | Einstellbar Einstellbar Einstellbar Einstellbar Nicht veränderbar 
Speichertimings | 42 Einstellungen 14 Timings 4 Timings 17 Einstellungen 11 Timings 
Speicherteiler | 5 Teiler 5 Teiler 5 Teiler 5 Teiler 5 Teiler 


CPU-Spannung (Phenom 9600: 1,25 Volt) 


0,775 V bis 1,55 V 


ormal bis +0,5 V 


0,8 V bis 1,6875 V 


Normal bis +0,6 V 


1,293 V bis 1,557 V 


CPU-Spannungs-Abstufung 


0,0125-Volt-Schritte 


0,025-Volt-Schritte 


0,0125-Volt-Schritte 


0,025-Volt-Schritte 


0,038-Volt-Schritte 


RAM-Spannung (DDR2: 1,8V) | 1,8 V bis 2,5 V ormal bis +0,5 V ‚8V bis 2,5 V Normal bis +0,3 V 1,8 V bis 2,9 V 
Chipsatz-Spannung | 1,1 V bis 1,7 V ormal bis +0,4 V bis 1,4 V (NB), bis 1,4 V (SB) Normal bis +0,3 V 1,1 V bis 1,4 V (NB) 
PCI-E-Spannung ormal bis +0,45 V „1V bis 1,4 V - - 
FSB/HT-Spannung | 1,2 V bis 1,5 V ormal bis +0,4 V „2V bis 1,5 V - 1,25 V bis 1,5 V 
HT-Multiplikator | 1 bis 9 1 bis 13 1bis 9 1 bis 13 1 bis 13 
Dynamische Übertaktung: Prozessor | Al Overclocking - - 


Dynamische Übertaktung: Grafikkarte 


AI Overclocking 


D.0.T. 


Dynamische Lüftersteuerung 


Ja (CPU in feinen Stufen, drei weitere 
Lüfter reagieren nicht) 


terer Lüfter in zwei Stufen) 


a (CPU-Lüfter fast stufenlos, ein wei- 


a (nur CPU, feine Stufen) 


Ja (CPU fast stufenlos, Sys-Fan nur 
mit vierpoligem Anschluss) 


Ja (nur CPU, feine Stufen) 


.024 x 768, kein FSAA/AF 


Besondere BIOS-Optionen 


0.C. Profile, EZ Flash 2 


BIOS-Savegames 


0.C. Profile, EZ Flash 2 


BIOS-Savegames 


16 Sekunden 


Boot-Dauer (Windows-Ladebildschirm) | 25 Sekunden 23 Sekunden 12 Sekunden 30 Sekunden 
Boot-Dauer (Windows: Willkommen) | 50 Sekunden 53 Sekunden 36 Sekunden 59 Sekunden 35 Sekunden 
Realer FSB/HT-Takt (CPU-Z v1.42) | 200,0 MHz 200,3 MHz 200,6 MHz 201,4 MHz 200,0 MHz 


Probleme beim Board-Layout 


CPU-Sockel weit oben 


Alle vier x16-Slots sitzen direkt 
untereinander 


CPU-Sockel weit oben 


CPU-Sockel weit oben 


Dual-Slot-Grafikkarten blockieren 
einen SATA-Port 


Spieleleist. Onboard-Sound, Avg/Min-Fps* 


18/15 Fps - sehr gut 


18/15 Fps - sehr gut 


19/15 Fps - sehr gut 


Northbridge-Temperatur | 58,9 Grad Celsius 48,2 Grad Celsius 52,5 Grad Celsius 53,3 Grad Celsius 59,9 Grad Celsius 
Chipsatzkühlung | Passive Heatpipe-Kühlung Passive Heatpipe-Kühlung Passive Heatpipe-Kühlung Passive Kühlung Passive Kühlung 

Stromverbrauch: Windows-Leerlauf* | 141,7 Watt 124,7 Watt 134,3 Watt 114,1 Watt 113,7 Watt 
Stromverbrauch: Stabilitätstest* | 245,1 Watt 228,0 Watt 230,1 Watt 252,1 Watt 225,3 Watt 
Suspend-to-RAM-Test (53) | Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden 
SPD-Erkennung | Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden 

Praxisprobleme - - - - 

LEISTUNG | 1,36 1,31 1,38 1,36 1,64 


18/14 Fps - sehr gut 


18/15 Fps - sehr gut 


Super Pi 1M, Mod 1.5 


33,0 Sekunden 


34,9 Sekunden 


34,1 Sekunden 


34,0 Sekunden 


34,7 Sekunden 


USB-Leistung 


37,6 MiByte/s - sehr gut 


31,9 MiByte/s - gut 


32,9 MiByte/s - gut 


33,0 MiByte/s - gut 


27,8 MiByte/s - befriedigend 


LAN-Leist. oberer Port (senden/empfangen) 


116/116 MiByte/s - sehr gut 


116/116 MiByte/s - sehr gut 


116/116 MiByte/s — sehr gut 


116/116 MiByte/s — sehr gut 


116/116 MiByte/s - sehr gut 


LAN-Leist. unterer Port (senden/empfangen) 


Nicht vorhanden 


116/116 MiByte/s - sehr gut 


Nicht vorhanden 


Nicht vorhanden 


Nicht vorhanden 


Kompatibilität: Speicher 


Alle Module bestanden 


Alle Module bestanden 


Alle Module bestanden 


Alle Module bestanden 


Alle Module bestanden 


Kompatibilität: Grafikkarten 


Alle Karten bestanden 


Alle Karten bestanden 


Alle Karten bestanden 


Alle Karten bestanden 


Alle Karten bestanden 


Kompatibilität: CPU-Kühler 


CNPS8000 nicht mit 4 DIMMs 


Alle Kühler bestanden 


CNPS8000 nicht mit 4 DIMMs 


Alle Kühler bestanden 


Alle Kühler bestanden 


DDR2-1066-Test 


Bestanden im Ganged-Modus 


Bestanden im Ganged-Modus 


Bestanden im Ganged-Modus 


Bestanden im Unganged-Modus 


Nicht bestanden 
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PCGH-Stabilitätstest | Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden 
Wertung: ca Drei-Wege-SLI Wertung: a Gutes OC-BIOS Wertung: sr Viele OC-Möglichkeiten Wertung: č Berechnet HD-Videos Wertung: A Sehr günstig 
F A Z | | I ġa Hybrid-SLI g un E-SATA i g Ka WLAN, Speicherkühler I & Sehr gutes BIOS y ar Crossfire möglich 
1,47 = Verbrauch im Leerlauf 1,52 = Anordnung der Slots 1,56 = Relativ teuer 1,62 = Wenig Ausstattung 1,90 == Wenig Ausstattung 


* Phenom 9600, Radeon X1950 XTX, 2.048 MiByte DDR2-800-RAM (4-4-4-12), Anno 1701 v1.02, 
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Die besten Tipps und 


Leistungstuning 


für CPUs und GPUs 


Egal ob Prozessor, 
Mainboard-Chipsatz 
oder GPU - fast alle 
für eine gute Spiele- 
leistung wichtigen 
Komponenten gibt 
es von AMD. Auf den 
folgenden Seiten 
zeigen wir, wie Sie 
AMD-CPU, -Board 
oder -Grafikkarte 
optimal tunen und 
aufwerten. 


Arbeitsmaterial 


E Rivatuner v2.09 
WEBCODE 2526, Heft-DVD 
E Atitool v0.27 Beta 4 
WEBCODE 26JP, Heft-DVD 
E GPU-Z v0.2.5 
WEBCODE 26JR, Heft-DVD 
E Ati Tray Tools v1.3.6.1042 
WEBCODE 26JS, Heft-DVD 
E Radeon BIOS Editor v1.11 
WEBCODE 26JT 
E Atiflash v3.60 
WEBCODE 26JU 
E Atiwinflash v2.0.1.2 
WEBCODE 26JW 
E AMD Overdrive v2.1 
WEBCODE 26KC 


E CPU-Z v1.46 
WEBCODE 26KD 


E LDT 
Steht für „Lightning Data 
Transport” und war der AMD- 
Arbeitstitel für den HT-Link 


E Northbridge 
Teil des Chipsatzes, dient primär 
zur Anbindung der Komponen- 
ten an die CPU 
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it den richtigen Einstel- 
lungen schöpfen Sie das 
Potenzial der AMD-Kom- 


ponenten in Ihrem PC optimal aus. 
Eventuell erhalten Sie mit einer 
Steigerung der Taktraten Ihrer CPU 
oder Grafikkarte sogar noch etwas 
Leistung gratis. Wie Sie Ihren AMD- 
Chips die Sporen geben, erfahren 
Sie in diesem Artikel. Zunächst fas- 
sen wir dabei die besten Tuning- 
Tipps für Grafikkarten zusammen. 


Was Sie beachten sollten 
Auch wenn die verwendeten Chips 
in vielen Fällen über ein gewisses 
Übertaktungspotenzial verfügen, 
müssen Sie bei dieser Art der Leis- 
tungssteigerung vorsichtig vorge- 
hen: Im Normalfall sind Schäden 
durch Overclocking nicht von der 
Herstellergarantie abgedeckt. Da- 
her geschehen Übertaktungsversu- 
che immer auf eigene Gefahr. 


Der Grafiktreiber 

Die Basis für die optimale Funktion 
Ihrer Radeon-Grafikkarte bildet der 
AMD Catalyst. Die Catalyst Software 
Suite, die neben den benötigten 
Treibern für aktuelle AMD-Karten 
das Catalyst Control Center enthält, 
finden Sie in der Version 8.6 auf 
unserer Heft-DVD. Außerdem steht 
auf der offiziellen Download-Seite 
(WEBCODE 26H6) immer die aktu- 
elle Version zur Verfügung. Halten 


Sie die Catalyst-Treiber auf Ihrem 
System auf dem neuesten Stand, 
um Probleme mit aktuellen Spielen 
zu vermeiden und die beste Perfor- 
mance Ihrer Karte sicherzustellen. 


Die Menüs der Catalyst Software 
Suite sind normalerweise in Eng- 
lisch. Andere Sprachversionen der 
Treibersoftware sind ebenfalls er- 
hältlich, jedoch müssen Sie dazu 
die Elemente des Softwarepakets 
(Treiber, Catalyst Control Center, 
WDM-Treiber für AMD-Karten mit 
Video-Unterstützung) auf der AMD- 
Downloadseite einzeln herunter- 
laden. Wenn Ihr Rechner Sie auch 
nach korrekter Installation der Ca- 
talyst-Treiber bei jedem Systemstart 
mit der Installationsaufforderung 
für ein „unbekanntes Gerät“ kon- 
frontiert, liegt dies meist an der in- 
tegrierten HD-Audio-Unterstützung 
Ihrer Radeon-Karte. Diese dient 
dazu, die akustischen Signale Ihres 
Rechners zusammen mit dem Bildsi- 
gnal per HDMI-Kabel an einen hoch- 
auflösenden Fernseher zu über- 
tragen. Um den Soundchip Ihrer 
Radeon-Karte korrekt anzusteuern, 
benötigen Sie den Microsoft-Hotfix 
KB888111 sowie den AMD-HDMI- 
Audiotreiber. Beides finden Sie un- 
ter dem WEBCODE 26H7. 


Um die Leistungs- und Qualitätsein- 
stellungen per Grafiktreiber zu kon- 


figurieren, starten Sie das Catalyst 
Control Center. Klicken Sie hierzu 
mit der rechten Maustaste auf den 
Desktop und wählen Sie das zuge- 
hörige Anwendungssymbol 
Beim ersten Start entscheiden Sie 


aus. 


sich, welche Benutzeroberfläche 
Sie verwenden wollen. Zur Aus- 
wahl stehen die Optionen „Basic“ 
(mit einfachen Konfigurationsas- 
sistenten) und „Advanced“ (für 
fortgeschrittene Benutzer). Um die 
gesamte Vielfalt an Konfigurations- 
möglichkeiten zu nutzen, wählen 
Sie letztere Option und klicken auf 
„Next“. Im nächsten Fenster sehen 
Sie links eine Reihe von Aufgaben- 
bereichen. Sobald Sie einen dieser 
Menüpunkte per Linksklick aus- 
wählen, präsentiert sich Ihnen auf 
der rechten Seite das zugehörige 
Konfigurationsfenster. 
tigsten Optionen zu Grafikleistung 
und Darstellungsqualität finden Sie 
unter „3D“. 


Die wich- 


Der Menüpunkt „Standard Settings“ 
bietet Ihnen die Möglichkeit, die 
gewünschte 
Geschwindigkeit und Qualität in 
fünf Stufen einzustellen. Setzen 


Balance zwischen 


Sie einen Haken in das Kästchen 
„Use custom settings“, wenn Sie 
die 3D-Grafikeffekte lieber indi- 
viduell anpassen möchten. Unter 
„Anti-Aliasing“ konfigurieren Sie 
die Kantenglättung, die in 3D-Spie- 
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Tools 


len die störenden Treppeneffek- 
te an den Rändern von Objekten 
wegretuschiert. Das Kästchen „Use 
application settings“ versehen Sie 
mit einem Haken, wenn Sie die 
Kantenglättung im Grafikmenü des 
verwendeten Spiels einstellen wol- 
len. Selbstverständlich gilt hier: Ein 
hoher AA-Wert nagt an der Spielge- 
schwindigkeit. Noch leistungshung- 
riger ist das „Adaptive Anti-Aliasing“ 
(AAA), das transparente Texturen 
und filigrane Objekte wie Gitter 
und Gräser glatter erscheinen lässt. 
Abhängig davon, ob Sie bei der 
Methode „Super-sampling“ oder 
„Multi-sampling“ einstellen, stehen 
Ihnen unterschiedlich viele AAA- 
Stufen zur Verfügung. Die Option 
„Anisotropic Filtering“ steuert die 
Darstellungsqualität entfernter Tex- 
turen. Wie im AA-Menü können Sie 
alternativ die 3D-Anwendung über 
den anisotropen Filter entscheiden 
lassen. Wenn Ihre Karte über genü- 
gend Ressourcen verfügt, verbes- 
sern Sie Ihr Spielerlebnis mit einer 
vernünftigen Portion AF. 


Die Funktion „Catalyst A.I.“ passt 
die Grafikdarstellung automatisch 
an das verwendete Spiel an und 
sorgt für ein Leistungsplus. Außer- 
dem dürfen Sie dieses Feature nicht 
deaktivieren, wenn Sie mehrere Ra- 
deon-Karten im Crossfire-Modus be- 
treiben. Im Normalfall erweist sich 
die Einstellung „Standard“ als ideal. 
Die Option „Mipmap Detail Level“ 
beeinflusst die Texturqualität maß- 
geblich. Da hier ein niedriger Wert 
kaum für mehr Performance sorgt, 
sollten Sie die Einstellung „High 
Quality“ beibehalten. Unter „All Set- 
tings“ finden Sie noch einmal alle 
genannten 3D-Optionen in einer 
Gesamtübersicht. Außerdem stel- 
len Sie hier unter „Wait for vertical 
refresh“ die vertikale Synchronisa- 
tion ein, die horizontale Ausreißer 
(Tearing) im Bild eliminiert. 


Mehr Power durch OC 
Auch OC-Anfänger können eine 
Radeon-Karte sehr einfach über- 
takten. Die wichtigsten Funktio- 
nen finden Sie im Catalyst Control 
Center unter dem Menüpunkt „ATI 
Overdrive“, sobald Sie die OC-Reg- 
ler per Mausklick auf das Schloss- 
Symbol freigegeben haben. Mehr 
Optionen bieten Ihnen diverse frei 
erhältliche Tuning-Tools. Eines da- 
von ist der Rivatuner, der nicht nur 
für Grafikkarten des Konkurrenten 
Nvidia geeignet ist. 
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NachdemsSiedenRivatuner gestartet 
haben, gelangen Sie per Mausklick 
auf das Dreieck neben „Customize“ 
im Feld „Target Adapter“ zu den 
wichtigsten Funktionen. Wählen 
Sie hier das Grafikkartensymbol aus, 
um zu den Übertaktungsoptionen 
weitergeleitet zu werden. Setzen 
Sie nun einen Haken im Kästchen 
„Enable low-level hardware over- 
clocking“ und klicken Sie danach 
auf „Detect now“, um die aktuellen 
Taktraten von GPU und Video-RAM 
(VRAM) auszulesen. Beginnen Sie 
Ihren Übertaktungsversuch, indem 
Sie den Regler „Memory clock“ in 
10-MHz-Schritten nach rechts bewe- 
gen. Nach jedem Schritt überprüfen 
Sie mit einem kurzen 3D-Bench- 
mark, ob Ihr System den erhöhten 
Takt verkraftet. Hier bietet sich etwa 
ein 3D Mark an. Die Grafikkarte hat 
ihre Belastbarkeitsgrenze erreicht, 
wenn Darstellungsfehler auftreten 
oder das System abstürzt. Von der 
zuletzt eingestellten Taktfrequenz 
ziehen Sie nun sicherheitshalber 
mindestens 20 MHz ab und erhal- 
ten so den maximal lauffähigen 
RAM-Takt. Ebenso verfahren Sie an- 
schließend mit dem Schieberegler 
„Core clock“. Ein Haken in dem Feld 
„Apply overclocking at Windows 
startup“ verhindert, dass die einge- 
stellten Frequenzen beim Neustart 
des Systems verworfen werden. 


Falls bei Ihren Übertaktungsversu- 
chen mit dem Rivatuner oder ei- 
nem anderen OC-Tool unerwartete 
Probleme auftreten, deutet dies 
eventuellaufeinKompatibilitätspro- 
blem hin. Gerade neue Grafikkarten 
werden bisweilen nicht unterstützt. 
In diesem Fall sollten Sie auf der 
Webseite des Software-Herstellers 
nach einer neuen Version suchen. 


Die Kühlung optimieren 

Übertaktete Chips produzieren lei- 
der nicht nur mehr Leistung, son- 
dern auch mehr Wärme. Und zu 
große Hitze wirkt sich negativ auf 
die Lebensdauer Ihrer Grafikkarte 
aus. Daher ist es wichtig, dass Sie 
die Temperatur Ihrer Grafikkarte 
im Auge behalten. Im Rivatuner 
finden Sie nach einem Mausklick 
„Customize“-Schaltfläche 
die Option „Hardware monitoring“. 
Diese ist durch ein Lupensymbol 
gekennzeichnet. Dahinter verbirgt 
sich ein Diagnosefenster, das Ihnen 
neben den eingestellten Taktfre- 
quenzen auch den Temperaturver- 
lauf der GPU anzeigt, sofern P 
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BE Das Catalyst Control Center 


Adsoier | 
1ATI Radeon HD 2850| 17° COLOM | j- 
Previn, 


RADEON 


Über die 3D-Einstellungen beeinflussen Sie Darstellungsqualität und Performance 
Ihres Lieblingsspiels. Nutzen Sie die Effektvorschaubilder als Entscheidungshilfe. 


BEE übertakten mit dem Rivatuner 


+ RivaTuner 
Mein | Settings | Power user | Launcher | Scheduler | About | Links | 
f Target adapter 


If you have more than one display adapter installed, you may 
select tweak target from the list below. 


fati Radeon HD 3850 / AlphaScan 8005 =] 
I 256-bit RY670 (320sp) with 256MB DDR3 memory Customize... Al 


ER BUEL 
EEE 


File Di Version | # 
ati2dvag.dl Display driver 6822 
ati2mtag.sys Display driver miniport 6822 


Die „Customize”-Schaltfläche führt Sie zu den wichtigsten OC-Funktionen. Mit 
den Schiebereglern stellen Sie die gewünschten Taktraten ein. 


Standardtakt 


OC: Radeon HD 3850 


E Dezente Taktsteigerungen sorgen bei der HD 3850 für leicht 
verbesserte Fps-Werte. 


Um zehn Prozent 
erhöhter Takt 


E Bei höheren Auflösungen ist der Effekt deutlicher erkennbar. Minimum-Fps 
Call of Duty 4 (kein AA/AF) 
BESSER P> | Fps N 10 20 P BED. Eria ab FLÜSSIG SPIELB. 
1 MM ELS 
om u 
Race Driver: Grid (kein AA/AF) 
BESSER P» | Fps N 10 20 BED. sems FLÜSSIG an 50 
12T M 5 Ban) 
aa E 


System: Athlon 64 X2 6000+, 2 x 1 GiByte, Radeon HD 3850, Cat. 8.6 
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Empfehlenswerte VGA-Kühler 


Thermalright 


Hersteller Arctic Cooling 


VF900-Cu LED 


Modell + Lüfter | Accelero S1 Rev.2 | HR-03 GT + Papst 


+ Turbo Module* 3412N/2GLLE* 
Platzbedarf 2 x Slot 3 x Slot 1 x Slot 
Gewicht 356 Gramm 528 Gramm 204 Gramm 
Lüfterformat 2x80 mm 92 mm 75 mm 
Lautstärke 0,6 Sone (12 V) 0,3 Sone (12 V) 0,2/1,4 Sone 
(bei Spannung) (5/10,6 V) 
Wertung 1,85 (PCGH 11/07) | 1,72 (PCGH 06/08) | 1,80 (PCGH 11/07) 
Preis (mit Lüfter) | Ca. € 20,- Ca. € 50,- Ca. € 30,- 


* Lüfter ist nicht im Lieferumfang des Kühlers enthalten 


WE Eine der OC-Alternativen: Das Atitool 


7 7 J 
7 Protie i 
frae (690.00 j 829.00) = 


efs 


bie 


Übersichtlich angeordnet präsentieren sich die Funktionen im Atitool. Die Anima- 
tion im linken Fenster hilft Ihnen dabei, Ihre OC-Einstellungen zu testen. 


BE Die Rundum-Konfigurationslösung 


Auch mit den Ati Tray Tools lassen sich Radeon-Karten übertakten. Zusätzlich 
greifen Sie über das Taskleistensymbol auf unzählige weitere Funktionen zu. 


BE 3105-Tuning mit Radeon BIOS Editor 


H TechPowerUp.com: RBE - Radeon BIOS editor v1.11 
File Info 


Information | Clock settings Fan settings | 


Loaded BIOS file: C:\Dokumente und Einstellungen\PCGH\Desktop\AVE7U.bin 
Clock-/voltage settings: 
Clock info 0 Clock info 1 Clock info 2 
GPU (MH2}: [ æ [ 0 ET] F 
RAM (MHz): [a [a [a I 
Voltage (V): [ 124 [108 [108 T 


Mit dem Radeon BIOS Editor verändern Sie die Taktraten Ihrer Grafikkarte dauer- 
haft. Allerdings sind BIOS-Modifikationen riskanter als reines Software-Tuning. 
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der Rivatuner den entsprechenden 
Wärmesensor auf Ihrer Karte er- 
kennt. Mit dem Diskettensymbol 
dokumentieren Sie die Temperatur- 
entwicklung in Dateiform. Lassen 
Sie die Wärmeüberwachung laufen, 
während Sie spielen. Ein Blick auf 
die Temperaturkurve deckt einen 
erhöhten Kühlungsbedarf auf: Bei 
den meisten aktuellen Radeon- 
Chips sind 95 Grad Celsius noch 
unproblematisch. Spätestens wenn 
Ihre Karte die 100er-Marke über- 
schreitet, ist ein stärkerer Kühler 
angebracht. Für kurze Tests genügt 
es meistens, einen zusätzlichen Ge- 
häuselüfter neben der Grafikkar- 
te zu platzieren. Im Dauereinsatz 
bringt eine Wasserkühlung eine 
deutlich bessere Kühlleistung. Aber 
auch nachrüstbare Luftkühler sind 
den werksseitig montierten Model- 
len oft deutlich überlegen. 


Der Arctic Cooling Accelero S1 Rev. 
2 ist unter anderem für Radeon- 
Karten der HD-38x0/48x0-Reihen 
geeignet. Sein durch vier Heatpipes 
und zahlreiche Kühllamellen ge- 
prägtes Design sorgt für eine sehr 
große Fläche, die die überschüssi- 
ge Wärme an die Umgebungsluft 
abführt. So lassen sich mit diesem 
Modell viele Karten sogar passiv 
kühlen. Um ein deutliches Plus an 
Kühlleistung zu erhalten, ergänzen 
Sie den Accelero S1 mit dem sepa- 
rat erhältlichen Turbo Module oder 
einem 120-mm-Lüfter. Auch der 
Zalman VF900-Cu LED verlängert 
die Lebensdauer vieler Grafiklö- 
sungen, darunter die der Radeon- 
Karten der HD-38x0/48x0-Serien. 
Für etwa 27 Euro erhalten Sie einen 
zuverlässigen Kühler mit variab- 
ler Lüftersteuerung (siehe Tabelle 
oben links). 


Tuning-Werkzeugkasten 
Bei der Konfiguration Ihrer Rade- 
on-Karte greifen Ihnen diverse kos- 
tenlose Hilfsprogramme unter die 
Arme. Die Ati Tray Tools bieten mit 
ihren zahlreichen Einstellmöglich- 
keiten eine echte Alternative zum 
Catalyst Control Center. Sehr prak- 
tisch: Alle Funktionen erreichen Sie 
direkt über das zugehörige Symbol 
in der Taskleiste. Per Linksklick auf 
das Icon stellen Sie Auflösung und 
Farbtiefe ein. Die rechte Maustaste 
öffnet ein Kontextmenü, das Sie zu 
den zahlreichen Tuning-Funktio- 
nen führt. Auch diverse Übertak- 
tungsoptionen gehören zum Funk- 
tionsumfang der Ati Tray Tools. 


Ein verbreitetes Overclocking-Pro- 
gramm ist auch das Atitool. Dessen 
Hauptfenster gewährt Ihnen sofort 
nach dem Programmstart den Zu- 
griff auf die Taktfrequenzregler. 
Per Mausklick auf die Schaltflä- 
che „Show 3D View“ rufen Sie ein 
Fenster mit einem animierten Fell- 
würfel auf, der unter anderem als 
Belastungstest für Ihre OC-Konfigu- 
ration dient und Grafikfehler bei zu 
hohen Taktraten anzeigt. Mit „Scan 
for Artifacts“ bringen Sie das Atitool 
dazu, diese Darstellungsfehler weit- 
gehend selbstständig zu erkennen. 


Als erfahrener Anwender haben 
Sie auch die Möglichkeit, das BIOS 
Ihrer Radeon-Karte zu modifizie- 
ren. Dieser Vorgang erfolgt in drei 
Schritten: auslesen - verändern 
- aufspielen. Im Normalfall über- 
nehmen unterschiedliche Program- 
me die einzelnen Aufgaben. Um 
Ihr Grafikkarten-BIOS auszulesen, 
können Sie das kleine Tool GPU- 
Z verwenden. Dieses zeigt Ihnen 
nicht nur nützliche Informationen 
zu Ihrer Radeon-Karte an, sondern 
legt auch die BIOS-Informationen 
auf Knopfdruck in einer Datei ab. 


Das gespeicherte BIOS verändern 
Sie mit einem geeigneten Editor, 
etwa RBE (Radeon BIOS Editor). 
Unter „Clock settings“ und „Fan set- 
tings“ modifizieren Sie GPU- und 
Speichertakt sowie Spannung und 
Lüftersteuerung, sofern Ihre Gra- 
fikkarte derartige Eingriffe zulässt. 
Vorher sollten Sie sich unbedingt 
unter der Schaltfläche „FAQ“ die 
Programms 
durchlesen. Diese liegen leider nur 


Bedienhinweise des 


auf Englisch vor. Seien Sie vorsich- 
tig mit Spannungsmodifikationen: 
Durch zu hohe Spannungswerte 
sinkt die Lebenserwartung Ihrer 
Radeon-Karte. Mit „Save BIOS“ spei- 
chern Sie die neuen BIOS-Informa- 
tionen. 


Zuletzt benötigen Sie ein Flash-Pro- 
gramm, um die neue BIOS-Datei 
aufzuspielen. Üblicherweise starten 
Sie dazu Ihren Rechner per Diskette 
oder USB-Stick im DOS-Modus. Dort 
hilft Ihnen etwa Atiflash weiter. Der 
Befehl „atiflash.exe“ liefert Ihnen 
eine Liste der Parameter, mit denen 
Sie die Funktionen des Flash-Tools 
nutzen. Mittlerweile gibt es auch 
die Möglichkeit, BIOS-Informatio- 
nen unter Windows auf die Grafik- 
karte aufzuspielen. Dazu greifen Sie 
beispielsweise zu Atiwinflash. 
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AMD-Prozessoren 


Optimale Leistung und mehr Funktionen mit AMD-CPUs und -Chipsätzen 


gal ob Athlon 64, Athlon 64 X2 

oder Phenom - AMD-CPUs sind 
in vielen Spiele-PCs zu Hause. Wir 
zeigen Ihnen, wie Sie Ihren Prozes- 
sor erfolgreich übertakten, den op- 
timalen Stromsparmodus einstellen 
oder den TLB-Fehler bei Phenom- 
Modellen am besten umgehen. 


Der TLB-Bug 

Beim sogenannten TLB-Bug (Trans- 
lation Lookaside Buffer) handelt 
es sich um einen Fehler bei Phe- 
nom-Prozessoren der Revision B2. 
Dieser Bug bewirkt, dass der Com- 
puter unter Volllast in seltenen 
Fällen ohne erkennbaren Grund 
einfriert. Verantwortlich hierfür ist 
eine Inkonsistenz zwischen Daten 
im L2-Cache der einzelnen Kerne 
und dem Pufferwert im gemeinsam 
genutzten L3-Cache - weitere Infos 
finden Sie auf Seite 7. 


Mit der im März 2008 erschienenen 
Revision B3 gehört dieser Fehler 
der Vergangenheit an. Besitzer der 
älteren Ausführungen haben die 
Wahl, das Risiko von Abstürzen ein- 
zugehen oder den Bug zu umgehen 
- fast alle Mainboard-Hersteller bie- 
ten mittlerweile in aktuellen BIOS- 
Versionen eine Option, um den 
Fehler zu beheben. Der betroffene 
Bereich im L2-Cache wird dann 
einfach abgeschaltet. Eine solche 
Fehlerkorrektur findet sich eben- 
falls im ersten Service Pack für 
Windows Vista (WEBCODE: 26KE). 
Allerdings muss bei diesen Lösun- 
gen mit einem Performance-Verlust 
von rund 24 Prozent (etwa bei Anno 
1701) gerechnet werden. Deshalb 
empfehlen wir Spielern, ein (ge- 
ringes) Risiko einzugehen und den 
Bug nicht per BIOS zu beseitigen. 
Erst wenn im Alltag unerklärliche 
Abstürze auftreten, sollten Sie den 
TLB-Fehler beheben. 


Stromsparen 

Die Verlustleistung moderner Pro- 
zessoren ist zwar relativ gering, 
durch entsprechende Stromspar- 
techniken kann diese aber noch 
weiter gesenkt werden. Wir geben 
Ihnen hier einen Überblick über 
die von AMD verwendeten Tech- 
niken, deren Funktionsweise und 
den Praxisnutzen. Die Stromspar- 
technik Cool’n‘quiet kommt bei 
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allen aktuellen AMD-Prozessoren 
ab der K8-Familie zum Einsatz. Die 
auftretende Verlustleistung kann 
dadurch um bis zu zwei Drittel 
gesenkt werden. Dabei wird bei 
geringer Prozessorlast der CPU- 
Multiplikator heruntergesetzt und 
somit der Prozessortakt auf 800 
bis 1.000 MHz gesenkt. Zudem 
reduziert Cool'n‘'quiet die Prozes- 
sorspannung (Vcore). Sobald die 
CPU ausgelastet wird, setzt die 
Stromspartechnik Multiplikator 
und Spannung wieder auf den 
jeweiligen Standardwert. Voraus- 
setzung, damit Cool‘n‘quiet funk- 
tioniert, sind ein ACPI-fähiges Be- 
triebssystem sowie die Aktivierung 
der Technik im BIOS. Bei Windows 
XP sowie älteren Betriebssystemen 
brauchen Sie zusätzlich den aktuel- 
len CPU-Treiber von AMD. 

Zudem müssen Besitzer von 
Windows XP in der Systemsteue- 
rung unter „Energieverwaltung/ 
Energieoptionen“ das „Energie- 
schema“ auf „Tragbar/Laptop“ oder 
„Minimaler Energieverbrauch“ set- 
zen. Unter Windows Vista reicht 
es, wenn der Energieplan („System- 
steuerung“ - „Energieoptionen“) 
auf „Ausbalanciert“ steht. 


Sobald Cool'n‘quiet aktiviert ist, 
sinkt allerdings die Spieleleistung: 
In weniger anspruchsvollen Szenen 
taktet der Prozessor dann nämlich 
selbstständig herunter. Folgt eine 
aufwendige Sequenz - beispielswei- 
se plötzliches Auftauchen mehrerer 
Gegner oder eine Explosion mit 
aufwendiger Physik -, wird die CPU 
nicht schnell genug heraufgetaktet. 
Schalten Sie Cool‘n‘quiet daher ab, 
bevor Sie ein Spiel starten. 


Powernow! 

Bei Powernow! handelt es sich um 
die Stromspartechnik, die bei AMDs 
Notebook-CPUs zum Einsatz kommt. 
Einen Unterschied zu Cool'n‘quiet 
gibt es nicht, Powernow! ist ledig- 
lich älter. Mit der Einführung von 
Cool'n‘quiet wurde aus Marketing- 
gründen entschieden, den alten Na- 
men auch bei neueren Prozessoren 
wie dem Turion 64 beizubehalten. 
Nur ältere CPUs wie der Athlon XP- 
M verfügen über die ursprüngliche 
Powernow!-Technik. > 


Eigenschaften von Energieoptionen 


BE Cool'n’quiet: Energieschema wählen 


xl 


Energieschemas | Erweitert | Ruhezustand] usv | 


Í ‘wählen Sie das Energieschema mit den am besten zu diesem 
Computer passenden Einstellungen. Durch Änderm der 
Einstellungen wird das gewählte Schema verändert. 


r Energieschemas 


Minimaler Energieverbrauch 


Monitor ausschalten: 


Speichern unter... | Löschen | 
r Einstellungen für Energieschema "Minimaler Energieverbrauch" 
[Nach 15 Min. “| 
Festplatten ausschalten: [Nie “| 


Standby: Nie 


IE) 


Bei Windows XP aktivieren Sie in der Systemsteuerung unter „Energieoptionen" 
mit der Einstellung „minimaler Energieverbrauch” den Cool'n'quiet-Modus. 


BE Cool'n’quiet: BIOS nicht vergessen 


v ision: B3 


Change Freq. 
Patch Level 


iD P (tm) 8750 Triple-Core Processor | 


NB Clk: 1800MHz 

: Yes 

: 0x1000065 
[Enabled] 


[Enabled] 
[Disabled] 
[Disabled] 


“quiet auf „Enabled“ oder „Auto” steht, 


kann der Stromsparmodus genutzt werden. 


BEE Cool’n’quiet: Hat alles funktioniert? 


System: 

Microsoft Windows XP 

Professional 

Version 2002 

Service Pack 2 
Registriert für: 

PCGH 

Computec Media 


Computer: 
AMD Phenomftm) 9600 Quad-Core 


Processor 
1.15 GHz, 00 GB RAM 


Physikalische Adresserweiterung 


Um zu erfahren, ob der Stromsparmodus aktiv ist, überprüfen Sie den Takt mit 
dem kostenlosen Tool CPU-Z oder der Tastenkombination Windows-Taste + Pause. 
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Phenom - Taktraten 


Prozessor 


Speichertakt (real) 


CPU-Takt Referenztakt 
= 1 
Referenztakt Speicherteiler 


x 
CPU-Multiplikator DDR2 -400 (200 MHz) = 1:1 
DDR2 - 533 (266 MHz) = 3:4 
DDR2 -667. (333 MHz) = 3:5 
DDR2 ~ 800 (400 MHz) = 1:2 
DDR2 — 1066 (533 MHz) = 3:8 


Northbridge 


NB-Takt 


Referenztakt 


HT-Link 
HT-Takt 


Referenztakt 


x 
HT-Multiplikator 


HT3-Standard: 1.800 MHz x 
NB-Multiplikator 
Standard: 1.800 MHz 


HT2-Standard: 1.000 MHz 


BE Die CPU immer im Blick 


Name AMD Phenom 8750 
Code Name Toliman BrandiD| 2 
Package Socket AM2+ (940) 
Technology | 65 nm Core Yoltage | 1.408 W 


Specification | | AMD Phenom(tm) 8750 Triple-Core Processor 

Family [ F Model | 2 — Stepping | 3 

Ext. Family | 10 Ext.Model [| 2 Revision | DR-B3 
Instructions [MMX (+), 3DNow! (+), SSE, SSE2, SSE3, SSE4A, x86-64 


r Clocks (Core #0) 


Core Speed | 22069 MHz 
Multiplier x110 
Bus Speed | 2005MHz 
HT Link 1805.7 MHz 


Cache 


L1 Data [ 3x 64 KBytes 
L1 Inst. [ 3x 64 KBytes 


Level 2 | 3 x 512 KBytes 
Level 3 [ 2 MBytes 


Selection [Processor #1 zÍ Cores | 3 Threads | 3 


Mit dem Tool CPU-Z erhalten Sie auf den ersten Blick Informationen über Ihren 
Hauptprozessor wie aktuelle Taktung oder Multiplikator. 


BE kleine Schritte führen zum Erfolg 


ul 7 13:30] Mersenne number primality test program version 25.3 
ul 7 13:39] Starting worker threads. 


al 7 13:39] Work thread starting 
ul 7 13:39] Beginning a continuous self-test to check your computer. 

ul 7 13:39] Please read stress.bd. Choose Test/Stop to end this lest. 

ul 7 13:39] Test 1. 4000 Lucas-Lehmer iterations of M19922945 using FFT length 1024K. 


ul 7 13:39] Work thread starting 
ul 7 13:39] Deginning a continuous self-test to check your computer. 
ul 7 13:39] Please read stress.bt. Choose Test/Stop to end this test. 
ul 7 13:39] Test 1. 4000 Lucas-Lehmer iterations of M19922945 using FFT length 1024K. 


ul 7 13:39] Work thread starting 

ul 7 13:39] Beginning a continuous selftest to check your computer. 

ul 7 13:39] Please read stressda. Choose Test/Stop ta end this test. 

ul 7 13:39] Test 1. 4000 Lucas-Lehmer iterations of M19922945 using FFT length 1024K. 

For Hab, press Fi Tan 2 
Nach jedem neuen Ubertaktungsschritt sollten Sie Prime 95 mindestens eine 


halbe Stunde laufen lassen, um die Stabilität der Konfiguration zu prüfen. 
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Enhanced Powernow! 

Bei Enhanced Powernow! handelt 
es sich um eine Weiterentwick- 
lung von Powernow! respektive 
Cool'n‘quiet, die mehrere Kerne 
separat verwalten kann. Bei Bedarf 
lassen sich einzelne Prozessorkerne 
heruntertakten oder fast vollständig 
deaktivieren. Hauptanwendungs- 
gebiet sind die aktuellen Opteron- 
Prozessoren (alle Modelle nach 
Sledgehammer). Die Technik wird 
aus Marketinggründen auch OPM 
(Optimized Power Management) 
genannt. 


AMD-CPUs übertakten 

Seit der Einführung des Athlon 64 
sind die Schlagwörter „Hypertrans- 
port“, „HT-Link“ und „Referenztakt“ 
allgegenwärtig. Das Übertakten 
von AMD-CPUs ist durch diese Be- 
sonderheiten etwas aufwendiger 
geworden, da der klassische Front- 
side-Bus (FSB) entfällt. Der Over- 
clocker benötigt nun etwas mehr 
Wissen darüber, wie sich die neuen 
Taktraten zusammensetzen. Einzi- 
ge Ausnahme sind AMDs Black-Edi- 
tion-CPUs. Damit können Sie beson- 
ders einfach übertakten, denn Sie 
müssen nur den CPU-Multiplikator 
anheben und eventuell die Kern- 
spannung erhöhen. Bei den übri- 
gen Modellen lässt sich der Multipli- 
kator nur absenken, aber nicht nach 
oben verstellen. Die folgende Ein- 
führung zeigt, wie Sie die übrigen 
Prozessoren trotzdem erfolgreich 
übertakten. Wie üblich weisen wir 
darauf hin, dass das Übertakten auf 
eigene Verantwortung geschieht. 


Früher war alles einfacher 
Zumindest beim Übertakten von 
AMD-CPUs: Der FSB gab die Ge- 
schwindigkeit vor, von der alle 
Komponenten wie Prozessor, RAM 
und PCI abhingen. Unter Hinzu- 
nahme des Multiplikators konnte 
der gewünschte Prozessortakt ein- 
gestellt werden. Allerdings gab es 
auch Nachteile. So wurde die North- 
bridge, die sämtliche Kommuni- 
kation zwischen CPU, RAM und 
AGP verwaltete, schnell zum Fla- 
schenhals. Der Athlon 64 verzichtet 
auf eine direkte Anbindung aller 
Komponenten an die Northbridge 
und stellt stattdessen verschiede- 
ne Einzelverbindungen mit unter- 
schiedlichen Taktfrequenzen zur 
Verfügung. Da nun nicht mehr alle 
Komponenten an einen einzigen 
Bus gebunden sind, entfällt auch 
der FSB als zentrales Element. 


Die neuen Verbindungen 
Jeder Athlon-64- oder Phenom-Pro- 
zessor besitzt einen Referenztakt 
von 200 MHz. Dieser bestimmt zu- 
sammen mit dem Multiplikator den 
Gesamttakt der CPU. Wenn Sie al- 
lerdings den Referenztakt anheben, 
um den Prozessor zu übertakten, 
werden gleichzeitig auch der Spei- 
chertakt und der HT-Link-Takt er- 
höht. Senken Sie daher beim Über- 
takten den HT-Multiplikator. Sofern 
Sie keinen High-End-Overclocking- 
Speicher verwenden, kann außer- 
dem das RAM zum limitierenden 
Faktor werden. Daher sollten Sie 
den Speicherteiler ebenfalls anpas- 
sen. Er bestimmt den RAM-Takt in 
Abhängigkeit vom CPU-Takt. Beim 
Athlon 64 wird der Speichertakt di- 
rekt vom Prozessortakt abgeleitet. 
Das folgende Beispiel mit einem 
Ahtlon 64 4000+ (2,4 GHz) soll dies 
verdeutlichen. Dieser bietet die fol- 
genden RAM-Teiler: 


DDR2-400: 2.400 MHz / 200 MHz 
= 12 = RAM-Teiler 12 

DDR2-533: 2.400 MHz / 266 MHz 
= 9 = RAM-Teiler 9 

DDR2-667: 2.400 MHz / 333 MHz 
= 7,2 = RAM-Teiler 8 

DDR2-800: 2.400 MHz / 400 MHz 
= 6 = RAM-Teiler 6 


Probleme gibt es bei diesem Bei- 
spiel mit dem DDR2-667-Modus: 
Da nur ganzzahlige Speichertei- 
ler gebildet werden können, wird 
bei 2.400 MHz Prozessortakt der 
nächsthöhere Teiler ausgewählt 
- also 8 anstelle von 7,2. Daher läuft 
der Speicher nur mit 300 statt 333 
MHz (DDR2-600 statt DDR2-667). 
Noch größere Abweichungen gibt 
es, wenn Sie einen Prozessor mit 
halbem Multiplikatorschritt (etwa 
11,5) verwenden. Wir empfehlen 
daher, beim Athlon 64 stets DDR2- 
800-Speicher einzusetzen. 


Bei Phenom-CPUs gibt es dieses Pro- 
blem nicht, denn der Speichertakt 
wird nicht vom Prozessor-, sondern 
vom Referenztakt abgeleitet. Somit 
steht immer der korrekte Speicher- 
takt zur Verfügung. 


Der HT-Link 

Die Schnittstelle zuanderen Kompo- 
nenten wie der Festplatte stellt der 
Hypertransport-Link, kurz HT-Link, 
dar. Dessen Takt berechnet sich aus 
dem sogenannten HT-Multiplikator 
(oder LDT-Multiplikator) und dem 
Referenztakt. Wichtig ist, immer zu 
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beachten, dass der HT-Link beim 
Athlon 64 nicht über 1.000 MHz 
eingestellt wird. Eine Erhöhung 
des Referenztaktes zieht somit eine 
Anpassung des LDT-Multiplikators 
nach sich. Die Taktraten werden 
folgendermaßen berechnet: 


CPU-Takt = Referenztakt x CPU- 
Multiplikator 
HT-Link = 

Multiplikator 
RAM-Takt = CPU-Takt / RAM-Teiler 


Referenztakt x HT- 


Dieses Wissen wollen wir nun im 
praktischen Beispiel mit einem 
Athlon 64 X2 4400+ mit 2.200 MHz 
für die folgenden Standardwerte 
anwenden: 


CPU: 200 MHz x 12 = 2.400 MHz 
HT-Link: 200 MHz x 5 = 1.000 MHz 
RAM-Takt: 2.400 MHz / 6 = 400 MHz 


Heben wir nun den Referenztakt 
auf 205 MHz an, überschreiten wir 
damit auch den Standardwert für 
den HT-Link. Um dies zu vermei- 
den, senken wir den LDT-Multi- 
plikator auf vier. Der Speicher läuft 
dann mit 410 MHz (DDR2-820). Das 
machen praktisch alle DDR2-800- 
Module problemlos mit: 


CPU: 205 x 12 = 2.460 MHz 
HT-Link: 205 x 4 = 820MHz 
RAM-Takt: 2.460 / 6 = 410 MHz 


Wenn man noch weiter übertaktet, 
sollte man allerdings den Speicher- 
teiler anpassen. In unserem Beispiel 
haben wir den X2 4600+ auf 2.880 
MHz gebracht: 


CPU: 240 x 12 = 2.880 MHz 
HT-Link: 240 x 4 = 960 MHz 
RAM-Takt: 2.880 / 8 = 360 MHz 


Um einen entsprechend hohen Takt 
zu erreichen, müssen Sie allerdings 
die CPU-Spannung anheben. Seien 
Sie dabei jedoch besonders vorsich- 
tig - eine zu hohe Spannung kann 
den Prozessor beschädigen. Außer- 
dem steigt bei höherer Spannung 
grundsätzlich die Verlustleistung 
und damit auch die Abwärme. Um 
das Risiko gering zu halten, sollten 
Sie die Spannung nur um 0,1 Volt 
über den Standardwert anheben. 


Besonderheiten beim 
Phenom-Overclocking 
Generell folgt die Phenom-Übertak- 
tung der gleichen Logik wie beim 
Athlon 64. Neben dem überarbei- 
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teten Speicherteiler gibt es aller- 
dings noch eine weitere wichtige 
Änderung: Hebt man beim Phenom 
den Referenztakt an, wird auch der 
Northbridge-Takt erhöht. Bei Plati- 
nen mit Unterstützung für Hyper- 
transport 3 (Sockel AM2+) liegt 
zudem der HT-Standardtakt nun 
bei 2.600 MHz. Der Northbridge- 
takt stellt eine besondere Hürde 
beim Overclocking dar. Sobald der 
HT-Link-Takt oberhalb vom NB-Takt 
liegt, bootet der PC nicht mehr. Aus 
diesem Grund sollte der HT-Multi- 
plikator maximal auf 9 gesetzt wer- 
den, wenn Sie den NB-Multiplikator 
nicht verändern. Zudem lässt er sich 
nicht bei jedem Board einstellen. In 
diesem Fall müssen Sie ohnehin mit 
dem nativen Wert 9 arbeiten. 


Eine weitere Schwierigkeit: Sollte 
das verwendete Board eine Einstell- 
möglichkeit für den NB-Multi bie- 
ten, findet man unter Umständen 
im BIOS die Einträge „CPU-NB DID“ 
(1 oder 2) und „CPU-NB FID“ (ab 
00 aufwärts). Wichtig ist hier be- 
sonders der Wert für CPU-NB FID. 
Dieser muss häufig in einer hex- 
codierten Form eingestellt werden. 
Hierbei entspricht 00 der Zahl 4, 
01 der 5 und so weiter. Da das Takt- 
potenzial der Northbridge stark 
limitiert ist - bereits 2.000 MHz 
führen meist schon zum Absturz -, 
sollte der Multiplikator beim Über- 
takten reduziert werden. Geschieht 
dies nicht, ist im schlimmsten Fall 
bereits nach 17 MHz Referenztakt- 
anhebung Schluss, da 217 MHz mal 
Northbridge-Standardmultiplikator 
1.953 MHz Takt ergeben. 


Overdrive 
Alternativ zur Übertaktung im BIOS 
kann der Phenom bei Mainboards 
mit den Chipsätzen 790FX, 790X 
oder 770 mit dem AMD-Tool Over- 
drive (WEBCODE 26KC) übertaktet 
werden. Ein Vorteil ist, dass sich bei 
allen Kernen der Takt separat ein- 
stellen lässt. Des Weiteren verfügt 
es über die Auto-Clock-Funktion, 
die automatisch den Referenztakt 
und die Multiplikatoren anpasst, 
bis der PC abstürzt. Nach dem 
Neustart werden die Einstellun- 
gen zurück auf die zuletzt als stabil 
ermittelte Konfiguration gesetzt. 
Manko der Software: Auch wenn 
vom Mainboard unterstützt, kann 
bislang der NB-Multiplikator nicht 
angepasst werden. E 
Andreas Zuber/ 
Matthias Hesselmann 


BE Einstellung des NB-Multiplikators 


PC E Frequency 
Processor Frequency Multiplier 


Neben der im Artikel Kahn Methode, den NB- Multiplikator z zu manipulieren, 
bieten einige Mainboards auch die direkte Auswahl des Wertes an. 


BEE AvD Overdrive: Übertaktung 
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Damit alle Übertaktungsregler angezeigt werden, muss zunächst unter „Pre- 
ferences” der Advanced-Modus aktiviert sein. 


BEE AvD Overdrive: Temperaturen 
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Neben der Übertaktung hilft AMD Overdrive auch bei der Überwachung des 
Systems. So werden beispielsweise alle Kerntemperaturen einzeln angegeben. 


Tampere 3 —r C | Tampere | I 
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HD 4870/4850 im Technik- 


AMDs neue Grafikkartengeneration bietet enorm viel 
Leistung für wenig Geld. Wir erklären, welche Technik 
das gute Preis-Leistungs-Verhältnis möglich macht. 


RV770-Architektur erklärt 


BE superskalare Architektur 


Superskalar Skalar 


im u 
La 


Multiplikation 


Addition 


Keine Operation 


Eine superskalare Architektur (links) lastet die ALUs nicht mit jeder Anweisungs- 
folge voll aus, kann aber die Lücken eventuell mit anderen Operationen füllen. 
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997 durchbrach der Super- 
computer ASCI Red zum 
ersten Mal die Tera-FLOPS- 


Barriere. Brauchte man vor etwas 
mehr als einer Dekade noch meh- 
rere Quadratmeter und 9.152 Pen- 
tium-Pro-CPUs, reicht dafür heute 
ein einziger Chip: Mit dem RV770 
möchte AMD aber nicht nur bei der 
reinen Rechenleistung punkten und 
hat deswegen auch andere Bereiche 
des Vorgängers überarbeitet. 


RV770-Architektur 

Im Zentrum des Chips setzt man 
dabei weiter auf fünffach superska- 
lare SIMD-Rechenwerke, die jeweils 
16 Datenpakete parallel bearbeiten. 
Zehn dieser Einheiten können alle 
anfallenden Shader-Arbeiten über- 
nehmen. Dies macht den RV770 zu 
einem Vertreter der Unified-Shader- 
Architektur, die bei allen aktuellen 
GPUs zum Einsatz kommt. Mit 750 
MHz befeuert, erreicht die Radeon 
HD 4870 mit diesen 800 FPUs (Floa- 
ting Point Units - Gleitkommaein- 
heiten) eine Rohleistung von 1,2 
Tera-FLOPs. Aber auch die kleinere 
HD 4850 kommt mit 675 MHz noch 
auf ein Tera-FLOPS. 


Bei der Rechenleistung zeigte sich 
AMD jedoch auch schon bei der 
letzten Generation konkurrenzfä- 
hig. Das große Manko des R600 war 
allerdings die Texturleistung, die 
beim Einsatz höherwertiger Filter 
schnell an ihre Grenzen stieß. Als 
Reaktion darauf verfügt der RV770 
nun über eine eigene bilineare 
Quad-Textureinheit für jeden SIMD- 
Block. Damit sind bei der Radeon 
HD 4870 bis zu 30 Gigasamples pro 
Sekunde möglich. Mit ihrem um 75 
MHz reduzierten Kerntakt erreicht 
die kleinere HD 4850 noch 27 Gi- 
gasamples pro Sekunde. 


Eine solche Texturleistung erfor- 
dert natürlich auch eine entspre- 
chende Speicheranbindung. AMD 
setzt hier auf ein konservatives 256- 
Bit-Interface. Durch den Einsatz von 
neuen GDDR5-Speicherbausteinen 
kann dieser vermeintliche Nachteil 
jedoch mehr als kompensiert wer- 
den. Bei der Radeon HD 4870 er- 
reicht der mit 900 MHz betriebene 


Speicher bis zu 115,2 GB/s. Dies ist 
möglich, da bei GDDR5 die Daten- 
rate dem Vierfachen der Speicher- 
frequenz entspricht. Neben den 
zehn Textureinheiten als Haupt- 
verbraucher der Bandbreite ist das 
Speicher-Interface auch noch an die 
vier Rasteroperatoren am Ende der 
3D-Pipeline angebunden. Diese be- 
arbeiten jeweils vier Pixel pro Takt. 
Das entspricht einer Füllrate von 12 
Gigapixel/s bei der HD 4870. 


Der Shaderkern 

Zudem wurde an den Details gefeilt: 
Um zu verhindern, dass die zusätzli- 
chen Rechenwerke zu viel Platz für 
sich beanspruchen, hat AMD an de- 
ren physikalischem Layout gearbei- 
tet. So erreichte man eine höhere 
Packungsdichte bei den Transisto- 
ren oder anders formuliert mehr 
Rechenleistung pro Quadratmilli- 
meter. Nur dadurch war es möglich, 
ein Tera-FLOPS zu erreichen. 


Bei der Funktionsweise eines ein- 
zelnen der fünffach superskalaren 
Rechenblöcke hat sich dagegen we- 
nig getan: Wie bei den Vorgängern 
nimmt eine der fünf ALUs/FPUs 
eine Sonderstellung ein. Diese als 
„fat“ (dicke) bezeichnete ALU ist als 
Einzige in der Lage, komplizierte 
Berechnungen auszuführen. Dazu 
gehören Operationen mit doppel- 
ter Genauigkeit. Hierzu sind die ver- 
bleibenden vier Einheiten lediglich 
in der Lage, wenn sie zusammenar- 
beiten. Doch auch dann können sie 
maximal eine Addition pro Takt be- 
arbeiten. Für die Grafikberechnung 
sind diese Einschränkungen jedoch 
weniger relevant, da hierbei nach 
wie vor auf einfache Genauigkeit 
gesetzt wird. Die Unterstützung der 
doppelten Genauigkeit ist daher für 
den GP-GPU-Bereich (General Pur- 
pose GPU) gedacht. In die gleiche 
Kategorie fallen auch die beiden 
neuen Speicherblöcke, welche je- 
dem SIMD-Block einmal 16 KiByte 
und noch einmal 16 KiByte allen 
Kernen zusammen zur Verfügung 
stellen. Die aktuellen Versionen der 
Grafik-APlIs Direct 3D und Open GL 
kennen bei der Shaderberechung 
ein solches Konzept nämlich noch 
gar nicht. 
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Die Textureinheit 

Um die Anzahl der Textureinheiten 
massiv erhöhen zu können, muss- 
ten diese Funktionalität einbüßen. 
So sparte AMD die zusätzlichen 
Transistoren zum parallelen Lesen 
von ungefilterten Werten ein. Eben- 
so wurde die Fähigkeit entfernt, 
16-Bit-Gleitkomma-Werte in 
einem Takt zu filtern. Die Auswir- 
kungen sind jedoch eher gering, da 
in der Grafikdarstellung weiterhin 
primär auf gefilterte Texturwerte 
aus Quellen mit acht oder weniger 
(Kompression) Bits pro Farbkanal 
gesetzt wird. Um zu verhindern, 
dass die zehn Textureinheiten nicht 


nur 


genügend Daten bekommen, setzt 
AMD auf eine zweistufige Cache- 
Architektur. So verfügt jede Einheit 
über einen eigenen L1-Cache. Die 
vier L2-Caches sind dagegen den 
vier Speichercontrollern zugeord- 
net. Die Verbindung zwischen den 
beiden Cache-Stufen übernimmt 
dabei eine Crossbar. 


Die Speichercontroller 

Mit dem RV770 endet bei AMD die 
Ära des Ringbusses. Die vier am äu- 
ßeren Rand des Chips platzierten 
Controller sind nun wieder direkt 
mit jeweils einem der Rasterope- 
ratoren und einem L2-Cache ver- 
bunden. Damit haben die beiden 
Hauptverbraucher der Bandbreite 
einen sehr direkten Weg. Alle ande- 
ren Einheiten, die Zugang zum Spei- 
cher benötigen, sind dagegen ledig- 
lich über einen einfachen Hub mit 
den vier Controllern verbunden. 


Die Backends/Raster- 
operatoren 

Neben der Texturleistung wurde 
bei der vorherigen Generation häu- 
fig der große Performance-Verlust 
bei der Verwendung von Anti-Alia- 
sing kritisiert. AMD hat daher die 
Backends überarbeitet. Während 
man mit der 4xxx-Generation bei 
den Texturen auf zusätzliche Ein- 
heiten mit weniger Funktionalität 
setzte, beließ man es bei den Rops 
bei vier Einheiten für jeweils vier Pi- 
xel. Während die HD-3xxx-Serie nur 
zwei Samples pro Pixel und Takt ver- 
arbeiten konnte, verdoppelte man 
beim RV770 den Durchsatz. Entspre- 
chend arbeiten die Backends nun in 
allen Anti-Aliasing-Situationen dop- 
pelt so schnell. Zudem wurden die 
Funktionen für das Verrechnen der 
Samples zum finalen Bild teilweise 
wieder in die Backends integriert. 
Bei der letzten Generation wurden 


noch bei allen FSAA-Modi die Sha- 
der- und Textureinheiten für diese 
Aufgabe benutzt. Nun ist dies nur 
noch für die erweiterten Modi nö- 
tig, die zudem von der verbesserten 
Leistung in diesen Bereichen profi- 
tieren. Möglicherweise kann AMD 
hier sogar die 16 KiByte zusätzli- 
chen Shaderspeicher nutzen. 

Dies ist daher interessant, weil 
diese „Custom Filter“ neben den 
eigentlichen Samples eines Pixels 
auch noch Samples der umliegen- 
den Pixel einbeziehen. Die dabei 
entstehende bessere Glättung ist 
einem Blur-Effekt zuzuschreiben, 
der jedoch nicht nur bei den Kan- 
ten zum Tragen kommt. Die beiden 
als „Narrow Tent“ (enges Zelt) und 
‚Wide Tent“ (weites Zelt) bezeich- 
neten Verfahren unterscheiden sich 
dabei in der Anzahl der zusätzlichen 
Samples. Entsprechend verändert 
sich auch die Stärke des Blur-Effekts, 
„Wide“-Version 
deutlicher wird. Um diesem Verlust 


welcher bei der 
an Detailschärfe bei den Texturen 
entgegenzuwirken, unterstützt der 
RV770 noch einen dritten Modus. 
Bei „Edge Detection“ zieht der Chip 
weitere Samples heran. So wird ver- 
sucht, die Kanten zu erkennen und 
den Blur-Effekt nur dort zum Ein- 
satz zu bringen. 


Direct 3D 10.1 

Wie bereits die HD-3xxx-Reihe un- 
terstützt der RV770 Direct 3D 10.1. 
Diese zusammen mit dem Service 
Pack von Vista veröffentlichten 
Direct-3D-Erweiterungen enthalten 
einige Detailverbesserungen. Die 
Funktionalität Pixelshadings 
wurde etwa so erweitert, dass nun 


des 


Teile eines Shaders pro Sample und 
nicht wie bisher pro Pixel ausge- 
führt werden können. Das vielleicht 
wichtigste neue Feature ist jedoch 
die Möglichkeit, auf die Tiefenwer- 
te einzelner Samples zuzugreifen. 
Damit können Effekte, die auf sol- 
che Tiefenwerte angewiesen sind, 
schneller realisiert werden. 


Fazit: RV770 
Mit dem RV770istes AMD gelungen, 
die Schwächen der letzten Gene- 
ration zu überwinden. Gleichzeitig 
ist die GPU technologisch an der 
Spitze. Für die Leistungskrone reicht 
es jedoch noch nicht ganz. Hier gilt 
es abzuwarten, ob und wann eine 
leistungsstärkere GPU auf dieser 
Technologiebasis erscheint. | 
Ralf Kornmann 
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BEE RV770 im schematischen Overlay 
GDDR5 Memory Interface 


Texture 


Units 


außen hin folgen ROPs, Caches und schließlich der I/O-Teil mit GDDR5-Controller. 


PCIExpress Bus Interface LK 


Beim RV770-Chip befinden sich die Shadereinheiten im Zentrum der GPU. Nach 


BE RV770-Blockdiagramm 


Im Gegensatz zu früheren AMD-Architekturen verfügt der RV770 nun über einen 
Memory-Hub, welcher effizienter als der alte Ringbus-Controller arbeitet. 


HD Axxx gegen HD 3780 § 


Radeon HD 4870 | Radeon HD 4850 | Radeon HD 3870 
Transistoren 965 Millionen 965 Millionen 666 Millionen 
Shader-ALUs/TMUs | 800/40 Einheiten | 800/40 Einheiten |320/16 Einheiten 
Takt (Chip/RAM) 750/1.800 MHz 625/1.000 MHz 775/1.125 MHz 
MAD-Leistung 1.200 GFLOPS 1.000 GFLOPS 496 GFLOPS 
Speicher 512 MiB GDDR5 512 MiB GDDR3 |512 MiB GDDR4 
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CPU-Fertigung in Dresden 


Hintergrundinfos 


aus AMDs Fab 36 


In der neuen Fab 36 
in Dresden bereitet 
AMD gerade die 45- 
Nanometer-Produk- 
tion vor. Dort arbei- 
tet Karsten Wieczo- 
rek. In diesem Artikel 
gibt er einen Einblick 
in Herausforderun- 
gen und Innovatio- 
nen der Prozessor- 
fertigung. 


| o liegen die Grenzen der 
W Skalierung?“, lautet eine im 
Kontext der Halbleiterferti- 


gung immer wieder gestellte Frage. 
Die Entwicklung der Komplexität 
von Mikroprozessoren ist tatsäch- 
lich so atemberaubend wie die Mög- 
lichkeiten, die sich aus den konti- 
nuierlichen Leistungssteigerungen 
ergeben: aufwendige KI- oder Phy- 
sikberechnungen in Spielen sowie 
(im Server-Bereich) Modellierung 
komplexer Wettermodelle, die Ent- 
schlüsselung des 
Genoms oder die Abfrage riesiger 
Online-Datenbanken in Sekunden- 
bruchteilen. All diese Dinge erschei- 
nen uns heute selbstverständlich. 
Sie sind das erlebbare Ergebnis 
kontinuierlicher 
höchstem technologischen Niveau 
und seit fast zehn Jahren trägt AMD 
mit der Mikroprozessorfertigung in 
Dresden seinen Teil dazu bei. 


menschlichen 


Innovation auf 


Vor zehn Jahren wurde die Halb- 
leiterfertigung noch mit dem Sam- 
melbegriff der Mikroelektronik 
charakterisiert. Die ständige Ver- 
kleinerung (oder Skalierung) der 
Halbleiterstrukturen spiegelt sich 
seitdem in der Einführung neuer 
Technologiegenerationen alle ein- 
einhalb bis zwei Jahre wider. In 
diesem Jahr geht bei AMD in Dres- 
den die 45-Nanometer-Generation 
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in Produktion. Nanotechnologie ist 
somit heute schon Realität in der 
Volumenfertigung von Hochleis- 
tungsprozessoren. Diesen Stand zu 
erreichen und zu halten erfordert 
erhebliche Anstrengungen: AMD 
hat in seinen Dresdner Fertigungs- 
standort Mikroprozessoren 
von 1996 bis heute mehr als sechs 
Milliarden Dollar investiert. Rund 
2.800 Mitarbeiter, davon 750 hoch- 
qualifizierte Ingenieure, tragen 
dazu bei, im Grenzbereich zwischen 
Forschung und Massenproduktion 
in einem hochdynamischen Ge- 
schäftsumfeld erfolgreich zu sein. 
Die Kosten für ein Halbleiterwerk, 
eine sogenannte Fab, betragen heu- 
te etwa drei Milliarden Dollar - eine 


für 


Steigerung um rund 250 Prozent im 
Verlauf der letzten Dekade. 


Gleichzeitig trieb die dramatisch 
steigende Komplexität die Entwick- 
lungskosten für neue Technologiege- 
nerationen um etwa 400 Prozent in 
die Höhe. Unter diesen Umständen 
erfolgreich zu sein erfordert einen 
umfassenden Ansatz, der Design, 
Fertigung und Technologie als kom- 
plexe Einheit betrachtet, in der kon- 
tinuierliche Verbesserungen in al- 
len Bereichen Grundvoraussetzung 
für erfolgreiche Geschäfte sind. Aus 
diesem Grund betreibt AMD seine 
beiden Fabs im sogenannten „Mixed 


“CLOR 


Mode Betrieb“. Das heißt: Fertigung 
sowie Forschung und Entwicklung 
werden parallel unterstützt. Da- 
durch gelingt die schnelle Entwick- 
lung von Prozessoptimierungen im 
Fertigungsumfeld und somit eine 
reibungslose und schnelle Überfüh- 
rung in die Massenproduktion. 


Von mikro zu nano 

AMDs Mikroprozessoren enthalten 
heute etwa 500 Millionen Transis- 
toren. Diese elektrischen Schalter 
bestimmen ganz wesentlich Per- 
formance und Leistungsaufnahme. 
Mit charakteristischen Längen von 
30 bis 40 Nanometern, der soge- 
nannten Gate-Länge, stellen sie die 
kleinsten im industriellen Maßstab 
gefertigten Strukturen dar. Die hier- 
für benötigte Präzision beträgt etwa 
zwei Nanometer. Zum Größenver- 
gleich: Zwei Nanometer innerhalb 
der Strukturen auf einem 300-Mil- 
limeter-Wafer entsprechen einer 
Genauigkeit von rund zwei Metern 
Länge beim Abstand der Erde zum 
Mond. 


Dies erfordert einen mit keiner 
anderen Industrie vergleichbaren 
Aufwand in Bezug auf Prozess- und 
Qualitätskontrolle. Ein weiterer Ver- 
gleich: Ein menschliches Haar hat ei- 
nen Durchmesser von circa 60.000 
Nanometern, daher passen etwa 


1.500 bis 2.000 Transistor-Gates ne- 
beneinander auf den Durchmesser 
eines Haares oder rund 200 auf den 
Durchmesser einer einzelnen roten 
Blutzelle (siehe Bild rechts). Die 
dünnsten Schichten innerhalb des 
Transistors betragen mit nur noch 
1,3 Nanometern etwa ein Drittel 
der Breite der DNA-Doppelhelix 
oder circa fünf Siliziumatomlagen. 


Im Auge des Betrachters: 
Immersionslithographie 
Diese Größenordungen stellen 
höchste Ansprüche an die Abbil- 
dungsqualität bei der optischen 


Strukturübertragung, der soge- 


Karsten Wieczorek - AMD, Principal 
Member Technical Staff Tech. & Integra- 
tion Engineering — Autor des Artikels 
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nannten Lithographie. Ähnlich wie 
bei der Diaprojektion werden die 
geometrischen Strukturen der Pro- 
zessoren mittels Photolithographie 
auf den Wafer übertragen. Das Dia 
entspricht einer Photomaske, wel- 
che die Bildinformation trägt. Als 
Projektor dient ein Scanner, der die 
Maske mit Laserlicht durchstrahlt. 
Eine lichtempfindliche Lackschicht 
(entsprechend der Leinwand) 
überträgt die Bildinformation auf 
den Wafer. Man benötigt Masken, 
die heute bereits die Streuung des 
verwendeten Lichtes bei ihrer 
Formgestaltung berücksichtigen. 
Die Strukturen, die man projiziert, 
sind nämlich um ein Vielfaches klei- 
ner als die Wellenlänge des Lichts. 
Heute sind überwiegend Argonfluo- 
rid-Laser (ArF) mit 193 Nanometern 
Wellenlänge im Einsatz, deren UV- 
Licht gerade noch so Linsensyste- 
me durchstrahlen kann. Bei noch 
kürzeren Wellenlängen würden die 
Linsen das Licht überwiegend ab- 
sorbieren - sie erhitzten sich und 
die hieraus resultierende mechani- 
sche Verzerrung der Linsen würde 
zu inakzeptablen Verschlechterun- 
gen der Abbildungsqualität führen. 


Abhilfe schafft das Immersions- 
lithographieverfahren, bei dem 
man sich eines aus der Natur abge- 
schauten Tricks bedient: Ähnlich 
dem menschlichen Auge durch- 
strahlt das Bild zunächst die Linse, 
anschließend einen wasserbasie- 
renden Flüssigkeitsfilm (entspre- 
chend dem Kern des Auges) und 
trifft schließlich den Photolack auf 
der Waferoberfläche (analog zur 
Netzhaut). Durch die mehrfache 
Brechung des Lichts verkürzt sich 
die Wellenlänge und die Abbil- 
dungsgenauigkeit steigt um circa 
40 Prozent. Die Herausforderungen 
für einen Produktionsprozess beste- 
hen beispielsweise in der absoluten 
Luftblasenfreiheit oder dem ständi- 
gen Erneuern des Wasserfilms bei 
kontinuierlicher Bewegung des da- 
runter liegenden Wafers. In nur 18 
Monaten wurden alle technischen 
Herausforderungen bis zur Produk- 
tionsreife gemeistert, sodass AMD 
die Immersionslithographie als ers- 
ter Hersteller für die Fertigung von 
45-nm-Logikprodukten einführt. 


Strained Silicon - Manipu- 
lation auf atomarer Ebene 
Weitere Herausforderungen bei der 
CPU-Fertigung liegen im Bereich 
der kontinuierlichen Steigerung der 
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Prozessor-Performance bei konstan- 
ter elektrischer Leistungsaufnahme, 
also zunehmender „Leistung pro 
Watt“. Neben der Forschung mit 
ständig besser geeigneten Materia- 
lien und der hochpräzisen Formge- 
bung von Leiterbahnen und Transis- 
toren geht AMDs Fertigungstechnik 
mittlerweile so weit, den Abstand 
der Atome im Siliziumgitter gezielt 
zu manipulieren. Durch Vergröße- 
rung des Atomabstands gelingt die 
Beschleunigung der sogenannten 
NMOS-Transistoren durch das förm- 
liche Stauchen der Atomgitter der 
PMOS-Transistoren. Man verringert 
somit die „effektive Masse“ der sich 
bewegenden Ladungsträger und 
erhöht damit ihre Geschwindigkeit 
im Gitter des Siliziumkristalls. Das 
führt zu schnelleren Schaltvorgän- 
gen und somit zu sparsameren und 
schnelleren Prozessoren. 


Mit Innovationen wie diesen trägt 
das Forschungs- und Entwick- 
lungsteam in Dresden zu einer Ener- 
gieeffizienzsteigerung der Mikro- 
prozessoren von etwa 30 Prozent 
pro Technologiegeneration bei. Das 
ist angesichts des Umstandes, dass 
die kumulativen Kosten für Betrieb, 
Kühlung und Energieversorgung 
in Großrechenzentren inzwischen 
die Anschaffungskosten der Server 
übertreffen, ein nicht unerhebli- 
cher Beitrag zu Kosteneffizienz und 
Umweltschutz. Auch Spieler legen 
angesichts steigender Strompreise 
Wert auf CPUs mit niedriger Leis- 
tungsaufnahme. So lassen sich auch 


einfacher Silent-PCs zusammen- 
stellen. 
Zusammenfassung 


Zurück zur Ausgangsfrage: Wo lie- 
gen die Grenzen der Skalierung? Sie 
liegen bestimmt in der atomaren 
Struktur aller Materialien - aber 
auch diese Limitierung wird durch 
kontinuierliche Innovation neuer 
Materialsysteme ständig verscho- 
ben. AMD ist das weltweit einzige 
Unternehmen, das sowohl über 
geistiges Eigentum für Hochleis- 
tungsmikroprozessoren als 
für moderne Grafikchips verfügt. 
Durch die Kombination innovati- 
ver Architekturen und Designs mit 
High-End-Technologien 
auch weiterhin erhebliche Perfor- 
mance-Steigerungen erreicht wer- 
den. Die Grenzen der Skalierung 
verschieben sich daher mit jeder 
neuen Technologiegeneration. U 

Karsten Wieczorek 
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BE Fab 36 in Dresden 


a á A reran á 
Ein Reinraum in der neuen Fab 36 in Dresden. Hier werden gerade die blanken 
Wafer beim sogenannten „Lot Start” in die Fertigung eingespeist. 


BE Größenvergleich 


Menschliches Haar: Transistor Gate: 
60 um = 60.000nm 40 nm 
a High-performance 
-~ gateoxide: 0,8 nm 
E r 


Si-Atom: 
0,22 nm 


DNS: 3,4 nm 


Blutzelle: 
7,5 um = 7.500 nm 


Wie die Grafik zeigt, ist ein 40-Nanometer-Transistor-Gate deutlich kleiner als 
eine menschliche Blutzelle. Auf ein Haar passen 1.500 bis 2.000 Transistor-Gates. 


BE Immersionslithographie bei 45-nm-Fertigung 
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Dank der Immersionsflüssigkeit wird das Licht des Projektors mehrfach gebro- 
chen. So wird die Wellenlänge verkürzt und die Abbildungsgenauigkeit verbessert. 
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| Spielen mit Onboard- 


Wer mit herunter- 
gesetzten Details 
auskommt, kann 
dank 780G-Chipsatz 
samt HD-3200-On- 
board-Grafik beson- 
ders günstig spielen. 
Außerdem hilft der 
Chip bei der Berech- 
nung von HD-Videos. 
Wir zeigen, wie Sie 
die Grafikeinheit tu- 
nen und mit welchen 
Einstellungen Sie 
spielen können. 


in möglichst günstiges 
Spielesystem, ein HD-HTPC 
fürs Wohnzimmer oder ein 


günstiger Zweitrechner für LAN- 
Partien - Mainboards mit AMDs 
aktuellem Onboard-Grafikchipsatz 
780G eignen sich für zahlreiche 
Einsatzgebiete. Entsprechende Pla- 
tinen bekommen Sie schon ab 50 
Euro. Sie arbeiten mit aktuellen Ath- 
lon-64-X2- oder Phenom-CPUs und 
bieten brauchbare Spieleleistung. 
Anders als mit den älteren Onboard- 
Grafikchips 690G, Geforce 7150 
von Nvidia oder Intels G35 können 
weniger Anspruchsvolle mit dem 
780G sogar aktuelle Titel in mittle- 
rer Detailstufe spielen. Mainboards 
mit Geforce-8200-Chip sind zwar 
ähnlich teuer, allerdings ist die On- 
board-Grafikeinheit etwas langsa- 
mer. Zudem bietet der AMD-Chip 
viel Tuning-Potenzial - wir erklä- 
ren, wie Sie die integrierte Grafik- 
einheit optimal nutzen. 


Für unseren Beispiel-PC verwen- 
den wir das 780G-Board MA78GM- 
S2H von Gigabyte. Es kostet mit 60 
Euro lediglich zehn Euro mehr als 
die günstigsten 780G-Platinen und 
verfügt dank Firewire, Gigabit-LAN, 
fünf SATA-Ports und einem E-SATA- 
Anschluss über eine gute Ausstat- 
tung. Außerdem bietet das BIOS alle 
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Optionen, die für unsere Tuning- 
Tipps nötig sind. Um aktuelle Titel 
spielen zu können, brauchen Sie 
zudem natürlich einen schnellen 
Prozessor. Wir verwenden bei un- 
serem Beispielsystem einen Athlon 
64 X2 6000+ EE. Er kostet samt Küh- 
ler nur rund 85 Euro und ist dank 
zweimal 1.024 KiByte L2-Cache 
und 3.000 MHz CPU-Takt schnell 
genug, um alle aktuellen Spiele zu- 
mindest bei mittlerer Detailstufe 
flüssig darzustellen. Zudem hat die 
EE-Variante eine TDP von lediglich 
89 Watt. Das ist besonders wichtig, 
da manche 780G-Platinen aufgrund 
einer minderwertigen Stromversor- 
gung Probleme mit 125-Watt-CPUs 
haben können. Unsere Testplatine 
von Gigabyte lief zwar auch mit 
dem Athlon 64 X2 6000+ in der 
125-Watt-Variante (ohne „EE“ im 
Namen) problemlos, grundsätzlich 
empfehlen wir trotzdem einen Pro- 
zessor mit einer TDP unterhalb von 
125 Watt für 730G-Systeme. 


Eine vermeintliche Alternative für 
Spielerechner zum möglichst klei- 
nen Preis ist der günstigste Phenom- 
Prozessor X3 8450 (Triplecore), 
den Sie ebenfalls bereits für 85 Euro 
bekommen. Allerdings arbeitet er 
lediglich mit 2,1 GHz, daher ist der 
6000+ EE in den meisten Spielen 
schneller. Wer sein 780G-System lie- 
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ber zur Blu-ray-Wiedergabe als HD- 
fähigen HTPC verwenden möchte, 
sollte hingegen den Athlon 64 X2 
4450e (2.300 MHz) oder den X2 
4850e (2.500 MHz) kaufen - beide 
kommen mit einer TDP von 45 Watt 
aus und lassen sich daher einfach 
und leise kühlen. Wer die niedrigen 
Preise für DDR2-Speicher nutzen 
möchte, kann seinen 780G-Spiele- 
rechner gleich mit vier GiByte RAM 
ausstatten. Schließlich reserviert die 
Onboard-Grafik bis zu 512 MiByte 
Hauptspeicher. Wenn Sie Windows 
XP verwenden und nur wenige 
Programme im Hintergrund laufen 
lassen, reichen allerdings auch zwei 
1.024-MiByte-Module - ein entspre- 
chendes DDR2-800-Kit bekommen 
Sie bereits für 30 Euro. 


Wer die Leistung der Onboard- 
Grafik verbessern möchte, braucht 
eine 780G-Platine mit gutem BIOS 
- etwa das MA78GM-S2H von Giga- 
byte. Zunächst sollten Sie die Größe 
des reservierten Arbeitsspeichers 


Atitool v0.27 Beta 4 
WEBCODE 26JP, Heft-DVD 


BIOS für Gigabyte MA78GM-S2H 
WEBCODE 26JP 


ACHTUNG: Alle . l. 
Arbeiten geschehen } > 


auf eigene Gefahr! "; 


für die Grafikeinheit auf 512 MiByte 
festlegen. Bei der Gigabyte-Platine 
finden Sie den entsprechenden Ein- 
trag im Menü „Advanced BIOS Fea- 
tures“ (siehe Bilder rechts). Wählen 
Sie hier bei „UMA Frame Buffer 
Size“ „512MB“ aus. 
Platinen kann die Option einen an- 
deren Namen haben. Den größten 
Leistungsvorteil bringt es, den inte- 
grierten Grafikchip zu übertakten. 
Beim MA78GM-S2H öffnen Sie dazu 
im BIOS das Menü „MB Intelligent 
Tweaker“. Sobald Sie „VGA Core 
Clock control“ auf „Enabled“ setzen, 
lässt sich der Chiptakt der Onboard- 
Grafikeinheit anheben. Ein beson- 
ders gutes Ergebnis erreichen Sie, 
wenn Sie zunächst die Northbridge- 
Spannung anheben. So konnten wir 
beim Gigabyte-Board mit 1,4 Volt 
den Chiptakt von 500 MHz auf er- 
staunliche 900 MHz anheben. 


Bei anderen 


Mit einer höheren Spannung steigt 
allerdings auch die Abwärme der 
Northbridge - verändern Sie diesen 
Wert also nur, wenn Ihr System über 
eine gute Gehäusekühlung verfügt. 
Um die Spannung anzuheben, set- 
zen Sie bei der Gigabyte-Platine im 
BIOS-Menü „MB Intelligent Twea- 
ker“ den Eintrag „System Voltage 
Control“ auf „Manual“. Anschlie- 
Bend steht die Option „Northbridge 
Volt Control“ zur Verfügung. Da die 
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Grafik 


Standardspannung des 780G-Chips 
bei 1,1 Volt liegt, entspricht der 
Wert „+0,3 Volt“ einer Spannung 
von 1,4 Volt. Damit konnten wir 
die „VGA Core Clock“ auf 900 MHz 
anheben. Prüfen Sie anschließend 
unter Windows unbedingt etwa mit 
dem Atitool (auf Heft-DVD), ob Ihre 
Platine problemlos mit den Einstel- 
lungen läuft oder ob Bildfehler (Ar- 
tifacts) auftreten. Klicken Sie dafür 
einfach auf die Schaltfläche „Scan 
for Artifacts“ und lassen Sie den 
Test eine halbe Stunde lang laufen. 


Eine weitere Tuning-Möglichkeit 
bietet das RAM. Zwar unterstützt 
der 780G auch dedizierten Spei- 
cher auf dem Mainboard, den gibt 
es aber bisher bei keiner verfügba- 
ren Platine. Daher muss sich die On- 
board-Grafik beim RAM bedienen. 
Verwenden Sie hier unbedingt zwei 
oder vier Module im Dual-Chan- 
nel-Modus. Außerdem sollten es 
DDR2-800- statt DDR2-667-Module 
sein - der Preis ist fast identisch. 
Ein Speicherteiler für DDR2-1066 
steht beim MA78GM-S2H leider nur 
bei Phenom-CPUs zur Auswahl. Zu- 
dem kosten entsprechende Module 
noch rund 30 Euro mehr als DDR2- 
800-RAM. Da wir bei unserem Bei- 
spielsystem einen möglichst güns- 
tigen Spiele-PC zusammenstellen 
wollen, beschränken wir uns auf 
zwei DDR2-800-Module mit jeweils 
1.024 MiByte. Die Latenzen zu sen- 
ken brachte im Test übrigens kei- 
nen Vorteil mehr: Mit den Timings 
4-4-4-12 und 1T Command-Rate lie- 
fen alle getesteten Spiele praktisch 
genauso schnell wie mit 5-5-5-18, 
2T. Kaufen Sie daher ruhig günstigs- 
tes RAM. 


Spieleleistung 

Counter-Strike: Source und World of 
Warcraft laufen dank genügsamer 
Anforderungen ohne Einschrän- 
kungen auf dem 780G. Wer haupt- 
sächlich WoW spielt oder einen 
preiswerten Zweitrechner für die 
CS-LAN sucht, wird daher mit dem 
günstigen Onboard-Grafiksystem 
glücklich. Bei CS: Source sollten Sie 
für eine optimale Performance le- 
diglich den HDR-Effekt abschalten 
- der stört beim Spielen ohnehin. 
Bei aktuellen Titeln müssen Sie die 
Grafikoptionen hingegen etwas 
detaillierter anpassen. Wir haben 
exemplarisch Call of Duty 4, Mass 
Effect und Anno 1701 ausgesucht. 
Welche Einstellungen Sie jeweils im 
Grafikmenü vornehmen und wie 
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das Spiel dann aussieht (jeweils mit 
einem Vergleich zur minimalen und 
maximalen Detailstufe), zeigen die 
Screenshots auf der nächsten Seite. 


So sieht etwa Call of Duty 4 mit den 
vorgeschlagenen Einschränkungen 
immer noch gut aus und ist für Ge- 
nügsame auch in Extremsituatio- 
nen wie unserer Benchmark-Szene 
noch flüssig spielbar. Mit 900 MHz 
Chiptakt können Sie die Leistung 
sogar um durchaus spürbare zehn 
Prozent steigern. Bei Mass Effect 
müssen Sie hingegen fast alle Gra- 
fikeinstellungen auf den Minimal- 
wert setzen. Nur bei der Option 
„Texturdetail“ wählen Sie „Hoch“ 
aus. Damit sieht die Sci-Fi-Welt 
deutlich besser aus als mit niedrig 
aufgelösten Texturen und das Spiel 
läuft kaum langsamer. Auch bei 
Anno 1701 können Sie die „Textur- 
qualität“ auf „Hoch“ setzen. Zudem 
sind weitere Details mit spielbarer 
Performance möglich. Wie unsere 
Benchmarks zeigen, sind alle drei 
Titel mit den vorgeschlagenen Ein- 
stellungen spielbar. 


HD-Video-Wiedergabe 
Genau wie aktuelle Grafikkarten 
hilft die HD-3200-Onboard-Grafik 
im 780G dem Prozessor beim Be- 
rechnen von HD-Videos. So können 
Sie bei einem HTPC auf eine Grafik- 
karte verzichten und sparen damit 
Anschaffungs- sowie Stromkosten. 
Zudem reicht dann ein preiswerter 
Prozessor zur HD-Wiedergabe. Wir 
haben für unser Beispiel den Ath- 
lon 64 X2 4450e mit 2,3 GHz und 
lediglich 45 Watt TDP für nur 50 
Euro verwendet. Damit stieg bei al- 
len zehn getesteten Blu-ray-Filmen 
die CPU-Last maximal auf 50 Pro- 
zent. Zum Vergleich haben wir mit 
einem Geforce-8200-Board getestet. 
Hier wurde die CPU durchschnitt- 
lich noch weniger ausgelastet als 
beim 780G-Board, der Unterschied 
war allerdings gering. Mit der güns- 
tigen Geforce 8400 lag die CPU-Last 
ein wenig über der von 780G- und 
Geforce-8200-Onboard-Grafik. 


Ausblick: 790GX 
Kurz vor Redaktionsschluss verriet 
uns AMD Details zum 780G-Nach- 
folger 790GX. Dessen Onboard- 
Grafik soll mit 700 MHz arbeiten 
und 33 Prozent schneller sein. Zu- 
dem verspricht AMD bessere CPU- 
OC-Ergebnisse. Erste 790GX-Boards 
erwarten wir Ende August. > 
Daniel Möllendorf 
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Im Menü „Advanced BIOS Features” setzen Sie die Speichergröße auf „512MB“. 
Unter „MB Intelligent Tweaker” heben Sie die Spannung an und übertakten. 


BE 7806-Platinen 


Gigabytes MA78GM-S2H bietet HDMI, Gigabit-LAN, Firewire und einen op 


mr 


tischen 


Ausgang. Das Asus M3A-H/HDMI im Full-ATX-Format eignet sich für Desktop-PCs. 


Spiele-Benchmarks 


1.024 x 768 


kein FSAA/AF 


E Alle Titel sind mi 
E Übertaktet ist di 


I Die RAM-Latenzen zu reduzieren bringt fast nichts. 


t den empfohlenen Einstellungen spielbar. 
e Onboard-Grafik bis zu 13 Prozent schneller. 


Minimum-Fps 


Call of Duty 4, Details: PCGH-Empfehlung 


BESSER » | Fps ò {o 7 > BED SAN ab FLÜSSIG SPIELBAR | pprıg 
Radeon HD 3450, 256 Mie 31 (+48%) 80,- 
780G (000 MHz, 4-4-4-12, 17) 23 (+10%) 60,- 
[7806 (900 MHz, 5-5:5-18, 27) N 23 (+10%) 60,- 
[780G (500 MHz, 5-5-5-18, 27)] 7 (Basis) 60,- 
Mass Effect (Zwischensequenz), Details: PCGH-Empfehlung 
BESSER » | Fps 0 5 m 13 BED. u 30 FLÜSSIG SPIELBAR | Spgıs 
Radeon HD 3450, 256 MiB 21 (+40%) 80,- 
[780G (900 MHz, 4-4-4-12, 11] EEE | 17 (413%) 60,- 
[7806 (000 MHz, 5:55:18, 21) EEE | 17 (413%) 60,- 
[780G 600 MHz, 55-5-18, 21) O Em 15 (Basis) 60,- 
Anno 1701, Details: PCGH-Empfehlung 
BESSER P> | Fps o 5 10 4 BED. Ber 25 FLÜSSIG Er PREIS 
Radeon HD 3450, 256 MiB EEE | 21 (+24%) 80,- 
7806 (900 MHz, 4-4-4-12, 11] EEE | 20 (+18%) 60,- 
[7806 (900 MHz, 5-5-5-18, 21] EEE | 19 (+12%) 60,- 
[780G (500 MHz, 55-5-18, 21] OC 17 (Basis) 60,- 


System: Athlon 64 X2 6000+ (3 GHz), 2.048 MiByte DDR2-800-RAM, Windows XP, Catalyst 8.6 
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orak Mass Effect Anno 1701 


Einstellungen 


> 


Mit unseren Einstellungen sieht der Shooter deutlich besser aus als mit niedrigen Details. Auf Beleuchtungseffekte, FSAA und AF müssen Sie allerdings verzichten. 


PCGH-Empfehlung Alle Details, 16:1 AF 


Der 780G-Chip lädt nicht die höchste Texturdetailstufe, Körnigkeit und Motion-Blur fehlen ebenfalls. Mass Effect sieht trotzdem noch gut aus. 


Anno 1701 


Alle Details, 4x FSAA/8:1 AF N 
= A se 


Im Vergleich zur niedrigen Detailstufe ist die Optik dank höher aufgelöster Texturen, spiegelnden Wassers sowie Normalmapping deutlich besser. 
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Gewinnspiel 


Die Grafikkarten und Mainboards werden als Preise von MSI zur Verfügung gestellt. Die Verlosung richtet sich an Käufer der 


PCGH-Premium-Ausgabe. 


Grafikkarte und Board von MSI 


Die Radeon HD 4870 mit AMDs RV770-Grafikchip liefert 
sehr gute Spieleleistung und eine hervorragende Bildqua- 
lität. Dazu verfügt die GPU über 800 Shader-ALUs und 40 
Textureinheiten. Zudem kommt bereits das fortschrittliche 
GDDRS5-Grafik-RAM zum Einsatz. MSI bietet die R4870- 
T2D512-0C serienmäßig mit höheren Taktraten an: Sie 
arbeitet mit 780 MHz Chip- und 2.000 MHz Speichertakt. 


Mit im Gewinnspiel-Bundle ist das High-End-Mainboard 
K9A2 Platinum für alle aktuellen Athlon-64- oder Phenom- 
CPUs. Es verfügt über AMDs Top-Chipsatz 790FX. Dieser 
ermöglicht Crossfire X mit bis zu vier Grafikkarten. Da bei 
der MSI-Platine genug Platz zwischen den x16-Slots ist, 
können Sie vier Karten mit 
hohem Kühler einsetzen. 


Beide Preise werden zusam- 
men verlost. Jeder Gewinner 
erhält also das K9A2 Platinum 
und die R4870-T2D512-0C. 


MSI 


MICRO-STAR INTERNATIONAL 


innovation with style; 


Gesamtwert ca. € 4.000,- 


Gewinnspielfrage 


Wie viele HD-4870-Karten können Sie maximal beim MSI K9A2 Platinum im Crossfire-X-Modus nutzen? 


Mögliche Antworten: Die Antwort schicken Sie uns per SMS. Hängen Sie dafür an das Kennwort „PCGH 

09P” den Buchstaben der Lösung und Ihre Adresse an. Ihre Antwort könnte dann 
PCGH 09P A Eine Karte folgendermaßen aussehen: „PCGH 09P A Adresse”. Schicken Sie die Lösung an: 
PCGH 09P B Zwei Karten Deutschland: © 8 20 98 Schweiz: © 92 92 


PCGH 09P C Drei Karten Osterreich: © 0900 700 800 


Preise pro SMS: Deutschland: € 0,49*, Schweiz: sfr 0,70, Österreich: € 0,50 


PCGH 09P D Vier Karten * Inkl. 0,12 EUR/SMS VF-D2-Transportanteil 


x Teilnahmeschluss ist der 03.09.2008. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen und die Gewinnbenachrichtigung erfolgt schriftlich oder telefonisch. 
L ~ Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA AG sowie deren Angehörige sind von der Teilnahme ausgeschlossen. 


Sie können weiterhin einfach per 
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Optimale CPU für Far Cry 2 


Level-Editor 


Il 


SUN 


i wW 
Far Cry 2 profitiert enorm von mehreren Kernen und viel Cache. Wir testen 21 
CPUs samt Overclocking, um das richtige Modell für Sie zu finden. 


Auf der Heft-DVD 


» HD-Video — Hinter den Kulissen von Ubisoft Mon- 
treal: Bei unserem Vor-Ort-Besuch haben wir uns 
ausführlich mit den Entwicklern unterhalten. 
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» HD-Video - Technik-Interview: Der Chefprogram- 
mierer und der Technische Leiter von Ubisoft Mon- 
treal beantworten unsere Technik-Fragen (englisch). 


» HD-Video - Level-Editor: Exklusive Tipps zum Erstel- 
len eigener Maps, direkt vom Chefentwickler des 
Level-Editors (englisch) 


» Einzigartige Far Cry 2-Wallpaper zur Desktop- 
Verschönerung 


In unseren HD-Videos zeigen wir unter anderem das Büro von Ubisoft Montreal, ein 
Interview mit den Engine-Programmierern und Tipps vom Entwickler des Level-Editors. 


MAAA 


Die besten Landschaftsauf- 
nahmen aus Far Cry 2 finden 
Sie als Wallpaper in der 
weit verbreiteten Auflöung 
1.680 x 1.050 auf unserer 
Heft-DVD. 


gamess 
A 
al a 
Auf vier Seiten zeigen wir, wie Sie eine eigene Far-Cry-2-Karte bauen — 
inklusive Tipps direkt vom Chefentwickler des Editors. 
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Technik-Details 


erklärt 


Wunderschöne 
Dschungelland- 
schaften, aufwen- 
dige Wettereffekte 
inklusive Tag-und- 
Nacht-Wechsel, ein- 
zigartige Charaktere 
und natürlich die 
hervorragende Feu- 
ersimulation - wir 
zeigen die besten 
Effekte der Dunia- 
Engine von Far Cry 
2 und verraten, wie 
sie funktionieren. 


Normal Map (512x512) 


Skin Shader A 


ereits 2005 hat Ubisoft 
Montreal mit der Arbeit 
an der Dunia-Engine be- 


gonnen. Den Entwicklern war es 
wichtig, ein komplett neues Grund- 
gerüst zu erstellen, um bei allen 
anvisierten Gameplay-Elementen 
keine Kompromisse eingehen zu 
müssen. Die Schwerpunkte la- 
gen bei der Engine-Entwicklung 
daher auf einem glaubwürdigen 
Tag-Nacht-Wechsel, einer optisch 
beeindruckenden Wettersimulati- 
on, umfangreicher Zerstörbarkeit 
der Objekte und natürlich der of- 
fenen, frei erkundbaren Spielwelt 
ohne Ladezeiten. Dabei haben es 
die Technik-Spezialisten geschafft, 
wichtige Aufgaben in parallele 
Threads zu unterteilen, weshalb 
Far Cry 2 von mehreren CPU-Ker- 
nen profitiert. Zudem nutzt die En- 
gine Direct X 10 beispielsweise für 
eine bessere Schattendarstellung. 
Alle Optik-Unterschiede zwischen 
DX9 und DX10 zeigt der Artikel ab 
Seite 8. Weitere Details zur Engine 
verraten die Ubisoft-Entwickler 
im anschließenden Interview, das 
wir bei unserem Vor-Ort-Besuch in 
Montreal geführt haben. 


Aufwendige Texturen 

Neben Feuer-, Wetter- und Zerstö- 
rungseffekten haben die Entwick- 
ler zum Glück auch großen Wert 
auf beeindruckende Oberflächen 
gelegt - schließlich machen Tex- 
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Mask Map (RGB) 


(256x256) 


turen einen großen Teil der Grafik- 
qualität aus. So verfügen beispiels- 
weise die Wände von Gebäuden 
über zahlreiche Texturschichten 
(siehe Bild auf der rechten Seite). 
Diffuse- und Specular-Map sorgen 
dabei für eine hervorragenden 
Beleuchtungseindruck samt Glanz- 
effekten. Wie bei praktisch allen 
aktuellen Titeln wird zudem eine 
Normal-Map eingefügt. Sie sorgt 
für zusätzliche Details und einen 
vorgegaukelten Eindruck von Tie- 
fe. Anschließend folgt eine weite- 
re Diffuse-Map und eine Textur- 
schicht für Verschmutzungen und 
weitere Unreinheiten („Mask“). 
Diese Dreckschicht kommt auch 
bei Fahrzeugen oder Waffen zum 
Einsatz, wie man anhand der Bilder 
auf der nächsten Seite erkennt. 


Bei den Figuren wird darüber 
hinaus fortschrittliches Ambient- 
Occlusion-Mapping eingesetzt, um 
bei der Beleuchtung Reflexionen 
und Interaktionen einzubeziehen. 
Zudem sorgt Sub-Surface-Scatte- 
ring dafür, dass einfallendes Licht 
unterhalb der obersten Schicht 
eines Objekts gebrochen und re- 
flektiert wird. Witziges Detail: 
Diese Technik sorgt gerade bei der 
Darstellung von Ohren für einen 
deutlich realistischeren Eindruck, 
da die dünnen Ohrläppchen eines 
Menschen stets etwas Licht durch- 
lassen. Doch auch die Darstellung 


Pixel Occlusion (R) 


Specular Mask (G) 


der Haut profitiert insgesamt von 
Sub-Surface-Scattering. 


Eine weitere Besonderheit: Damit 
sich die Figuren unterscheiden, 
nutzt die Dunia-Engine eine zusätz- 
liche Texturschicht mit Details, 
die zur Grundtextur hinzugefügt 
werden können (siehe Bilder oben 
rechts). Als Beispiel dient die Dar- 
stellung von Hosen: Grundsätzlich 
kommt bei den Gegnern und NPCs 
die gleiche Grundtextur zum Ein- 
satz. Die zusätzliche Textur verfügt 
über Details wie weitere Taschen, 
Nähte und andere Applikationen. 
Diese werden dynamisch einge- 
fügt und beispielsweise mit einer 
zusätzlichen Schmutzschicht und 
anderen Farben variiert. Laut Ubi- 
soft ist damit sichergestellt, dass 
alle Figuren, auf die Sie treffen, ein- 
zigartig aussehen. 


E Engine 
Technikgrundgerüst eines Spiels, 
etwa für Grafik, Physik oder Kl 


E Normal-Map 
Eine Textur, die aus einem Modell 
mit sehr vielen Polygonen erstellt 
wird. Beim fertigen Objekt mit 
weniger Polygonen werden so 
zusätzliche Details vorgegaukelt. 


E Ambient-Occlusion 


Beleuchtungstechnik, berücksichtigt 
Lichtminderung durch Verdeckung 


Einzigartige Figuren 


Auf die Grundtextur (links) werden die Details der zusätzlichen Textur (rechts) aufgetragen. Damit generiert die Engine beispielsweise individuelle Hosen, indem sie dyna- 
misch weitere Taschen oder Nähte einfügt. Auch kurze Hosenbeine sind kein Problem. So sind einzigartige Gegner anstelle von ewig gleichem Kanonenfutter möglich. 


Die komplette Beleuchtung ist bei 
Far Cry 2 dynamisch - laut Domi- 
nic Guay, dem technischen Leiter 
bei Ubisoft Montreal, war dieses 
Feature eine besondere Herausfor- 
derung für das Programmierteam. 
Mit einem dynamischen Umge- 
bungsbeleuchtungs-Algorithmus 
wird dabei die Radiosität (Berech- 
nung der Verteilung von Lichtstrah- 
lung) der Umgebungsbeleuchtung 
kontrolliert. Diese Technik wird 
auch „indirect lighting“ genannt. 
Dementsprechend bewegt sich die 
Sonne korrekt über den Himmel 
und beeinflusst im Freien die Be- 
leuchtung aller Objekte. Wie uns 
der künstlerische Leiter Alexandre 
Amancio verriet, hat das Künstler- 
Team eng mit den Engine-Program- 
mierern zusammengearbeitet, um 
die Farbgebung etwa bei Sonnen- 


Feuerfest 


aufgang oder Abenddämmerung 
so glaubwürdig wie möglich zu 
gestalten. Dank „procedural sky 
rendering“ kann zudem die Dar- 
stellung des Himmels in Echtzeit 
angepasst werden. 


Bei der einzigartigen Darstellung 
des Feuers kommen zahlreiche Be- 
standteile der Engine zum Einsatz. 
Schließlich müssen beispielsweise 
Umgebung und KI auf das Feuer 
reagieren, das sich langsam je nach 
Windrichtung ausbreitet und Bü- 
sche, Bäume, Gräser oder Gegner 
erfasst. Ein besonders wichtiger 
Bestandteil ist dabei die Realtree- 
Technik, die laut Dominic Guay 
eine besonders realistische Phy- 
sikdarstellung etwa bei der Vegeta- 
tion ermöglicht. 

Daniel Möllendorf 


Texturschichten 
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Normal-& Ambient- Detaillierte 
Specular-Map Occlusion Specular-Map 


Weiterer 
Renderdurchg. 
(Dreck etc.) 


Finales 
Modell 


Drahtgitter- 
modell 


Gesichter verfügen über zahlreiche Texturen sowie Sub-Surface-Scattering. Auch 
auf Wänden liegen etwa Normal- und Specular-Map samt „Dreck”-Schicht. 


Ein Feuer breitet sich entsprechend der Windrichtung aus und erfasst sowohl Gräser als auch Bäume. Nach wenigen Sekunden steht der kleine Baum in Flammen und brennt 
komplett ab. Dabei breitet sich das Feuer auch auf den größeren Baum im Hintergrund aus — wenige Minuten später ist auch er komplett versengt. 
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BEE Slaubwürdige Wettereffekte 


ag 
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In der offenen Welt ändert sich das Wetter dynamisch. Droht Regen, werden zunächst Sichtweite und Farbgebung angepasst. Außerdem erfasst der Wind etwa Büsche und 
Bäume - das erkennt man natürlich nur in Bewegung und leider nicht im Standbild. Ein Sturm reißt sogar Blätter ab; weiter entfernte Objekte verschwinden im Nebel. 


BEE Dynamischer Tag-und-Nacht-Wechsel 


Mitten in der Nacht (erstes Bild) ist die Sichtweite stark eingeschränkt — optimal für heimliche Angriffe. Um 13 Uhr (zweites Bild) steht die Sonne hoch oben am Himmel und 
sorgt für Glanzeffekte sowie kurze Schatten. Auf dem dritten Bild (23 Uhr) sind die Schatten deutlich länger und die Farbgebung ist angepasst. 


BE Dreck, Kratzer und Schmutz 


Je länger Sie mit einem Fahrzeug durch Dschungel oder Wüste rasen, desto mehr verschmutzt es. Dementsprechend nimmt auch die Sicht durch die Windschutzscheibe ab. 
Dabei kommt ein zusätzlicher Renderdurchgang für den Verschmutzungsgrad zum Einsatz. Auch in Gesichtern und auf Waffen sieht man Schrammen oder Dreck. 
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Technikinterview 


Bei unserem Besuch in Montreal beantwortete das 
Engine-Team alle Technikfragen. Natürlich warfen wir 
auch einen Blick hinter die Kulissen von Ubisoft. 


anada ist immer eine Reise 
wert - besonders, wenn 
man zwei Tage lang vorab 


Far Cry 2 spielen und ausführlich 
mit den Entwicklern fachsimpeln 
darf. Durch die Büros von Ubisoft 
Montreal führte uns Dominic La- 
roche, Entwicklungsleiter bei Ubi- 
soft (großes Bild, Mitte). In unserem 
exklusiven Interview beantworteten 
Dominic Guay (technischer Leiter) 
und Cedric Decelle (Chefprogram- 
mierer) alle Fragen zur Engine. In- 
terview und Rundgang finden Sie 
als HD-Video auf unserer Heft-DVD. 


Könnt ihr uns einige High- 
lights der Dunia-Engine nennen? 
Welche Effekte gefallen euch selbst 
am besten? 


Besonders gut gefällt 
mir, dass wir dynamisches Feuer 
hinbekommen haben. Das ist nur 
möglich, weil wir eine aufwendige 
Vegetation und eine glaubwürdige 
Beleuchtung haben. 


Könnt ihr uns sagen, welche 
Effekte unter DX9 und DX 10 unter- 
schiedlich sind? 


Wir haben ein paar 
Glanzeffekte auf dem Wasser hinzu- 
gefügt, die Schatten sind ein wenig 
weicher und die Framerate sollte 
ebenfalls etwas höher sein. 


Nutzt die Dunia-Engine auch 
Direct X 10.1? 


Nicht direkt - wir ver- 
wenden einige der Besonderheiten, 
die uns eine höhere Performance 
auch auf DX10-Hardware erlauben. 


Wir hatten das Glück, 
dass die DX10.1-Funktionen, die 
wir nutzen wollten, auch von DX10- 
Karten unterstützt werden. Ob- 
wohl sie per API nicht zugänglich 
sind, waren sie da und daher konn- 
ten wir diese Funktionen selbst auf 
DX10-Karten nutzen. 


Musstet ihr bei der Engine 
wegen der gleichzeitigen Program- 
mierung für PC und Konsole Kom- 
‚bromisse eingehen? 
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Das größte Problem 
war, dass die Entwicklung uns sehr 
viel Zeit gekostet hat. Wir mussten 
also manchmal mehrere Teams 
gleichzeitig an unterschiedlichen 
Lösungen des gleichen Problems 
arbeiten lassen. Das ist ziemlich 
teuer und macht eine Menge Arbeit, 
aber wir wollten im Spiel keine Ab- 
striche machen. 


Genau, und da wir auf 
dem PC mit der Entwicklung be- 
gonnen haben, konnten wir auch 
die Grafik für Konsolen verbessern. 
Als wir mit der PC-Version anfingen, 
haben wir viel Arbeit in die Detail- 
stufe „Ultra hoch“ investiert und so 
die Messlatte für die Konsolenoptik 
weit nach oben gelegt. 


Far Cry 2 profitiert stark von 
mehreren CPU-Kernen. Könnt ihr 
einige der Threads aufzählen, die 
auf den CPU-Kernen laufen? 


Die Physik wird abhän- 
gig von der verfügbaren Anzahl auf 
mehreren Kernen berechnet. Unse- 
re Vegetationssimulation, die wir 
Realtree nennen, Partikel und Ani- 
mationen laufen ebenfalls parallel. 
Zudem verteilt die Engine das Ren- 
dering auf mehrere Kerne. Damit 
laufen alle Engine-Teile parallel. 


Ihr habt erwähnt, dass die 
Physik per CPU berechnet wird. 
Was haltet ihr denn von Physikbe- 
rechnung per Grafikkarte, wie es 
Nvidia mit Physx macht? 


Ich denke, dass es mit 
zukünftigen GPUs, die immer besser 
mit stark parallelisierten Prozessen 
umgehen, sinnvoll ist. Das Problem 
ist derzeit, dass eine physikalisch 
aufwendige Szene meist auch hohe 
Anforderungen an die Grafikkarte 
stellt. Diese wird dann zum dop- 
pelten Flaschenhals. Fürältere Hard- 
ware istes daher nicht sinnvoll. Eine 
Ausnahme ist Multi-GPU. Damit 
kann man die alte Karte als Physx- 
Beschleuniger nutzen, statt sie 
wegzuwerfen, und bekommt eine 
bessere Performance. | 
Kristoffer Keipp/ 

Daniel Möllendorf 
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Dominic Guay (technischer Leiter) und Cedric Decelle (Chefprogrammierer) 
beantworteten unsere Fragen. Das Interview finden Sie auch als Video auf DVD. 


BE Hinter den Kulissen 


N 


Beim Rundgang bekamen wir einen Einblick in den Alltag der Entwickler. In der 
Vitrine liegen Andenken aus Afrika und Magazine mit Far Cry 2 als Titelthema. 


BE selbstbewusste Entwickler 


Der Eingang zum Büro verrät: Das Ubisoft-Team ist von sich überzeugt. Frisch- 
luft meiden die Programmierer offenbar lieber. 
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DX9 versus DX10 


Wie einige andere Spiele bietet auch Far Cry 2 sowohl 
einen DX9- als auch einen DX10-Modus. Wir verraten, 
inwieweit die sich unterscheiden. 


Leistung: APIs 


E Zum Testzeitpunkt war nur der Treiber 178.13 verfügbar. 
E Damit ist DX9 unter Vista unter fünf Prozent langsamer. 
E DX10 liegt mit diesem Treiber 14 Prozent hinter DX9. 


Far Cry 2 v1.00, Small Ranch, „Ultrahoch” 
BESSER >| Fps |o u 50 > BED. SPIELBAR 


1.680 x 1.050, 
kein FSAA/max. AF 


Minimum-Fps 


FLÜSSIG SPIELB. 


Direct 3D 9 (XP x86) 


3 5,5 (sis) 


Direct 3D TO (Vista x62) ] | 30,7 (14%) 


System: Core 2 Quad 06600, 4.096 MiByte, Vista x64 SP1/XP x86 SP3, Geforce 8800 


GTX, GF 178.13 


irect X 10 (genauer: Direct 
3D 10) soll laut Microsoft 
vor allem eines ermögli- 


chen: mehr Effekte als bei DX9, 
ohne dass die Framerate einbricht. 
Bisherige D3D10-fähige Titel 
brachten mit der neuen API zwar 
eine bessere Optik, allerdings mit 
einem mehr oder minder deutli- 
chen Leistungseinbruch. Was leis- 
tet die Dunia-Engine von Far Cry 
2? Zusätzlich vergleichen wir die 
optische Güte der Konsolenversio- 
nen mit dem PC. 


Sowohl unter Windows Vista als 
auch unter XP steht die API Di- 
rect 3D 9 zur Wahl. Im Vergleich 
an unterschiedlichen Stellen des 
Spiels fällt auf, dass die Grafik von 
D3D9 XP und Vista nicht identisch 
ist. Die Unterschiede betreffen je- 
doch nur die Lage der Pixel. Des 
Weiteren ist das Vista-Ergebnis 
relativ düster, während das HDR- 
Rendering unter XP heller strahlt. 
Der Leistungsunterschied liegt er- 
freulicherweise auf demselben Ni- 
veau - innerhalb der Messtoleranz, 
unter fünf Prozent. 


Direct 3D 10 fällt erwartungs- 
gemäß etwas aus dem Rahmen. 
Beim ersten Spielstart sticht die 


niedrigere Framerate ins Auge: Bei 
denselben Einstellungen (Ultra- 
Details, 1.680 x 1.050 mit 4x FSAA 
und 16:1 AF) verzeichnet D3D10 
einen etwa 15-prozentigen Ein- 
bruch. Der Grund dafür ist nur 
im Direktvergleich offenbar und 
betrifft primär die Schatten. In der 
Realität existieren keine scharfen 
Schattenkanten, die Übergänge 
sind weich. Hier setzt D3D10 an: 
Nur mit diesem Renderpfad weicht 
Ubisoft die Kanten auf, womit der 
Realismus der Szenerie ansteigt. 


In der von uns getesteten Final-Ver- 
sion des Spiels trübt jedoch das Le- 
vel-of-Detail-System den Eindruck. 
In unmittelbarer Nähe des Spielers 
kommt die volle Auflösung der 
Shadow-Maps ohne „Weichspüler“ 
zum Einsatz, wenige virtuelle Me- 
ter weiter die erste MIP-Map. Letz- 
tere (und jeder Schatteneffekt in 
weiterer Entfernung) ist niedriger 
aufgelöst und mit dem beschriebe- 
nen Weichmacher versehen. Das 
Problem ist der harte Übergang 
(siehe Screenshots unten), bei dem 
scharfe und weiche Schatten abge- 
hackt nebeneinander liegen. Ver- 
gleichen Sie die Schatten in Entfer- 
nung isoliert von diesem Fauxpas, 
sieht die D3D10-Grafik deutlich 
homogener aus. Durch das Aufwei- 
chen der Schatten verschwinden 
Aliasing-Effekte (Treppen). 


D3D9: Die Schatten sind hart 


D3D10: Die Schatten werden - abrupt — weicher 
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Wie wir im Artikel zur Optikver- 
besserung ausführen, wird die 
Flora unter D3D9 mit einer Art 
der Kantenglättung (Alpha to Co- 
verage) bedacht. Unter D3D10 tritt 
diese nicht in Kraft, die Vegetation 
flimmert. Hier hilft nur, im Grafik- 
treiber adaptive Kantenglättung 
(AAA bzw. TAA) zu aktivieren. 


Das Spiel erscheint auch für die 
Xbox 360 und Sonys Playstation 3. 
Im Vergleich fällt auf, dass beide 
Konsolen sehr unter mangelnder 
anisotroper Filterung leiden - die 
Texturen sind in Entfernung un- 
scharf. Hinzu kommt, dass auf dem 
PC entfernte Berge detaillierter 
sind. Des Weiteren liegt bei der PS3 
ein deutlicher Unschärfe-Effekt auf 
der Szene. Die Xbox-Version ist 
bei gleicher Auflösung schärfer, je- 
doch leidet sie an unansehnlichen 
Schatten: Anstatt eines weichen 
Abgangs werden die Kanten stark 
verpixelt. Offenbar beherrscht das 
Radeon-Derivat (R5x0-Basis) keine 
bessere Schattenfilterung. 


Die PC-Grafik ist der der Konsolen 
konsequent überlegen. Schon Di- 
rect 3D 9 liefert dank der höheren 
Auflösung und besseren Texturen 
mehr Qualität als die einst mächti- 
ge Konsolenhardware. Direct 3D 
10 glänzt mit maximiertem Realis- 
mus, fordert jedoch eine schnelle 
Grafikkarte. Mit einer Geforce GTX 
260 oder Radeon HD 4870 sind Sie 
auf der sicheren Seite. 

Raffael Vötter/Daniel Möllendorf 


D3D9: Die NPC-Schatten sind weich 


PC: Scharf, Texturen stets hochauflösend, weiche Schatten 


D3D10: Die NPC-Schatten sind weicher, das Bild einen Hauch dunkler 
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Benchmark-Tool 


Die Performance mit externen Tools ermitteln, das 
war gestern. Heute bricht mit dem Benchmark-Tool 
von Far Cry 2 ein neues Testzeitalter an. 


RADE Si- t 
Tool und Testmethoden erklärt 


D Hauptmenü 


> = 
PESES 
re Aa 


r a 1 


in Nom 


rene Ten wae 


toat 
Auf der linken Seite können Sie mehrere Durchläufe anlegen. Rechts suchen Sie 
unter „General” aus, welche Szene für den Test genutzt werden soll. 


BE Einstellungen und Ergebnis 


Unter „Game Settings” legen Sie die Details fest. Nach dem Test zeigt das Tool 
maximale, minimale und durchschnittliche Fps sowie den Frame-Verlauf an. 
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enchmarks gehören zum 
Alltag eines PCGH-Redak- 
teurs. Zumeist verwenden 


wir dabei neben den entsprechen- 
den Spielen das externe Tool Fraps 
(auf Heft-DVD), um die Frames pro 
Sekunde als Leistungsindikator der 
jeweiligen Komponenten zu ermit- 
teln. Bereits im Spiel integrierte 
Benchmarks waren bislang eher 
die Ausnahme und eigneten sich 
oft nur eingeschränkt, da beispiels- 
weise KI-und Physikberechnungen 
fehlten oder die Ergebnisse stark 
schwankten. Zudem optimieren 
die beiden Grafikchip-Hersteller 
ihre Treiber mit Vorliebe auf die 
integrierten Szenen. 


Benchmark-Tool geprüft 

Grund genug für die Entwickler 
bei Ubisoft Montreal, ihrem Shoo- 
ter Far Cry 2 eine Testumgebung 
zu spendieren. Das Tool wird mit 
Far Cry 2 ausgeliefert und liegt 
im Ordner „Bin“. Wir haben es 
ausgiebig getestet und aufgrund 
seiner hervorragenden Skalierung 
als Bewertungsgrundlage für die 
Artikel in dieser Premium-Ausgabe 
verwendet. So finden Sie auf den 
nächsten Seiten umfangreiche 
Tests mit Grafikkarten, CPUs und 
Speicher. Zusätzlich wird Ubisoft 
das Programm auch als separaten 
Download anbieten, welcher ei- 
genständig lauffähig ist. Allerdings 
können Sie mit dieser kostenfreien 
Variante keine selbst erstellten Se- 
quenzen als Testlauf verwenden. 


Menü: „General“ 

Unter dieser Registerkarte finden 
Sie zunächst die allgemeinen Ein- 
stellungen. Hier haben Sie nicht 
nur die Möglichkeit, die bereits 
vordefinierten Benchmark-Läufe 
auszuwählen, sondern können 
auch eigene Spielsequenzen ver- 
wenden. Diese schneiden Sie di- 
rekt im Spiel mit - serienmäßig 
per „8“-Taste auf dem Nummern- 
block. Mit der gleichen Taste be- 
enden Sie die Aufnahme. Unsere 
Ergebnisse ermittelten wir mit 
dem bereits vordefinierten Durch- 
lauf „Ranch Small“. Zudem haben 
Sie die Wahl, ob der entsprechen- 
de Benchmark nur einmal oder 
mehrmals erfolgen soll. Optionen 


zum Abschalten der künstlichen 
Intelligenz und - als alternative 
Benchmark-Variante - zur Be- 
schränkung der Framerate auf 30 
Fps (wobei dann die abgelaufene 
Zeit das Leistungsindiz ist) run- 
den diese Einstellungen ab. Bei 
unseren Benchmarks wollten wir 
möglichst praxisnahe Ergebnisse. 
Daher haben wir die KI natür- 
lich nicht deaktiviert, schließlich 
macht sie gerade in Action-Szenen 
einen großen Teil des Rechenauf- 
wands der CPU aus. Außerdem 
testen wir im Standardmodus an- 
stelle der 30-Fps-Begrenzung. 


Menü „Game Settings“ 
Diese Registerkarte bildet quasi 
das Herzstück des Programms, da 
Sie hier alle Schalter finden, welche 
Optik und Performance von Far 
Cry 2 beeinflussen. Die einstell- 
baren Bereiche unterteilen sich 
dabei grob in die Kategorien „Dis- 
play“, „Performance“ und „Render 
Quality“. Alternativ laden Sie die 
Werte, die Sie zuletzt im Spielmenü 
eingestellt haben - klicken Sie da- 
für auf den Button „Load Current 
Game Settings“. Noch weit interes- 
santer sind jedoch die Anpassungs- 
möglichkeiten der Grafikoptionen, 
auch wenn die Ergebnisse zum 
Teil etwas verwirrend sind (siehe 
Tuning-Artikel ab Seite 20). 


Die entsprechenden Schalter er- 
lauben Optimierungsmöglichkei- 
ten für fast jeden persönlichen 
Geschmack und nahezu jede ver- 
fügbare Grafikkarte. Neben den 
üblichen Einstellungen etwa für 
Auflösung und Schatten erhalten 
Vista-Benutzer hier beispielswei- 
se die Möglichkeit, einen Perfor- 
mance-Vergleich zwischen Direct 
X 9 und Direct X 10 durchzufüh- 
ren. Die Kantenglättungsstufe kön- 
nen Sie ebenfalls bestimmen. Eine 
direkte AF-Option fehlt leider. Mit 
an Bord ist zudem eine Option, um 
die wichtigsten Einstellungen der 
Renderqualität „in einem Rutsch“ 
per Voreinstellung vorzunehmen 
(„Overall Quality‘). In unseren 
Benchmark-Kästen geben wir an, 
welche Einstellungen wir jeweils 
verwendet haben. E 

Manuel Schulz 
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"Optimale;Grafikkarte 


Far Cry 2 brach- 

te nicht nur die 
Zeigefinger der 
Redakteure, sondern 
vor allem auch die 
von uns getesteten 
Grafikkarten zum 
Glühen. Welche der 
Platinen dabei am 
besten abgeschnit- 
ten hat, erfahren Sie 
auf den folgenden 
Seiten. 
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ie Basis des von uns ver- 
wendeten Testsystems bil- 
dete mit dem Asus Striker 


2 Extreme ein Top-Mainboard, wel- 
ches Nvidias Nforce-790i-Ultra-SLI- 
Chipsatz verwendet. Um eine Limi- 
tierung der Frameraten seitens des 
Prozessors auszuschließen, wähl- 
ten wir mit dem auf 3 Gigahertz 
getakteten Intel Core 2 Extreme 
QX9650 eine außerordentlich 
leistungsstarke CPU, die gerade 
im High-End-Bereich noch über 
beachtliche Leistungsreserven ver- 
fügt. Da der Basisaufbau letztend- 
lich auch im Speicherbereich mit 
adäquaten Komponenten bestückt 
werden sollte, entschieden wir uns 
für 4.096 MiByte DDR3-1333-RAM 
mit den üblichen Timings 8-8-8-24 
und 2T Command-Rate. Um diese 
voll auszunutzen, und aufgrund 
der erhöhten Zukunftssicherheit 
verwendeten wir für alle Test- 
durchläufe Windows Vista mit 
sämtlichen Updates und Service- 
Pack 1 in der 64-Bit-Version. 


Kurz vor dem Release von Far Cry 
2 brachten AMD und Nvidia neue 
Treiber heraus, welche die Leistung 


teilweise deutlich verbessern. Da- 
her haben wir die Benchmarks, die 
wir ursprünglich gemacht haben, 
verworfen, und die Tests in diesem 
Artikel mit der aktuellen Treiber- 
generation erneut durchgeführt. 
Bei Nvidia handelt es sich um den 
Beta-Treiber 180.42, den Sie unter 
nvidia.com/Download/index.aspx 
herunterladen können. AMD hat 
einen ebenfalls noch nicht finalen 
Hotfix-Treiber veröffentlicht, der 
unter WEBCODE 26W2 zu finden 
ist. Seit dem Treiber-Update ist die 
Performance im DX10-Modus nun 
deutlich besser als mit DX9. Wer 
sowohl Vista als auch XP installiert 
hat, sollte daher unbedingt unter 
Vista mit DX10 spielen. 


Die Tests führten wir ausschließ- 
lich mit dem von Ubisoft mitge- 
lieferten Benchmark-Tool durch. 
Weitere Informationen zu diesem 
Programm finden Sie auf der linken 
Seite. Um möglichst praxisnahe Er- 
gebnisse zu erhalten, unterteilten 
wir die zu testenden Grafikkarten 
in High-End-, Mittelklasse- und 
Low-End-Segment. Dabei verwen- 


deten wir für jede Kategorie je- 
weils zwei Karten der beiden Platz- 
hirsche AMD und Nvidia. Die dabei 
verwendeten Einstellungen kön- 
nen Sie den jeweiligen Benchmark- 
Tabellen entnehmen. 


Leider hängt die anisotrope Filte- 
rung in Far Cry 2 stark von intern 
verwendeten Einstellungen ab. 
Um trotzdem eine gute Vergleich- 
barkeit der entsprechenden Gra- 
fikkarten beziehungsweise der 
einzelnen Settings zu gewährleis- 
ten, entschieden wir uns dafür, 
die AF-Einstellungen im jeweiligen 
Treiber auf 4:1 zu forcieren. Die 
Leistungsverluste dieser Maßnah- 
me hielten sich - wie Sie in un- 
serem Tuning-Artikel ab Seite 20 
nachlesen können - aber mit rund 
6 Prozent durchaus noch im tole- 
rierbaren Bereich. 


Die Speerspitze der Grafik-Be- 
schleuniger bildete bei Nvidia die 
neue Geforce GTX 260 mit 216 
Shader-ALUs im SLI-Betrieb. Im 
Test ist das GPU-Pärchen bis zu 
74 Prozent schneller als eine 
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Premium 
Far Cry 2 


Optimale 
Grafikkarte 


High-End 


1.680 x 1.050, 
4x FSAA, 4:1 AF 


1.680 x 1.050, 


. . 7 8x FSAA, 16:1 AF 
E Alle Tests wurden mit den neuen Treibern durchgeführt. EZ an 
I Die HD 4870 liegt nur knapp hinter der GTX 260. 4x FSAA, 4:1 ÁF 
E SLI bringt bei der GTX 260 bis zu 73 Prozent mehr Leistung. Minimum-Fps 
Far Cry 2 v1.00, DX10, Ultra High 
BESSER >| Fps |o 10 20 [30 a6 60 70 80 PREIS 
2x Geforce GTX 260 74 (+68%) 
(2 x 896 MiByte, 66 (+113%) 500,- 
216 ALUs) 71 (+73%) 
Radeon HD 4870 X2 AR) 
adeon 9 2 
(2 x 1.024 MiByte) 46 (+48%) 61 (49%) 400, 
Geforce GTX 260 E 47 (+7%) 
(896 MiByte, 38 (+23%) 250,- 
216 ALUs) 44 (+7%) 
Radeon HD 4870 M (Basis) 
i 31 (Basis) 200,- 
(512 eyta HEE 41 (Basis) 
Far Cry 2 v1.00, DX9, Very High 
BESSER >| Fps |o 10 20 30 a6 S0 60 70 80 u 
Radeon HD 4870 X2 BAR) 
adeon 0j 5 
(2 x 1.024 MiByte) 61 173%) 400, 
2x Geforce GTX 260 73 (+70%) 
(2 x 896 MiByte, 55 (+57%) 500,- 
216 ALUS ; 67 (+63%) 
Geforce GTX 260 B 44 (+2%) 
896 MiByte, 34 (-3%) 250,- 
216 ALUs) 41 (0%) 
Radeon HD 4870 E 3 (625) 
.adeon hr 
512 MiByte) 35 ee 200,- 


System: QX9650, NF 790i SLI, 4.096 MiByte DDR3-1333, Vista x64, FW 180.42, Catalyst-Hotfix 


= 1.280 x 1.024, 
Mittelklasse Su: 
1.280 x 1.024, 
i i i z ET 2x FSAA, 4:1 AF 
E Die 9800 GT bietet das beste Preis-Leistungs-Verhältnis. eo En 
E Nur in DX10 liegt die HD 4850 vor der 9800 GT. 4x FSAA, 4:1 ÁF 
E Die HD 4670 ist zu langsam für diese Einstellungen. Minimum-Fps 
Far Cry 2 v1.00, DX10, Ultra High 
BESSER P> | Fps Era or 60 PREIS 
53 (+20%) 
Geforce 9800 GTX+ 150,- 
(512 MiByte) t 
Radeon HD 4850 501400) 
adeon HI 44 (+22%) 130,- 
(512 MiByte) 33 (+50%) 
; 47 (+7%) 
Geforce 9800 GT/ 100,- 
8800 GT (512 MiByte) t 
Radeon HD 3870 Basi) 
adeon n 
(512 MiByte) 36 (Basis) 85,- 
Radeon HD 4670 > (20% 
7512 Mil E 30 (-16%)| 60,- 
COM |m 2 (5) 
Far Cry 2 v1.00, DX9, Very High 
BESSER P | Fps T PREIS 
Gefi 9800 GTX. 59 (434%) 
eiorce + z 
(512 MiByte) T 50 (+47%) 150, 
| 
Gefi 9800 GT/ 55 (12570) 
eforce 9900 GT/ s M 48 (41%) 100,- 
8800 GT (512 MiByte) 33 (32%) 
Radeon HD 4850 Leer) 
adeon HI 45 (+32%) 130,- 
(512 MiByte) 33 (+32%) 
Radeon HD 3870 #4 (Basis) 
adeon nl 34 (Basis) 85,- 
GOMO | 25 8s) 
Radeon HD 4670 33 (25%) 
adeon 
i [e] 26 (-24%) 60,- 
CIO MPO) | MEE 1 (2424) 


System: QX9650, NF 790i SLI, 4.096 MiByte DDR3-1333, Vista x64, FW 180.42, Catalyst-Hotfix 
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einzelne Karte (1.680 x 1.050, 8x 
FSAA, 16:1 AF, DX10, Einstellung: 
„Ultrahoch“). Auch AMDs Radeon 
HD 4870 X2 mit zwei Grafikchips 
lässt die gewöhnliche Radeon HD 
4870 deutlich hinter sich. Hier ska- 
liert die Leistung mit einer zweiten 
GPU auch um bis zu 74 Prozent 
- allerdings nur mit dem Hotfix- 
Treiber. Bei dem älteren Catalyst 
8.9 hatte die HD 4870 X2 noch 
deutliche Probleme. Besitzer einer 
entsprechenden Karte sollten also 
unbedingt den Hotfix installieren. 
Dann ist die AMD-Karte im DX9- 
Modus sogar schneller als zwei Ge- 
force GTX 260. 


Als Einzelkarten liefern sich Rade- 
on HD 4870 und die neue Geforce 
GTX 260 mit 216 statt 192 Shader- 
ALUs ein Kopf-an-Kopf-Rennen. Im 
DX10-Modus liegt die Nvidia-Karte 
nur bei 1.680 x 1.050, achtfacher 
Kantenglättung und 16:1 aniso- 
troper Filterung deutlich vor dem 
Konkurrenten (23 Prozent). Bei 
den übrigen Einstellungen sind die 
Ergebnisse sehr ähnlich - egal ob 
DX9 oder DX10. Damit sind beide 
Karten schnell genug, um Far Cry 
2 im DX10-Modus selbst in 1.920 x 
1.080 mit 4x FSAA und 4:1 AF flüs- 
sig darzustellen. Da die Radeon HD 
4870 mit 512 MiByte allerdings be- 
reits für rund 200 Euro verfügbar 
ist, während die GTX 260 mit 216 
Shader-ALUs noch rund 250 Euro 
kostet, bietet die HD 4870 derzeit 
das bessere Preis-Leistungs-Ver- 
hältnis und ist daher unsere Emp- 
fehlung für den High-End-Bereich. 
Die 1.024-MiByte-Variante der HD 
4870 haben wir ebenfalls getestet 
- sie liegt erst in 1.920 x 1.080 mit 
4 x FSAA und 4:1 AF signifikant vor 
der 512er-Karte. 


Eine Geforce GTX 280 stand uns 
zum Testzeitpunkt leider nicht 
zur Verfügung. Wir gehen davon 
aus, dass Nvidias Top-Modell rund 
15 Prozent schneller ist als die Ge- 
force GTX 260. Dafür kostet sie 
aber auch rund 120 Euro mehr. 


Mittelklasse 

Das beste Preis-Leistungs-Verhält- 
nis bekommen Sie im Mittelklasse- 
Bereich bei der Geforce 9800 GT 
respektive der 8800 GT. Obwohl 
das Geforce-9-Modell der vermeint- 
liche Nachfolger sein soll, sind bei- 
de Karten exakt gleich schnell. Da- 
für kosten sie auch praktisch das 
Gleiche. Bei einem durchschnittli- 


chen Kurs von rund 100 Euro kann 
ihnen derzeit keine andere Grafik- 
karte in diesem Segment das Was- 
ser reichen. Zudem brauchten sie 
sich auch in Sachen Leistung nicht 
zu verstecken und bleiben nur um 
wenige Frames pro Sekunde hin- 
ter ihren teuren Konkurrenten 
Geforce 9800 GTX+ und Radeon 
HD 4850 zurück. Geforce 9800 GT 
und 8800 GT sind damit unsere 
Preis-Leistungs-Tipps für Far Cry 
2 - kaufen Sie einfach das Modell, 
das Sie günstiger bekommen. Die 
rund 15 Euro billigere Variante mit 
lediglich 256 MiByte sollten Sie al- 
lerdings meiden. 


Die Radeon HD 4850 für rund 30 
Euro mehr ist im DX10-Modus stets 
ein wenig schneller als die Geforce 
9800 GT/8800 GT. Wenn Sie mit 
DX9 spielen, bietet allerdings die 
günstige Nvidia-Karte etwas mehr 
Leistung als der AMD-Konkurrent. 
Die Geforce 9800 GTX+ für etwa 
150 Euro liegt bei allen Tests in 
Führung. Für eine flüssige Darstel- 
lung in 1.680 x 1.050 mit 4 x FSAA 
und 4:1 anisotroper Filterung ist 
allerdings keine der Mittelklasse- 
Karten schnell genug. 


Die preiswerte Radeon HD 3870 
für lediglich 85 Euro reicht im- 
merhin aus, um mit DX10 und 
allen Details absolut flüssig zu 
spielen - jedenfalls sofern Sie auf 
Kantenglättung verzichten. Sobald 
Sie 2 x FSAA aktivieren, fällt die 
Framerate im DX10-Modus auf 36 
Fps - das ist nur für weniger an- 
spruchsvolle Spieler ausreichend. 
Die noch günstigere Radeon HD 
4670 für lediglich 60 Euro haben 
wir zum Vergleich sowohl mit den 
Mittelklasse- als auch den Low- 
End-Einstellungen getestet. Sie 
stellt die Detailstufe „Ultrahoch“ 
in DX10 oder „Sehr hoch“ in DX9 
nur bedingt spielbar dar. Für ein 
möglichst günstiges System und 
reduzierte Details ist die HD 4670 
daher unser Kauftipp. Wer ein grö- 
ßeres Budget hat, sollte hingegen 
eine Geforce 8800 GT respektive 
die 9800 GT für rund 100 Euro 
kaufen. 


Low-End 

Kaum überraschend waren die Er- 
gebnisse im derzeit äußerst attrak- 
tiven Tiefpreis-Segment. Hier hatte 
AMD mit der Radeon HD 4670 
und der Radeon X1950 Pro klar 
die besseren Karten gegen Nvidias 
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Geforce 7600 GT und 8600 GT. 
Gerade die HD 4670 beeindruck- 
te durch eine hohe Performance. 
Zudem ist die HD 4670 mit rund 
50 bis 60 Euro ein echtes Schnäpp- 
chen. Nvidias Geforce 8600 GT 
kostet zwar noch 10 Euro weniger, 
ist in Far Cry 2 aber auch nur halb 
so schnell wie die HD 4670. 


Ein besonders interessantes Bild 
ergab sich beim direkten Vergleich 
der beiden altgedienten Veteranen 
Radeon X1950 Pro und Geforce 
7600 GT. Obwohl beide Karten be- 
reits einige Jahre auf dem Buckel 
haben, befinden sie sich auch heu- 
te noch in den Rechnern vieler un- 
serer Leser. Gerade die X1950 Pro 
zeichnet sich nach wie vor durch 
ihre gewohnt gute Leistung aus. 
Diese reicht eigentlich nicht mehr 
an die der aktuellen Beschleuniger 
heran. Wenn Sie die Detailstufe auf 
„Medium“ heruntersetzen, genügt 
sie jedoch bescheidenen Spielern 
für 1.280 x 1.024, 2 x FSAA und 4:1 
AF. Zudem ist sie deutlich flotter 
unterwegs als die wesentlich jün- 
gere Geforce 8600 GT. 


Deren Vorgänger wiederum, die 
Geforce 7600 GT, kann mittlerwei- 
le selbst im Niedrigpreis-Segment 
nicht mehr bestehen. Auch auf den 
niedrigsten Einstellungen produ- 
zierte sie unspielbare Frameraten 
von 20 Fps und weniger. Einige 
Tests konnten wir sogar überhaupt 
nicht ausführen, sie wurden vom 
Benchmark-Tool mit folgender 
Fehlermeldung beendet: „Bench- 
mark run could not be completed! 
No results will be generated!“ (zu 
Deutsch: „Der Benchmark konnte 
nicht beendet werden. Es werden 
keine Ergebnisse generiert!”). 


Empfehlungen 

Mit welcher Grafikkarte Sie die 
afrikanische Savanne bereisen wol- 
len, hängt wie so oft von zwei we- 
sentlichen Faktoren ab: Zunächst 
natürlich von Ihrer persönlichen 
Schmerzgrenze in Sachen Grafik- 
qualität. Falls Ihnen hohe Einstel- 
lungen bei Kantenglättung und 
Render-Effekten weniger wichtig 
sind oder Sie ohnehin einen klei- 
nen Monitor mit 19-Zoll-Bilddia- 
gonale oder weniger benutzen, 
so empfehlen wir Ihnen den Kauf 
einer Grafikkarte aus der Low-Bud- 
get- oder Mittelklasse-Kategorie. 
Diese bieten das derzeit beste Preis- 
Leistungs-Verhältnis - der zweite 
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wesentliche Faktor, gemäß dem 
Sie die Anschaffung einer neuen 
Grafikkarte planen sollten. Gerade 
wenn Ihr Budget sehr knapp be- 
messen ist, empfehlen wir Ihnen 
den Griff zur Radeon HD 4670. 
Mehr Leistung bekommen Sie für 
rund 60 Euro sonst nirgendwo. 
Auch im Mittelklasse-Bereich fin- 
den sich nur wenige Karten, die 
schneller sind. Doch diese kosten 
oftmals das Doppelte oder Drei- 
fache. Lediglich Geforce 9800 GT 
und 8800 GT können im Bereich 
der Mid-Range-GPUs als Preis- 
Leistungs-Tipps herausragen. Zwar 
kommt es mit diesen Karten in 
hohen Auflösungen mit 4x FSAA zu 
starken Performance-Einbrüchen, 
aber die sehr gute Leistung in den 
geringeren Settings sowie der faire 
Preis rechtfertigen die Anschaf- 
fung der Nvidia-Beschleuniger. 


Erst bei den High-End-Karten er- 
wartet Sie wieder eine deutliche 
Steigerung. Leider betrifft diese 
nicht nur die Leistung, sondern 
auch den Preis. Hier gilt unsere 
Empfehlung der Radeon HD 4870, 
die etwas günstiger als der direkte 
Konkurrent Geforce GTX 260 mit 
216 Shader-ALUs ist und in fast 
allen Benchmarks nur minimal 
hinter dem Konkurrenten liegt. 
Spielt der finanzielle Aufwand 
keine Rolle, können Sie derzeit 
beruhigt zu einer SLI-Lösung von 
Nvidia in Form zweier GTX-260- 
Modelle - ein passendes SLI-Board 
vorausgesetzt - oder der Einzelkar- 
te Radeon HD 4870 X2 mit zwei 
GPUs greifen. Far Cry 2 skaliert 
hervorragend mit einem zweiten 
Grafikchip. Im DX10-Modus liegen 
die beiden Nvidia-Karten klar vor- 
ne, unter DX9 ist die HD 4870 X2 
hingegen knapp schneller. 


Ausblick 
Neben der Grafikkarte können sich 
natürlich auch andere Komponen- 
ten wie ein langsamer Prozessor 
oder eine unzureichende Arbeits- 
speicherbestückung als Flaschen- 
hals erweisen, der den Spielspaß 
in Far Cry 2 deutlich ausbremst. 
Aus diesem Grund nehmen wir 
in unserem Tuning-Artikel - Sie 
finden ihn ab Seite 20 - die einzel- 
nen Schalter des Optionsmenüs 
genauer unter die Lupe und geben 
Ihnen sinnvolle Vorschläge für vier 
repräsentative Spiele-PC-Konfigu- 
rationen. E 
Manuel Schulz/Daniel Möllendorf 


Premium 
Far Cry 2 


Optimale 
Grafikkarte 


1.024 x 768, 
Low-End kein FSAA, 4:1 AF 
1.280 x 1.024, 
n r ji sii 2x FSAA, 4:1 AF 
E Wenn Sie auf die höchste Qualitätsstufe und 4x FSAA er os 
verzichten können, ist die HD 4670 eine gute Wahl. 2x FSAA, 4:1 AF 
E Die alte Geforce 7600 GT schafft nicht alle Tests. Minimum-Fps 
Far Cry 2 v1.00, DX9, High 
>» BED. > FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 10 20 30 40 50 60 70 80 90 PREIS 
Radeon HD 4670 9 (+105% 68 (+106%) 60,- 
(512 MiByte) 3 b, , 
31 (+121%) 
36 (+9%) 
nasran Aann | mmm 20 (5%) 70,- 
E i (0) 
33 (Basis) 
og HERREN 19 (Basis) 45,- 
EE 14 (Basis) 
Geforce 7600 GT -— 15 154%) 50- 
(256 MiByte) mog- 2 
n. mögl. 
Far Cry 2 v1.00, DX9, Medium 
> BED. P FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 10 20 |30 40 50 60 70 80 90 pias 
Radeon HD 4670 52 (+86%) Rn 60,- 
(512 MiByte) - d 2 
143 (495%) 
Radeon X1950 Pro TY m (+12%) 7 
(256 MiByte) i ' 
29 (+32%) 
Geforce 8600 GT 28 (Bas #3 Basis) ns 
(256 Mißyte) — \ ; 
E 2 (Basis) 1 
E 20 (:53%) 
Gef 7600 GT 
(256 MiByte) || MEE 14 (-50%) | 50,- 
n. mögl 
System: QX9650, NF 790i SLI, 4.096 MiByte DDR3-1333, Vista x64, FW 180.42, Catalyst-Hotfix 


B Detailanalyse 


Radeon HD 4670 


CARATERE, 


Geforce 8800 GT 


o Tots) Number of Frames: 2908 
© Average Framerate: 57,01 
© Max. Framerste: 77,54 (Framer414, 6,440) 

© Min Tramerase: 41,90 (Frame: 1937, 34.885) 


PRASASLILEEIETFIEN) 


Nach einem Benchmark gibt das integrierte Tool einen Fps-Verlaufsgraphen aus. 
Die HD 4670 fällt bei diesen Einstellungen mehrmals unter 25 Fps. 
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Optimale CPU. 


Far Cry 2 verlangt 
nicht nur nach einer 
starken Grafikkarte, 
sondern auch nach 
einem potenten Pro- 
zessor. Wir prüfen, 
welche CPUs die 
Dunia-Engine Staub 
schlucken lässt und 
welche nicht. 


go-Shooter gelten nor- 
malerweise nicht nur als 
Vorreiter neuer Grafikef- 


fekte, sondern auch als exorbitan- 
te Hardware-Fresser - besonders 
die Grafikkarte ist meist chronisch 
überfordert, während der Prozes- 
sor Däumchen dreht. Zwar ver- 
sprechen praktisch alle Entwickler 
regelmäßig, ihre Spiele seien Mul- 
ticoreoptimiert, im Praxisalltag 
gibt es allerdings nur wenige Titel 
beziehungsweise Engines, die mit 
hohen Einstellungen von einem 
schnellen Prozessor oder gar ei- 
nem Vierkerner profitieren. Aus- 
nahmen wie die in Race Driver 
Grid zum Einsatz kommende Ego- 
Engine bestätigen die Regel. 


Mit Far Cry 2 steht nun ein weite- 
rer Titel in den Startlöchern, der 
exzellent mit mehreren Prozessor- 
Kernen skalieren soll. In diesem 
Artikel prüfen wir den Ubisoft- 
Shooter nicht nur auf seine von 
den Entwicklern allzu oft propa- 
gierte Multicore-Tauglichkeit, son- 
dern ermitteln zudem, welche CPU 
sich besonders gut dazu eignet, das 
virtuelle Afrika zu erkunden. 
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Damit sich auch High-End-Prozes- 
soren voll entfalten können, ent- 
schieden wir uns für eine HD 4870 
mit 1.024 MiB Videospeicher, die 
von uns auf 780/2.000 MHz über- 
taktet wurde (Standard: 750/1.800 
MHz). Als Treiber kam der Catalyst 
8.9 in der WHQL-Version zum Ein- 
satz. Wie unsere Tests zeigen, profi- 
tiert die Radeon in der Regel mehr 
von einer höheren Prozessorleis- 
tung als ihre Geforce-Konkurrenz 
- näheres hierzu erfahren Sie un- 
ter dem WEBCODE 26WU. 


Während wir die Phenoms und 
Athlons mit AMDs 790FX-Chipsatz 
kombinierten, wählten wir für de- 
ren Intel-Pendants ein X48-Board. 
Diese Plattformen bestückten wir 
jeweils mit insgesamt 4.096 MiB 
DDR2-800-RAM mit Latenzen von 
5-5-5-18. Abgerundet wurden die 
Systeme mit der 64-Bit-Version von 
Windows Vista inklusive Service 
Pack 1 und sämtlicher verfügbarer 
Updates - so wird sichergestellt, 
dass der Arbeitsspeicher auch voll 
genutzt wird. 


Üblicherweise testen wir Prozesso- 
ren in einer Auflösung von 1.280 x 
1.024 Pixeln ohne Kantenglättung 
und anisotrope Texturfilterung. Da 
Far Cry 2 Letztere je nach Shader- 
Einstellung selbstständig forciert, 
entschieden wir uns, 4:1 AF im 
Treiber zu aktivieren, um dies zu 
verhindern. 


Da die oben genannten Settings in 
der Praxis jedoch eher selten anzu- 
treffen sind, prüften wir die Dunia- 
Engine zusätzlich mit 1.680 x 1.050 
Bildpunkten samt 4 x FSAA und ei- 
ner 4:1 anisotropen Filterung. Bei 
sämtlichen Durchläufen kam der 
„Ranch Small“-Test des integrier- 
ten Benchmark-Tools zum Einsatz, 
welcher den CPUs mit KI, sich aus- 
breitendem Feuer und Explosions- 
physik alles abverlangt. 


Die von uns genutzte Radeon HD 
4870 bremst in unserem Test in 
1.280 x 1.024 Pixeln ohne FSAA 
und mit 4:1 AF ab 62 Fps, in 1.680 x 
1.050 Bildpunkten samt vierfacher 
Kantenglättung und einer 4:1 an- 
isotropen Filterung ab 44 Fps die 
Leistung aller CPUs. 
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Viel hilft viel 

Im Vorfeld oft propagiert, in der 
Praxis tatsächlich nachweisbar: 
Far Cry 2 skaliert hervorragend 
mit mehreren CPU-Kernen. Verant- 
wortlich hierfür ist die multithrea- 
ded programmierte Dunia-Engine. 
Der Nachteil einer solchen Engine 
ist jedoch die technisch bedingte 
Benachteiligung von Singlecore- 
Prozessoren, denen die parallele 
Berechnung der anfallenden 
Threads überhaupt nicht liegt: Ein 
Athlon 64 4000+, mit einem Takt 
von 2,5 GHz der schnellste Ein- 
kerner im Testfeld, erreicht noch 
nicht einmal 10 Fps. Zwar lief der 
Shooter mit einem auf satte 4 GHz 
übertakteten Core 2 Quad QX9770 
und nur einem aktiven Kern noch 
mit über 30 Fps, in der Praxis exis- 
tiert ein solcher Singlecore-Prozes- 
sor jedoch nicht. 


Zwei Kerne resultieren in einem 
gewaltigen Leistungssprung, die 
Dualcore-Version des A64 4000+, 
der X2 5000+, ist rund drei Mal 
so schnell. Mit dem Core 2 Duo 
E8400 erklimmt ein Zweikerner 
sogar einen Platz unter den Top 3 
der getesteten CPUs. Wenig über- 
zeugend ist der auf der Phenom- 
Architektur basierende Athlon X2 
6500, welcher sich hinter Intels 
E6420 einreiht. 


Der direkte Vergleich eines X4 
9950 mit nur zwei Kernen und 
3,0 GHz mit dem gleich getakteten 
Athlon 64 X2 6000+ zeigt, dass sich 
die Phenom- gegenüber der K8- 
Architektur kaum absetzen kann. 


Kern-Skalierung 


Premium 


Far Cry 2 


Optimale 
CPU 


Einziger Vorteil in der Praxis ist 
die Anzahl der Kerne: So nimmt es 


Leistung: CPUs 


1.280 x 1.024, 
4:1 AF 


ein mit nur 1,8 GHz getakteter X4 
9150e problemlos mit dem Athlon 
64 X2 6000+ auf. 


E Ein 1,8-GHz-X4 bietet einem 3,0-GHz-X2 Paroli. 
E Vier Kerne sind bis zu 23 Prozent schneller als zwei. 
E Ab 62 respektive 44 Fps limitiert die Radeon HD 4870. 


1.680 x 1.050, 
4x FSAA, 14:1 AF 


Minimum-Fps 


Gegen Intels Core-2-Modelle ist je- 


Far Cry 2 v1.00, 


DX9, Very High (Ranch Small) 


z BESSER | Fi > BED. P FLÜSSIG SPIELBAR 
doch kein AMD-Kraut gewachsen, »>iFps |o 10 20 | 30 o 50 60 70 PRIS 
selbst ein 3-GHz-X4 kommt nicht C2E QX9770 @ 4 GHz 43,6 (+438%) 62,4 (+661%) 1.200,- 
gegen den Q6600 mit 2,4 GHz an. 60,3 (+635%) 
8 . A C2E Q9650 43,1 (+432%) 450,- 
Letzterer erkämpft sich gegenüber N 
der Zweikernvariante E6600 einen C2D E8400 -E Fer (+561%) 30,- 
Vorsprung von 10 bis 23 Prozent. 54,1 (+560%) 
. . C2Q 09300 A1,1 (407%) 210,- 
Ein noch schnellerer Vierkerner 2 2 
9 
wie ein QX9770 kann - gerade mit C2Q Q6600 10.8 (+40 ren 561%) 40,- 
Ubertaktung - sein Potenzial nicht pieron u 522 (+537%) 40,- 
entfalten, da die Radeon HD 4870 z 292 (384%) 
; 51,6 (+529%) 
zu langsam ist. C2D E6850 40,1 (+395%) 30,- 
Phen xi aai —— 50.3 (+513%) 1- 
Far Cry 2 skaliert überraschen- en p AETAT 
1 (+ 
derweise selbst in 1.680 x 1.050 Phenom X49650 36,9 (+356%) \ Br 
Bildpunkten mit 4 x FSAA und 4:1 Phenom x3cso | BEER 16, (19°) T 
AF noch mit mehr Takt oder mehr - 
: Reis N 
Kernen. Oberhalb eines E6850 NEE | 37,1 (+358%) S 
sind die Unterschiede allerdings so Phenom X4 9950 @ | EEE 13,3 (4287) 140,- 
j i . j 3GHz@2kKerne | 36 (+344%) ý 
gering, dass diese keinen Einfluss 
: . A A64 X2 6000+ E 111,2 (+4057) 80- 
auf die Spielbarkeit haben. A 35,9 (+343%) ' 
henma oisoe ll 40,9 (+399%) 115, 
; = O] 33,9 (+319%) 
L2-Cache im Vergleich TER 
h b, M 
Um zu testen, wie stark Far Cry 2 E50 Mm mo 130; 
5 i i- Athlon X2 6500 || EEE 37,8 (+362%) 
von dem schnellen Zwischenspei an er m 333 E31% N.|. 
cher profitiert, takteten wir fünf Fer 344(+320%) A 
Dualcore-Prozessoren von Intel — 30,6 (+278%) 

i iedli 4 5 E 3 1,5 (+284%) 5 
mit unterschiedlicher L2-Cache AG4X25000+ | TEM 28 (+2459) 50, 
Größe auf 3,0 GHz 333x9). BENENNEN 29,1 (+ 255%) 

AG4X23800+ u 26,4 (227%) 35 

; EE ; i : BEE 29 (+254%) 5 
Die Basis bildet der Pentium Dual: Pentium E2160 || 27,7 (4.242%) 55, 
core E2160 mit 1 MiB L2-Cache, A EE 9.2 (+12%) 

; . : + | 01 (+12%) N 
dieser erreicht 40,4 respektive ' 

35,2 Fps. Der Core 2 Duo E4300 A643200, | EEE. (82515) 20,- 

h ps. ft r uo E 3,1 (Basis) ' 
verfügt mit 2 MiB über die dop- 

System: Radeon HD 4870 @ 780/2.000 MHz, Intel X48, AMD 790FX, 4.096 MiByte DDR2-800 (5-5-5- 


pelte Cache-Menge und ist 12 bis 


18, 2T), Vista x64 SP 


„Catalyst 8.9 


17 Prozent schneller, während » 


Verlaufsdiagramm 
80 
System: Phenom X4 @ 3,0 GHz, AMD 790FX, Radeon HD 4870 @ 780/2.000 MHz, 
70 4.096 MiByte DDR2-800-RAM; Windows Vista x64 SP1, Catalyst 8.9 
F i N Auflösung: 1.280 x 1.024, 4:1 AF, DX9, Very High (Ranch Small) 
60 [> 
T 
E 50 N er | 
z A 
© D 
5 S L 
š% “o Se Se, A 
Nn 
e 
& 30 
5 i 
E 
a 20 
E 4 Kerne 
E 3 Kerne 
10 E 2 Kerne 
E 1 Kern 
0 
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Zeit in Sekunden 
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L2-Cache-Vergleich Mit“ | 


E Ein E7300 ist kaum langsamer als ein E6850. 
E 1 MiByte L2-Cache ist deutlich langsamer als 2 MiByte. 
E Zwischen 4 und 6 MiByte Cache liegen bis zu 7 Prozent. 


1.680 x 1.050, 
4x FSAA, 4:1 AF 


Far Cry 2 v1.00, DX9, Very High (Ranch Small) 


BESSER | Fps o 10 20 > So ERAD Br ai mns 
C2D E8400 E 542 (+31) 140,- 
(6 MiByte L2, 333x9) 43 (+22%) ! 
C2D E6850 51,6 (+28%) 150- 
(4 MiByte L2, 333x9) 40,1 (+14%) ! 
C2D E7300 A 9,5 (+23%) 100- 
(3 MiByte L2, 333x9) 40 (+13%) á 
C2D E4300 47,1 (+17%) N. 
(2 MiByte L2, 333x9) 39,3 (+12%) í 

Pentium E2160 | 40,4 (82515) 55- 

(1 MiByte L2, 333x9) | M 35,2 (Basis) E 


System: HD 4870 @ 780/1.000 MHz, Intel X48, AMD 790GX, 4.096 MiByte DDR2-800 (5-5-5-18), 


Vista x64 SP1, Catalyst 8.9 


AMD: Kern-Skalierung 


E Vier Kerne steigern die Performance praktisch nicht. 
E Mit nur einem Kern ist Far Cry 2 unspielbar langsam. 


1.280 x 1.024, 
4:1 AF 


1.680 x 1.050, 
4x FSAA, 4:1 AF 


E Zwei Kerne sind bis zu 82 Prozent schneller als einer. Minimum-Fps 
Far Cry 2 v1.00, DX9, Very High (Ranch Small) 

BESSERDIFps |o 10 20 V50 dW aso preis 

Phenom X4 @ 3 GHz 52,2 (+119%) 140- 


(4 Kerne) ut 39,2 (+68%) 


Phenom X4 @ 3 GHz | | En 5 1,3 


(1. Kern) 


Gkeme) | ME 3BI 67%) 1: 
EA O 43 3 (82%) an: 
el 36 (455%) 
Phenom X4 @ 3 GHz || EEE Ah (Basis) 140,- 


System: HD 4870 @ 780/2.000 MHz, AMD 790FX, 4.096 MiByte DDR2-800 (5-5-5-18), Vista x64 SP1, 


Catalyst 8.9 


CPU-Auslastung im Taskmanager 


m [Dun iaag T aae [iame 
nr 2o atete 


ua nn ann 


m pm iane met | tm 
nn Tin 


Der Verlauf der CPU-Auslastung veranschaulicht deutlich, dass ein Single- oder 
Dualcore-Prozessor im Gegensatz zu einem Dreikerner voll ausgelastet ist. 
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ein E7300 mit 3 MiB Zwischen- 
speicher sich um 13 bis 23 Prozent 
absetzen kann. Den E6850 (4 MiB) 
und den E8400 (6 MiB) trennen 
immerhin noch 5 bis 7 Prozent - 
somit ist die Wolfdale-CPU stolze 
22 bis 34 Prozent schneller als der 
Pentium E2160. In Bildern pro Se- 
kunde sind dies selbst in 1.680 x 
1.050 Bildpunkten samt 4 x FSAA 
und 4:1 AF noch 7,8 Fps Differenz. 
Bei niedrigeren Taktfrequenzen 
fallen die Unterschiede übrigens 
nicht so drastisch aus. Sollten Sie 
vor einem CPU-Neukauf stehen 
und ein Intel-Modell präferieren, 
wählen Sie am besten eines mit 4 
oder 6 MiB L2-Cache. 


Am Beispiel eines Phenom X4 9950 
nahmen wir die bereits angespro- 
chene Kernskalierung genauer un- 
ter Lupe. Hierzu übertakteten wir 
die AMD-CPU per Multiplikator auf 
3,0 GHz und legten manuell per 
„numproc“ die Anzahl der nutzba- 
ren Kerne fest. 


Wie Sie dem Verlaufsdiagramm auf 
der vorherigen Seite sowie dem 
Balkendiagramm links entnehmen 
können, sind die Werte mit nur ei- 
nem Kern katastrophal: Die Frame- 
rate fällt oft unter 20 Fps, zudem 
ruckelt das Spiel kontinuierlich, 
unabhängig von der gewählten 
Auflösung. Mit zwei Kernen wird 
Far Cry 2 deutlich beschleunigt, 
der Leistungsgewinn beträgt zwi- 
schen 55 und 82 Prozent und die 
minimale Bildwiederholrate be- 
wegt sich im bedingt spielbaren 
Bereich. Ausgehend von dem si- 
mulierten Phenom X2 steigt die 
Performance durch einen dritten 
Kern weiter an und resultiert in 11 
bis 18 Prozent mehr Fps. Far Cry 
2 ist zumindest in 1.280 x 1.024 
flüssig spielbar, in 1.680 x 1.050 je- 
doch weiterhin nur bedingt (min- 
Fps). Mit voller Kernanzahl verän- 
dert sich die Framerate kaum, drei 
Kerne stellen das Optimum dar. 


Definitiv ungeeignet für Far Cry 
2 sind sämtliche Prozessoren mit 
nur einem Kern, unabhängig von 
deren Taktfrequenz oder der ver- 
wendeten Grafikkarte. 


Deutlich potenter zeigt sich die 
Zweikerner-Phalanx, allen voran 
Intels Core 2 Duo E8400. Die- 
ser bietet mit seinen 3,0 GHz 


einem Q6600 Paroli und kostet 
rund 10 Euro weniger - unsere 
Preis-Leistungs-Empfehlung. AMDs 
Dualcore-Riege dagegen ist deut- 
lich abgeschlagen: Der Athlon 64 
X2 6000+ ist kaum schneller als 
ein E6420 und langsamer als ein 
E6600. Für nur 80 Euro ist diese 
CPU jedoch eine interessante Auf- 
rüstoption für Sockel-AM2- oder 
Sockel-939-Platinen. 


Mit einem Preis von 90 Euro ist der 
Phenom X3 8650 die ideale AMD- 
CPU, um Afrika auf dem Bildschirm 
zum Leben zu erwecken. Allerdings 
müssen Sie hierzu prüfen, ob Ihr 
Board Phenom-CPUs unterstützt. 


Möchten Sie dagegen auf einen 
Vierkern-Prozessor setzen, so ist 
Intels Core 2 Quad Q6600 das Maß 
aller Dinge - bereits mit 2,4-GHz- 
Standardtakt ist der Quadcore die 
viertschnellste CPU im Testfeld. 
Dank des ausgereiften 65-Nano- 
meter-Prozesses erreichen zudem 
praktisch alle Modelle die 3,0 GHz 
mit spielender Leichtigkeit, eine 
entsprechende Kühlung voraus- 
gesetzt. Für 140 Euro ist der Q6600 
unsere Far Cry 2 Empfehlung. 


Mehr als 150 Euro sollten Sie nur 
dann ausgeben, wenn Sie ein Cross- 
fire- oder SLI-System Ihr Eigen nen- 
nen oder den Kauf eines solchen 
Rechners planen: Im Test wurde 
ein E8600 mit 3,33 GHz durch eine 
einzelne Radeon HD 4870 ebenso 
ausgebremst wie ein QX9770. Das 
Gleiche gilt für Übertaktungsver- 
suche - mehr als 3,0 GHz resultie- 
ren bei AMD- wie Intel-Quadcores 
in einer nur marginalen Fps-Steige- 
rung. Ein Dualcore skaliert bis zu 
3,4 GHz, danach setzt die Radeon 
HD 4870 dem Ganzen ein Ende. 


Ubisoft ist es mit der Dunia-En- 
gine gelungen, ein Grundgerüst zu 
entwickeln, welches nicht nur die 
Grafikkarte an ihre Grenzen treibt, 
sondern auch von der Rechenpo- 
wer aktueller Prozessoren profi- 
tiert - egal ob Takt, Kerne oder 
L2-Cache. Dies ist insbesondere 
deswegen lobenswert, weil die im 
Vorfeld getätigten Ankündigungen 
hinsichtlich der Multicore-Opti- 
mierungen umgesetzt wurden. 
Far Cry 2 ist somit ein Titel, der im 
Shooter-Genre in technischer Hin- 
sicht seinesgleichen sucht. 

Marc Sauter 
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ptimales RAM 


Wir machen den Test und prüfen, welche Speicher- 
menge und -Timings vonnöten sind, um Far Cry 2 ohne 


nervige Hänger zu spielen. 


er Speicherpreis ist nach 

wie vor auf einem sehr 

niedrigen Niveau. Das 
Aufrüsten des Arbeitsspeichers ist 
deshalb verhältnismäßig kosten- 
günstig. Aus diesem Grund haben 
sich 2 GiByte RAM mittlerweile 
zum Standard entwickelt. Ob Ih- 
nen eine größere Speichermenge 
oder gar DDR3 Geschwindigkeits- 
vorteile bringen, haben wir für Sie 
getestet. 


Damit der Arbeitsspeicher nicht 
von einer langsamen CPU oder 
Grafikkarte ausgebremst wird, 
setzen wir auf einen Intel Core 
2 Duo E8500, den wir mit einem 
Frontside-Bus-Takt von 400 MHz 
und einem Multiplikator von 9 
betreiben. Der Gesamttakt beträgt 
folglich 3.600 MHz. Als Hauptplati- 
ne für die DDR2-Tests kommt ein 
P5Q Deluxe von Asus zum Einsatz, 
das in Sachen Funktionsumfang 
und Leistung identisch mit dem 
günstigen P5Q Pro ist. Für DDR3- 
Speicher setzen wir das baugleiche 
Modell P5Q3 Deluxe ein, welches 
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über DDR3- anstatt DDR2-Steck- 
plätze verfügt. Abgerundet wird 
das Testsystem durch eine Nvidia 
Geforce GTX 260 mit dem Treiber 
Geforce 178.13. Um verlässliche 
Aussagen über die Leistung mit 
mehr als 3 GiByte RAM treffen zu 
können, nutzen wir Windows Vista 
in der 64-Bit-Version. 


Für die Tests verwenden wir die in- 
ternen Benchmarks von Far Cry 2 
„small“ und „long“ in der Auflösung 
1.280 x 1.024 im Direct-X-9-Modus 
und der Detailstufe „Very High“. 


Das Starten des Spiels und das La- 
den des Benchmarks dauern mit 
einem GiByte Arbeitsspeicher fast 
eine Minute. Mit 512 MiByte lässt 
sich der Level für den Benchmark 
gar nicht erst laden. Hierbei stürzt 
Far Cry 2 reproduzierbar ab. Die 
gute Nachricht: Mehr als 2 GiByte 
RAM reduzieren die Ladezeiten 
nur unwesentlich. 6 und 8 GiByte 
sorgen für einen kleinen Leistungs- 
schub, der sich in der Spielepraxis 
aber kaum bemerkbar macht. 


s15 ORSAIR 


RAM: Ladezeiten 


p Ladezeit 


E Mit nur einem GiByte RAM lädt Far Cry 2 sehr lange. 
E Mehr als 2 GiByte sind nicht zwingend erforderlich. 
E Dual-Channel war bei allen Tests aktiviert. 


BESSER | Sek. 


Far Cry 2 v1.00, DX9, Very High, 1.280 x 1.024 (Ranch long) 


0 10 20 30 40 50 60 


8 GiByte 36 (39%) 

6 GByte en 36 (39%) 

4 GiByte En 38 (-36%) 

3 GiByte N >: (36%) 

2 GiByte E 33 (-36%) 

1 GiByte N 5? (555) 


System: Intel E8500 
Geforce GTX 260, Ge 


@ 3,6 GHz (400 MHz x 9), Asus P5Q Deluxe (DDR2, P45), DDR2-800 5-5-5-15, 


RAM: Speichertakt 


orce 178.13, Vista x64 
ai Durchschnitts-Fps 


E Der Wechsel vo 
E DDR2-1200 ist 


E DDR3-1600 setzt sich knapp vor DDR2-1000 mit CL4. 


Minimum-Fps 


n CL5 auf CL4 bringt 1,5 Prozent Leistung. 
etwas langsamer als DDR2-1066. 


Far Cry 2 v1.00, DX9, Very High, 1.280 x 1.024 (Ranch small) 


BESSER» | Fps 0 10 20 > Era 40 FLÜSSIG SPIELBAR 60 
DDR3-1600 8-8-8-24 —— Te? (+8,3%) 
DDR2-1000 4-4-4-12 — r (+6,6%) 
DDR3-1333 8-8-8-24 — ya 55,8 (45,3%) 
DDR2-1066 5-5-5-15 —— ge (+5,1%) 
DDR3-1066 8-8-8-24 —— a1 54,9 (13,6%) 
DDR2-1200 5-5-5-15 r (+3,2%) 
DDR2-800 4-4-4-12 1o 53,8 (+1,5%) 
DDR2-1000 5-5-5-15 — —— 53,7 (41,3%) 
DDR2-8005-5-5-15 | PETE 53,0 (Basis) 


System: Intel E8500 


(DDR3, P45), 2 GiByte RAM, Geforce GTX 260, Geforce 178.13, Vista x64 


@ 3,6 GHz (400 MHz x 9), Asus P5Q Deluxe (DDR2, P45), Asus P5Q3 Deluxe 
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Premium 


Optimales RAM 


Far Cry 2 


RAM: Speichertakt 


g Durchschnitts-Fps 


E An der Spitze gibt es nur minimale Unterschiede. 
E DDR2-1000 CLA ist auf einem Niveau mit DDR3-1600. 
E DDR2-1200 wird vermutlich vom 


Minimum-Fps 


ainboard gebremst. 


BESSER » | Fps 


Far Cry 2 v1.00, DX9, Very High, 1.280 x 1.024 (Ranch long) 
» BED. SPIELBAR |» FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 30 4 50 60 70 


DDR2-1000 4-4-4-12 


TE 63,6 (+5,5°%) 


43 (44,9%) 
DDR3-1600 8-8-8-24 — ——— {en 63,7 (45,3%) 
| DDR3-1333 8-8-8-24 | — a 63,7 (45,3%) 
DDR3-1066 8-8-8-24 — A 63 (+4,1%) 
DDR2-1066 5-5-5-15 nn 62,8 (+3,8%) 
DDR2-1000 5-5-5-15 OO 62,3 (+3%) 
DDR2-800 4-4-4-12 OO 62,2 (+2,8%) 
DDR2-1200 5-5-5-15 —— —— GE 61 (+0,8%) 
DDR2-800 5-5-5-15 = E 60,5 (Basis) 


System: Intel E8500 @ 3,6 GHz (400 MHz x 9), Asus P5Q Deluxe (DDR2, P45), Asus P5Q3 Deluxe 
(DDR3, P45), 2 GiByte RAM, Geforce GTX 260, Geforce 178.13, Vista x64 


RAM: Speichergröße 


g Durchschnitts-Fps 


E Mit einem GiBy 
E Ab 2 GiByte gib 


E Dual-Channel war bei allen Tests aktiviert. 


Minimum-Fps 


e stockt Far Cry 2 sehr häufig. 
es keine messbaren Unterschiede. 
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Far Cry 2 v1.00, DX9, Very High, 1.280 x 1.024 (Ranch long) 


> BED. SPIELBAR| > FLÜSSIG SPIELBAR 
30 50 6 


Hier sparen Sie lieber Ihr Geld für 
eine schnellere Grafikkarte. 


Der Speichertakt 

Ausgehend von DDR2-800 mit den 
Latenzen 5-5-5-15 lässt sich die 
Leistung in Far Cry 2 mit DDR3- 
1600 um 8,3 Prozent steigern. 
DDR3-RAM schneidet in beiden 
Benchmarks auch mit niedrigeren 
Geschwindigkeiten sehr gut ab. 
Allerdings müssen Sie nicht gleich 
Hauptplatine und Arbeitsspeicher 
tauschen, denn DDR2-1000 mit 
den Speicher-Timings 4-4-4-12 ist 
nur unwesentlich langsamer als das 
DDR3-1600-Gespann. Die Latenzen 
mit einer CAS Latency (CL) von 
4 erreichen aber nur Module für 
Übertakter. 


Die Verschärfung der Speicher- 
timings von 5-5-5-15 auf 4-4-4-12 
resultiert in einem Leistungsplus 
von knapp 2,5 Prozent. Ein kleiner 
Tipp für mehr Leistung: DDR2-800- 
Speicher, der mit einer CAS Laten- 
cy von 4 spezifiziert ist, läuft in den 
meisten Fällen bei gleicher Span- 
nung auch mit DDR2-1000 oder 
gar -1066, allerdings bei CL5. So 
können Sie bei Far Cry 2 eine um 


lungstrate ändert sich mit mehr 
RAM nicht. 


Mit nur einem GiByte Arbeitsspei- 
cher ist Far Cry 2 jedoch unspiel- 
bar. Obwohl die Durchschnitts-Fps 
mit 46,6 Bildern pro Sekunde auf 
einem flüssig spielbaren Niveau 
liegen, offenbart das Verlaufsdia- 
gramm die stark schwankende 
Leistung. So kommt es immer 
wieder zu schweren Rucklern, die 
das Spielerlebnis stark trüben und 
ein genaues Zielen unmöglich ma- 
chen. 


Die Graphen für 2, 3, 4, 6 und 8 Gi- 
Byte sind nahezu identisch. Mehr 
als 2 GiByte sind zum Spielen von 
Far Cry 2 also nicht nötig. Wer 
neben dem Spiel im Hintergrund 
noch weitere Programme lau- 
fen hat, sollte allerdings mehr als 
2 GiByte RAM in seinem Rech- 
ner stecken haben, weil sonst der 
Spielfluss schnell ins Stocken gera- 
ten kann. 


Fazit: Optimales RAM 

Obwohl Far Cry 2 mit einer aus- 
reichend schnellen Grafikkarte 
sehr gut mit mehr als zwei Kernen 


- 0 10 20 617 2 5%) bis zu 3,6 Prozent höhere Leistung skaliert, profitiert der Ego-Shooter 

ze i E 42 (+2%) erzielen. aus Kanada nicht von mehr als 

8 GiByte o 61,2 (+1,7%) 2 GiByte RAM. Optimalerweise set- 
Fr EEE 6, (1,53: Die Speichergröße zen Sie DDR3-1600 mitden Timings 

141 (+0%) Die Auswirkung der Speichergröße 8-8-8-24 oder schnelleren Speicher 

3 Gißye un auf die Spielbarkeit von Far Cry2 ein, DDR2-1000 mit 4-4-4-12 ist 
dene EEE gestaltet sich analog zu den Lade- dem teureren DDR3-Gespann aber 

" zeiten. Die Unterschiede zwischen ebenbürtig. 2 GiByte DDR2-1066 

1 GiByte TE EEE 46.6 (22,6%) einer Speicherausstattung von 2 stellen einen guten Kompromiss 
und 8 GiByte liegen im Rahmen aus Preis und Leistung dar - unsere 

System: Intel E8500 @ 3,6 GHz (400 MHz x 9), Asus P5Q Deluxe (DDR2, P45), DDR2-800 5-5-5-15, der Messungenauigkeit. Selbst die Empfehlung für Far Cry 2. | 
Gefnjee SR 200, Geforce 178 13NIStA xed kritische, minimale Bildwiederho- Oliver Pusse 


Far Cry 2, Ranch-long-Benchmark 


Zeit in Sekunden 


System: Core 2 Duo E8500 @ 3.6 GHz (400 MHz x 9), Asus P5Q Deluxe (DDR2, P45), 
Geforce GTX 260, DDR2-800 5-5-5-15, Windows Vista x64 


E 1 GiByte 
E 2 GiByte 
E 3 GiByte 
E 4 GiByte 
E 6 GiByte 
E 8 GiByte 


Bilder pro Sekunde (Fps) 
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Komponenten für FC2 


Welche Komponenten benötigen Sie für Far Cry 2? 
Wir sind dieser Frage auf den Grund gegangen. 


iese Frage dürfte in den 
kommenden Wochen si- 
cherlich viele beschäfti- 


gen. Um Ihnen die Wahl der Kom- 
ponenten zu erleichtern, haben 
wir für Sie einen beispielhaften 
Far-Cry-2-PC zusammengestellt. 


Komponentenwahl 

Auf Basis unserer umfangreichen 
Prozessor-und Grafikkarten-Bench- 
marks fiel die Wahl auf Intels Core 
2 Quad Q6600 und AMDs Radeon 
HD 4870 mit 512 MiByte. Far Cry 2 
profitiert deutlich von vier Kernen, 
zudem verfügt der Intel-Quadcore 
über genügend Spielraum nach 
oben - 3,0 GHz erreicht praktisch 
jedes Exemplar. Keine andere CPU 
bietet ein so gutes Preis-Leistungs- 
Verhältnis, wenn es um Far Cry 2 
geht. Das Gleiche gilt für die Ra- 
deon HD 4870 mit 512 MiByte, die 
sich in unseren Benchmarks klar 
vor der ähnlich teuren Geforce 
GTX 260 platziert. Durch kommen- 
de Treiber kann sich dieses Leis- 
tungsgefüge jedoch ändern. 


Abgerundet wird das System durch 
die P45-Platine P5Q-Pro von Asus 
und4GiByteDDR2-1000 von Gskill. 
Hinzu kommt Samsungs Spinpoint 
F1 in der 640-GiB-Version und ein 
leises Seasonic S12II-430-Netzteil. 
Der Achilles-Kühler verfügt über 
genügend Reserven, um die CPU 
auf 3,0 GHz zu übertakten. Beim 
Betriebssystem entschieden wir 
uns für Windows Vista in der 
64-Bit-Version. Eine Gehäuse-Emp- 
fehlung haben wir bewusst außen 
vor gelassen, da diese zu sehr vom 
persönlichen Geschmack abhängt. 
Damit kostet der Far Cry 2-PC alles 
in allem 800 Euro. 


Schatten: Ultrahoch 


Ultrahohe Schatten sehen in Bewegung kaum besser aus, kosten jedoch enorm viel 


Die Settings 

Unser Ziel war es, bei bestmögli- 
cher Grafik auch im schlechtesten 
Fall nicht unter die 25-Fps-Marke 
zu fallen - Minimum-Fps wohlge- 
merkt. Herausgekommen ist die 
beliebte 16:10-Auflösung 1.680 x 
1.050 mit 2-facher Kantenglättung 
und 16:1 anisotroper Filterung. 
Sämtliche Details im Spiel stehen 
auf der höchsten Stufe, einzig die 
Schatten reduzierten wir von „Ult- 
rahoch“ auf „Sehr hoch“. Der Optik- 
verlust (siehe Bildvergleich unten) 
ist in Bewegung kaum zu erkennen, 
die Leistung steigt jedoch je nach 
Szene um über 20 Prozent an. 


Die Benchmarks 

Um unsere Settings zu prüfen, setz- 
ten wir nicht nur auf den integrier- 
ten Benchmark, sondern nahmen 
mithilfe von Fraps mehrere Far 
Cry 2-typische Spielszenen unter 
die Lupe, darunter eine Autofahrt 
durch die Savanne, einen Kampf 
in einer Stadt und einen Kampf 
im Dschungel. Letzterer verlangte 
mit hoher Vegetationsdichte, vie- 
len Schatten sowie mehreren Geg- 
nern unserem Far Cry 2-PC alles 
ab. Szenen wie die im Dschungel 
sind aber selten: Während der drei 
Stunden, die wir Far Cry 2 auf dem 
System spielten, gab es nur ein Feu- 
ergefecht diesen Ausmaßes. 


Fazit 
Um Far Cry 2 mit nahezu maxima- 
len Details flüssig zu spielen, benö- 
tigen Sie keinen High-End-Rechner. 
Unser 800-Euro-System beschleu- 
nigt Ubisofts Safari-Shooter auch 
im schlechtesten Fall auf flüssige 
Fps bei sehr guter Optik. [=] 
Marc Sauter 


BE schattenqualität im Vergleich 


Schatten: Sehr hoch 


= 


Leistung. Daher sollten Sie auf die Schatteneinstellung „Sehr hoch” zurückgreifen. 
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Empfohlene Komponenten für Far Cry 2 


Der Far-Cry-2-PC 


Komponente Empfehlung Preis 
Mainboard Asus P5Q-Pro 105,- 
Prozessor Intel Core 2 Quad Q6600 145,- 
CPU-Kühler Xigmatek Achilles 30,- 
Grafikkarte AMD Radeon HD 4870 512 MiByte 200,- 
Arbeitsspeicher Gskill DDR2-1000 (2 x 2.048 Mißyte) 55,- 
Festplatte Samsung Spinpoint F1 640 GiByte 55,- 
Netzteil Seasonic $121l-430 60,- 
Betriebssystem Windows Vista x64 Home Premium 80,- 
Gehäuse Keine Empfehlung, nur Pauschale 70,- 
Gesamtkosten: |800,- Euro 
Settings 
Menüpunkt Einstellung (Erläuterung 
Auflösung 1.680 x 1.050 |Anzahl der dargestellten Pixel 
Anti-Aliasing 2x Glättet Kanten von Objekten 
Direct-X-Version 9 Die verwendete Grafikschnittstelle 
Allgemeine Leistung |Sehr hoch Feuer-, Physik- und Baumdarstellung 
Erweiterte Optionen Ultrahoch U. a. Shader, Texturen und Post-Effekte 
Schatten Sehr hoch Reguliert NPC- und Objektschatten 
HDR/Bloom Aktiviert Realistischere Beleuchtung der Szenerie 


Leistung: Far-Cry-2-PC 


BESSER >| Fps |o 


E Die Fahrt durch die Savanne stresst das System kaum. 
E Der Dschungel-Kampf stellt die höchste Belastung dar. 
E Der integrierte Benchmark ist ein guter Leistungsindikator. 


10 20 


Far Cry 2 v1.00, diverse Benchmarks 


1.680 x 1.050, 
2x FSAA, 16:1 AF 
Minimum-Fps 
» BED. SPIELBAR | FLÜSSIG SPIELBAR 
30 do 50 60 


Drive Benchmark 


N 53,6 


City Fight 


Ranch Small 


Jungle Fight 


E 36.) 


System: HD 4870 512 MiB, P45-Board, 4.096 MiByte DDR2-1000 (5-5-5-15), Vista x64 SP1, Cat. 8.9 
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Far Cry 2 
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Tuning: Far Cry 2 


Far Cry 2 bietet viele 
Konfigurationsmög- 
lichkeiten für eine 
bessere Optik oder 
mehr Performance. 
Wir zeigen Ihnen die 
besten Tricks und 
Kniffe für das opti- 
male Spielerlebnis 
in der afrikanischen 
Savanne. 


af 


CHECKLISTE: 


Schattendarstellung, 


anpassen 


Auflösung prüfen 
Optik per Konsole 
tweaken 


it höchsten Details fordert 
Far Cry 2 Ihrem PC in 
Sachen Leistung einiges 


ab. Damit die Optik trotz eines 
ruckelfreien Spielablaufs 
zu kurz kommt, geben wir Ihnen 
wertvolle Tipps zur richtigen Kon- 
figuration der Spieleinstellungen. 
Zudem erklären wir die wichtigs- 
ten Konsolenbefehle. Sollten diese 
Tuning-Maßnahmen aufgrund älte- 
rer Hardware nicht das gewünsch- 
te Ergebnis bringen, bleibt Ihnen 
leider nur das gezielte Aufrüsten 
der problematischen Komponen- 
ten. Auch hier lassen wir Sie nicht 
allein und zeigen Ihnen anhand 


nicht 


von vier Beispiel-Konfigurationen, 
welcher Hardware-Kauf sich für 
Sie lohnt. 


Die Tests führten wir auf einem 
Mainboard mit Nforce-790i-SLI- 
Chipsatz samt zweimal 2.048 Mi- 
Byte DDR3-1333-RAM durch. Zum 
Einsatz kamen dabei ein auf 2,67 
Gigahertz Standardtakt laufender 
Core 2 Duo E6750 sowie eine Ge- 
force 8800 GT. Diese typischen 
Vertreter der aktuellen Mittelklas- 
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se sollten uns zur Ermittlung mög- 
lichst realistischer Tuning-Maßnah- 
men dienen. Die RAM-Bestückung 
mit insgesamt 4 GiByte DDR3-RAM 
mag für diesen Anspruch zwar et- 
was überdimensioniert wirken, 
reduziert aber die Ladezeiten in 
unserem Test. Als wir diesen Arti- 
kel erstellt haben, standen die neu- 
en Treiber von AMD und Nvidia 
noch nicht zur Verfügung. Unsere 
Ergebnisse sind damit repräsenta- 
tiv, mit den neuen Treibern läuft 
Far Cry 2 aber grundsätzlich etwas 
schneller. 


Far Cry 2 ist in der Lage, auch 
brandaktuelle High-End-Hardware 
auf ein Maximum zu belasten. Soll- 
te das Spiel daher auf Ihrem PC 
des Öfteren ins Stocken geraten, 


Benchmark-Tool 

Bei der Vollversion von Far Cry 2 
enthalten, als kostenlose Version 
unter WEBCODE 26WZ 


Fraps 
Auf Heft-DVD 


so liegt dies in den meisten Fällen 
an zu hoch gewählten Grafikein- 
stellungen. Um die afrikanische Sa- 
vanne trotzdem in aller Pracht zu 
genießen, haben wir in der Tabel- 
le ‚Tuning-Tipps“ eine Übersicht 
über die zu erwartende Leistungs- 
steigerung zusammengefasst. Auf 
den nächsten Seiten verraten wir 
Ihnen außerdem, welche exak- 
ten Einstellungen die bestmög- 
liche Mischung für die jeweilige 
Testsystem-Klasse garantieren. Je 
nachdem über welche Hardware- 
Ausstattung Sie verfügen, können 
manche Schalter unterschiedlich 
starke Auswirkungen haben. Auf 
unserem Zweikern-System haben 
sich verschiedene Einstellungen 
der Optionen „Feuer“, „Physik“ 
und „Realistische Bäume“ bei- 
spielsweise bei der Performance 
kaum bemerkbar gemacht. Sind 
Sie jedoch im Besitz eines etwas 
älteren Singlecore-Rechners, kann 
eine Reduzierung dieser Optio- 
nen unter Umständen eine höhere 
Framerate zur Folge haben. 


Den ersten echten Leistungsschub 
liefert die Reduzierung der übli- 
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chen Verdächtigen: Sowohl eine 
Auflösung von mehr als 1.280 x 
1.024 als auch hohe Einstellungen 
bei Anti-Aliasing und der Schat- 
tenoption entpuppten sich als ech- 
te Performance-Killer und sollten 
daher auf leistungsschwächeren 
Systemen sehr behutsam gewählt 
werden. Um auch auf älteren PCs 
in den Genuss einer guten und ru- 
ckelfreien Optik zu kommen, soll- 
ten Sie bei der angesprochenen 
Auflösung maximal zweifaches 
Anti-Aliasing bei mittleren Schat- 
ten aktivieren. 


Den besten Leistungszuwachs 
erreichen Sie natürlich mit einer 
Reduzierung der allgemeinen Ren- 
derqualität. Diese setzt sich aus di- 
versen Elementen wie Vegetation, 
Shading oder Terrain zusammen, 
welche sich auch getrennt einstel- 
len lassen. Kurioserweise fällt al- 
lerdings der Performance-Gewinn 
bei gezielter Abschaltung der 
einzelnen Optionen deutlich ge- 
ringer aus als bei der Nutzung des 
Hauptschalters. Zum Vergleich: 
Die Reduzierung der allgemeinen 
Renderqualität von „Ultrahoch“ 
auf „Niedrig“ erzielte auf unse- 
rem Testsystem ein Leistungsplus 
von 191 Prozent. Die gleiche Ein- 
stellung bei den untergeordneten 
Schaltern erbrachte aber lediglich 
54 Prozent Zuwachs. Wir gehen 
daher davon aus, dass der Haupt- 
schalter neben den bereits genann- 
ten Optionen noch weitere, nicht 
näher dokumentierte Einstellun- 
gen vornimmt. 


Konsolenbefehle 

Einige dieser mutmaßlichen Kan- 
didaten lassen sich jedoch auch 
auf andere Art und Weise aufspü- 
ren. Far Cry 2 verfügt nämlich 
über eine eingebaute Eingabe- 
konsole, die Sie mit der Taste „^“ 
erreichen. Ist das Textfenster ge- 
öffnet, können Sie ganz bequem 
die entsprechenden Befehle aufru- 
fen, um noch ein paar zusätzliche 
Optik-Bonbons auf den Bildschirm 
zu zaubern oder die Leistung zu 
verbessern. Eine Übersicht über 
diese Befehle finden Sie, wenn Sie 
in der Konsole ein Fragezeichen 
eingeben. Die wichtigsten Befehle 
haben wir im Extrakasten auf der 
nächsten Seite zusammengefasst. 
Hier sollten Sie Optionen, welche 
die Bezeichnung „LOD“ (Level of 
Detail) im Namen tragen, besonde- 
re Beachtung schenken, da sich der 
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Detailgrad weiter entfernter Ob- 
jekte mit diesen Befehlen merklich 
verbessern lässt. Sollten Sie den 
grafischen Gesamteindruck mit 
der Konsole etwas aufpeppen wol- 
len, so müssen Sie dabei allerdings 
stets die Performance des Spiels im 
Auge behalten. Ein niedriger LOD- 
Wert verbessert zwar die Optik 
enorm, da auch entfernte Objekte 
noch detailliert sind, allerdings 
kostet das sehr viel Leistung. 


Anisotrope Filterung 
Obwohl Far Cry 2 nur so vor offen- 
sichtlichen und versteckten Tu- 
ning-Schaltern strotzt, suchen Sie 
eine Option zur Regelung der an- 
isotropen Filterung jedoch vergeb- 
lich. Um diese dennoch separat zu 
aktivieren, bleibt Ihnen zunächst 
nur der Weg über den jeweiligen 
Grafiktreiber. Da das jedoch auf die 
Dauer etwas zu umständlich ist, ha- 
ben wir weiter nachgeforscht. Des 
Rätsels Lösung ist allem Anschein 
nach die unter den „Render-Ein- 
stellungen“ zu findende Option 
„Shading“. Diese sorgt - je nach ge- 
wählter Stufe - für eine adäquate 
Einstellung des AF-Levels. Auf un- 
sere Anfrage hin teilte uns Ubisoft 
Montreal mit, dass dieser Schalter 
tatsächlich unter anderem für die 
anisotrope Filterung zuständig ist. 
Allerdings erfolgt diese nicht in 
den gleichen, generellen Abstufun- 
gen, die beispielsweise der Treiber 
vornimmt, sondern regelt den Ab- 
stufungslevel vielmehr intern für 
die verschiedenen Objektarten. 
So werden beispielsweise Terrain 
und Vegetation anders gefiltert 
als Gesichter. Bei der Einstellung 
„Ultrahoch“ kommt bei manchen 
Flächen bis zu 16:1 AF zum Einsatz, 
während es bei anderen lediglich 
ein trilinearer Filter ist. Abgesehen 
davon sind die „Shading“-Optionen 
aber auch noch für eine ganze Rei- 
he anderer Qualitätseinstellungen 
zuständig, zum Beispiel die Spie- 
gelungen von Wasseroberflächen, 
die Darstellung von Godrays un- 
ter Berücksichtigung der entspre- 
chenden Wolkendecke und vieles 
mehr. 


Hardware-Empfehlungen 
Unser erster Tipp gilt zunächst 
dem Arbeitsspeicher: Mindestens 
zweimal 1.024 MiByte sollten sich 
in Ihrem Rechner befinden, wol- 
len Sie lästige Nachlade-Ruckler 
vermeiden. Wenn Sie neben Far 


Cry 2 zahlreiche weitere » 


Premium 
Far Cry 2 


Far Cry 2 optimal 
konfiguriert 


Konsolenbefehle wie „gfx_LeavesRatio” sorgen für zusätzliches Feintuning, hier 
als Beispiel die fast vollständige Entlaubung der Bäume. 


Tuning-Tipps 


Einstellung Maximales Gewinn 
Tuningpotenzial | in Frames 

Auflösung 1.024 x 768 statt 1.680 x 1.050 | 30 Prozent 10 

FSAA Aus statt 4x 38 Prozent 9 
Allgemein ittel statt Ultrahoch 91 Prozent 30 
Allgemein iedrig statt Ultrahoch 161 Prozent 53 
Direct-X-Version | DX9 statt DX10 (alter Treiber) |3 Prozen 1 

Feuer iedrig statt Sehr hoch 3 Prozen 1 

Physik iedrig statt Sehr hoch 3 Prozen 1 
Realist. Bäume |Niedrig statt Sehr hoch 3 Prozen 1 

exturen iedrig statt Ultrahoch 6 Prozen 2 
Schatten Aus statt Ultrahoch 42 Prozent 14 
Ambient iedrig statt Hoch 0 Prozen 0 

HDR Aus statt An 6 Prozen 2 

Bloom Aus statt An 6 Prozen 2 

AF (Treiber) 4x statt 16x 6 Prozen 2 
Vegetation Niedrig statt Sehr hoch 6 Prozen 2 
Shading Niedrig statt Ultrahoch 6 Prozen 2 

Terrain Niedrig statt Ultrahoch 12 Prozent 4 
Geometrie Niedrig statt Ultrahoch 24 Prozent 8 

Post FX Niedrig statt Hoch 6 Prozen 2 
Settings: Core 2 Duo E7650 @ 2,67 GHz, Nforce 790i SLI, Geforce 8800 GT, 4.096 MiByte 
DDR3-1333 (8-8-8-24, 2T), Vista 64 Bit, FW 178.13 
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Premium 
Far Cry 2 


Far Cry 2 optimal 
konfiguriert 


ISTE: 


> sraeerssudhstellung 


Wichtige Konsolenbefehle 


Optimale Einstellungen für vier Beispiel-PCs 


Hintergrundanwendungen laufen 


Benchmarks ab Seite 11 belegen. 


lassen, sind 4.096 MiByte natürlich Bereits mit einer Radeon HD 4670 
Befehl Wirkung optimal. Diese lassen sich unter oder Geforce 8800 GT ist flüssiges 
evict_resources Freigabe von Ressourcen (D3D und Treiber) 32-Bit-Betriebssystemen aber nur Spielvergnügen auf relativ hohem 
gfx_HemiQuality Konfiguration der Umgebungsdarstellung eingeschränkt nutzen. Auch im Niveau möglich. Haben Sie sogar 
2 = dynamisch, 1 = statisch, 0 = aus Hinblick auf DX10-Unterstützung noch ein paar Euro mehr im Porte- 
gfx_LeavesRa 10 e Bes mmt die Anzahl der Blätter an Bäumen empfiehlt sich daher der Griff monnaie, lohnt sich der Griff zu ei- 
gfx_LeavesShadowRatio Andert das Verhältnis von Blättern und deren Schatten zur 64-Bit-Variante von Windows ner Radeon HD 4870 oder Geforce 
gfx_LodScale Kon igur ert das Level-of-Detail-System Vista. GTX 260. Diese Karten bieten gute 
gfx_MaxDecalCount Maximale Anzahl, etwa von Einschusslöchern 3 i ; : 
- - - - - - = Leistungsreserven zum fairen Preis 
gfx_MaxHemiMapDistance | Distanz, bis zu welcher die Hemi-Map benutzt wird an F : z 2 
n 7 n Sollten Sie über eine leistungsfä- von 200 bis 240 Euro. 
gfx_RealTreeCapsMax Bestimmt die Entfernung, bis zu der bewegte har Kranklareahdencet A 
Distance Bäume angezeigt werden = ra er are N > Er Eee e sidh 
gfx_RealTreesLodScale Reguliert die LOD-Skalierung der Bäume Rei S NEEINSEN TEAREN im CPU Berei 39 en Mer 
gfx_TerrainDetailBlendView | Ändert die Distanz, bis zu der entfernte Objekte mit einen Beschleuniger aus AMDs aufjeden Fall von einer Singlecore- 
Distance blendenden Texturen versehen werden HD-3xxx- oder HD-4xxx-Serie im Lösung verabschieden. Diese bie- 
gfx_TerrainDetailView Bestimmt, bis zu welcher Entfernung detaillierte Rechner haben, müssen Sie sich tet leider nicht mehr genügend 
Distance Landschaftstexturen dargestellt werden um Ihr Spielvergnügen mit hohen Leistungsreserven für einen flüs- 
gfx_TerrainLodScale Ändert die LOD-Skalierung der Umgebung Details keine Gedanken machen. sigen Spielablauf. Wir empfehlen 
gfx_WaterReflectionQuality | Brechungsgrad des Wassers Ist Ihre GPU jedoch etwas älterer den Einbau eines leistungsfähigen 
gfx_WaterRefraction Aktiviert die Brechung des Wassers Bauart, so empfehlen wir den Kauf Zwei- oder Vierkerners, da die Per- 
screenshot Nimmt einen Screenshot auf neuer Hardware. Dies muss nicht formance sehr von zusätzlichen 
showFps Zeigt die Framerate an unbedingt eine Karte aus dem Recheneinheiten profitiert. | 
High-End-Bereich sein, wie unsere Manuel Schulz 


mittleren Grafikoptionen bei 
einer maximalen Auflösung 
von 1.280 x 1.024 können 
Sie Far Cry 2 aber dennoch 
ohne ein Ruckeln spielen. 


Einsteiger-System Aufsteiger-System 

Prozessor Pentium E2160 oder Athlon X2 3800+ Prozessor Core 2 Duo E4300 oder Athlon 64 X2 6000+ 
Grafikkarte Radeon HD 4670 oder Geforce 8600 GT Grafikkarte Radeon HD 4850 oder Geforce 8800 GT 
RAM 2.048 MiByte RAM 2.048 MiByte 

Betriebssystem Windows XP Betriebssystem Windows XP 

Empfohlene Auflösung 1.280 x 1.024 Empfohlene Auflösung 1.280 x 1.024 

Anti-Aliasing Aus Anti-Aliasing 2x 

Allgemein Mittel Allgemein Sehr hoch 

Schatten Niedrig Schatten Mittel 

Unser Basis-PC liefert zwar Die bessere Grafikkarte und 
verständlicherweise keine der leistungsstärkere Prozessor 

High-End-Performance, mit gegenüber dem Einsteiger- 


System ermöglichen wahlweise 
Einstellungen der Stufe „Sehr 
hoch” oder eine höhere Auflö- 
sung sowie die Aktivierung von 
Anti-Aliasing. 


Problem dar. Achten Sie 
allerdings darauf, dass Ihr 
Grafikkartentreiber auf dem 
aktuellen Stand ist. 


Premium-System Ultra-System 
Prozessor Core 2 Duo E6600 oder Phenom X3 8750 Prozessor Core 2 Ex. Q9650 oder Phenom X4 9950 @ 3 GHz 
Grafikkarte Geforce GTX 260 oder Radeon HD 4870 Grafikkarte 2 x Geforce GTX 260 (SLI) oder Radeon HD 4870 X2 
RAM 4.096 MiByte RAM 4.096 MiByte 
Betriebssystem Windows Vista x64 Betriebssystem Windows Vista x64 
Empfohlene Auflösung 1.680 x 1.050 Empfohlene Auflösung 1.680 x 1.050 
Anti-Aliasing 4x Anti-Aliasing 8x 
Allgemein Ultrahoch Allgemein Ultrahoch 
Schatten Sehr hoch Schatten Ultrahoch 
1.680 x 1.050 Bildpunkte Dieses System bietet dank 
bei 4x Kantenglättung und mehrerer GPUs im SLI- 
maximalen Einstellungen Verbund auch in Auflösungen 
stellen für diesen PC kein jenseits von 1.680 x 1.050 


und höchsten Einstellungen 
genügend Reserven, um 
Far Cry 2 stets flüssig 
darzustellen. 
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Foren-Wettbewerb 


Wir suchen kreative Spieler und die schnellsten PCs: Wer einen coolen Screenshot, ein Video zum Spiel, 
eine Multiplayer-Map oder das beste Benchmark-Ergebnis in unserem Forum veröffentlicht, kann gewinnen - 
zusammen mit Ubisoft verlosen wir für jede Kategorie die Collector's Edition und Fanartikel zu Far Cry 2. 


À Re g f 
BESTER BESTER BESTES SCHNELLSTER 
Action-Shot Natur-Shot Video Benchmark 


Wer noch nicht Teil der PCGH-Community ist, erstellt in 
unserem Forum extreme.pcgameshardware.de zunächst 
einen Account. Im Bereich „Ankündigungen” finden Sie die 
Threads zu den fünf Kategorien. Dort veröffentlichen Sie Ihre 

Ergebnisse. Wichtig: Beim Benchmark müssen Sie die oben Honatilcher PCGHX-Communiky Screanahot- Contest 
abgebildeten Einstellungen verwenden; Beweis-Screenshot a ET a a 
sowie CPU-Z- und GPU-Z-Validierung sind ebenfalls nötig. ei lesen nei 


N 


Teilnahmeschluss ist der 07.12.2008. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen und die Ge- | P . aaee : 
n unserem Forum extreme.pcgameshardware.de finden regelmäßig beispielsweise 
winnbenachrichtigung erfolgt im Forum. Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC ne g 9 p 


MEDIA AG sowie deren Angehörige sind von der Teilnahme ausgeschlossen. Screenshot-Wettbewerbe statt. Zudem wird über Hardware und Spiele diskutiert. 


di sc omni nodas tauia > Aniya 6 aea > Andoan E LLA NRS 
wa [POOH Eutrom) Sorsenshet -Cortast Im Ottoder “Shoster” mut siiin | 


Anbunndiepungen eepe = Am nepran n Auamingen en Tann irene Sm 


Iren katrene} Soruemıhat-Cuntest um Sitater "ühneter” 


Wer es auf den ersten Platz schafft, darf sich auf die 

Collector's Edition freuen. Der Zweitplatzierte bekommt 
eine Tasche im Look von Far Cry 2. Für den dritten Platz 
gibt es ein T-Shirt und einen USB-Stick (1 GiByte). 


HAAN 
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Far Cry 2 
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Optik-Tuning 


Far Cry 2 glänzt mit einem gesunden Verhältnis aus 
optischer Güte und Leistungshunger. Sofern Ihre Gra- 
fikkarte noch Reserven hat, sollten Sie weiterlesen. 


Tipps für noch bessere Grafik 


FSAA-Skalierung 


1.680 x 1.050 


E Geforce: Modi mit Supersampling-Anteil sind teuer. 
E Radeon: 2x MSAA ist relativ sinnlos. 
E Radeon: Ab 8x FSAA sind 512 MiByte zu wenig. 


Minimum-Fps 


BESSER $ | Fps 


8800 GTX (Far Cry 2 v1.00, Small Ranch) 


> BED. SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELB. 
0 10 20 30 ab 


Kein FSAA/IG:1AF E 35,5 (82s is) 
2x MSAATIG:1AF _ || 31,3 (12%) 
4x MSAATI6:1 AF A 26 (-27%) 
AXSI6:TAF 2 3,3 (34%) 
4x 55AA/16:1 AF A 195 (-45%) 
8xQ/16:1 AF 17,9 (-53%) 
8x5Q/16:1 AF 13,9 (-61%) 


BESSER » | Fps 


HD 4870/512 (Far Cry 2 v1.00, Small Ranch) 


> BED. SPIELBAR > FLÜSSIG SPIELB. 
0 10 20 30 ab 


Kein FSAATTG: AP] 35,1 (5255) 
4x MSAA/16:1 AF b 28,1 (-20%) | 

2x MSAA/16:1 AF 25,4 (-28%) 

8x MSAA/16:1 AF E 13,3 (-62%) 

24x CFARTIG:TAF || N 13,1 (-63%) 

16x CFAATIG:TAF | EIN 7,2 (-79%) | 


System: 06600, X38, 2 x 2 GiByte, XP x86 SP3, GF 178.13, Cat. 8.10 


WE N\hancer für besseres Geforce-FSAA 


Profile Astras Optionen Mite 


Unstehungen 
.n% 7» © Gew 
Tosde Afeetngn |Opümenngen | Forpabna 
Kort tanem | 
KorfTa Nam ENG kanaamı 
All cmpet NONWO Ko “ 
Aaea LOCCOCOD m. u 
AaComoat é$ wu bn 
Ward Taam tenros ws 
ACam a KONN 3 © sorone 18 
2255-2M5 
Aa Eyres nun Epen pramen 
Sonae soane 


ma bae Team sa 


Unter „Aufwertungen“ verstecken sich die Hybrid- und reinen SSAA-Modi. 


Aktivieren Sie zusätzlich „AA-Einstellung des Spiels aufwerten”. 
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ie Grafik von Far Cry 2 ist 
Ihnen nicht hübsch ge- 
nug? Objektiv betrachtet 


ist der Content gut: Die Texturen 
sind von ansprechender Auflö- 
sung, das Pixel-Shading fällt durch 
weitgehende Flimmerfreiheit auf. 
Wir haben Tipps für Radeon- und 
Geforce-Nutzer, um den Eindruck 
noch stimmiger zu machen. 


Kantenglättung (FSAA) 
Viele Polygone sind gleichzusetzen 
mit einer großen Angriffsfläche 
für Aliasing (Treppeneffekt). Im 
Spiel haben Sie mit jeder aktuellen 
Grafikkarte die Wahl zwischen 2x, 
4x und 8x FSAA. 4x ist mit aktuel- 
len Karten kaum teurer als 2x und 
diesem damit stets vorzuziehen. 
8x sorgt in Far Cry 2 nur für eine 
minimale Verbesserung des Ein- 
drucks, zieht die Framerate aber 
deutlich nach unten. Auf einer 
Geforce 8800 GTX ist 8x AA in 
1.680 x 1.050 bereits keine Option 
mehr, da die Framerate oft im 20er- 
Bereich liegt. Ähnlich sieht es auf 
einer Radeon HD 4870 mit 512 Mi- 
Byte aus - eine 1.024-MiByte-Karte 
hat dagegen noch Reserven. 


FSAA: Spiel-Eigenheit 
Sobald Sie im spieleigenen Menü 
FSAA aktivieren, tritt ohne Be- 
nachrichtigung Alpha to Coverage 
(A2C) in Kraft. Es dient dazu, trans- 
parente Texturen - das gesamte 
Blattwerk - zu glätten. Der Vorteil 
des Verfahrens ist, dass es sehr 
günstig ist, jedoch sieht die Vege- 
tation dadurch matschig aus und 
flimmert immer noch leicht. Unter 
Direct 3D 10 bleibt die Glättung 
aus. Sie können A2C unter Direct 
3D 9 unterbinden und stattdessen 
nachträglich Tranzsparenz-AA im 
Treiber aktivieren. Im Ordner „My 
Games“ unter „Eigene Dateien“ - 
„Far Cry 2“ liegt die Datei „gamer- 
settings.xml“. Suchen Sie hier nach 
„AlphaToCoverage“ und setzen Sie 
eine 0 dahinter. Jetzt verpassen Sie 
der Datei per Rechtsklick und „Ei- 
genschaften“ einen Schreibschutz. 
Wenn Sie nun das AA ingame um- 
stellen, aktiviert es kein A2C mehr 
- getätigte Einstellungen in den 
Optionen gehen nach Beendigung 
des Spiels jedoch verloren. 


Transparenz-AA 

Wenn Sie Alpha to Coverage wie 
beschrieben deaktiviert haben, 
können Sie im Treiber Transparenz- 
AA (TAA) aktivieren. Im Falle einer 
Radeon ist das relativ sinnlos, denn 
das Resultat gleicht stark dem, was 
das Spiel in Eigenregie appliziert. 
Nutzen Sie hingegen eine Geforce, 
haben Sie noch die Wahl zwischen 
Multisampling- und Supersampling- 
TAA. Ersteres ähnelt ebenfalls der 
spieleigenen Glättung, TSSAA hin- 
gegen bearbeitet die Vegetation, 
ohne sie an den Kanten unscharf 
zu machen. TSSAA ist demnach am 
hübschesten, kostet aber - ähnlich 
wie Vollbild-SSAA - viel Leistung. 


FSAA-Modi: Radeon 

Im Catalyst Control Center (CCC) 
haben Sie ab der HD-2000-Reihe 
die Möglichkeit, unter „Filter“ 
mehrere Methoden auszuwählen. 
„Box“ entspricht dem normalen 
Downfiltering (2x, 4x, 8x). Die 
Tent-Filter versehen das Bild mit 
zusätzlicher Vollbild-Glättung, sor- 
gen jedoch für Unschärfe - gut ge- 
gen Flimmern. „Edge-Detect“ filtert 
die Unschärfe heraus und glättet 
die Kanten hervorragend (siehe 
rechts). Allen Zusatzmodi ist ge- 
mein, dass sie die Shader-ALUs der 
GPU beanspruchen und deswegen 
viel Leistung kosten. 


FSAA-Modi: Geforce 
Auf einer Geforce haben Sie im 
Treiber die Option, den vom Spiel 
eingestellten AA-Modus 
weitern. 16xQ, der hochwertigste 
Modus, funktionierte bei unseren 
Tests nur bis inklusive 1.280 x 800 
und sah dort kaum besser aus als 
8x. Besser ist, Sie installieren das 
Tool Nhancer (auf DVD). Es ermög- 
licht die Aktivierung von versteck- 
ten Modi mit herausragender Qua- 
lität. Mit einer Geforce GTX 200 
können Sie guten Gewissens 8xSQ 
aktivieren. Der Modus glättet - wie 
auch die anderen xS-Modi - neben 
den Polygonkanten auch Texturen 
und Pixel-Shading. Dies resultiert 
in einem homogen geglätteten 
Bild, zieht die Fps-Rate auf langsa- 
meren Karten (etwa der 8800 GT) 
aber deutlich herunter. z] 
Raffael Vötter 


zu er 
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8x A2C (Standard) \ J er i ; d 8x TSSAA (Geforce) 
NASIR TAAN N % RDINLENN 8 


Kein A2C A 8x TSSAA (Geforce) 
s $ P p 


Fazit: Anti-Aliasing kostet der Modus jedoch sehr viel Leistung. Die Tent-Filter ist Alpha 2 Coverage für die Vegetation. TSSAA kostet 
Das 24x Custom-Filter-AA aktueller Radeon-Grafikkarten weichen das gesamte Bild auf, was zwar Texturen und auf Geforce-Karten viel Leistung, sieht jedoch einen Tick 
liefert die beste Kantenglättung. Die Übergänge zwischen Gras beruhigt, aber Bildinformationen unterschlägt. Der besser aus, da es nicht zu Unschärfe an den Kanten kommt. 


den Samples sind fast fließend. Mit einer 512-MiByte-Karte beste Kompromiss aus Bildqualität und Leistungseinbruch TMSAA/AAA über den Treiber sehen fast so aus wie A2C. 


www. pcgh.de 12/2008 | PC Games Hardware Premium 


Billig-PC für Far Cry 2 


Mit den richtigen 
Komponenten bauen 
Sie auch mit gerin- 
gem Budget einen 
PC, der den Anforde- 
rungen von Far Cry 
2 gewachsen ist. Wir 
helfen Ihnen dabei. 


AMD Catalyst 8.53 Beta 
http://game.amd.com 


Fraps 2.9.6 
Heft-DVD, www.fraps.com 


HDR-Rendering 

Mit High Dynamic Range Ren- 
dering wird die Beleuchtung 
von Computerspielen unter 
anderem durch die Darstellung 
starker Kontraste verbessert. 


FSB 

Der Frontside-Bus dient bei 
Core-2-CPUs als Schnittstelle 
zwischen CPU und Northbridge. 


uch als Besitzer eines 
günstigen Rechners müs- 
sen Sie nicht auf Far Cry 2 
verzichten: Wir haben für Sie einen 
Budget-PC zusammengestellt, auf 
dem Sie die Shooter-Neuheit ge- 
nießen, ohne dabei allzu viele op- 
tische Highlights zu deaktivieren 
- zu einem Marktpreis von nicht 
einmal 400 Euro. Welche Kompo- 
nenten in unserem System zum 
Einsatz kommen und wie Sie Far 
Cry 2 dafür optimal konfigurieren, 
erfahren Sie in diesem Artikel. 


Offiziell genügt für Far Cry 2 ein 
Athlon 64 3500+ mit einer Radeon 
X1650 und 1 GiByte RAM. Aller- 
dings schleppte sich der Shooter 
auf einem entsprechenden System 
bei einer Auflösung von 800 x 600 
Pixeln und der geringstmöglichen 
Detaileinstellung mit durchschnitt- 
lich 23 Bildern pro Sekunde durch 
unseren Test. Für ein einigerma- 
ßen flüssiges Spielerlebnis, bei 
dem auch die Optik nicht zu kurz 
kommt, benötigen Sie also etwas 
aktuellere Komponenten. 


Das Herzstück unseres Beispiel- 
rechners bildet ein besonders güns- 
tiger Zweikernprozessor aus dem 
Hause Intel: Der Pentium Dualcore 
E2160 ist in der Box-Version mit ge- 
eignetem Kühler bereits ab etwa 55 
Euro zu haben. Da die Leistung des 


PC Games Hardware Premium | 12/2008 


Chips ab Werk ein wenig zu wün- 
schen übrig lässt, haben wir uns 
für ein Mainboard entschieden, 
das ein einfaches Übertakten er- 
möglicht. Das Gigabyte EP45-DS3 
ist für rund 95 Euro im Handel er- 
hältlich. Natürlich darf eine ausrei- 
chend leistungsfähige Grafikkarte 
nicht fehlen, in unserem Testsys- 
tem kommt eine Radeon HD 4670 
mit 512 MiByte Grafikspeicher 
zum Einsatz. Diese kostet etwa 70 
Euro. Die Samsung Spinpoint Fl 
mit 320 GiByte (ca. 40 Euro) sorgt 
für genügend Festplattenspeicher. 
Für 2 GiByte an günstigem DDR2- 
800-RAM sind etwa 25 Euro fällig, 
ein DVD-Laufwerk erhalten Sie 
schon ab 15 Euro. Wegen des sehr 
guten Preis-Leistungs-Verhältnisses 
empfehlen wir Ihnen als Gehäuse 
das Antec Three Hundred für 45 
Euro. Ein 400-Watt-Netzteil von Be 
quiet (ca. 50 Euro) macht unseren 
Budget-PC komplett. 


Ein paar Umdrehungen an der Takt- 
schraube verleihen dem günstigen 
Rechner die gewünschte Leistung. 
In unseren Tests lief der PC mit ei- 
ner von 1,8 auf 3 GHz gesteigerten 
Taktfrequenz absolut stabil. Hierzu 
haben wir per BIOS den Bustakt 
von 200 auf 333 MHz angehoben 
und dabei den CPU-Multiplikator 
9 beibehalten. Zusätzlich haben 
wir die werksseitige Einstellung 
für die Kernspannung von 1,325 


auf 1,4 Volt erhöht. Außerdem 
haben wir über den Speichermul- 
tiplikator sichergestellt, dass der 
RAM-Takt trotz des veränderten 
FSB weiterhin 400 MHz beträgt 
(DDR2-800). Bevor Sie diese Ein- 
stellungen an Ihrem Rechner aus- 
probieren, beachten Sie bitte, dass 
Sie Übertaktungsversuche stets auf 
eigene Gefahr durchführen und 
wir keinerlei Garantie für den Er- 
folg übernehmen. Insbesondere 
Spannungsmodifikationen können 
sich negativ auf die Lebensdauer 
des Prozessors auswirken. 


Sämtliche Benchmarks haben wir 
bei einer Auflösung von 1.280 x 
1.024 mit zweifacher Kantenglät- 
tung durchgeführt. Als Betriebssys- 
tem für unseren Testrechner dient 
Windows XP mit Service Pack 2, 
das nicht in der Preiskalkulation 
für den 400-Euro-PC enthalten ist. 
Auf dieser Basis haben wir das opti- 
male Konfigurationsprofil für den 
günstigen Computer ermittelt. 


Das Optionsmenü von Far Cry 
2 verfügt über eine Vielzahl an 
Schaltflächen, mit denen Sie das 
Erscheinungsbild des Shooters 
individuell konfigurieren. Davon 
sollten Sie auch Gebrauch machen, 
denn wenn Sie sämtliche Effekt- 
schalter pauschal auf ein bestimm- 


tes Niveau festlegen, wird sich 
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der gewünschte Erfolg kaum ein- 
stellen: Wie unsere Benchmarks 
auf der rechten Seite zeigen, fällt 
die durchschnittliche Bildwieder- 
holrate zu stark ab, sobald Sie alle 
Schaltflächen auf „Hoch“ setzen. 
Andererseits entgehen Ihnen eini- 
ge sehenswerte Effekte, wenn Sie 
sich flächendeckend für „Mittel“ 
oder „Niedrig“ entscheiden. 


Die Einstellung „Sehr hoch“ unter 
der Schaltfläche „Vegetation“ führte 
beispielsweise ohne nennenswer- 
ten Performance-Nachteil zu einer 
verbesserten Optik der Flora, die 
einen wesentlichen Teil der Spiel- 
welt von Far Cry 2 ausmacht. Auch 
beim „Shading“ empfehlen wir Ih- 
nen die Stufe „Sehr hoch“. Damit 
wird unter anderem anisotrope 
Filterung aktiviert. Diese können 
Sie auch per Treiber konfigurieren. 
Die Leistungseinbußen hierbei 
waren auf unserem Testsystem ge- 
ring, stellenweise sogar überhaupt 
nicht vorhanden. Ebenso beden- 
kenlos können Sie die Physik und 
die Postprocessing-Effekte auf 
„Hoch“ stellen und einen Haken im 
Kästchen „HDR“ setzen. 


Die Schalter „Umgebung“, „Tex- 
tur“ und „Feuer“ führten bei er- 
höhter Einstellung zu minimalen 
Leistungsverlusten. Da diese zwar 
messbar, aber nicht nennenswert 
auffällig waren, wählen Sie hier 
ruhig „Hoch“, um die Optik von 
Far Cry 2 aufzuwerten. Für die 
Optionen „Terrain“ und „Geome- 
trie“ hingegen empfehlen wir Ih- 
nen die Schalterstellung „Mittel“, 
da diese Effekte merklich an der 
Performance nagen: In unseren 
Benchmarks verzeichneten wir bei 
höheren Einstellungen Leistungs- 
einbußen von jeweils bis zu zehn 
Prozent. Diese werden im Fall 
unseres Low-End-Rechners auch 
nicht durch die sichtbar detaillier- 
tere Landschaft und die dichteren 
Baumkronen aufgewogen. Auch 
auf den Bloom-Effekt sollten Sie 
bei Problemen mit der Bildwieder- 
holrate verzichten. 


Eine erhöhte Einstellung der Op- 
tion „Realistische Bäume“ zieht 
die Systemleistung ein wenig 
nach unten. Dennoch empfehlen 
wir Ihnen, über den leichten Fps- 
Verlust hinwegzusehen und die 
Schalterstellung „Hoch“ zu wäh- 
len: Oberhalb von „Mittel“ begin- 
nen sämtliche Bäume und andere 
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Großpflanzen, die Ihnen bei Ihren 
Streifzügen durch das virtuelle 
Afrika begegnen, sich im Wind zu 
wiegen. Die so zum Leben erweck- 
te Natur wertet das Spielerlebnis 
deutlich auf. 


Der Schattenwurf, der für die Stim- 
mung im Spiel von besonderer Be- 
deutung ist, erwies sich in unseren 
Tests leider als mächtigster Per- 
formance-Fresser: Bei den Bench- 
marks mussten wir auf höchster 
Stufe Leistungseinbußen von bis 
zu 26 Prozent hinnehmen. Aller- 
dings nimmt die Schalterstellung 
„Niedrig“, die nicht sehr leistungs- 
hungrig ist, bereits den Spielfigu- 
ren ihre Schatten und trübt somit 
das Spielerlebnis merklich. Wir 
haben uns für einen Kompromiss 
entschieden: Stellen Sie die Schalt- 
fläche „Schatten“ im Grafikmenü 
auf „Mittel“. Der Leistungsverlust 
gegenüber einer 
Welt ist noch akzeptabel, dafür 
werden Sie mit einer entscheidend 
Spielwelt 
belohnt. Besonders in Verbindung 
mit den realistischen Baumbe- 
wegungen ist diese Einstellung 
ein Muss, da sich die filigranen 
Schatten des Blätterwerks im Ein- 
klang mit den Baumkronen hin- 
und herbewegen. Dieser Effekt 
sorgt für einen besonders hohen 
Realismusgrad, wenn Sie mit Ihrer 
Spielfigur unmittelbar unter einer 
Baumkrone stehen, deren Schatten 
Ihre Waffe entlangwandert. Rein 
optisch wäre die Schalterstellung 
„Hoch“ zu empfehlen, da diese die 
Ränder der Schatten deutlich we- 
niger stufig und kantig zeichnet. 
Darauf sollten Sie allerdings aus 
Performance-Gründen verzichten, 


schattenfreien 


wirklichkeitsnäheren 


wenn Far Cry 2 auf Ihrem Budget- 
PC ins Stocken gerät. 


Fazit: Grafikpracht für 
den kleinen Geldbeutel 
Der Benchmark zeigt: Unser güns- 
tiger Rechner erreicht mit den 
beschriebenen Einstellungen eine 
durchaus flüssige durchschnittli- 
che Framerate von über 30 Bildern 
pro Sekunde. Dabei kommt auch 
die Optik nicht zu kurz. Wenn Sie 
also unseren Kaufempfehlungen 
folgen und etwas Mut zum Over- 
clocking haben, erhalten Sie für 
unter 400 Euro einen kompletten 
Rechner, der schnell genug ist, um 
bei Far Cry 2 richtigen Spielspaß 
aufkommen zu lassen. E 
Matthias Hesselmann 
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Verbesserte Optik 


Mit der niedrigsten Konfiguration erhalten Sie zwar mehr als 
40 Fps, dafür werten die von uns empfohlenen Einstellungen 
die Spielgrafik durch Effekte wie Schattenwurf und verbesserte 
Geländedarstellung deutlich auf - Far Cry 2 macht mehr Spaß. 


Empfohlene Ei 
T iN 


Billig-PC 


Far Cry 2 auf 


nstellung ø 


Niedrige Einstellung 
er 


Empfohlene Konfiguration 


Auflösung 1.280 x 1.024 
Anti-Aliasing 2x 
Realistische Bäume Hoch 
Feuer Hoch 
Physik Hoch 
Vegetation Sehr hoch 
Shading Sehr hoch 
Terrain ittel 
Geometrie ittel 
Post FX Hoch 
Texturen Hoch 
Schatten ittel 
Umgebung Hoch 
HDR a 
Bloom ein 


Der 400-Euro-PC 


Spielerlebnis be 


E Die von uns empfohlene Einstellung sorgt für ein flüssiges 


i guter Optik. 


E Mehr als 40 Fps gibt es nur mit niedrigsten Details. 


1.280 x 1.024, 
2x FSAA/4:1 AF 


Minimum-Fps 


BESSER » | Fps 


Far Cry 2 Benchmark-Tool, „Ranch Small” 


> BED. SPIELBAR 
30 


> FLÜSSIG SPIELBAR 
4 50 


0 10 20 
Niedrig 11 (+86%) 
Mittel 3. (56%) 
Empfohlen A 32 (45%) 


Hoch 


EEE 29 (+32%) 


Sehr hoch 


En 22 (Basis) | 


System: Pentium Dualcore @ 3,0 GHz, 2 x 1 GiByte DDR2-800-RAM, HD 4670, Cat. 8.53 Beta, WinXP 
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Kaladomg0? Karls) Ka Laging is Kø to 


Kai LO? Kaa - 
Aungewähten Obiekt- BEE: Ka L02 
Grofa 1762265z829m 
lV] Mehrere Obyekte hinaufügen 
E] Objektansscht Modus 

(Bi Took-Ensteungen Ea Etor Enstetngen 
Kortnehiie -3x 


Nitzen Sie den Modus "Hinzufügen", um an der Cumorponbon neue ad der Kane zu 


Verwenden Se entweder die Dropdomm-Lste oder doppeilichen Se auf de Ordner. um durch de 
verschiedenen zu naigleren. Sie kommen jederzeit in den Überueriner zurück. 
indem Se ad "Zum Überordner” klicken. 


Se können wußerdem de Ausachtung des Objekts ndem, bevor Se es platzieren, indem Se 
STAG und de irke Maustaste gedrückt halten und ns drehen. 


| 
= Aad ZZ 
Interview mit dem Programmierer 


| B eim Editor von Far Cry 2 lichen Speicherplatz bereithalten. In diesem Arbeitsbereich können 


haben sich die Entwickler Sie können den Editor entweder Sie mit den WASD-Tasten die Ka- 
dafür entschieden, dass über das Windows-Startmenü oder meraposition anpassen, während 
die Fans nur Multiplayer-Karten die FC2Editor.exe im Ordner „Bin“ Sie den Blickwinkel ändern, in- 


erstellen können. Diese Entschei- des Spielverzeichnisses starten. dem Sie bei gedrückter rechter 
dung wurde gefällt, damit der Far Taste die Maus bewegen. Mit dem 
Cry 2-Baukasten möglichst einfach Nach der Initialisierung fällt po- Scrollrad lässt sich schnell rein- 
Wie es bei fast und übersichtlich bleibt und damit sitiv auf, dass die Sprache des und rauszoomen. Bei gedrückter 
jedem modernen auch unerfahrene Level-Designer Editors der entspricht, die Sie bei Shift-Taste fallen die Bewegungen 


schnelle Erfolge erzielen, ohne der Installation für Far Cry 2 aus- der Kamera schneller aus. Mit der 


Shooter oder Stra- a ne ` ! ne 
sich in ein umständliches System gewählt haben - in unserem Fall Tasten-Kombination „Strg“ und „G“ 


tegiespiel der Fall 


einarbeiten zu müssen. also Deutsch. Dadurch können wechseln Sie in den Spielemodus 
ist, haben auch die auch diejenigen damit arbeiten, und steigen an der aktuellen Po- 
Far-Cry-2-Entwickler In diesem Artikel wollen wir Ihnen die sich noch nicht besonders gut sition der Kamera in Ihre Karte 
ihren Titel mit einem zeigen, wie Sie eine eigene Karte mit Level-Editoren und deren nor- ein - standardmäßig sind Sie hier 
Level-Editor ausge- erstellen, und gehen dabei auf Be- malerweise englischsprachigen wunverwundbar und verfügen über 
A P a sonderheiten des Far Cry 2-Editors Befehlen auskennen. unendlich viel Munition. So lassen 
rüstet. Wir zeigen genauer ein. Auf der Heft-DVD fin- sich Veränderungen direkt über- 
Ihnen Schritt für den Sie zusätzlich ein Video-Inter- A prüfen. Mit einem Druck auf „Esc“ 
Schritt, wie Sie mit view mit dem Programmierer Jesse d ung S kommen Sie zurück in den Bear- 
dem Baukasten Ihre Gosslein-Grant. Zu Beginn zeigt sich der Far Cry beitungsmodus. 
eigenen Mehrspie- 2-Editor wie viele seiner Art: Die 


l Menüleiste am oberen Rand des Rechts an das Hauptfenster schließt 
Der Level-Editor von Far Cry 2 Fensters bietet Zugriff auf alle Be- sich die Werkzeugleiste an. In die- 
wird bei der Installation des Spiels fehle des Editors. Darunter befin- ser finden Sie alle Optionen, die 
gleich mit auf die Festplatte über- det sich der 3D-Bereich, in dem - abhängig von dem gewählten 
spielt. Daher müssen Sie ihn, wie die tatsächlichen „Bauarbeiten“ Objekt und dem aktiven Werk- 
es bei einigen anderen Titeln der vonstatten gehen - alle von Ihnen zeug - zur Verfügung stehen. Am 
Fall ist, nicht gesondert auf Ihrem durchgeführten Änderungen wer- unteren Ende der Werkzeugleiste 
System unterbringen und zusätz- den hier in Echtzeit dargestellt. wählen Sie den Reiter „Editor-Ein- 


ler-Karten erstellen. 
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stellungen“ aus. Hier haben Sie die 
Möglichkeit, verschiedene Einstel- 
lungen vorzunehmen, die das 3D- 
Fenster und das Arbeitsverhalten 
betreffen. Unter anderem lässt sich 
hier der Nebel deaktivieren, der die 
Sichtweite im Spiel begrenzt, aber 
beim Erstellen großer Karten die 
Übersicht sogar behindern kann. 


Unter der Werkzeugleiste haben 
Ubisofts Programmierer die Kon- 
texthilfe platziert. In dieser wer- 
den zu jedem Befehl, den Sie im 
Editor auswählen, Kurze, präzise 
Hinweise zur Verwendung gege- 
ben. Diese Erklärungen sind eine 
weitere Eigenheit des Editors, 
die seine Benutzerfreundlichkeit 
steigert. 


Vorbereitungen 

Wenn Sie eine neue Karte erstel- 
len, generiert der Editor zunächst 
eine ebene Fläche, die mit einer 
Standardtextur überzogen ist. An 
dieser Stelle empfiehlt es sich, zu- 
nächst die grundlegende Topogra- 
phie Ihres Levels zu erschaffen. 
Dabei sollten Sie sich überlegen, 
ob Sie Wasserflächen für Seen oder 
Flüsse benötigen. Ist dies der Fall, 
sollten Sie in der Menüleiste das 
Werkzeug „Umweltparameter“ aus- 
wählen - erkennbar am Symbol, 
das aus Sonne, Mond und einer 
Regenwolke besteht. Wenn diese 
Schaltfläche aktiviert ist, erschei- 
nen mehrere Schieberegler in der 
Werkzeugleiste auf der rechten 
Seite. Mit diesen können Sie neben 
der Tageszeit, die auf Ihrer Karte 
herrschen soll, auch die Wetterver- 
hältnisse oder den Wasserspiegel, 
der standardmäßig auf „-1“ gesetzt 
ist, einstellen. Wählen Sie einen 
Grundpegel für Ihre Karte aus. 
Jetzt sollte Ihr Level bis zur gewähl- 
ten Höhe mit Wasser bedeckt sein. 


Änderungen an den Parametern 
„Sturmfaktor“ oder „Zeit“ werden 
ebenfalls in Echtzeit umgesetzt 
und wirken sich direkt auf die Ob- 
jekte im 3D-Fenster aus. 


Gelände erstellen 

Mit dem Werkzeug „Erhebung“, 
das sich in der Menüleiste an erster 
Stelle befindet, lässt sich nun das 
Bodenniveau an den gewünsch- 
ten Stellen wieder über den Was- 
serspiegel heben. Dazu wählen 
Sie über die Schieberegler in der 
Werkzeugleiste aus, wie stark und 
auf welcher Fläche die Höhe des 
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Terrains vergrößert werden soll. 
Wenn Sie jetzt den Mauszeiger in 
das 3D-Fenster bewegen, werden 
Sie zwei Kreise mit dem Cursor als 
Mittelpunkt erkennen. Der äußere, 
weiße Kreis stellt die Grenze des 
Bereiches dar, in dem das Gelän- 
de gezeichnet wird, während der 
innere, gelbe Kreis die minimale 
Grenze darstellt. 


Drücken Sie nun die linke Maus- 
taste, wird entsprechend der in 
der Werkzeugleiste gewählten Pa- 
rameter das Terrain verändert. So 
können Sie in kürzester Zeit Hügel 
und Bergketten erstellen. Wenn 
Sie beim Zeichnen des Geländes 
die Steuerungstaste gedrückt hal- 
ten, wird das Bodenniveau nicht 
angehoben, 
wodurch Sie Täler oder Einschnit- 
te im Gelände erzeugen. 


sondern abgesenkt, 


Mit dem „Heben/Senken“-Werk- 
zeug, das in der Menüleiste an 
zweiter Stelle steht, können Sie auf 
der Karte Geländeschichten mit ei- 
ner bestimmten Stärke auftragen. 
So lassen sich zum Beispiel bereits 
ausmodellierte Geländebereiche 
um einige Meter aufstocken, ohne 
dass sie von Grund auf neu gestal- 
tet werden müssen. Über „Höhe 
einstellen“ bringen Sie das Gelän- 
de unter dem Cursor auf die in der 
Werkzeugleiste festgelegte Höhe. 
Dabei werden Übergänge nicht so 
stark geglättet wie bei „Erhebung“ 
oder „Heben/Senken‘. 


Um unnatürliche Kanten oder 
Brüche im Fels auszugleichen, glei- 
chen Sie mit „Glätten“ Berge und 
Vertiefungen an die umliegenden 
Bereiche an und sorgen so für wei- 
chere Übergänge. 


Terrain-Optimierung 
Wenn Sie Gebiete, die unterschied- 
lich hoch liegen, auf einfache Wei- 
se verbinden möchten, nutzen Sie 
die Möglichkeiten der „Rampe“- 
Funktion. Dabei wird der Höhen- 
unterschied zwischen Start- und 
Endpunkt automatisch durch eine 
kontinuierliche Steigung ausgegli- 
chen. Diese Variante ist deutlich 
einfacher und schneller als das 
manuelle Zeichnen von passenden 
Geländeabstufungen. 


Da es vorkommen kann, dass das 
Gelände, das mit dem Editor er- 
stellt wurde, nicht natürlich aus- 
sieht, können Sie entweder in P 
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BEE wasserspiegel festlegen 


Da Sie nur einen Wasserpegel für die gesamte Karte festlegen können, sollten 
Sie das möglichst bald erledigen, um später nicht den fertigen Level zu fluten. 


Terrain zeichnen 


Tool-Eirntelhrgen -~ 9} xX Toc-Enmdekhsgen 
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„Glätten” rundet Kanten des Geländes ab. 


Unter „Erhebung” heben Sie das Gelände an der Position des Cursors an 
— mit gedrückter Steuerungstaste senken Sie es ab. Bei „Heben/Senken” 
legen Sie einen Faktor fest, um den das Terrain reduziert oder gesteigert 
wird, während es bei „Höhe einstellen“ auf einen fixen Wert gebracht wird. 
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in Miniaturansicht (rechts) dargestellt 
Level eingefügt werden. 


Objekte, die Sie auf der Karte platzieren können, finden Sie dank der 
übersichtlichen Ordnerstruktur (links) sehr schnell. Jeder Gegenstand wird 


und kann per Drag & Drop in den 


BE Gegenstände positionieren und ausrichten 


2 


Jedes Objekt lässt sich verschieben oder drehen, indem Sie die entsprechende 


X-, Y- oder Z-Achse anklicken und mit gedrückter Taste die Maus bewegen. 
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Handarbeit oder über „Unregelmä- 
Bigkeit“ automatisch ebensolche 
Veränderungen vornehmen. Da- 
durch werden künstlich anmuten- 
de Linienführungen unterbrochen 
und das Terrain sieht natürlicher 
aus. Mit „Erosion“ können Sie noch 
einen Schritt weiter gehen und 
das Gelände in Ihrem Level altern 
lassen: Bergspitzen werden abge- 
schliffen und Talsenken weicher 
abgerundet. 


Bevor Sie sich jedoch zu sehr in 
die detaillierte Ausgestaltung 
des Geländes vertiefen, sollten 
Sie noch die Oberflächentextu- 
ren des Terrains anpassen. Dazu 
wählen Sie „Textur färben“ in der 
Menüleiste. Nun haben Sie in der 
Werkzeugleiste zusätzlich zu den 
normalen Schiebereglern, die die 
Größe des Pinsels kontrollieren, 
noch vier Schnellauswahlplätze, 
denen Sie spezielle Texturen zu- 
weisen dürfen. Jeder dieser Textu- 
ren lassen sich wiederum weitere 
spezifische Merkmale zuweisen. 
Zum Beispiel kann man die mini- 
male und maximale Neigung des 
Geländes angeben, auf dem diese 
Textur angewendet werden soll. 
Legen Sie für eine Textur die mi- 
nimale Neigung von 40 Grad an, 
wird sie nur auf entsprechendes 
Gelände übertragen, selbst wenn 
Sie beim Zeichnen mit dem Pinsel 
über andere Bereiche fahren. Da- 
mit lassen sich große Bereiche mit 
unterschiedlicher Geländebeschaf- 
fenheit schnell bearbeiten. 


Objekte platzieren 

Im Editor von Far Cry 2 erfolgt das 
Platzieren von Objekten anhand 
des Drag&Drop-Prinzips. Wählen 
Sie in der Menüleiste „Objekte“ aus. 
Nun zeigt die Werkzeugleiste fünf 
Schaltflächen und ein Ordnerver- 
zeichnis an. In diesem können Sie 
die einsetzbaren Objekte auswäh- 
len. Alle Gebäude, Pflanzen und 
Sonderobjekte wie Spawnpoints 
und Zuschauerkameras sind in 
verschiedene Ordner einsortiert. 
Auch hier sind die Bezeichnun- 
gen, sofern sinnvoll, übersetzt und 
man findet sich schnell zurecht. 
Alle Gegenstände werden in einer 
Miniaturansicht dargestellt. Wenn 
Sie ein Objekt auswählen, können 
Sie sich ein rotierendes 3D-Modell 
anzeigen lassen. Dafür müssen Sie 
nur die Checkbox „Objektansicht- 
Modus“ am unteren Ende der Werk- 
zeugleiste aktivieren. 


Um beispielsweise ein Gebäude 
auf der Karte zu platzieren, wählen 
Sie eines der vorgefertigten Häu- 
ser aus. Wenn Sie jetzt den Maus- 
zeiger in das 3D-Fenster bewegen, 
erscheint das markierte Objekt an 
der Position des Cursors. Sollten 
Sie die entsprechende Option in 
den Editor-Einstellungen nicht de- 
aktiviert haben, werden neue Ge- 
genstände in der Echtzeitdarstel- 
lung automatisch auf Bodenhöhe 
ausgerichtet. Steht Ihr Gebäude an 
der gewünschten Stelle, können Sie 
noch die Ausrichtung verändern. 
Dazu bewegen Sie die Maus bei 
gedrückter Steuerungstaste nach 
links oder rechts, um das Gebäude 
im oder gegen den Uhrzeigersinn 
zu drehen. Mit einem Linksklick 
fügen Sie das Objekt ein. 


Sollten Sie noch Änderungen an 
der Ausrichtung oder Position 
vornehmen wollen, eignen sich 
hierfür die Schaltflächen in der 
Werkzeugleiste. Unter „Verschie- 
ben“ bewegen Sie ein Objekt auf 
den Achsen eines Gizmo genann- 
ten Koordinatensystems oder ge- 
ben direkt Werte ein, während Sie 
unter „Drehen“ eine Rotation um 
die gleichen Achsen bewirken. Sie 
können die Ausrichtung über Giz- 
mo auch ebenenbasiert ändern. 


Da Sie im Far Cry 2-Editor auf 
Mehrspieler-Karten beschränkt 
sind und der Mehrspieler-Modus 
vorsieht, dass Sie sich Waffen und 
Ausrüstung für Ihr Profil erst frei- 
spielen, müssen Sie bei der Kar- 
tenerstellung nicht übermäßig viel 
Zeit auf eine gerechte Verteilung 
verwenden. Lediglich stationäre 
Geschütze, Munitionsstationen 
und Fahrzeuge sollten fair im Level 
platziert werden, um einen gere- 
gelten Spielablauf zu ermöglichen. 


Objektgruppen bilden 

Sie dürfen auch mehrere Objekte 
gleichzeitig bewegen. Ziehen Sie 
dazu einfach im Hauptfenster mit 
gedrückter linker Maustaste einen 
Rahmen um die entsprechenden 
Objekte, um sie alle zu markieren. 
Eine andere Möglichkeit ist es, 
mehrere Gegenstände, die häufig 
zusammen verschoben werden, 
miteinander zu verbinden. Unter 
der Schaltfläche „Verankerung“ 
können Sie zum Beispiel Gebäude- 
gruppen miteinander verankern 
und müssen diese nicht einzeln 


umpositionieren. Einige Objek- 
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te wie Zäune oder Fort-Elemente 
werden zum Teil automatisch mit- 
einander verankert. 


Vegetation 

Um Ihren Level schnell mit Vegeta- 
tion zu füllen, nutzen Sie das „Sam- 
melsystem“. Hier wählen Sie, wie 
bei den Texturen, ein vorgefertig- 
tes Muster aus. Wenn Sie jetzt den 
Cursor mit gedrückter linker Maus- 
taste im Arbeitsfenster bewegen, 
wird eine homogene Mischung 
von Pflanzen auf der Karte verteilt. 
Um einen schnelleren Zugriff auf 
verschiedene Vegetations-Sets zu 
gewährleisten, stehen Ihnen wie- 
der mehrere „Slots“ zur Verfügung, 
die Sie frei belegen dürfen. 


Sie können Pflanzen aber auch ein- 
zeln in die Spielwelt einfügen. Ent- 
sprechend der Vorgehensweise für 
Gebäude wählen Sie die passende 
Vegetation in der Ordnerstruktur 
aus und platzieren sie mit einem 
Linksklick in der 3D-Ansicht. Da- 
mit lässt sich eine möglicherweise 
auffällige Regelmäßigkeit der au- 
tomatisch platzierten Vegetation 
durchbrechen. 


Straßenbau 

Gerade bei größeren Karten dür- 
fen natürlich auch Straßen und 
Wege zur Überbrückung großer 
Distanzen nicht fehlen. Diese legen 
Sie unter dem Menüpunkt „Stra- 
ßen“ an. Wählen Sie eine der zur 
Verfügung stehenden Vorlagen aus 
und legen Sie in der Werkzeugleis- 
te die Breite der Straße fest. Nun 
zeichnen Sie Ihren Weg einfach 
mit gedrückter linker Maustaste in 
die 3D-Ansicht. Der Editor erstellt 
automatisch Orientierungspunkte, 
wenn Sie zum Beispiel eine Kurve 
anlegen. Diese Punkte lassen sich 
dann mit der Maus aufnehmen und 
beliebig auf der Karte verschieben, 
um den Straßenverlauf dem Level- 
design endgültig anzupassen. Falls 
nötig, kann eine Straße um belie- 
big viele Orientierungspunkte er- 
weitert werden. 


Spielbarer Bereich 

In den meisten Spielen sind 
Multiplayer-Levels in ihrer Grö- 
ße begrenzt, um einen geregel- 
ten Spielfluss zu gewährleisten. 
Wer sich außerhalb der Grenzen 
bewegt, wird darauf hingewie- 
sen und anschließend an einen 
Spawnpoint zurückgesetzt. Im 
Far Cry 2-Editor legen Sie die- 
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se unsichtbaren Barrieren unter 
„Spielbarer Bereich“ fest. Die Karte 
wird standardmäßig von einem Li- 
nienquadrat umschlossen. Die Eck- 
punkte lassen sich mit der Maus 
greifen und verschieben. Wenn 
Sie zusätzliche Punkte für eine 
genauere Abgrenzung benötigen, 
aktivieren Sie die entsprechende 
Schaltfläche in der Werkzeugleis- 
te. Jetzt können Sie die Begren- 
zung mit einem einfachen Klick 
beliebig erweitern. 


Karteneigenschaften und 
Prüfung der Karte 

Damit Sie Ihre Karte endgültig fer- 
tigstellen können, müssen Sie be- 
stimmte Voraussetzungen erfüllen. 
Im Menüpunkt „Prüfung der Karte“ 
wählen Sie aus, für welchen Mehr- 
spieler-Modus Ihr Level gedacht ist. 
Von dieser Wahl hängt ab, welche 
Kriterien erfüllt sein müssen. Eine 
Deathmatch-Karte muss zum Bei- 
spiel nur wenige Punkte abdecken, 
um akzeptiert zu werden. Der 
Far Cry 2-Editor gibt Ihnen durch 
Kennzeichnung mit roten Kreuzen 
und grünen Haken Auskunft da- 
rüber, welche Voraussetzungen Sie 
noch erfüllen müssen und welche 
Sie bereits erfüllt haben. 


Wenn Sie Ihre Karte speichern, 
müssen Sie ihr noch eine Bezeich- 
nung geben und auch Ihren Namen 
angeben. Ihr Level wird - im über- 
tragenen Sinn - mit einem Wasser- 
zeichen versehen. Sollte jemand 
Ihre Karte modifizieren, steht zwar 
er als Autor in den Eigenschaften, 
als Erschaffer werden jedoch Sie 
geführt. Über die ‚„Schnappschuss“- 
Funktion können Sie Ihrer Karte 
ein Bild zuweisen, das später auch 
im Multiplayer-Menü zu sehen ist 
und den Spielern einen Ausblick 
auf den Level bieten soll. 


Fazit 
Durch die Ausrichtung auf Multi- 
player-Karten hat Ubisoft beim Far 
Cry 2-Editor eine Gratwanderung 
zwischen Benutzerfreundlichkeit 
und übertriebener Vereinfachung 
gewagt. Zwar werden erfahrene 
Anwender die Möglichkeit vermis- 
sen, neue Elemente für den Single- 
player-Teil zu schaffen, jedoch ist 
der in Far Cry 2 enthaltene Bau- 
kasten auch für Anfänger geeignet. 
Hierbei sind besonders die gelun- 
gene Lokalisierung und die präzise 
Kontext-Hilfe hervorzuheben. U 
Kristoffer Keipp 
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Sie weisen Texturen spezielle Eigenschaften zu. Zum Beispiel lassen sich 
Minimal- und Maximalwerte für Höhenlage oder Gefälle einstellen. 


BE Karteneigenschaften 


De) sem 


In den Karteneigenschaften geben Sie Ihrem Level einen Namen und tragen sich 
als Autor ein. Der „Schnappschuss" soll einen Eindruck der Karte vermitteln. 


| Den spielbaren Bereich festlegen 


2 GE 


Die Levelgrenzen können Sie frei positionieren. Zusätzliche Fixpunkte lassen 
sich einfach einfügen und auch wieder entfernen. 
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Gewinnspiel 


Die Soundsysteme samt Lichtern, Lüftern und vibrierender Handballenauflage werden als Preise von Philips zur Verfügung 
gestellt. Die Verlosung richtet sich an Käufer der PCGH-Premium-Ausgabe. 


Sound, Licht & Wind von Philips 


Mit der hervorragenden amBX-Unterstützung 
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von Far Cry 2 ermöglicht Philips Ihnen ein 
komplett neues Spielerlebnis: Dank der 
Lampen auf den beiden Lautsprechern sowie 
der Hintergrundbeleuchtung taucht das 
amBX-Premium-Kit die Umgebung in farbiges 
Licht. Dabei wird die Beleuchtung dynamisch 
angepasst — je nachdem, ob Sie durch den 
Dschungel rennen, im Schutz der Dunkelheit 
schleichen oder ein gegnerisches Lager in 
eine gleißende Explosion verwandeln. 


Die beiden Lüfter lassen Sie zudem den Fahrt- 
wind oder den Sturm der Savanne spüren. Die 
vibrierende Handballenauflage und der mäch- 
tige Sound des Subwoofers sowie die beiden 
klaren Satelliten unterstützen die intensiven 
Gefechte von Far Cry 2. 


Jeder Gewinner erhält ein amBX-Premium-Kit 


mit Lautsprechern samt Lampen, Hintergrund- 
beleuchtung, Lüftern und Handballenauflage. 


PHILIPS o 


Gewinnspielfrage 


Wie viele Spiele sind laut www.ambx.com bereits amBX-kompatibel? 


Gesamtwert ca. € 2.000,- 


Mögliche Antworten: Die Antwort schicken Sie uns per SMS. Hängen Sie dafür an das Kennwort „PCGH rE EE 5 

g 12P” den Buchstaben der Lösung und Ihre Adresse an. Ihre Antwort könnte dann Sio kemen DEIN Due) per Post 

Bee EEE karte am Gewinnspiel teilnehmen. 
PCGH 09P A Nur Far Cry 2 folgendermaßen aussehen: „PCGH 12P A Adresse". Schicken Sie die Lösung an: . Ne i 
PCGH 09P B Zehn Spiele Deutschland: © 8 20 98 Schweiz: © 92 92 sl ll 
d Osterreich: © 0900 700 800 PC Games Hardware 
PCGH 09P C 100 Spiele _ _ = z x z a 
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PCGH 09P D Mehr als 150 Spiele + Inkl, 0,12 EUR/SMS VF-D2-Transportanteil Dr.-Mack-Straße 77 


Rs Teilnahmeschluss ist der 05.12.2008. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen und die Gewinnbenachrichtigung erfolgt schriftlich oder telefo- 90762 Fürth 
\ À nisch. Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA AG sowie deren Angehörige sind von der Teilnahme ausgeschlossen. 
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Mauspad: Far Cry 2 


Als Käufer der Premium-Ausgabe haben Sie das 
exklusive Vario-Pad von Compad mit Far-Cry-2-Motiv 
bekommen. Wir verraten zusätzliche Details zum Pad. 


as Vario-Pad ist eine emp- 
fehlenswerte Unterlage 
für Spielermäuse, die mit 


12 Euro auch noch sehr günstig 
ist“, urteilte Frank Stöwer im ers- 
ten Test. Dort erhielt das Maus- 
pad eine Spartipp-Auszeichnung. 
Die Variante mit einem Motiv von 
Counter-Strike: Source verdiente 
sich ebenfalls einen Award. Daher 
wählten wir das Vario-Modell als 
Vorlage für unser Far Cry 2-Pad. 


Das Originalpad passte leider nicht 
in unsere Premium-Silbertüte. Da- 
her fertigte Compad eine etwas 
kleinere Version mit den Seitenlän- 
gen 26,5x 20 Zentimeter an. Zudem 


ist es lediglich 1,5 Millimeter flach 
und daher sehr ergonomisch. Im 
Test gefiel uns die Schaumstoffun- 
terseite des Vario-Pads besonders 
gut. Damit wird das Pad optimal 
fixiert und kann praktisch nicht 
verrutschen. Im Spieleeinsatz ha- 
ben wir eine angenehme Lautstär- 
ke von 1,8 Sone gemessen. Dabei 
verwenden wir die Logitech-Maus 
MX 1000 und bewegen sie schnell 
über das Pad. Auf der rechten Seite 
finden Sie eine Übersicht mit Mäu- 
sen, die wir auf dem Far Cry 2-Pad 
getestet haben. Sollte die Mausun- 
terlage einmal schmutzig werden, 
lässt sie sich einfach mit einem 
feuchten Tuch reinigen. 

Daniel Möllendorf 


Hersteller Maus Sensor Kompatibilität 
Logitech G7 Laser Bestanden 
Logitech MX 510 LED Bestanden 
Logitech MX 518 LED Bestanden 
icrosoft Explorer (alte Version) LED Bestanden 
icrosoft Explorer 4.0 LED Bestanden 
icrosoft Explorer Mini Mouse Blue Track |Bestanden 
icrosoft Explorer Mouse Blue Track |Bestanden 
icrosoft Optical Mouse LED Bestanden 
icrosoft Sidewinder Laser Bestanden 
icrosoft Wireless Lasermouse 7000 | Laser Bestanden 
Razer Copperhead Laser Bestanden 
Razer Deathadder LED Bestanden 
Razer Diamondback 3G Laser Bestanden 
Roccat Kone Laser Bestanden 
Speed-Link Styx Gaming Mouse Laser Bestanden 


Compad Vario-Pad 
CS-Source-Edition 


pa 
| Vario-Pad HL2-Edition 
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Premium: 32 Seiten Tuning, Tests & Tipps 
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Neue Technik im Detail 
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I Grafikkarten- Benchmarks 

I Die optimale CPU! für al 
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RÄM-;und Festplatten- Tipps: 
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Eingabegeräte für WoW 
Besserer Ping dank KilleriNIC f 
PCGH-Tuning-Tool erklärt 
Gewinnspiel l 


© 2008 Blizzard Entertainment, Inc. All& Rechte vorbehalten. World of Warcraft, Wrath 
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Bereit für den TEEPE 


Nordend - ein Konti- 
nent, so kalt wie das 
Herz eines Todes- 
ritters. Für alle, die 
noch nicht auf Wrath 
of the Lich King 
umgestiegen sind, 
zeigen wir, was das 
Add-on bietet und 
ob die Hardware 
aufgerüstet werden 
muss. 


bflug Orgrimmar, Ankunft 
Kriegshymnenfeste: Auf 

dem unwirtlichen Konti- 
nent im Norden Azeroths haben 
die stolzen Ork eine gewaltige 
Festung errichtet. Diese ist jedoch 
von Spinnen umringt, sodass wir 
uns nach draußen durchkämpfen 
müssen. Dort warten schon Drui- 
den, die ein Kopfgeld auf den be- 
kannten Jäger Hermet Nesingwary 
Anschließend 
wir niedliiche Mammut-Babys vor 
Hermets Wilderern und locken sei- 


aussetzen. retten 


ne Lakaien in ihre eigenen Fallen. 
Schließlich machen wir im nahe 
gelegenen Tauren-Dorf Taunkalle 
Rast. Hier bieten auch Trainer für 
Kürschnerei und Gerben neue Fer- 
tigkeitsstufen an. 


Von Taunka’le geht es mitten durch 
den Schnee weiter zu Agmars Ham- 
mer, einer Ork-Basis. Wir sichern 
uns den Flugpunkt und marschie- 
ren durch die unwirtliche Eiswüste 
zum Wyrmruh-Tempel. Furchterre- 
gende Monster hausen hier - wir 
schleichen uns auf Zehenspitzen 
durch. Dann geht es auf festem 
Weg weiter Richtung Gallgrimm, 
dem Untoten-Vorposten. Schließ- 
lich erreichen wir die in den Grizz- 
ly-Hügeln gelegene Burg Sieges- 
wall. Dabei handelt es sich um eine 
Horden-Festung mit relativ weni- 


gen, dafür sehr großen Gebäuden. 
Die Sonne geht bereits unter, doch 
wir wollen noch die Heulenden 
Fjorde erreichen und marschie- 
ren schnurstracks zum Untoten- 
Hauptstützpunkt Neu Agamand. 
Die Reise hat sich gelohnt: Durch 
gruselige Flüster-Schluchten gelan- 
gen wir zur zerklüfteten Küste mit 
Blick auf gewaltige Eisschollen. 


Dank Wrath of the Lich King ist 
die Welt von Warcraft so lebendig 
wie noch nie - obwohl der neue 
Kontinent überwiegend aus Tun- 
dra und Eiswüste besteht. Doch 
das Add-on vermittelt dem Spieler 
ein Gefühl für Zusammenhänge in 
der Spielwelt: Wenn Sie ein Tier 
in der Boreanischen Tundra tö- 
ten, klebt noch drei Minuten lang 
das Blut am Charakter. In dieser 
Zeit sollte man sich nicht von den 
Naturschützer-Druiden erwischen 
lassen. Um den Wyrmruh-Tempel 
herum bekämpfen sich monströse 
Tiere. Eher harmlose Revierkämpfe 
finden um Neu Agamand statt. Man 
sieht auch eine Fregatte Salven auf 
einen Riesen feuern, der sich mit 
Bäumen getarnt hat. So detailliert 
war Azeroth noch nie - überall 
gibt es etwas zu entdecken. 


Doch an der eigentlichen Technik 
hat sich bis auf die neuen dynami- 
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schen Schatten seit dem Grund- 
spiel nichts geändert. So gibt es 
keine aufwendigen Shader-Effekte 
und die Texturen sind relativ detail- 
arm. Zudem sind manche Fehler 
geblieben: Noch immer werden 
auf PvP-Servern bei der Neuerstel- 


lung einer Spielfigur auch mal Cha- 
raktere der Gegenseite vorgeschla- 
gen, obwohl sich diese gar nicht 
spielen lassen. Blizzard instanziert 
auf Nordend bestimmte Gebiete 
je nach Quest-Fortschritt (Phased 
Zones). Die mit dem ersten Add-on 
Burning Crusade eingeführten be- 
setzbaren Gebäude gibt es in grö- 
ßerer Form auch auf Nordend. 


Bei der Polygonzahl zeigt sich Bliz- 
zard auf dem neuen Kontinent au- 
ßerdem großzügig wie noch nie: 
Erhebungen in der Landschaft ver- 
fügen nun kaum noch über sicht- 
bare Kanten. Gibt es im Grund- 
spiel und der ersten Expansion 
noch weite Gebiete trister Ödnis, 
zeigt sich Nordend stets liebevoll 
und abwechslungsreich gestaltet. 
Wohin das Auge schaut, laden mar- 
kante Hügel, Ruinen oder andere 
Besonderheiten zu einer näheren 
Betrachtung ein. 


Nach wie vor benötigt WoW viel 
Arbeitsspeicher. Mindestens zwei 
GiByte sind sowohl unter Vista 


als auch unter XP anzuraten. Zu- 
dem benötigt man eine ausrei- 
chend schnelle CPU - am besten 
mit zwei Prozessorkernen ab 2,5 
GHz - sowie eine Grafikkarte der 
9600-GT-Klasse, um WoW mit ho- 
hen Grafikdetails und Kantenglät- 
tung zu genießen. Besitzer einer 
schwächeren Grafikkarte müssen 
jedoch nur mit geringen Abstri- 
chen an der optischen Gesamtqua- 
lität leben. Maximale Sichtweite im 
Zusammenhang mit dynamischen 
Schatten und hohen Anti-Aliasing- 
Stufen zwingen jedoch auch mo- 
derne Systeme in die Knie; insbe- 
sondere im Fenstermodus lässt die 
Performance nach. 


Wrath of the Lich King ist in erster 
Linie eine inhaltliche Erweiterung, 
denn spielerisch kommt man auch 
ohne Add-on in den Genuss diver- 
ser Neuerungen. Der Charakter 
lässt sich zum Beispiel mit Glyphen 
verstärken, welche einige Fertig- 
keiten positiv beeinflussen. Der 
dazugehörige Beruf der Inschrif- 
tenkunde kann auch von Spielern 
erlernt werden, die das Add-on 
nicht besitzen. Natürlich bleibt die 
maximale Ausbaustufe den WotLK- 
Besitzern vorbehalten. 


Jäger und Hexer freuen sich über 


die erhebliche Vereinfachung des 
Begleiter-Managements: Gezähmte 
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Tiere müssen nicht mehr umständ- 
lich trainiert werden, sondern ha- 
ben Zugriff auf spezielle Talente. 
Außerdem können nun bis zu fünf 
statt bisher drei Tiere gleichzeitig 
gehalten werden, die sogar schnel- 
ler leveln. Begleiter eines Hexers 
lernen jetzt automatisch alle ver- 
fügbaren Zaubersprüche. 


Organisierte Gildenspieler, die in 
der Hoffnung auf ein vollständiges 
Ausrüstungsset regelmäßig Raids 
durchführen, benötigen das Add- 
on ohnehin, da sie nur so Zugriff 
auf die neuen Waffen und Rüstun- 
gen haben. Gelegenheits- und Solo- 
Spieler sind darauf angewiesen, 
dass es genug neue Inhalte zu ent- 
decken gibt. Auch hier enttäuscht 
Wrath of the Lich King nicht. Bei- 
spielsweise gibt es den Fährbetrieb 
der walrossartigen Tuskarr, deren 
gezähmte Riesenschildkröten die 
Strecke zwischen beiden Nordend- 
Landungspunkten mit einem Zwi- 
schenstopp in der Mitte verbinden. 
In Nordend lohnt es sich, abseits 
der großen Wege zu gehen - das 
Abenteuer wartet überall. 


Frische Klasse 

Wer sich zumindest vorläufig dem 
Lich-König unterordnen möchte, 
kann als neue Klasse den Todesrit- 
ter spielen. Seine Rolle im Kampf 
ist es, vor allem den Schaden feind- 
licher Zauberer einzustecken und 
selbst kräftig auszuteilen. Blizzards 
Umsetzung der schon vor Urzei- 
ten angekündigten Heldenklasse 
erweist sich - was die Integration 
betrifft - als Enttäuschung: Es gibt 
einfach eine neue Klasse, verfügbar 
für jedes Volk, welche bei Level 55 
beginnt. Talentpunkte stehen dem 
Todesritter erst ab Level 56 zur 
Verfügung. Dafür hat er eine ange- 
messene Startausrüstung und kann 
selbst die Spezialfähigkeiten seines 
Runenschwerts bestimmen. Nichts 
zu meckern gibt es bei der Todes- 
ritter-Präsentation in den östlichen 
Pestländern - der Basis der Todes- 
ritter: Zunächst kümmert sich der 
angehende Diener des Lich-Königs 
um seine Ausrüstung. Nach einem 
magischen Aufklärungsflug darf 
er auf dem Rücken eines untoten 
Greifen schließlich die schweben- 
de Nekropolis verlassen. 


Neue Stadt 

Das ehemals unbetretbare Dalaran 
istnun nach Nordend umgesiedelt. 
Wer die Kirin Tor besuchen möch- 
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te, kann das jetzt tun, muss jedoch 
Level 74 erreicht haben. Nur Magier 
dürfen schon mit Level 71 dorthin. 
Per Trick über die Schlachtzüge 
oder befreundete Hexer kann man 
sich aber schon vorher nach Dala- 
ran teleportieren lassen. 


Detailverbesserungen 
Blizzard hat diverse Mechanismen 
eingeführt, um die ganze Bandbrei- 
te von gelegentlichen Solo-Spielern 
bis hin zu straff organisierten Raid- 
und PvP-Gilden zu bedienen. Zum 
Beispiel benötigen viele Fertigkei- 
ten einen bestimmten Prozentsatz 
des Mana-Pools anstatt wie früher 
einen fixen Betrag. Fazit: Der Spie- 
ler installiert mit dem Add-on ein 
gelungenes Stück Software. Zwar 
gibt es kleinere Bugs, etwa dass 
Zeppeline teilweise durch Mauern 
fliegen. Trotzdem ist Wrath of the 
Lich King eine durchweg positive 
Erfahrung. 


Insgesamt erleichtern die Ände- 
rungen bei den Fertigkeiten und 
die Glyphen das Spiel bis Level 
70. Danach beginnt das große 
Geldausgeben: Die neuen Berufs- 
stufen und Fertigkeiten sind teu- 
er. Auch für Flüge zwischen den 
Stützpunkten wird man kräftig zur 
Kasse gebeten. Dafür geben erleg- 
te Monster viel Geld und wertvolle 
Gegenstände. Mit der Expansion 
bietet Blizzard Spielern, die bereits 
Level 69 oder 70 erreicht haben, 
einen interessanten neuen Konti- 
nent. Wer die Welt von Warcraft 
noch nicht kennt, wird sich nun 
einfacher zurechtfinden, da viele 
ehemals nervige Dinge vereinfacht 
wurden. 


Fazit 
Für das Add-on aufrüsten sollte je- 
der, der weniger als 2 GiByte RAM 
hat oder noch eine Einkern-CPU 
nutzt. Eine zu schwache Grafikkar- 
te erkennt man daran, dass die Per- 
formance bei gesenkter Auflösung 
deutlich zunimmt. Optisch profi- 
tiert WoW enorm von anisotroper 
Filterung und Kantenglättung, 
weshalb wir dringend raten, diese 
zu aktivieren. Wie Sie die Grafik op- 
timal anpassen, erfahren Sie im Tu- 
ning-Artikel ab der Premium-Seite 
8. Davor finden Sie umfangreiche 
Tests mit Grafikkarten, CPUs und 
RAM-Konfigurationen, um die op- 
timale Hardware für Wrath of the 
Lich King zu ermitteln. | 
Arne Seifert 


Inhalt und 
Technik 


Premium 


WoW: WotLK 


BE slaubwürdiger 


Revierkämpfe auf der Wiese: Auf dem neuen Kontinent erwarten den Spieler 
viele neue Details und eine lebendige Natur. 


BEE Abwechslungsreicher 


hl 


Pr a.» 


Bisher gab es pro Gebiet fast immer nur eine vorherrschende Landschaft. Auf 
Nordend finden Sie mehr Abwechslung. Hier: die Salzödnis mitten in der Tundra. 


BEE Entdeckungsfreudiger 


Ein walrossartiges Volk namens Tuskarr ist den Spielern gegenüber neutral 
gesinnt. Ihre Fähren darf man kostenlos benutzen. 


Wer ist der Lich-K 


ig? 
Der ursprüngliche Lich-König wurde 
von einem Dämonen-Lord aus dem 
Geiste eines Ork-Schamanen erschaf- 
fen. Dieser schmiedete dann ein ver- 
fluchtes Schwert namens Frostmourne, 
welches Seelen stiehlt. Um sein Volk 
gegen eine rätselhafte Untoten-Plage 
zu verteidigen, war dem jungen Prinzen 
Arthas Menethil jedes Mittel recht: Er 
machte sich auf die Suche nach dem 
unbesiegbaren Schwert. Dieses stahl 
Arthas’ Seele, der Prinz trat nun als 


Todesritter selbst in den Dienst der 
Plage und vernichtete sowohl seinen 
Paladin-Orden als auch sein bisheriges 
Reich. Dann wurde er vom Lich-König, 
der nur als Kraft und nicht als Körper 
existiert, nach Nordend gerufen. Dort 
konnte Arthas den einzigen ihm noch 
ebenbürtigen Helden, Dämonen-Jäger 
Illidan Stormrage, besiegen. Der Weg 
zum gefrorenen Thron war frei, wo sich 
Arthas den Lich-König-Helm aufsetzte 
und mit ihm verschmolz. 
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Optimale Grafikkarte 


Die richtige Karte 


für jeden Anspruch 


Die Hardware-Anfor- 
derungen sind seit 
Wrath of the Lich 
King samt neuem 
Kontinent gestiegen. 
Wir zeigen, wel- 

che Optik Sie mit 
Ihrer Karte erwarten 
können, und geben 
die besten Preis- 
Leistungs-Tipps für 
Sparfüchse oder ge- 
hobene Ansprüche. 


iele Spieler glauben, WoW 
laufe auf jedem PC. Das 
mag für niedrige Details 


und geringe Ansprüche noch be- 
dingt stimmen, beim Add-on hat 
Blizzard allerdings die Sichtweite 
erhöht und dynamische Schatten 
hinzugefügt. Zudem bietet der 
neue Kontinent Nordend über 
deutlich mehr Details und Polygo- 
ne als die bisherigen Gebiete. Will 
man in hoher Auflösung samt Kan- 
tenglättung spielen, sollte es eine 
halbwegs flotte Grafikkarte sein, 
damit es bei großen Raids oder 
PVP-Kämpfen nicht zu störendem 
Bildruckeln kommt. Wir haben 
daher 15 Grafikkarten - ältere so- 
wie aktuelle - getestet und dabei 
jeweils drei Auflösungen sowie 
unterschiedliche Kantenglättungs- 
stufen berücksichtigt. 


Unsere WotLK- 
Benchmark-Sequenz 

Die erste Herausforderung unse- 
rer Benchmark-Reihe war, eine 
geeignete Strecke zu finden, die 
repräsentative Ergebnisse und 
möglichst geringe Abweichungen 
liefert. Das ist deutlich schwieriger 
als bei einem Einzelspieler-Titel, 
da eine MMO-Welt mit zahlreichen 
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Spielern gleichzeitig natürlich 
komplett dynamisch ist. So gleicht 
beispielsweise kein Streifzug durch 
Dalaran dem anderen: Je nach Ta- 
geszeit tummeln sich mal mehr 
und mal weniger Spieler in der flie- 
genden Stadt, was die Framerate 
natürlich enorm beeinflusst. Zu- 
dem spielen Wetter und Tageszeit 
eine große Rolle. 


Daher haben wir uns dafür ent- 
schieden, den Befehl „/timetest“ zu 
verwenden. Dieser blendet andere 
Spieler sowie Mobs oder NPCs aus 
und setzt die Tageszeit auf einen 
Standardwert. Zudem lässt sich 
die Ansicht nicht mehr drehen - 
die Perspektive ist also stets gleich 
und jede Grafikkarte muss exakt 
dieselbe Sequenz berechnen. 
„/timetest“ funktioniert allerdings 
nur während eines Greifenflugs. 
Da wir selbstverständlich auf dem 
besonders detaillierten Kontinent 
Nordend testen wollten, haben 
wir uns für die Flugstrecke von der 
Todesanhöhe im Gebiet Eiskrone 
bis zum Flussnabel im Sholarzar- 
becken entschieden. Diese dauert 
rund zwei Minuten und deckt ne- 
ben den für Nordend typischen 
eisigen Klippen auch das Dschun- 


gelgebiet im Sholazarbecken ab. 
Dank dichter Vegetation sind die 
Anforderungen an die Hardware 
hier besonders hoch. Da der Befehl 
„/timetest“ allerdings wie erwähnt 
alle Figuren ausblendet, kann die 
Framerate in großen Raids noch 
etwas niedriger ausfallen. Erfahre- 
ne Spieler, die oft mit zahlreichen 
Kameraden in die Schlacht zie- 
hen, sollten bei den abgebildeten 
Ergebnissen daher noch einen Si- 
cherheitspuffer einrechnen. 


Günstige Grafikkarten 

Für den Einsteigerbereich haben 
wir unsere Preisgrenze bei 90 
Euro gesetzt. Besonders gute Er- 
gebnisse liefert hier die neue Ra- 
deon HD 4830 mit 512 MiByte: Sie 
hat sogar genug Leistung für die 
Breitbildauflösung 1.920 x 1.080 
samt 8x Kantenglättung und den 
höchsten im Menü einstellbaren 
Wert für die anisotrope Textur- 
filterung. 1.920 x 1.080 wird bei- 
spielsweise von zahlreichen neu- 
en TFT-Monitoren mit 22 oder 24 
Zoll unterstützt. Entsprechende 
Geräte bekommen Sie schon für 
weniger als 200 Euro (22 Zoll) und 
der optische Gewinn durch die 
hohe Auflösung ist enorm. Dank 
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BEE Benchmark-Sequenz 


Wir nutzen den Befehl „timetest” und fliegen die anspruchsvolle Strecke von der 


Todesanhöhe im Norden des neuen Kontinents zum Flussnabel im Sholazarbecken. 


der Breitbilddarstellung sehen Sie 
sogar mehr vom Spiel. Auffällig 
ist zudem, dass die HD 4830 beim 
Wechsel von 1.680 x 1.050 mit 4x 
FSAA auf 1.920 x 1.080 mit achtfa- 
cher Kantenglättung relativ wenig 
Leistung verliert. Wer eine entspre- 
chende Karte kauft und den pas- 
senden Monitor besitzt, kann also 
bedenkenlos diese hohen Einstel- 
lungen verwenden. 


Für weniger anspruchsvolle Spie- 
ler reicht allerdings auch die 50 
Euro günstige Geforce 8600 GT. Sie 
erreichte bei unserer anspruchs- 
vollen Flugstrecke in 1.680 x 1.050 
gut spielbare 51 Fps. Bei großen 
Schlachten kann die Performance 
allerdings sinken. Wer eine Ge- 
force 7600 GT besitzt, sollte unsere 
Tuning-Tipps ab Premium-Seite 8 
berücksichtigen und Makros für 
Sichtweite sowie Schattendarstel- 
lung anlegen. Die preiswerte AMD- 
Karte Radeon HD 4670 wollten wir 
ebenfalls testen, leider war jedoch 
unser Testmuster defekt und sorg- 
te regelmäßig für Bluescreens. 


Mittelklasse-Modelle 

Im Preisbereich ab 100 Euro bietet 
einer der fünf Testkandidaten ein 
ähnlich überragendes Preis-Leis- 
tungs-Verhältnis wie die Radeon 
HD 4830: Die Geforce 9800 GT 
kostet zehn Euro mehr, ist aber in 
1.680 x 1.050 mit 4 x Kantenglät- 
tung 12 Prozent schneller als die 
Radeon-Karte. Sobald wir die Auf- 
lösung auf 1.920 x 1.080 angeho- 
ben und 8x FSAA ausgewählt ha- 
ben, liegen allerdings beide Karten 
exakt gleichauf. Die Radeon HD 
4850 überholt die Geforce 9800 
GT zwar knapp in den beiden hö- 
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heren Testeinstellungen, dafür kos- 
tet sie auch rund 20 Euro mehr. Da- 
bei muss man allerdings bedenken, 
dass WoW offenbar Nvidia-Karten 
besonders gut liegt. Wenn Sie ne- 
benbei noch andere aktuelle Spiele 
zocken, ist die HD 4850 eine gute 
Wahl. Die ältere Geforce 8800 GT 
ist übrigens genauso schnell wie 
der Nachfolger 9800 GT, jedoch 
sind entsprechende Karten nur 
noch selten verfügbar und kaum 
günstiger. 


High-End-Karten 
Die Top-Karten ab 150 Euro lie- 
fern erst in 1.920 x 1.080 mit 8x 
Kantenglättung einen deutlichen 
Vorteil gegenüber Radeon HD 
4830 und Geforce 9800 GT. Zusätz- 
lich zur höchsten Auflösung und 
FSAA-Stufe sollten Sie per Konso- 
lenbefehl Sichtweite und Umge- 
bungsdetails weiter anheben, als 
das Grafikmenü erlaubt - genug 
Rechenleistung ist jedenfalls vor- 
handen. Wie das geht, erklärt unser 
Tuning-Artikel ab Seite 8. Mehr als 
512 MiByte Grafikspeicher lohnen 
sich für Wrath of the Lich King je- 
denfalls nicht, wie der direkte Ver- 
gleich zwischen einer Radeon HD 
4870 mit 1.024 MiByte sowie der 
512-MiByte-Variante zeigt. Zudem 
läuft die Dual-Grafikchip-Karte 
Radeon HD 4870 X2 immer noch 
nicht optimal - in manchen Ein- 
stellungen ist sie sogar langsamer 
als eine gewöhnliche HD 4870. 
Grundsätzlich ist für Blizzards 
MMO-Dauerbrenner auch keine 
Karte für mehr als 150 Euro nötig 
- wer ausschließlich WoW spielt, 
investiert das Geld lieber in eine 
schnellere CPU oder mehr RAM. E 
Oktay Irmak/Daniel Möllendorf 


Premium 


WoW: WotLK 


Optimale 
Grafikkarte 


Karten 


bis 90 Euro 


I Die Radeon HD 4830 bietet viel Leistung zum fairen Preis. 
I Besitzer einer Geforce 8600 GT können ebenfalls mit 
hohen Qualitätseinstellungen spielen. 


WoW: WotLK, Flug von Eiskrone nach Sholazarbecken 


1.280 x 1.024, 4x 


FSAA, Standard-AF 


1.680 x 1.050, 4x 
FSAA, Standard-AF 


1.920 x 1.080, 8x 
FSAA, Standard-AF 


Minimum-Fps 


BESSER >| Fps |o 40 Ei en a a = 

Radeon HD 4830 | gm IRIA 1 (+148 %) ” 

612 My) Tun 53 (+1.667 %) i 
eedenper 7 nu (+139 %) 

(512 Mißyte) nn EGTE a 186 %) 80,- 
Geforce seoogr || ME 55 (+77 °:) 

(256 MiByte) —  — — z m: i o! 43 %) 50,- 
Radeon X1950 Pro 53 (+71 %) 

(256 MiByte) nn z Fr H i T 90,- 
Geforce 7600 GT T (Basis) ie 

(256 MiByte) 3 Basis) i , 


System: QX9650, P45, 4.096 MiByte DDR2-800 (5-5-5-18, 2T), Vista x64, GF 180.88, Cat. 8.12 


100 bis 140 Euro 


I Die 9800 GT ist ein ähnlicher Spartipp wie die HD 4830. 
E Nach wie vor sehr schnell ist die alte 8800 GTS. 
E Die HD 4850 lohnt sich, wenn Sie auch andere Titel spielen. 


WoW: WotLK, Flug von Eiskrone nach Sholazarbecken 


1.280 x 1.024, 4x 
FSAA, Standard-AF 


1.680 x 1.050, 4x 
FSAA, Standard-AF 


1.920 x 1.080, 8x 
FSAA, Standard-AF 


Minimum-Fps 


»BED. |)» FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER» | Fps [o 10 |20 40 50 60 70 80 90 100 PREIS 
Geforce 9800 GTX: 89 (+39 %) 
eforce + 
(512 MiByte) TEEN 89 (+39 %) 140,- 
en — 86 (+34 %) 
elorce 
8800 GT (512 MiByte) —— aa M 0 (+37 %) 100,- 
h 
Radeon HD 4850 i 82 (+28 %) 
\adeon 
(512 MiByte) Bun 73 %) 120,- 
Geforce 8800 GTS m 70 (+9 %) 
etorce 
(640 MiByte) L aa 56 (+10 %) N.. 
Radeon HD 3870 64 (Basis) 
\adeon l . 
(512 MiByte) u a 90, 
l 


System: QX9650, 790i SLI, 4.096 MiByte DDR3-1333, Vista x64, GF 180.84, Cat. 8.11 


Karten 


ab 150 Euro 


E Mehr als 512 


BESSER $ | Fps 


E High-End-Karten lohnen sich nur, wenn Sie neben WoW 
noch andere, deutlich anspruchsvollere Titel spielen. 


iByte Grafik-RAM bringen keinen Vorteil. 


WoW: WotLK, Flug von Eiskrone nach Sholazarbecken 


» BED. P FLÜSSIG SPIELBAR 
3 


1.280 x 1.024, 4x 
FSAA, Standard-AF 


1.680 x 1.050, 4x 
FSAA, Standard-AF 


1.920 x 1.080, 8x 
FSAA, Standard-AF 


Minimum-Fps 


PREIS 


(2 x 1.024 MiByte) 


0 10 | 20 40 50 60 70 80 90 
an m 13%) 
force GT 89 (+13 %) 300,- 
(1.024 MiByte) Di 76 (+4 %) 
Geforce GTx 20 | EEE 87 (+10 %) 
eforce 9 
5 [EA] 79 (+10 %) 230,- 
(216 ALUs, 896 MiByte) es 172. (1%) 
Radeon HD 4870 an 
neon 76 (+6 %) 190,- 
(512 MiByte) 70. (4%) 
Radeon HD 4870 ia 
adeon HD 77 (+7 %) 210, 
(1.024 MiByte) 73 (0 %) 
Radeon HD 4870 X2 390,- 


79 (Basis) 
72 (Basis) 
m ; 


73 (Basis) 


System: QX9650, P45, 4.096 MiByte DDR2-800 (5-5-5-18, 2T), Vista x64, GF 180.88, Cat. 8.12 
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Optimaler Prozessor 


25 CPUs von 25 


z 

e] 

° 

23 

= 

E 

= 
Y bis 1.200 Euro 
c? 


getestet 


Um auf dem sehr an- 
spruchsvollen neuen 
Kontinent Nordend 

eine ruckelfreie Dar- 
stellung zu garantie- 
ren, ist ein schneller 
Prozessor besonders 
wichtig. Wir verglei- 
chen 25 Modelle und 
testen, was mehrere 
CPU-Kerne bringen. 


Verwendete CPUs 


Leichenstaub 
Leichenstaub 
Leichenstauf 
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ei unseren CPU-Bench- 
marks haben wir die glei- 
che Strecke wie bei den 


der Strecke befinden. Dafür sind 
die Ergebnisse dank der höheren 


Prozessor (Kerne) Takt FSB/Ref. |Cache (L2/L3) | Preis . CEU Anforderungen a 
Core 17-965 EE (d) 3.200 MHz 1133 MHz 1 MiB/BMIB ca. € 880- Grafikkartentests auf den beiden ger. Um zu ermitteln, ob sich ältere 
Core 17-940 (4) 2.930 MHz |133 MHz |1MiB/8 MiB ca. €490,- vorherigen Seiten verwendet: Von oder besonders günstige Prozesso- 
Core 17-920 (4) 2.670 MHz |133 MHz |1 MiB/8 MiB ca. € 260,- der Todesanhöhe im Gebiet Eis- ren für Spieler eignen, die mit re- 
Core 2 Extreme QX9770 (A) |3.200 MHz |400 MHz 12 MiB (L2) |ca.€ 1.200,- krone führt unser Greifenflug zum duzierten Grafikdetails zufrieden 
Core 2 Extreme QX9650 (4) 13.000 MHz 1333 MHz |12 MiB (L2) Ica. € 860,- Flugpunkt Flussnabel im dschun- sind, haben wir alle Benchmarks 
Core 2 Quad 09300 (4) 2.500 MHz 1333 MHz |6 MiB (L2 ca. € 200,- gelartigen Sholazarbecken. Der nicht nur mit dem höchsten Detail- 
Core 2 Quad Q6600 (4) 2.400 MHz |266 MHz |8 MiB (L2 ca. € 160,- Flug ist repräsentativ und fordernd grad, sondern auch mit der Regler- 
Core 2 Duo E8400 (2) 3.000 MHz |333 MHz \6 MiB (L2 ca. € 150,- zugleich - grundsätzlich sind stufe „Mittel“ durchgeführt. 
Core 2 Duo E6850 (2) 3.000 MHz |333 MHz |4 MiB (L2 ca. € 180,- die Hardware-Anforderungen auf 
Core 2 Duo E6600 (2) 2.400 MHz |266 MHz |4 MiB (L2 N.I. Nordend dank höherer Anzahl von Preiswerte Prozessoren 
Core 2 Duo E6320 (2) 1.860 MHz |266 MHz |4 MiB (L2 N.I. Polygonen gegenüber der restli- Wenn Sie ein möglichst günstiges 
Pentium Dual-Core E5200 (2)| 2.500 MHz 1200 MHz |2 MiB (L2 ca. € 70,- chen Welt von Warcraft höher. System für WoW zusammenstellen 
Pentium Dual-Core E2160 (2) | 1.800 MHz |200 MHz |1 MiB (L2 ca. € 55,- wollen, ist der gute, alte Athlon 64 
Phenom II X4 940 BE (4) 3.000 MHz |200 MHz |2 iB/6 B ca. € 250,- Anders als bei den Grafikkarten- X2 5000+ ein Spartipp. Er kostet 
Phenom II X4 920 (4) 2.800 MHz [200 MHz |2 MiB/6 MiB __ |ca. € 210,- tests haben wir für die CPU-Bench- lediglich 50 Euro inklusive Lüfter 
mt 2 a a “ aa z a z u n at u marks allerdings nicht den Befehl und liefert dank 2.600 MHz und 
Phenom X3 8650 G) 7300 Az 00 MHz 15 MiB/2 MiB = E70 u „/timetest“ verwendet. Er blendet zwei CPU-Kernen auch bei hoher 
Athlon 64 X2 6400+ (Q) 3.200 MHz 1300 Mz 7 BU a€ T10- alle Figuren bis auf den Spieler Detailstufe gut spielbare 43 Fps. 
Athlon 64 X2 6000+ (2) 3.000 MHz 1200 MHz |2 MiB (L2 ca. € 80,- sowie sein Flugtier aus und setzt Ein passendes Mainboard mit den 
Athlon 64 X2 5000+ (2) 2.600 MHz 200 MHz |1 MiB (12 a.€ 50,- das Wetter auf einen Standardwert. aktuellen AMD-Chipsätzen 770 so- 
Athlon 64 X2 3800+ (2) 2.000 MHz 1200 MHz |1 MiB (L2 N.T. Wenn Mobs und NPCs fehlen, sin- wie 780G oder dem Geforce-8200- 
Athlon 64 4000+ (1) 2.600 MHz 1200 MHz |512 KiB (L2) N.T. ken jedoch auch die Anforderun- Chip von Nvidia bekommen Sie 
Athlon 64 3500+ (1) 2.200 MHz 1200 MHz |512 KiB (L2) [ca. €25,- gen an die CPU. Daher haben wir ebenfalls bereits für rund 50 Euro. 
Athlon 64 3200+ (1) 2.000 MHz |200 MHz |512 KiB (L2) |N.|. uns dafür entschieden, auf „/time- 780G und Geforce 8200 verfügen 
test“ zu verzichten. Damit können sogar über relativ flotte Onboard- 
Bei unserem Test berücksichtigen wir alle Preisklassen vom günstigen Pentium die Ergebnisse allerdings gering- Grafik. Zwei GiByte DDR2-800 
Dual-Core über AMDs neue Phenom-ll-Modelle bis hin zur teuren Core-i7-Reihe fügig schwanken - je nachdem, RAM für günstige 20 Euro kom- 
von Intel. Zum Vergleich haben wir ältere CPUs mit nur einem Kern verwendet. ob sich andere Spieler oder eine plettieren die Grundlage für den 
höhere Anzahl von Gegnern auf erfreulich günstigen WotLK-PC. 


www.pcgameshardware.de 


Wenn Sie regelmäßig in großen gleichem Prozessor herausfinden. z 1.024 x 768, 
Gruppen unterwegs sind und da- Die Grafik zeigt nämlich auch, dass Leistu n g a C P Us mittlere Details 
þei stets eine Framerate von mehr drei oder vier Kerne bei WoW nur I Der X2 5000+ bietet zum günstigen Preis genug Leistung. Mapo x TOt 
als 40 Fps sicherstellen wollen, eig- einen geringen Vorteil bringen. E Das beste Preis-Leistungs-Verhältnis hat der E8400. 
net sich der Athlon 64 X2 6400+ Auf den ersten 50 Sekunden des E Quadcore-CPUs eignen sich etwa für Multiboxing. Minimum-Fps 
mit 3,2 GHz für 110 Euro. Er ist Greifenflugs über Nordend fällt g j 
mit hohen Details schneller als der die Framerate auf dem Zweikern- Flug von Eiskron e mach sholazarbecken, keiniFSAA 
Phenom X4 9650 für 120 Euro. Modell zwar kurzzeitig, allerdings BESSER»: fps Io | 100 200 300 ET u 
Grundsätzlich ist auffällig, dass die wird die Spielbarkeit davon nicht a C 880,- 
Phenom-Prozessoren beim Wech- beeinträchtigt. Core i7-940 EE ų og 490,- 
sel von der mittleren auf die höchs- - — 7 
te Detailstufe vergleichsweise viel Daher empfehlen wir für das Wo W- er BR 91 260, 
Leistung verlieren. Allerdings hat Add-on eine Zweikern-CPU statt ae =E 1.200,- 
der X2 6400+ einen relativ hohen eines Quadcore-Modells, das ge- a M 2: T 
Stromhunger und entwickelt da- nauso teuer ist, aber dafür über we- AAO BE E 71 i 
mit auch viel Hitze. niger Takt verfügt. Wenn Sie aller- Phenom EE è >% 210,- 
dings beim WoW-Spielen Ihren PC Cora) Eurem — rn 77 Pe 
Wenn Sie 150 Euro Budget haben, weitere aufwendige Aufgaben wie 92650 „ei i 
bietet Intels Core 2 Duo E8400 das Video-Komprimierung erledigen Coan mman m 150,- 
beste Preis-Leistungs-Verhältnis. lassen oder sogar per Multiboxing Core 2 Duo z—— 249 igi- 
Besonders wenn Sie neben WoW mit zwei Accounts auf einem PC zent E ' 
andere aktuelle Spiele zocken, lie- gleichzeitig spielen, lohnt sich PnenamiX in 150,- 
fert der E8400 sehr gute Ergebnis- eine Vierkern-CPU. Der ältere Core Phenom X4 i 225 == 
se und ist auch für besonders an- 2 Quad 06600 bietet in diesem Fall 3650 I 5 i 
spruchsvolle Titel schnell genug. ein gutes Preis-Leistungs-Verhält- E á eu 160,- 
Zudem hat er dank 45-Nanometer- nis. Er ist fast genauso schnell wie Phenom X3 =y u 
Fertigung eine erfreulich niedrige der neue Q9300, kostet aber rund u m> ' 
Abwärme - ein günstiger CPU- 40 Euro weniger. Der Q6600 ist R- -A 200,- 
Kühler mit geringer Drehzahl und jedoch voraussichtlich nur noch Core 2 Duo — ë NL 
daher angenehm leisem Betriebs- zwei oder drei Monate verfügbar. zen = 
geräusch reicht aus. Eine ähnlich schnelle Alternative Oso mapo n Mil 
ist der Q8200 für 150 Euro. Athlon 64X2 —— 187 110; 
ee Arhlon a A = m 
Wie unser Verlaufsgraph unten Die nötigen Geldreserven voraus- 6000+ ma. =m 80,- 
zeigt, bringt ein zweiter Prozess- gesetzt, bietet Intels neue Core- Pentium Dual-Core u 146 70,- 
orkern einen deutlichen Leistungs- i7-Generation die beste Spieleleis- = E 1. a 
vorteil gegenüber einer Einkern- tung. Die benötigten X58-Boards 000+ mE 3 á 
CPU. Für diesen Test haben wir und geeignetes DDR3-RAM sind je- inet mm o N.L. 
einen Core 2 Quad Q6600 ver- doch noch teuer. Für WotLK ist die Pentium DualCore TEEN 115 F 
wendet und per Windows-Befehl Leistung ohnehin nicht nötig - die E2160 BI 46 j 
die Anzahl der Kerne angepasst. neue Intel-Generation eignet sich Athina — = 119 NL. 
Natürlich gibt es keinen Core-2- eher, wenn Sie regelmäßig aufwen- m nn = 
Prozessor mit drei Kernen oder dige Video- oder Renderaufgaben 35004 m f 
nur einem, allerdings lassen sichso erledigen oder für kommende Top- Atonga e u NL. 
die Unterschiede für die jeweilige Spiele vorbereitet sein wollen. MW 
Anzahl von Kernen bei ansonsten Oktay Irmak/Daniel Möllendorf System: Geforce GTX 280 OC, X58/P45/790GX, 4.096 MiB DDR2-800 (5-5-5-18), Vista x64, GF 188.88 


Verlaufsdiagramm 


600 


WoW: WotLK 


Premium 


Optimaler 
Prozessor 


500 


E 4 Kerne 


400 


E 3 Kerne 
E 2 Kerne 


300 


E 1 Kern 


200 


Bilder pro Sekunde (Fps) 


Einstellungen: 1.280 x 1.024, kein FSAA, mittlere Details System: Core 2 Quad Q6600, Geforce GTX 280 OC, P45, 4.096 MiByte DDR2-800 (5-5-5-18), Windows Vista x64, Geforce-Treiber 188.88 
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1 Mega- 


Mit unserem Tuning 
steigern Sie die Gra- 
fikqualität deutlich 
und verwandeln 
WoW in eine MMO- 
Schönheit. 


Tu 


uf den nächsten beiden 
Seiten zeigen wir, was die 
Einstellungen im Grafik- 
menü bringen. Mit Konsolenbefeh- 
len erreichen Sie zudem sogar eine 
noch bessere Optik. Die Nutzung 
ist erfreulich einfach. Doch es gilt 
nicht, dass höhere Werte immer 
in besserer Grafik resultieren. Wir 
geben Ihnen alle Informationen, 
wie Sie die Grafik von Wrath of the 
Lich King verbessern und optimal 
Ihrem Geschmack anpassen. 


Auch bei Wrath of the Lich King 
suchen Sie vergeblich Bumpmap- 
ping- oder aufwendige Shader- 


Effekte. Das Spiel zieht seinen opti- 
schen Reiz aus liebevoll gestalteten 
Landschaften. Blizzard hat auf dem 
neuen Kontinent Nordend die 
Polygonzahl erneut nach oben ge- 
schraubt. Wenn bei Ihnen Burning 
Crusade nur gerade noch flüssig 
läuft, müssen Sie auf Nordend 
möglicherweise die Sichtweite ein 
wenig reduzieren. 


Für Besitzer halbwegs aktueller 
PCs ab Athlon 64 X2 5200+ und Ge- 
force 9600 GT heißt es hingegen: 
Optik-Details raufsetzen! Erhöhen 
Sie die Sichtweite sowie die Vege- 
tationsdichte und verbessern Sie 
die Wolkendarstellung. Sie haben 


für das Spiel bezahlt, also nutzen 
Sie das gesamte Grafikpotenzial! 
Zudem können Sie die Figuren- 
beleuchtung, das Aussehen der 
Vegetation und die Bergsilhouet- 
te am Horizont verbessern. Auch 
die alten Kontinente sehen damit 
schöner aus. 


Einige der neuen Gebiete werden 
serverseitig Ihrem aktuellen Quest- 
Stand angepasst. Sie haben dann 
ein anderes Bild als ein Spieler im 
gleichen Gebiet, aber mit anderem 
Quest-Stand. Die Unterschiede lie- 
gen also am Spiel selbst und nicht 
an den Konsolenbefehlen. 

Arne Seifert 


Mittlere Details im Spielmenü 


Die mittleren Einstellungen liefern unter anderem eine für 
heutige Ansprüche recht begrenzte Sichtweite. 


Hohe Details im Spielmenü 


Wenn alle Einstellungen voll aufgedreht sind, sorgt vor allem 
die erhöhte Sichtweite für eine bessere Optik. 


PCGH-Optik-Tuning 


Beste Optik dank Tuning: Noch mehr Sichtweite und mehr 
Details wie Gräser fallen sofort auf. 
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Auflösung 

Wenn Sie einen TFT-Monitor 
haben, lohnt es sich, hier 
die native Auflösung Ihres 
Displays einzutragen. 


Wiederholungsrate 
Wenn Sie einen Röhrenmonitor haben, 


wählen Sie eine Auflösung, mit der Ihr Display 


85 oder besser gleich flimmerfreie 100 Hertz 
ermöglicht, und stellen Sie diesen Wert ein. 


Vertikal-Synch 

Aktivieren Sie diese Option, um bei 
schnellen Bewegungen einen zerrissenen 
Bildaufbau zu vermeiden. Vsync kann 
jedoch die Performance beeinträchtigen. 


Multisampling 

Hier stellen Sie das Framebuffer- 
Format ein. Nutzen Sie auf jeden 
Fall 24 Bit für Farbe und 24 Bit 
ür Depth (Z). Sie können zudem 


Auflösung 
Effekte 


Video 


Auflösung 


lussen, in welcher Größe und mit wie viel Detail 
Ihre Video c Spiel darstellt 


Aulösung 


1680x1050 F) 


Wiederholungsrate 


s 
60Hz 


| Vertikal Synch 


kK Dreitach-Buttering 


Fl Hardware -Cursor 


Einyabeverzögerung verringern 


Helligkeit 


Desktop-Gamma benutzen 


Multisampling 


En 
24-bit Farben 24-bir”" +) 


J 


Fenstermodus 


Feste Größe 


Gamma 
a—_——m 17 {2 
ĝ 


Niedrig Hoch 


Abbrechen Anwenden 


den Kantenglättungsgrad wählen. 
Um das gesamte Bild zu glätten, 
brauchen Sie aber den Treiber 
oder externe Tools, um Adaptive-/ 
ransparenz-FSAA zu aktivieren 
(mehr Infos folgen auf Seite 15). 


Fenstermodus 

WoW im Fenstermodus laufen zu 
lassen, kostet grundsätzlich Perfor- 
mance. Dafür können Sie schnell 
auf Tools oder andere Windows- 
Anwendungen zugreifen, ohne 
sich aus dem Spiel begeben zu 
müssen. Insbesondere beim Betrieb 
mit zwei Monitoren werden Sie 
Blizzard für diese Funktion danken. 
Wenn Sie das Fenster maximieren 
(Titelleiste weiterhin sichtbar), 
sollten Sie bei Vista Aero aktiviert 
haben, da die Performance sonst 
massiv einbricht. Ist das Fenster 
auf der Maximalgröße, wird das 
durch die Auflösung eingestellte 
Seitenverhältnis für den Sichtaus- 
schnitt genutzt, auch wenn das 
tatsächliche Seitenverhältnis nun 
durch die sichtbare Fenster-Titel- 
leiste und die Taskleiste anders ist. 


Maximiert 

Hier wird das Fenster so skaliert, 
dass man es ohne Rand und Titel- 
leiste sieht. Damit kombinieren Sie 


Dreifach-Buffering 
Durch die Nutzung eines 
zusätzlichen Bildpuffers können 
Sie den Performance-Verlust 
von Vsync wieder wettmachen. 
Falls Sie einen TFT-Monitor 

mit 60 Hertz haben, erhalten 
Sie allerdings mit Vsync trotz 
Dreifach-Buffering nie mehr als 
60 Fps. Mehr Fps zu haben, als 
der Monitor darstellen kann, 

ist aber ohnehin nicht sinnvoll. 
Dreifach-Buffering benötigt 
insbesondere bei aktivem 
Anti-Aliasing zusätzlichen 
Grafikspeicher. Auf schwächeren 
Systemen sollten Sie lieber 
Vsync abschalten. 


Gamma 

Dieser Regler funktioniert nur im Vollbild- 
Modus. Entgegen der Bezeichnung wird 
nicht die Helligkeit geändert: Schwarz bleibt 
stets Schwarz. Stattdessen werden die 
Mitteltöne in ihrer Helligkeit angehoben 
oder abgesenkt. Nutzen Sie diese Option, 
um sicherzustellen, dass Sie alles gut erken- 
nen. Ist Ihnen die Grafik im Fenstermodus 
zu dunkel, bleibt Ihnen nichts anderes 
übrig, als über den Grafikkartentreiber 

eine Gamma-Korrektur für die gesamte 
Windows-Oberfläche vorzunehmen. 


Eingabeverzögerung verringern 
Ohne diese Option nimmt die Grafikkarte 
die Zeichenkommandos für bis zu drei kom- 
mende Frames entgegen, ohne diese sofort 
zu berechnen. Damit steigt die Performance, 
doch bis WoW auf Tastatur- und Mausein- 
gaben reagiert, dauert es etwas länger. 
PvP-Spieler, die auf möglichst schnelle 
Reaktionen angewiesen sind, sollten diese 
Einstellung aktivieren. 


das Aussehen des Vollbildbetriebs 
mit den Vorteilen des Fenster- 
modus. Nutzen Sie diese Option 
jedoch nicht, wenn Sie oft auf Ihre 
Taskleiste zugreifen wollen. 


Feste Größe 
Die Größe des WoW-Fensters lässt 
sich ändern. Aktivieren Sie diese 


Option, um eine versehentliche 
Größenänderung zu verhindern. 


Hardware-Cursor 

WoW nutzt als Mauspfeil einen 
Metallhandschuh. Aktivieren Sie 
diese Option, um die beschleu- 
nigte Mauszeiger-Funktion von 
Windows zu nutzen — abschalten, 
wenn es bei exotischen Grafikchips 
zu Bildfehlern kommt. 
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Sichtweite 

Beeinflusst die Distanz, bis zu der 
die Landschaft texturiert darge- 
stellt wird. Diese Einstellung hat 
einen erheblichen Einfluss auf die 
Performance. 


Geländedetail 

In der niedrigen Einstellung werden nur grob aufgelöste 
Texturen für die Landschaft genutzt. Auf allen Grafikkarten, die 
über 128 MiByte oder mehr verfügen, kann bedenkenlos der 
hohe Detailgrad genutzt werden. Um die Änderung wirksam 
werden zu lassen, müssen Sie das Spiel neu starten. 


Zauberdetail 

Stellt die Partikeldichte für die Darstellung von Zaubersprüchen 
ein. Aktuelle Systeme vertragen die Maximaleinstellung. Wenn 
Sie einen alten Rechner haben und an PvP-Kämpfen teilneh- 
men, in denen viel gezaubert wird, lohnt es sich, den Regler 
nach links zu schieben. 


Umgebungsdetails 

Diese Einstellung bestimmt die 
Sichtweite für Objekte. Dazu zäh- 
len alle unbeweglichen Elemente, 
die nicht zum Gelände gehören. 


Auflösung 


Effekte Effekte 


Mit Hilfe dieser Einstellungen können Sie die Detailstufen vieler 


Spielelermente und -ellekte festlegen, 


Videoqualität: Hoch 


Hohe Texturdetailstufe, höchste Geländedistanr, hohe 
Zaubereffektderalls. Diese Einstellungen bleten die höchste 


Bodenobjektradius 
Stellt in Abhängigkeit von den 


Umgebungsdetails die Reichwei- 
te ein, in der Grasbüschel und 
kleine Steine zu sehen sind. 


Bodenobjektdichte 
Diese Option konfiguriert die 
Dichte der Objekte, welche die 
Umgebung verschönern — etwa 
Grasbüschel oder Steine. 


Schattenqualität 
Konfiguration der Methode zur 
Schattenberechnung; eine de- 
taillierte Erläuterung folgt später 
im Artikel. Diese Einstellung 


Darstellungsqualieär 
Niedrig 


Sichtwelre 
(om 
v 
Niedrig, Hoch 


Geländedetail 


, A~n On 


Niedrig Hoch 


Zauberde 
A ‚ 


Niedrig, Hoch 


Umgebungsderalls 


Niedrig 


Bodenobjektdichte 


Niedrig 


Bodenobjektradius 


Niedrig 


A— 


y 
Hoch Benutzer 


Texrurauf 

An f 

v 

Hoch Niedrig 

Texturentilter 
ån o—— An 
v 

Hoch Niedrig Hoth 
Werterintensitär 
To  —n U 


Hoch Niedrig Hoch 


Schattenqualität 


f 


Niedrig 


Shader 


— 
a Lichtretlexioner 


KFÍ Vollbild-Leuchtettekt 


an 
y 
Hoch 


KZI Todesettekt 


Stellt die Maximalstufe für 
anisotrope Filterung ein. Je 
weiter Sie den Regler nach rechts 
ziehen, desto schärfer wirken die 
Texturen auch bei schrägem Be- 
trachtungswinkel. Um die Ände- 


Stellt die Partikeldichte 
bei Wettereffekten ein. 
Sie können bei Regen die 
Tropfen also dichter oder 
spärlicher fallen lassen. 


rung wirksam werden zu lassen, 
müssen Sie das Spiel neu starten. 
Diese Spieleinstellung hat je nach 
Grafikkartentreiberversion nicht 
immer die gewünschte Wirkung. 
Nutzen Sie in dem Fall stattdes- 
sen die grafiktreibereigene AF- 
Einstellung oder externe Tools, 
um den AF-Grad einzustellen. 
Aktivierte anisotrope Filterung 
benötigt im Gegensatz zu 
Anti-Aliasing keinen zusätzlichen 
Grafikspeicher. 
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Stellt die Texturauflösung für Gebäude und 
vergleichbare Objekte ein. Auf allen Grafik- 
karten, die über 128 MiByte oder mehr 
verfügen, kann bedenkenlos der hohe Detail- 
grad genutzt werden. Um die Änderung 
wirksam werden zu lassen, müssen Sie das 
Spiel neu starten. 


beeinflusst die Performance Standard ( Rasa 
erheblich. 
Texturenfilter Wetterintensität Texturauflösung Shader: 


Lichtreflexionen 

WoW bietet eine Bumpmapping-Methode 
ohne Tiefenillusion, aber mit Glanzeffekt. 
Lassen Sie diese Option aktiviert, um 
insbesondere gepflasterte Gehwege zu 
verschönern. 


Vollbild-Leuchteffekt 

Das sanfte Überstrahlen heller Bildbereiche 
sorgt vor allem bei Dämmerung für Stim- 
mung. Unter Wasser bekommen Sie zudem 
ein schön verschwommenes, waberndes 
Bild. Wenn es Sie stört, dass auch an 

Land das Bild ständig etwas unscharf ist, 
schalten Sie diese Option ab. 


Todeseffekt 

Hiermit erhalten Sie eine monochrome 
Darstellung, wenn Sie als Geist zu Ihrer 
Leiche laufen. 


Sichtweite anpassen 


Premium 
WoW: WotLK 
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ie maximale Sichtweite wur- 

de mit WotLK beträchtlich 
erhöht. Die neue Mittelstellung 
des Schiebereglers im Grafikmenü 
entspricht ungefähr dem ehema- 
ligen Höchstwert. Wenn Sie den 
Regler nach ganz rechts ziehen, 
erhalten Sie die neue offizielle 
Maximalsichtweite. Wer einen 
Top-Spiele-PC hat, kann die Sicht- 
weite per Konsolenbefehl sogar 
noch weiter erhöhen. Geben Sie 
dazu in das Chat-Fenster „console 
farclip 1777“ ein. Zum Vergleich: 
Die Maximaleinstellung im Gra- 
fikmenü entspricht dem Wert 


Sichtweite im Vergleich 


„1277“. Alternativ können Sie alle 
Konsolenbefehle auch mit unse- 
rem Tuning-Tool anpassen (siehe 
Premium-Seite 28). 


Nach wie vor hat die Sichtweite 
den größten Einfluss auf die Per- 
formance: Je nach Situation (Stadt, 
Wald oder Dschungel) schwanken 
die Fps zudem - passen Sie die 
Sichtweite bei Performance-Pro- 
blemen an. Gleichzeitig ist diese 
Option aber das Hauptkriterium 
für optischen Genuss, weshalb es 
sich lohnt, die Sichtweite immer 
so weit aufzudrehen, dass Sie noch 


flüssig spielen können. Damit Sie 
nicht ständig in das Grafikmenü 
wechseln oder den Befehl einge- 
ben müssen, legen Sie am besten 
Makros an, um schnell eine vor- 
definierte Sichtweite zu aktivieren 
(siehe nächste Seite). 


Doch die Landschaft hört nicht 
einfach bei der Sichtweiten-Grenze 
auf: Weit entfernte Berge werden 
noch schablonenhaft dargestellt. 
Diese zweite Sichtweite (Befehl: 
„console horizonfarclip“) lässt sich 
auf den Wert 7.000 setzen. Jedoch 
verstärkt sich damit auch ein Dar- 


stellungsproblem: Die Nebel- und 
Horizontgrenze ist in der Drauf- 
sicht eine Linie. Das heißt, dass 
direkt nach vorne der Abstand der 
„Sichtwand“ zum Charakter kürzer 
ist als nach links und rechts. Dreht 
man sich, ändert sich oft die Berg- 
silhouette im Hintergrund. Passen 
Sie „horizonfarclip“ genauso wie 
„farclip“ im Chat-Fenster an. Pro- 
bieren Sie unterschiedliche Werte 
aus und entscheiden Sie, ob Sie ent- 
weder so weit sehen möchten wie 
möglich, oder Hintergrund-Berge 
ausblenden, um zu verhindern, 
dass sich die Skyline ändert. > 


„farclip 177" 


Me] 


Konsolenbefehl „horizonfarclip“ 


EEE 2112” 


schemenhafte Bergsilhouette zu sehen. 


Für die höchste Einstellung i im Menü ä sind ein X2 5400+ sowie eine 9800 GT nötig. 


„farclip 777" 


ias aR: 


f 


aa ~ nn 


a If Br Pr} x n 
Die Maximalsichtweite per Konsolenbefehl lohnt sich für High-End-PCs. 


„horizonfarclip 7000” 


Bi. Pr 


Bei der EREET gibt es auf Entfernung noch eine 


Mit dem Befehl „console horizonfarclip 7000“ wird eine 
deutlich größere Entfernung berücksichtigt. 


Ze, 


„horizonfarclip 7000” 


Kern 


u 


>. 
a 


aia eD 


Gleiche Horizont-Sichtweite, anderer Winkel: Da das Berg- 
massiv jetzt nicht mehr geradeaus liegt, sieht es anders aus. 
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Grafiktuning per Konsolenbefehl und Makro 


m ein Makro zu erstellen, 

rufen Sie zunächst mit „En- 
ter“ das Chat-Fenster auf. Geben 
Sie „/m“ ein, um das Makro-Menü 
zu öffnen. Klicken Sie danach auf 
„Neu“, geben Sie einen aussage- 
kräftigen Namen ein, wählen Sie 
ein Symbol und bestätigen Sie mit 
„Okay“. Jetzt haben Sie die Mög- 
lichkeit, im Textfeld den Befehl 
einzugeben. Einen Button zum 
Speichern gibt es nicht, da das Ma- 
kro automatisch gespeichert wird. 


Wir empfehlen, für mindestens 
zwei Sichtweiten Makros anzule- 
gen. Geben Sie zum Beispiel für 
ein Makro den Befehl „/console 
farclip 777“ ein und erstellen Sie 
ein zweites Makro mit „/console 
farclip 1777“. Wenn Sie dann aus 
der Makro-Box die Symbole in Ihre 
Aktionsbutton-Leiste ziehen, kön- 


„groundeffectdensity 16” 


„groundeffectdist 35” 
- e 


Mit dem niedrigen Wert werden nur wenige Details wie diese 
Steine dargestellt — die Umgebung wirkt trostlos. 


nen Sie mit einem Mausklick die 
Sichtweite ändern. 


Um Optik und Performance im 
richtigen Moment anzupassen, 
lohnt sich auch ein Makro für die 
Schatten. Der Befehl heißt „/con- 
sole extShadowQuality“ und hat 
einen Wertebereich von 0 bis 4. 
Wir empfehlen, 1 und 3 als Makros 
einzurichten. Bevor Sie wegen der 
Performance die Sichtweite redu- 
zieren müssen, können Sie dann 
schnell mit einem Mausklick prü- 
fen, ob die Reduktion der Schatten- 
qualität genug Leistung freisetzt. 


Sie haben im Menü alle drei Reg- 
ler der Umgebungsdetails auf den 
Höchstwert gestellt, doch es reicht 
Ihnen noch nicht? Mit „/console 


groundeffectdensity‘ und einem 
Wert zwischen 16 und 256 können 
Sie die Dichte der auf dem Boden 
verteilten Steine oder Grasbüschel 
regeln. Per „/console groundeffect- 
dist“ stellen Sie die Reichweite die- 
ser Bodenobjekte ein. Zulässig sind 
Werte zwischen 0 und 140. Beach- 
ten Sie, dass Sie im Menü auch die 
Umgebungsdetails anheben müs- 
sen, da „groundeffectdist“ von den 
Umgebungsdetails abhängt. 


Wer sich über die grob aufgelösten 
Wolken ärgert, kann auch hier die 
Grafik aufpolieren. Der zugehörige 
Befehl „/console skycloudlod“ mit 
Werten zwischen 0 und 3 funktio- 
niert in allen Gebieten, in denen 
die Wolken prozedural erzeugt 
werden. Einige Landschaften nut- 
zen vorgefertigte Himmelstexturen 
ohne Konfigurationsmöglichkeit. 


Manchmal setzt WoW Werte wie 
die Gras-Details auf den im Menü 
erreichbaren Maximalwert zurück. 
Mit diesem Makro haben Sie per 
Knopfdruck wieder volle Sichtwei- 
te und maximale Vegetationsdich- 
te sowie hohe Wolkendetails: 


/console farclip 1777 

/console horizonfarclip 7000 
/console groundeffectdensity 256 
/console groundeffectdist 140 
/console skycloudlod 3 


Natürlich können Sie die Werte Ih- 
rem Geschmack anpassen. Da die 
volle Vegetationsdichte von 256 
die Abgrenzung von „Vegetation“ 
und „nacktem Boden“ besonders 
klar erkennen lässt, können Sie 
kleinere Werte wie 128 probieren. 


„groundeffectdensity 64” 


Zeichenreichweite für das Gras erheblich reduziert. Die Uferbewachsung bleibt jedoch beste- 
hen. Diese ist fest vorgegeben und besteht nicht aus konfigurierbaren Bodenobjekten. 


„skycloudlod 1” 


4 


Die Maximaleinstellung des Grafikmenüs lässt die steinige 
Landschaft voller und damit glaubwürdiger wirken. 


„groundeffectdensity 256” 


„groundeffectdist 140” 
P. FILE 


ER 


Dan 


„skycloudlod 2” 


Mit der Einstellung „/console groundeffectdensity 256” 
liegen die Steine dicht an dicht — Geschmackssache. 


[console groundeffectdist 140" bekommen Sie eine hohe Sichtweite 
fern Ihr System genug Leistung bietet, sollten Sie diesen Wert auf jeden Fall auswählen, damit 
beim Laufen das Gras nicht ständig direkt vor Ihnen eingeblendet wird. 


„skycloudlod 3” 
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für das Gras. So- 


Dieser Befehl sorgt für einfach zu berech- 
nende, jedoch grob aufgelöste Wolken, die 
dem optischen Gesamteindruck schaden. 


Die geänderte Beleuchtung ist gut erkennbar. 
Anders als im Spiel sind im Standbild die zu- 
sätzlichen Details aber nur bedingt deutlich. 


Für viele Spieler das Optimum: Der Wert „2” 
sorgt bei diesem Befehl nochmals für eine 
höhere Detailfülle. 


Der Maximalwert „3“ erzeugt die plas- 
tischsten, aufgrund der Berechnungsmetho- 
de jedoch auch dunkelsten Wolken. 
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„detailDoodadAlpha 127" 
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Obwohl die maximale Grasdichte eingestellt ist, ist davon nur Mit der Einstellung 255 sind die Grashalme sehr dünn. Trotz Unsere Empfehlung ist der Mittelwert 127. Je nach konkreter 


wenig zu sehen, da Grashalme vorne die übrigen verdecken. 


Ein weiterer Befehl, der die Optik veredeln kann, ist „console detailDoodadAlpha”. Der 
Wertebereich reicht von 0 bis 255. Der höchste Wert bedeutet hier aber nicht zwangsläu- 
fig die beste Optik. Viele Objekte in der Landschaft, vor allem die Vegetation, werden mit 


vollem Durchblick wirkt die Vegetation verdorrt. 


Situation können 1/3 (85) oder 2/3 (170) besser aussehen. 


Um ein korrektes optisches Ergebnis zu erhalten, müssten nun all diese Objekte von 
hinten nach vorne gerendert werden. Aus Performance-Gründen wird auf diese Sortierung 
allerdings verzichtet. Das führt zu seltsamen Effekten, wie wir mit den drei Vergleichs- 


abgestufter Transparenz gerendert, um das Flimmern zu minimieren. 


bildern oben zeigen. 


ei Boden- und Wandtexturen 
Bà die perspektivische Verzer- 
rung groß. Um hier noch Details 
zu sehen, ist eine aufwendige Filte- 
rung notwendig, welche in Verzerr- 
richtung zusätzliche Texturdaten 
mit einbezieht. Das Verfahren wird 
anisotrope Filterung genannt. 


Wie viele Textur-Grundsamples 
für die Pixelfarbe genutzt werden, 
hängt vom Verzerrungsgrad ab. Da- 
bei gibt es eine einstellbare Ober- 
grenze. Anisotrope Filterung (AF) 
lässt sich in der Regel auf zwei-, 
vier-, acht- oder sechszehnfach be- 
grenzen. Heutige Grafikkarten bie- 
ten genug Leistung für 16:1 AF. Sie 
können dies direkt im Grafikmenü 


AF-Modi im Vergleich 


einstellen. Mehr Kontrolle über die 
AF-Einstellung haben Sie mit dem 
Menü des Grafikkartentreibers. Al- 
ternativ eignen sich spezielle Tools 
wie Rivatuner, Ati Tray Tool (AMD) 
oder Nhancer (Nvidia). 


Jedoch hat ein hoher AF-Grad auch 
Nachteile: Weil die Oberflächen- 
strukturen auch in der Fernsicht 
detailliert sind, fallen Texturwie- 
derholungen besonders stark auf. 
Sie können dies teilweise durch 
eine hohe Bodenobjektdichte, ver- 
bunden mit hoher Bodenobjekt- 
Zeichenreichweite, mildern. Spä- 
testens die Wassertextur lässt beim 
Überfliegen jedoch sofort ihre Ka- 
chelbauweise erkennen. >» 


Ohne anisotrope Filterung ist von diesen Texturen bereits ab mittlerer Entfernung 
kaum mehr als ihre Grundfarbe zu erkennen. 


16:1 AF liefert mehr Details. Doch es fällt sofort auf, dass die Fläche aus einer Textur- 
kachel besteht, die sich ständig wiederholt. Wenn Sie das stört, wählen Sie 4:1 AF. 


fällt besonders bei freien Flächen auf. 


Ohne AF wird die Bodentextur in zunehmender Entfernung 
(und damit zunehmender Verzerrung) schnell unscharf. Das 


Bereits 4:1 AF bringt eine erhebliche Verbesserung der Tex- 
turdetails auch bei schrägem Betrachtungswinkel und läuft 
selbst auf älteren Grafikkarten schnell genug. 


I í 
Volles 16:1 AF kostet nicht viermal so viel Leistung wie 4:1 


AF, da nur die besonders stark verzerrten Bereiche den AF- 
Maximalgrad abbekommen. Der optische Gewinn ist groß. 
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X 7orld of Warcraft bietet fünf 


Einstellungen für die Dar- 
stellung von Schatten. Stellung 0 
(der Regler steht ganz links) nutzt 
wie gewohnt vorberechnete, grob 
aufgelöste Lightmaps für Schatten. 
Diese werden durch die Land- 
schaft erzeugt. WoW verpasst allen 
Spielfiguren und Monstern mit 
dieser Einstellung einen unschar- 
fen, dunklen Fleck als Schatten. 
Stellung 1 ersetzt diese dunklen 
Flecken durch realistischere Schat- 
tenformen. Die Reglerstellungen 
2 bis 4 nutzen auch für den Schat- 
tenwurf der Landschaft die dyna- 
mische Methode. Somit werfen 
beispielsweise auch Bäume einen 
realistischeren Schatten. Dabei 
nimmt die Entfernung, auf wel- 
che die hoch aufgelösten Schatten 
berechnet werden, bis zur dritten 
Stufe zu. Mit der höchsten Einstel- 
lung (Stufe 4) wird hingegen die 
Schattenauflösung für einen noch 
besseren Eindruck optimiert. 


Schattendarstellung: Umgebung 


Schattenregler: Stufe 0 bis 1 


F 


auf, dass Winkel und Form nicht passen. 


Mit niedrigen Schattendetails werfen Landschaftsobjekte wie 
diese Palme einen Schatten. In Bewegung fällt oft gar nicht 
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Schattenspiele 
Ein Nachteil bleibt allerdings bei 


Schattenwurf 


der Schattendarstellung: Die dyna- 


Landschaft 


Vorberechnet, statisch, volle Reichweite 


Vorberechnet, statisch, volle Reichweite 


Dynamisch, mittlere Auflösung, 
mittlere Reichweite 


Dynamisch, mittlere Auflösung, 
hohe Reichweite 


mischen Schatten werden Schicht BEUTE Bewenliche Objekte 

5 . 0 Simpel (grauer Fleck) 
für Schicht aufgebaut, sodass man 1 Dynamisch, mittl. Auflösung 
als aufmerksamer Spieler während 2 Dynamisch, mittlere 
eines Spaziergangs durch die Welt Auflösung 
von Warcraft manchmal plötzlich 3 Dynamisch, mittlere 
auftauchende Schatten entdeckt. Auflösung 
Dynamische Schatten mit hoher 4 Dynamisch, hohe Auflösung 


Reichweite belasten allerdings den 


Dynamisch, hohe Auflösung, 
hohe Reichweite 


PC enorm. Nur Besitzer gut ausge- 
statteter Spielerechner sollten die 
dynamischen Schatten auch für die 
Landschaft nutzen. Alle anderen 
Spieler stecken ihre Rechenkraft 
lieber in die Sichtweite anstelle 
der Schattendarstellung. Mit der 
Schattenstufe 1 (Regler weit links, 
aber nicht am Anschlag) bekom- 
men immerhin alle Spielfiguren 
und Monster die Echtzeitschatten, 
was bereits ein erhebliches Plus an 
Realismus darstellt und sogar ei- 
nen kleinen spielerischen Vorteil 
bringt. 


Was ist denn das für ein dunkler Fleck in 
der Landschaft? 


Ein Blick nach oben: Der Todesritter auf 
seinem Flugtier wirft einen Schatten. 


Schattenregler: Stufe 2 bis 3 


Ab der zweiten Stufe verfügen Landschaftsobjekte über einen 
dynamischen und damit realistischeren Schatten - je nach 
Stufe gilt das auch für weiter entfernte Objekte. 


Schattenregler: Stufe 4 


Mit hoher Schattenauflösung sind beispielsweise die Ränder 
deutlicher. Weit entfernte unbewegliche Objekte bekommen 
auch mit der höchsten Einstellung keinen Schatten. 


Schattendarstellung: Figuren 


Schattenregler: Stufe 0 


Mit der niedrigsten Stufe (Regler im Grafikmenü steht 
ganz links) werfen Charaktere und Mobs lediglich einen 
unscharfen Schattenfleck — darunter leidet die Atmosphäre. 


Schattenregler: Stufe 1 bis 3 


Erhöht man die Schatten-Einstellung, erhalten alle Figuren 
dynamische Schatten. Dies verbessert die Optik erheblich und 
damit läuft das Spiel auch auf Mittelklasse-PCs flüssig. 


Schattenregler: Stufe 4 


In der höchsten Einstellung werden die Schatten der 
Spielfiguren besonders detailliert gezeichnet. Der zusätzliche 
optische Gewinn ist allerdings gering. 
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Bessere Optik dank Kantenglättung 


Mega-Tuning 
WotLK 


ie können die Glättung von 
So in World of War- 
craft am einfachsten konfigurie- 
ren, indem Sie im Grafikmenü des 
Spiels 2x oder 4x Multisampling 
wählen. Der Glättungseffekt fällt 
besonders in Bewegung auf: Be- 
reits 2x Anti-Aliasing bietet einen 
erheblichen optischen Gewinn, da 
Objektkanten nun weniger stark 
flackern. Moderne Grafikkarten er- 
möglichen sogar 8x Multisampling. 
Jedoch bieten nur Grafikkarten ab 
der aktuellen Mittelklasse (Radeon 
HD 4830, Geforce 9800 GT oder 
höher) genug Leistung, um 8x 
FSAA flüssig darzustellen. Generell 
erreichen Sie mit 4x Kantenglät- 


Kantenglättungsmodi 


tung die optimale Mischung aus 
Glättung und Performance. 


Zusätzliche FSAA-Modi 

Allerdings flimmern auch mit akti- 
vierter Multisampling-Kantenglät- 
tung beispielsweise Gräser oder 
Baumkronen weiter vor sich hin 
- der optische Gesamteindruck ist 
damit noch nicht optimal, das Bild 
unruhig. Bei den genannten Ob- 
jekten wird nämlich vom Spiel ein 
Verfahren genutzt, um bestimmte 
in der Textur markierte Texel kom- 
plett durchsichtig zu machen - der 
sogenannte Alpha-Test. Um auch 
Bäume und Gräser zu glätten, bie- 
ten AMD und Nvidia Transparenz- 


Anti-Aliasing an. Diese Einstellung 
können Sie nicht im Spiel, sondern 
im Menü des Grafiktreibers akti- 
vieren. Bei AMD-Karten heißt die 
Option Adaptive Anti-Aliasing, bei 
Nvidia Transparenz-Anti-Aliasing. 
Sie können hierfür auch Tools ver- 
wenden. Beispielsweise eignen 
sich das Ati Tray Tool für Radeon- 
Karten und der Nhancer für Nvi- 
dia-Modelle. 


Bei Grafikkarten von Nvidia ha- 
ben Sie zudem die Möglichkeit, 
im Menü des Grafikkartentreibers 
anstelle von Multisampling-Kan- 
tenglättung stets den Supersamp- 
ling-Modus zu aktivieren. 


Das bringt Super- 
sampling 
Transparenz-Glättung verwendet 
Supersampling nur dort, wo das 
erwähnte Alphatest-Verfahren ak- 
tiv ist. Auf Nvidia-Karten haben 
Sie mithilfe externer Tools die 
Möglichkeit, von Nvidia undoku- 
mentierte Anti-Aliasing-Modi mit 
generellem Supersampling-Anteil 
zu nutzen. Dies lässt sich außer- 
dem mit Transparenz-Anti-Aliasing 
kombinieren, sodass Sie zulasten 
der Performance ein extrem glat- 
tes Bild erzeugen können. In un- 
serer Tabelle unten zeigen wir die 
jeweiligen FSAA-Stufen des Tools 
Nhancer. 


Kein FSAA 


auffällig flimmern. 


A r 
Ohne Anti-Aliasing erhalten Sie an allen Kanten einen Trep- 
peneffekt. Das stört gerade in Bewegung, da Objektkanten 


Multisampling-FSAA 


Multisampling glättet alle Objektkanten - die Baumstämme 
sind nun schön glatt. Die Baumkronen bestehen jedoch aus 
Texturen und flimmern daher weiter. 


Mit zusätzlichem Transparenz-Anti-Aliasing ist der komplette 
Baum geglättet, weshalb das Bild nicht mehr flimmert. Unser 
Tipp: Nutzen Sie unbedingt diese Glättungsmethode. 


Multisampling-FSAA + Transparenz-FSAA 


FSAA-Modi mit Supersampling-Anteil (Nvidia) 


Modus Empfohlene Grafikkarte Glättung Glättung Zusätzliche Wirkung 
bei 1.680 x 1.050 senkrechter Kanten horizontaler Kanten 

4x5 Geforce 8600 GTS, 9500 GT DDR3 | 2x 4x Shader-Flimmern der Bodentexturen wird minimiert und der 
Markierungskreis von Mobs wird gut geglättet. 

8x5 Geforce 9600 GT 4x 8x Wie bei 4x5 

8x5Q Geforce 8800 GT, 9800 GT 4x 4x Wie bei 4xS, zusätzlich wird der Mob-Namensschriftzug auch in 
Entfernung gut geglättet. Das leichte Flimmern einiger Objekte 
wie bestimmter Wachtürme ist minimiert. 

16x5 Geforce 9800 GTX/GTX+ 8x 8x Wie bei 8x5Q 

32x5 Geforce GTX 260 8x 16x Wie bei 8xSQ 

nteressant sind vor allem 4xS und 8xSQ wegen der zusätzlichen Glättungseffekte, die Sie über Transparenz-Anti-Aliasing nicht erhalten. Das subtile Qualitätsplus bezahlen Sie allerdings mit einer deutlich 

schlechteren Leistung. Wenn Sie das Tool Nhancer nutzen, setzen Sie den Anti-Aliasing-Modus nicht global, sondern direkt im Profil für World of Warcraft. 
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Optimales RAM 


Zwei gegen vier 
GiByte, DDR2 
gegen DDR3 


Nur mit der richti- 
gen Menge Speicher 
kommt es in großen 
Städten oder bei 
vielen Gegnern nicht 
zu Aussetzern. Wir 
erklären, woran das 
liegt, und geben 
Kaufempfehlungen 
für WotLK-Spieler. 


orld of Warcraft ist nicht 
wW nur wegen seines Erfolgs 

ein ungewöhnliches Spiel. 
Auch bei den Hardware-Anforde- 
rungen geht Blizzards Schöpfung 
eigene Wege. Zwar profitiert man 
durchaus von High-End-Spiele-PCs, 
anders als viele Shooter und Kon- 
kurrenz-MMOs kommt man aber 
als Warcrafrler auch mit beschei- 
dener Ausstattung schon zum Zug. 


Das soll einen natürlich als PCGH- 
Leser nicht davon abhalten, Wege 
zu einem leistungsgesteigerten 
Spielerlebnis zu suchen - dafür 
eignen sich unsere Tipps für bes- 
sere Optik ab Seite 8 optimal. Wie 
wir bereits in früheren Ausgaben 
herausgefunden haben, reagiert 
World of Warcraft besonders emp- 
findlich auf zu wenig Arbeitsspei- 
cher. Gerade mit der aktuellen Er- 
weiterung Wrath of the Lich King 
sind viele ältere PCs, die mit der 
Urversion und Burning Crusade 
noch gut zurechtkamen, an die ma- 
gische Schwelle gestoßen, an der 
das Spiel seinen Unmut über Spei- 
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chermangel durch Performance- 
Defizite kundtut. 


Blizzards Eigenbau- 
Probleme 

Davon ausnehmen darf man aller- 
dings einige hausgemachte Proble- 
me, mit denen Blizzard auch zwei 
Monate nach der Veröffentlichung 
des Add-ons noch ringt. So leiden 
zahlreiche Server mit vielen Spie- 
lern besonders zu den Stoßzeiten 
unter ungebührlichem serverseiti- 
gen Lag und ausgebuchten Instanz- 
servern - da hilft auch das beste 
und größte Speicherpolster zu 
Hause natürlich nichts. 


Ebenso schwierig ist es, gegen die 
Leistungs- und Lagprobleme im 
neuen Spieler-Sammelpunkt Dala- 
ran vorzugehen. Zu viel geht auf zu 
engem Raum vor; ein Einbruch der 
Frameraten auf 10 bis 15 Prozent 
der in anderen Gebieten mühelos 
erreichbaren Werte ist zu vielen 
Zeiten fast unvermeidbar. Nur wer 
sich im Ort bereits gut auskennt, 
kann die Sichtweite per Menü oder 


Makro so weit runterschrauben, 
dass die fiesesten Probleme nach- 
lassen. Wo freie Fahrt herrscht, 
lässt es sich aber durchaus trefflich 
benchen - und tunen. Dabei muss 
man die folgenden drei generellen 
Praxissituationen betrachten, die 
unterschiedliche speicherrelevan- 
te Anforderungen stellen. 


Reisen in Nordend 

Wer questend durch die Lande 
zieht, kennt die Lage: Viele Quest- 
geber schicken den Spieler von Pon- 
tius zu Pilatus und man verbringt 
viel Zeit entweder auf dem Rücken 
des eigenen Reit- oder Flugtiers, 
surfend auf dem Teppich oder man 
fliegt „Linie“ mit den Greifen, Flug- 
maschinen, Fledermäusen und was 
sonst noch zwischen Flugpunkten 
durch die Lüfte schwirrt. 


Analyse: Der Einfluss durch andere 
Mitspieler und NPCs ist in diesem 
Szenario minimal. Der Rechner 
beschäftigt sich neben der Darstel- 
lung der Landschaft in erster Linie 
damit, die für diesen Job notwendi- 
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gen Daten von der Festplatte in den 
Hauptspeicher zu schaufeln. Dabei 
landen die Polygone zum einen in 
dem Bereich, den das Spiel aktuell 
benutzt, zum anderen aber auch 
im ungenutzten RAM, welches von 
Windows als Festplattencache ver- 
waltet wird. 


Datenzufluss 

Wer Linienflüge antritt, kann öfter 
kurzes Stocken im Aufbau der Sze- 
nerie erkennen. Das ist regelmäßig 
ein Punkt, an dem die Festplatte 
ein Suchpäuschen einlegen muss, 
um Texturen oder Landschaftsgeo- 
metrie nachzuholen. Für den Spiel- 
genuss zwar eher unerheblich, soll- 
te man diese kleinen Warnzeichen 
hinsichtlich der Festplattenperfor- 
mance jedoch nicht unbeachtet 
lassen. Das nächste Mal kann so ein 
Aussetzer durchaus im Kampf pas- 
sieren und virtuelle Leben kosten. 
Es lohnt sich also, die WoW-Daten 
regelmäßig zu defragmentieren 
und nach Möglichkeit abseits der 
Systemfestplatte abzulegen. 


Unselbstständige Flüge stellen also 
ein Extrem für Speicheraktivitäten 
in WoW dar, bei dem ein großer 
Teil der Performance durch den 
Datentransport von der Festplat- 
te ins RAM beeinflusst wird. Das 
betrifft insbesondere die minimal 
erreichte Framerate. Während das 
Reisen in WoW also eine reine 
Daten-Streaming-Aufgabe darstellt, 
bei der die Festplatte und insbe- 
sondere Latenzen beim Zugriff auf 
fragmentierte Spiele-Ressourcen 
einen deutlichen Einfluss haben, 
ist die Cache-Geschichte kompli- 
zierter. 


Cache-Effekt 

Ärgerlich wird es nämlich häufig, 
wenn ein zu geringer Speicher- 
überschuss jenseits der harten 
Notwendigkeit zum Betrieb des 
Spiels dafür sorgt, dass nicht ge- 
nug Cache für die bereits einmal 
geladenen Daten von der Platte 
zur Verfügung steht. Das bedeu- 
tet dann natürlich immer wieder 
vergleichsweise langsame Fest- 
plattenzugriffe, um bereits Be- 
suchtes erneut zu laden. Nun ist es 
illusorisch, sich zu wünschen, man 
könnte sämtliche Ressource-Daten 
von World of Warcraft permanent 
im Speicher halten. Bei einer Grö- 
ße von 11,5 GiByte des WotLK-Da- 
ta-Verzeichnisses müsste man sich 
schon in große Unkosten stürzen, 
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um mit dem Programmiereifer von 
Blizzard Schritt zu halten. 


Wichtig ist hingegen, einige hun- 
dert Megabyte von möglicherwei- 
se bald benötigtem Datenmaterial 
schon mal im Speicher zu haben. 
„Bald“ bedeutet in diesem Fall be- 
sonders, Geländeinformation für 
Ecken der Karte zu besitzen, die 
man während der Bewegung des 
Charakters durch die Spielewelt in 
den nächsten paar Sekunden benö- 
tigen wird. Diese Informationen 
werden fortlaufend für die unmit- 
telbare Umgebung im Spiel gehal- 
ten. Örtlichkeiten, die man erst 
kürzlich besucht hat, sollten also 
noch im Cache liegen, während 
eine Bewegung in Richtung von 
Dingen, die man bei der aktuellen 
Sitzung noch nicht betrachtet hat, 
zwangsläufig „jungfräulich“ nach- 
geladen werden müssen. 


Situationsanalyse: Die freie Bewe- 
gung des Spielecharakters in der 
Blizzard-Welt stellt einen Mix aus 
Zugriffen auf die im Spiel vorhan- 
denen Daten, auf den Festplatten- 
Cache für Bereiche, die man vor 
Kurzem bereits betreten hat, und 
dem Nachladen von der Festplat- 
te für „Neuland“ dar. In diesem 
Fall verschiebt sich die Bedeutung 
der Einflüsse stark in Richtung der 
Frage nach dem verwendeten Spei- 
chervolumen. 


Instanzen und Co. 

Etwas anders geht WoW vor, wenn 
klar ist, wo sich der Spieler die 
nächste Zeit herumtreiben wird. 
Das ist natürlich insbesondere bei 
Instanzen und Schlachtfeldern der 
Fall. Der Grund, warum es beim 
Betreten und Verlassen dersel- 
ben jedes Mal einen für den Rest 
der weitgehend nahtlosen Welt 
ungewöhnlichen Ladebildschirm 
gibt, ist hier zu finden. Die bloße 
Abtrennung der Gruppe oder des 
Raids vom Rest der Spieler in ihrer 
eigenen, über die Instanz-ID iden- 
tifizierbaren „Blase“ ist ja in erster 
Linie ein Server-Ereignis, das unge- 
sehen durch den Spieler sehr flott 
realisierbar ist. Was beim Ladebild- 
schirm hauptsächlich passiert, ist 
das Laden der Instanzgeometrie 
und Texturen, die aller Voraussicht 
nach die nächste längere Zeit vom 
Spieler benötigt werden. Deshalb 
kann im Instanzspiel Festplatten- 
aktivität außer für Add-ons eigent- 
lich komplett ignoriert werden 
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Optimales RAM 


RAM: Menge 


1.920 x 1.080, kein 
FSAA, Standard-AF 


Wert als zwei GiByte. 


I Vier GiByte Speicher liefern einen höheren Minimum-Fps- 


I Bereits drei GiByte bringen einen spürbaren Vorteil. 


Minimum-Fps 


BESSER » | Fps o 10 | 20 


WoW: WotLK, Flug von Eiskrone nach Sholazarbecken 


» BED. SPIELB. 


P FLÜSSIG SPIELBAR 
30 40 50 60 70 


2 x 1 GiB DDR-3 1333 9-9-9 


66 


2x2 GiB DDR-3 1333 7-6-6 


HE 165 


2 x 2 GiB DDR-3 1333 9-9-9 


A 6; 


2 x 2 GiB DDR-2 800 6-6-6 


A o 


2 x 2 GiB DDR-2 800 4-4-3 


E = 


1 + 2 GiB DDR-2 800 5-5-5 


A 5) 


2 x 1 GiB DDR-2 800 5-5-5 


ME — 149 


1 x 2 GiB DDR-2 800 5-5-5 


E ë ë 


System: Core 2 Duo E8400, Radeon HD 4870 (512 MiB), P45-Board, Vista x64, Catalyst 8.12 


1.920 x 1.080, kein 
FSAA, Standard-AF 


RAM: Takt und Timings 


E DDR3-RAM ist grundsätzlich schneller als DDR2-Speicher. 
E DDR2-800 bringt einen Vorteil gegenüber DDR2-667. 
E Für den DDR3-1600-Modus haben wir die CPU übertaktet. 


WoW: WotLK, Flug von Eiskrone nach Sholazarbecken 


» BED. SPIELB. 


Minimum-Fps 


> FLÜSSIG SPIELBAR 


BESSER » | Fps 0 10 20 31 40 50 60 70 
2x1 GB DDR3-1600 O90 || E 70 
21 Ci DDR3-1333 [65:5] EEE 66 
2x1 GiB DDR-2 887 (5-5-5)"" mE — | 49 

[2x1 GIB DDR-2 000 65:5) | EEE 19 

2x1 GiB DDR-2 667 a — | 47 


System: Core 2 Duo E8400, Radeon HD 4870 (512 MiB), P45-Board, Vista x64, Catalyst 8.12 


- es sei denn, man hat zu wenig 
Speicher, um die benötigten Res- 
sourcen vorzuhalten. 


Analyse: Durch die Tatsache, dass 
so gut wie alle benötigten Daten 
nicht nur im Cache, sondern tat- 
sächlich im Spiel vorhanden sind 
- genug RAM vorausgesetzt -, 
haben an diesem Punkt CPU, 
Speichergeschwindigkeit und die 
Leistung der Grafikkarte das letzte 
Wort in Sachen Performance, die 
beim Spieler ankommt. In der Tat 
ist die Instanz eine weitgehend an- 
dere Optimierungssituation als die 
„freie Welt“. 


Mehr ist besser 

Wie man nun leicht verstehen 
kann, bestehen bei WoW zwei har- 
te Grenzfälle, was den Speicher 
angeht: Allgemein zu wenig RAM 
sorgt für die Notwendigkeit, Spei- 
cher durch Swappen auf die Plat- 
te auszulagern - der spielerische 
Super-GAU. Wer unter 1,5 GiByte 
im Rechner hat, muss sich darauf 
gefasst machen, mit diesem Grau- 
en regelmäßig konfrontiert 
werden. Hat man diese fiese Falle 


zu 
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hinter sich gelassen, gibt es einen 
Speicherumfang, mit dem man im 
Allgemeinen flüssig spielen kann. 
Kurze Unterbrechungen durch 
Nachlade-Aktivität können dabei 
aber jederzeit noch auftreten - sie 
hängen von der Festplatte ab, auf 
denen die Ressourcen des Spiels 
liegen. Man kann sie aber durch ge- 
nügend Cache in Anzahl und Dau- 
er weitgehend reduzieren. Hierfür 
sollte man mindestens zwei, besser 
noch drei GiByte Hauptspeicher 
im Rechner haben. 


Jenseits dieser Grenze gewinnt 
man wenig an Leistung, muss sich 
aber dann eventuell mit der Frage 
nach der eingesetzten Windows- 
Version herumplagen. Windows 
XP und Windows Vista machen in 
der 32-Bit-Variante, egal wie viel 
Speicher eingesetzt wird, nur circa 
3,3 GiByte für den Benutzer ver- 
fügbar. Wer vier GiByte komplett 
nutzen möchte, muss zu Vista x64 
greifen, was aber in einigen Fällen 
noch nicht den Gipfel der Kompa- 
tibilität darstellt - besonders wenn 
Treiber für exotischere Hardware 
benötigt werden. >» 
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* CPU auf 3.200 MHz übertaktet (8 x 400 MHz) 
** CPU auf 3.320 MHz übertaktet (9 x 369 MHz) 


*System: Asus Blitz Formula (P35), Core 2 Duo E6750 
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Es kann sich dennoch lohnen, bei 
Windows XP oder Vista in der 
32-Bit-Version vier GiByte RAM 
einzusetzen. Das gilt etwa dann, 
wenn man zwei identische Riegel 
mit 2 GiByte einbaut, um die Dual- 
Channel-Speicherarchitektur opti- 
mal zu nutzen. Andererseits gibt es 
auch Situationen, besonders bei äl- 
teren Rechnern, in denen eine Be- 
stückung von mehreren Speicher- 
bänken den nutzbaren RAM-Takt 
reduziert. Hierbei muss man im 
Einzelfall entscheiden. Normaler- 
weise wird man aus einer Bestü- 
ckung mit drei GiByte langsamer 
getaktetem Speicher mehr Nutzen 
ziehen als aus zwei GiByte schnel- 
lem RAM. Allerdings gilt das nur 
für World of Warcraft. Betreibt 
man auf demselben Rechner noch 
andere Spiele, können diese einem 
die Entscheidung leistungsseitig 
übel nehmen. 


DDR2 oder DDR3 

Neben diesen allgemein auf jeden 
Speichertyp anwendbaren Betrach- 
tungen wollen wir uns nun insbe- 
sondere einmal die Unterschiede 
zwischen dem mittlerweile als De- 
facto-Standard etablierten DDR2- 
und dem zwar schon mehrere Jah- 
re verfügbaren, aber aufgrund des 
höheren Preises noch nicht ganz 
massentauglichen DDR3-Speichers 
ansehen. Dabei prüfen wir, wie 
sich die höhere Bandbreite von 
DDR3-RAM bei WoW auswirkt. 


Speicher-Empfehlung der Redakt 


st in Ausgabe | 12/200 04/20 


DDR2 


Optimales RAM 


DDR3-Speicher hat nämlich einen 
deutlich höheren effektiven Takt 
als DDR2-Module, was die Übertra- 
gungsgeschwindigkeit massiv er- 
höht, dafür aber bei nichtlinearen 
Speicherzugriffen durch kräftigere 
Latenzen bezahlt werden muss. 
Für unseren Benchmark-Vergleich 
zogen wir zwei fast identische PCs 
heran, die von einem mit 3 GHz 
getakteten Core 2 Duo E8400 und 
einer Radeon HD 4870 mit 512 
MiByte unter Windows Vista x64 
angetrieben wurden. Als Main- 
boards kamen die sehr ähnlichen 
Modelle P5Q Pro und P5Q3 Delu- 
xe von Asus zum Einsatz, was die 
Vergleichbarkeit der Messwerte 
optimal unterstützt. Unser beson- 
deres Augenmerk galt im Einsatz 
natürlich den für flüssigen Spiel- 
verlauf sehr wichtigen, minimal 
erreichten Frameraten. 


DDR2 in der Praxis 

Erwartungsgemäß am schwächs- 
ten trat dabei eine Bestückung mit 
zweimal einem GiByte DDR2-667- 
Speicher auf. Eine Erhöhung auf 
800 MHz Takt - also um 20 Prozent 
- ergibt wertvolle zwei Frames oder 
12 Prozent mehr Minimalleistung, 
was oft schon den Unterschied 
zwischen erträglich und unspiel- 
bar darstellen kann. Eine Verdopp- 
lung der Modulgrößen von 2x 1 
auf 2 x 2 GiByte bringt weitere vier 
Fps. Nutzt man bei gutem Speicher 
noch Latenzreserven, so lassen sich 


weitere 15 Prozent am kritischen 
unteren Ende des Leistungsspek- 
trums mobilisieren. Auch eine ge- 
mischte Bestückung der Bänke, um 
statt zwei immerhin drei GiByte 
zu erreichen, zeigte einen soliden 
Leistungszuwachs - selbst wenn 
das Dual-Channel-Prinzip nicht voll 
ausgenutzt werden kann. 


Für DDR2 lässt sich also anhand 
Messwerte empfehlen, 
höheren Speichertakt und geringe- 
re Latenzen - wenn möglich - zu 
verwenden. Im Idealfall sollten 
Sie zwei 2-GiByte-Module einset- 
zen, um den Dual-Channel-Modus 
zu nutzen. Drei Riegeln mit je- 
weils 1.024 MiByte bringen aber 
ebenfalls bereits einen Vorteil 
gegenüber zwei GiByte. DDR2- 
RAM zu übertakten, bringt zwar 
Mehrleistung, dies wurde aber im 
betrachteten Intel-System zumin- 
dest zum Teil über den gleichzeitig 
erhöhten CPU-Takt verursacht und 
sollte eher als sekundäres Tuning- 
Element betrachtet werden. 


unserer 


DDR3 im Vergleich 

Unsere Benchmarks mit DDR3-Mo- 
dulen gleicher Größe ergaben ein 
deutlich leistungsgesteigertes Er- 
gebnis. Die effektiv mit 1.333 MHz 
angesprochenen Module ließen 
schon bei 2 x 1 GiByte einen dop- 
pelt so umfangreich ausgestatteten 
Rechner mit gutem DDR2-Speicher 
in der Leistung deutlich zurück. Im 
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DDR3 


direkten Vergleich bringt der rei- 
ne Wechsel des Speichertyps bei 
ansonsten identischer Ausstattung 
ein Drittel mehr Frames auf dem 
Bildschirm. Auch eine gleichzeiti- 
ge Übertaktung von geeignetem 
Speicher sowie der CPU ergab eine 
deutlich bessere prozentuale Aus- 
beute als bei DDR2-RAM. Schär- 
fere Latenzen konnten hingegen 
kein Leistungsplus einfahren - bei 
DDR3 und WoW sind offenbar Um- 
fang und Bandbreite die ausschlag- 
gebenden Faktoren. 


Fazit 
Für den anspruchsvollen WoW- 
Spieler empfehlen wir zwei Schrit- 
te: Zum einen ist eine Umstellung 
auf DDR3-RAM ein echter Turbo 
für die Frameraten im Spiel, zum 
anderen sollte man sich nicht ohne 
Not mit weniger als 3 GiByte zufrie- 
dengeben. Wer ohne große Investi- 
tionen nur Motherboard und Spei- 
cher in Richtung DDR3 tauschen 
kann, sollte das ins Auge fassen. 
Bei einem Neukauf des kompletten 
PCs muss die Entscheidung „DDR3 
und mindestens vier GiByte Haupt- 
speicher“ heißen. Wer weiterhin 
mit DDR2 arbeitet, sollte zumin- 
dest die Zwei-GiByte-Grenze kna- 
cken und prüfen, ob nicht zugleich 
auch eine Takterhöhung drin ist, 
um optimaler Speicherleistung in 
zwei kleineren Schritten näher zu 
kommen. mi 
Armin Lenz 
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Speicher | TWIN2X4096-6400C4DHX | F2-8000CL5D-4GBPQ Speicher | OCZ3P1600EB4GK AD31333002GMU 
Hersteller | Corsair G.Skill Hersteller A-Data 
Webseite/Bezugsquelle | www.corsairmemory.com www.gskill.de Webseite/Bezugsquelle | www.ocztechnology.com www.oc-wear.de 
Preis/Preis-Leistungs-Verältnis | Ca. € 55,-/gut Ca. € 40,-/sehr gut Preis/Preis-Leistungs-Verältnis | Ca. € 130,-/befriedigend Ca. € 90,-/gut 


Speichertyp | 2 x 2.048 MiByte DDR2-800 2 x 2.048 MiByte DDR2-1000 Speichertyp | 2 x 2.048 MiByte, DDR3-1600 2 x 2.048 MiByte, DDR3-1333 
AUSSTATTUNG | 1,80 1,90 Ausstattung 
Kühlkörper | DHX-Kühlung Heatspreader Kühlkörper | Heatspreader Nicht vorhanden 
Besondere Ausstattung | - Aufkleber Besondere Ausstattung 


Takt, Latenzen, Spannung 


Takt, CAS-Latenz, Organisation 


2,0 Volt oder Hersteller-Spannung) 


‚Aufkleber/mitgeliefertes Datenblatt | Takt, Latenzen, Spannung Takt, Latenzen, Spannung Aufkleber/mitgeliefertes Datenblatt 
EIGENSCHAFTEN | 1,55 1,65 Eigenschaften | 1,68 1,79 
Kapazität | 2.048 MiByte pro Modul 2.048 MiByte pro Modul EPP 2.0 (SLI-Ready Memory) | Nicht unterstützt Nicht unterstützt 
EPP (SLI-Ready Memory) | Unterstützt Unterstützt XMP | Nicht unterstützt Nicht unterstützt 
SPD-Programmierung | Korrekt programmiert Korrekt programmiert SPD-Programmierung | Korrekt programmiert Nicht korrekt programmiert 
Vom Hersteller garantierte Latenzen | 4-4-4-12 5-5-5-15 Vom Hersteller garantierte Latenzen | 7-7-6-24 7-7-1-24 
LEISTUNG* | 1,52 1,57 Leistung* 
Stabile Latenzen (DDR2-800, 27, | 4-4-4-12 4-4-4-12 Stabile Latenzen (DDR3-1333, 2T, | 5-5-5-12 6-6-6-15 
Hersteller-Spannung) Hersteller-Spannung) 
Stabile Latenzen (DDR2-1066, 2T, | 5-5-5-18 5-5-5-15 Stabile Latenzen (DDR3-1600, 2T, | 7-7-6-24 8-8-8-24 


1,7 Volt oder Hersteller-Spannung) 


OC-Ergebnis (5-5-5-18, 2T, 
Hersteller-Spannung bis +0,1Volt) 


560 MHz, 2,2 Volt 


550 MHz, 2,2 Volt 


OC-Ergebnis (9-9-9-27, 2T, Herst.- 
Spannung bis +0, 1 Volt, min. 1,7 Volt) 


860 MHz, 1,9 Volt 


820 MHz, 1,9 Volt 


Wertung; © 0C-Potenzial Wertung; = Sehr günstig 
F A Z | | En > Gute Kühlung 9: i Gutes OC-Potenzial 
1,58 5 Fairer Preis 1,65 = nur c15 garantiert 
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FAZIT 


Wertung: 7 OC-Potenzial 
q I a7 5-5-5-12 möglich 
1,91 = Relativ teuer 


> Vergleichsw. günstig 
& Gutes OC-Potenzial 
= SPD nicht eindeutig 


Wertung: 
2,12 
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* System: Gigabyte P35T-DQ6 (P35), Core 2 Duo E6750 


DALMAU AUAN NA MALM 


Modol ii 
DiI 


HDD P 
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Festplatte für WotL 


7 D evor das Spiel losgeht, hat 
die Festplatte bei der Per- 
| formance die Zügel in der 


Hand. Als Hüter der Datenschätze 
führt an ihr kein Weg vorbei und 
recht eifersüchtig bewacht sie die 
benötigten Daten, auch während 
der Spieler sich in der MMO-Welt 


Wenn es beim Er- 
kunden des Add-ons 
zu regelmäßigen 
Zwangspausen 
kommt, kann an- 
stelle des Arbeits- 
speichers auch die 
Festplatte schuld 
sein. Wir analysieren 
den Speicherbedarf 
von WotLK und 
geben die optimalen 
Tuning- und Auf- 
rüsttipps für jede 
Spielsituation. 


vergnügt und 


mehr davon will. 


häppchenweise 


Besonders stark macht sich der 
Massenspeicher bemerkbar, wenn 
viel mehr Informationen für das 
Gesamtspiel gebraucht werden, als 
in den Arbeitsspeicher passen. Bei 
aktuellen Spielen ist das eine Selbst- 
verständlichkeit, für MMORPGs ist 
dieser Umstand aber doppelt und 
dreifach wichtig, da sie inkremen- 
tell mit Erweiterungen und Pat- 
ches wachsen und nicht einfach 
nur - wie bei Einzelspielertiteln 
üblich - durch einen Nachfolger 
abgelöst werden. Ebenso wiegt 
bei den Online-Spielen schwerer, 
dass man nicht nur 30 oder 50 
Stunden dran sitzt, bis der Inhalt 
durchgespielt ist. Man misst hier in 
für Spielebegriffe geradezu gigan- 
tischen Abschnitten mit zwei- bis 
dreistelligen gespielten Tagen. 


Grob betrachtet unterteilt sich das 
kritische Ansprechverhalten der 
Festplatte bei Wrath of the Lich 
King in drei entscheidende Situa- 
tionen: Initialstart des Spiels, Betre- 
ten von Instanzen und Reise durch 
die Spielewelt. In diesem Artikel 
werden wir die unterschiedlichen 
Anforderungen dieser drei Mög- 
lichkeiten genau betrachten, um 
für jeden Spieler optimale Tipps 
zum Tuning seiner Festplatte oder 
zum Neukauf zu geben. 


Der Charakter-Login von World of 
Warcraft ist in Umfang und Dauer 
der Datentransaktionen bei soli- 
der Ausstattung mit praktischen 
Helferlein wie Add-ons einem ge- 
wöhnlichen Bootvorgang des PCs 
sehr ähnlich und gibt in der Tat 
fast identische Belastungen vor: Es 
wird eine große Menge an Daten 
in den Hauptspeicher geschaufelt 
und die Mini-Datenbanken der 
Add-ons müssen eingelesen und 
mit einiger CPU-Last organisiert 
werden, damit alles losgehen kann, 
wenn der Bildschirm den Vorhang 
zur Spielewelt aufzieht. 


In dieser Situation ist beim Trans- 
fer von der Platte Schwerstarbeit 
angesagt, denn die meiste Zeit 
warten Rechner und Benutzer un- 
geduldig darauf, dass Daten ange- 
liefert werden - es herrscht soge- 
Input-/Output-Overload. 
Neben reiner Datenbandbreite für 
das lineare Lesen der Ressourcen 


nannter 


aus den mächtigen MPQ-Dateien 
im WoW-Ordner „Data“ stellen die 
vielen kleinen Dateien und LUAs 
der Add-ons auch hohe Anforde- 
rungen an die Fähigkeiten des Mas- 
senspeichers, der Random-Access- 
Aufgaben flott lösen muss. 


Hat man zudem die Datenstruktur 
durch mangelndes Defragmentie- 
ren verludern lassen, so spürt man 
diese Nachlässigkeit besonders in 
dieser Phase des Spielstarts - und 
beim Ausloggen, wenn die Daten- 
banken wieder auf Platte zurückge- 
schrieben werden. 


Ähnlich - aber weniger stressig - 
gestaltet sich der im Umfang eng 
definierte Eintritt in eine Instanz 
der Spielewelt. Diese klar umrisse- 
nen Spielzonen verlangen fast 
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Premium 
WoW: WotLK 


Die optimale 
Festplatte für WotLK 


1.680 x 1.050, kein 
FSAA, Standard-AF 


Festplatten-Leistung 


I Die Velociraptor bietet optimale Leistung für WotLK. 
E RAID O bringt nur einen geringen Vorteil. 
E Die SSD ist für die gebotene Performance viel zu teuer. 


Minimum-Fps 


WoW: WotLK, Flug von Eiskrone nach Sholazarbecken 
BESSER $ | Fps o 10 36 50 60 70 80 90 
RAID 0: WD Velociraptor 3000 (HDD) | | Er 85 (+13 %) 
En 84 (12 %) 
En 22 (+9 %:) 
EEE 75 (3::::) 


WD Velociraptor 3000 (HDD) 


Intel X25-M (650) 


Standard-PATA-Festplatte (HDD) 


System: Core 2 Duo E8400, 3.072 MiByte DDR3-1333-RAM, HD 4870 (512 MiB), P45-Board, Vista x64, Cat. 8.12 


Die wichtigsten RAID-Modi 


RAID 0 

RAID 0 erhöht die Lese- und Schreibrate des 
Laufwerks, aber nicht die Datensicherheit. 
Für diesen Verbund benötigen Sie mindes- 
tens zwei Festplatten, das Betriebssystem 
erkennt ihn als ein großes Laufwerk. Das 
System legt jede Datei, die mindestens die 
eingestellte Stripe-Größe erreicht, in Teilen 
auf mehreren Laufwerken parallel ab. Bei einem Verbund aus zwei Platten bedeutet 
das: Die Hälfte einer Datei landet auf der ersten und der Rest auf der zweiten 
Festplatte. Datenzugriffe erfolgen dabei auf allen beteiligten Platten zugleich, der 
Transfer läuft deutlich schneller. Nachteil: Fällt ein Laufwerk aus, verlieren Sie fast 
sämtliche Daten. 
Laufwerksgröße: kleinste Plattenkapazität mal Zahl beteiligter Laufwerke 


DATEN 12345678... 


DATEN 
AUFGETEILT 


Festplatte 1 


Festplatte 2 


RAID 1 
RAID 1 erhöht die Datensicherheit durch 


redundante Sicherung. Ein solcher Verbund 


benötigt mindestens zwei Festplatten, die DATEN 
nr \ i GESPIEGELT 

wie beim RAID 0 vom Betriebssystem als ein 

Laufwerk erkannt werden. Der Controller 

speichert alle Daten auf eine Platte und spie- Festplatte 1 Festplatte 2 


gelt sie auf die zweite. Damit steht ständig 

eine Sicherungskopie zur Verfügung. Fällt eine Festplatte aus, greift der Computer 
automatisch auf die andere zu — die Wahrscheinlichkeit eines Datenverlustes wird 
also reduziert. Zum Totalverlust kommt es erst beim Ausfall beider Laufwerke, was 
sehr selten vorkommt. Dennoch ersetzt RAID 1 keineswegs regelmäßige Back- 
ups: Durch Bedienfehler oder Viren können nach wie vor Daten verloren gehen 

— Eingriffe dieser Art betreffen stets die Daten auf beiden Festplatten zugleich. 
Außerdem kann der RAID-Verbund bei einem Absturz beschädigt und dadurch 
unlesbar gemacht werden. 

Laufwerksgröße: Kapazität des kleinsten Laufwerks 


RAID 5 

RAID 5 erhöht die Geschwindigkeit und die 
Datensicherheit zugleich. Dafür brauchen 

Sie jedoch mindestens drei Festplatten. Der 
Controller verteilt die Daten ähnlich einem 
RAID-0-Verbund auf mehrere Laufwerke, 
doch zusätzlich speichert RAID 5 sogenannte 
Paritätsinformationen — Checksummen der 
Daten, die später eine Wiederherstellung möglich machen. Ein RAID 5 mit drei Fest- 
platten verkraftet somit den Ausfall einer Platte, erst ab zwei defekten Laufwerken 
kommt es zum Datenverlust. 
Laufwerksgröße: Kapazität aller Laufwerke minus Speicherplatz einer Platte 


DATEN 12345678... 


DATEN A 
5 


Festplatte 1| Festplatte 2| Festplatte 3 
Paritätsinformation 


Es existieren auch weniger verbreitete Kombinationen, auf die wir hier aus 
Platzgründen nicht eingehen. Zu erwähnen wäre jedoch RAID 6 — eine Weiter- 
entwicklung von RAID 5, die mit dem Ausfall zweier Laufwerke klarkommt. Der 
RAID-Modus 01/10 verbindet die Vorteile von RAID 0 und 1: Geschwindigkeit 
und Datensicherheit durch Spiegelung. Modus 6 und 01/10 benötigen jeweils 
mindestens vier Laufwerke. 
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exklusiv lineares Lesen von Res- 
sourcen-Daten. Die Add-on-Arbeit 
ist minimal und zumeist auf Dinge 
wie instanzspezifische Boss-Mods 
beschränkt. Beide Jobs können 
auch langsame Festplatten in we- 
nigen Sekunden erledigen. In den 
Instanzen besteht daher grundsätz- 
lich kein Optimierungsbedarf. 


Bewegung durch die Welt 
Da in World of Warcraft die Spiel- 
welt fast nahtlos aneinandergefügt 
ist - einzige Ausnahmen stellen 
die erwähnten instanzierten Ge- 
biete sowie Portale und Schiffsrei- 
sen dar -, liegt zu jedem Zeitpunkt 
ein Großteil der potenziell benö- 
tigten Spielgeometrien und Tex- 
turen bereits im Hauptspeicher 
vor. Lediglich Neues muss ständig 
nachgeladen werden. Darunter fal- 
len Gebäude oder Landschaftsab- 
schnitte, die in Sicht kommen, so- 
wie Spieler-Charaktere und NPCs, 
die sich der Position des Benutzers 
nähern oder gerade einloggen. 
Dabei sind aber keine massiven 
Datenmengen zu bewegen. Statt- 
dessen gilt es hier für Ihren PC, 
kleine Datenpakte aus der großen 
Datei-Gesamtheit zusammenzusu- 
chen, welche die benötigten Infor- 
mationen enthalten. Glatt gebügelt 
werden die Hardware-Anforderun- 
gen durch Distanznebel und den 
bekannten „Fade-in‘“-Effekt, um ein 
möglichst geschmeidiges Wahr- 
nehmungsergebnis zu erzielen. 


Dabei gilt die Regel, dass die Be- 
wegungsgeschwindigkeit des Spie- 
lers für die I/O-Last des Systems 
ausschlaggebend ist. Fühlbar wird 
das beispielsweise dann, wenn 
man auf dem Epic-Flug-Mount Erze 
und Kräuter sammelt und dabei 
gelegentlich die Szenerie stockt. In 
diesem Fall kommt die Platte nicht 
ganz mit dem Rauskramen der Da- 
ten hinterher. 


Unschuldig ist der Massenspeicher 
allerdings dann, wenn Kräuter 
und Erz erst eingeblendet werden, 
wenn man schon vorbeigeflogen 
ist - oder man beim Abbau von 
Mobs angegriffen wird, die einen 
Moment zuvor noch gar nicht zu 
sehen waren. In diesem Fall liegt 
die Verantwortung beim „netz- 
werkschonenden“ Übertragungs- 
system von Blizzard, das Spieler 
mit lahmen Internetverbindungen 
begünstigt und sehr gemütlich 
solche individualisierten Informa- 


tionen, die nicht in den lokalen 
Ressourcen-Daten liegen, in den 
Spiele-Client tröpfeln lässt. 


Beides wird gebraucht 
Wie diese drei Anforderungsprofi- 
le zeigen, sind Allround-Talente bei 
der Massenspeicherung gefragt, 
um WoW-Spielern die beste Per- 
formance zu liefern. Sowohl lange 
Ladezeiten beim Spielstart als auch 
kurze Aussetzer beim Umherreisen 
mindern den Spielspaß und sind 
deshalb nicht akzeptabel. 


Um der Performance auf den Zahn 
zu fühlen, haben wir uns für einige 
Benchmark-Runden auf den Grei- 
fen von der Todesanhöhe in der 
Eiskrone zum Flussnabel im Scho- 
lazarbecken geschwungen. Auf 
dieser Strecke besteht ein ständi- 
ger Bedarf für das Nachladen von 
Geometriedaten, die in Richtung 
Landepunkt aufgrund des Dschun- 
gels und der niedrigen Flughöhe 
über den Mobs zunehmend kom- 
plexer werden. Zudem hat die 
Route zahlreiche Schwenks, die 
das Nachholen kleinerer Datenpa- 
kete parallel zum reinen linearen 
Streaming forciert. Damit stellt sie 
einen guten und reproduzierba- 
ren Mix aus Anspruch an die Da- 
tenübertragungsrate an sich und 
Random-Access-Mustern dar. 


RAID oder kein RAID? 

Man nehme zwei der schnellsten 
erhältlichen Festplatten und prüfe 
ihre Leistung im Einzel- sowie im 
RAID-O-Betrieb - im PCGH-Testla- 
bor geht das, zu Hause ist die Sache 
für ein Experiment natürlich etwas 
zu teuer. Zwei Velociraptoren von 
Western Digital mit jeweils 300 
GByte begleiteten uns auf dem 
Flug, das Ergebnis ist allerdings 
recht überraschend. 


Während sich bei der reinen Spiel- 
start-Ladezeit mit dieser Kombi- 
nation bei einem früheren Artikel 
noch ein Leistungsplus von 10 
bis 15 Prozent durch die RAID-O- 
Konfiguration erzielen ließ, bleibt 
die Framerate bei unserem Flug- 
Benchmark unbeeindruckt. Ein 
klitzekleines Frame mehr ist im 
Durchschnitt durch die doppelte 
Datenbandbreite zu erzielen - die 
Zugriffszeit verbessert sich mit 
RAID 0 in der Regel nicht. 


Offensichtlich hat schon eine ein- 
zige Velociraptor genug Leistung, 
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um das Restsystem so umfangreich 
mit Daten zu versorgen, dass der 
Nutzen einer zweiten Platte weit- 
gehend verpufft. Ein Raptoren- 
RAID ist also zumindest für den 
reinen Wo W-Zocker überflüssig. 


Da also offensichtlich eine sehr 
schnelle konventionelle Festplat- 
te das System schon fast komplett 
sättigen kann, stellt sich die Frage, 
ob es überhaupt etwas bringt, ei- 
nen älteren Massenspeicher durch 
eine neues, schnelleres Modell zu 
ersetzen. 


Unser Benchmark auf einer 80 
GByte großen Samsung SP0822N 
im alten PATA-Format bejaht diese 
Frage jedoch eindrucksvoll: Eine 
um 22 Prozent niedrigere minima- 
le Framerate zeigt, dass das System 
hungrig bleibt, während die alte 
Samsung-Festplatte nach den In- 
formationen kramt. Allerdings darf 
man ihr schuldmindernd zugeste- 
hen, dass dabei die 30-Fps-Marke 
nie unterschritten wird und ein 
flüssiger Spieleindruck jederzeit 
erhalten bleibt. Wenn Sie jedoch 
sicherstellen wollen, dass auch in 
größten Städten und schnellen 
PvP-Kämpfen keine Aussetzer auf- 
treten, lohnt es sich, eine mehrere 
Jahre alte Festplatte aus dem PC zu 
verbannen. Unsere Empfehlungen 
für den Neukauf finden Sie in der 
Testtabelle unten rechts. 


Nachdem wir konventionelle Fest- 
platten (HDDs) geprüft haben, 
muss natürlich geklärt werden, 
wie die Nachfolgetechnologie So- 
lid State Disc (SSD) sich im WoW- 
Einsatz schlägt. Immerhin gibt es 
durch den Wegfall mechanischer 
Beschränkungen einen massiven 
Vorteil bei den zufälligen Daten- 
zugriffen: Egal wo die Bits liegen, 
jeder Zugriff ist gleich schnell. Ak- 
tuelle SSDs haben zudem enorm 
hohe Übertragungsraten. Das für 
unseren Test gewählte SSD-Modell 
X25-M von Intel kann, ein pas- 
sendes Mainboard vorausgesetzt, 
durchaus 200 MByte pro Sekunde 
ausgeben. Auf dem Papier also ein 
Kampf, den die gewöhnlichen Fest- 
platten von Western Digital nicht 
gewinnen können. 


Doch weit gefehlt: Elf Prozent mehr 


Minimal-Framerate waren es bei 
Western Digitals Raptor-Modellen 
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- ein Unterschied, den man in kri- 
tischen Situationen durchaus mer- 
ken kann. Zwar schlug sich die SSD 
bei den maximal erreichten Fps 
einen Tick besser; wenn es darum 
ging, die kritischen Minimum-Fps 
zu bedienen, gab es allerdings nur 
den zweiten Platz. Zudem fiel auf, 
dass die Messwerte bei der SSD in 
den verschiedenen Testläufen, die 
wir durchgeführt haben, höhere 
Schwankungen aufwiesen als die 
der konventionellen Festplatten. 
Stellenweise sackte die SSD sogar 
in die Nähe der alten 80-GByte- 
Samsung ab. 


Die Raptor-Serie von Western Di- 
gital ist derzeit das Optimum für 
WoW-Spielerechner - und man 
braucht nicht einmal zwei davon. 
Wer allerdings kein Geld für eine 
neue Festplatte ausgeben will, 
kann auch mit einer - allerdings re- 
gelmäßig defragmentierten - Stan- 
dardplatte durchaus mithalten. 


Als Geldverbrennung würde sich 
derzeit der Erwerb einer SSD für 
World of Warcraft erweisen. Das 
liegt aber unserer Meinung nach 
nicht an der Technologie selbst, 
die mittlerweile in jeder Hinsicht 
überlegene theoretische Ergebnis- 
se abliefert, sondern vielmehr am 
Zusammenspiel mit dem Betriebs- 
system. Vista und XP scheinen 
nämlich auf die Leistungscharak- 
teristik herkömmlicher Festplatten 
in so einer Weise optimiert zu sein, 
dass sie das Leistungspotenzial der 
SSD verpuffen lassen. 


Übrigens gilt auch in dieser Diszi- 
plin für Vista-Benutzer der heiße 
Tipp, das System mindestens 15 
Minuten vor Spielbeginn anzu- 
werfen, um die Rechenlast für die 
Hintergrund-Dienste schon vor 
dem eigentlichen Spiel hinter sich 
zu bringen. Mehr als eine unserer 
Benchmark-Messungen fiel bei der 
Entstehung dieses Artikels nämlich 
einem von Vista forcierten Platten- 
zugriff zum Opfer, der die Frame- 
rate mit sichtbarem Ruckeln unter 
5 Fps drückte. Man darf also hof- 
fen, dass Windows 7 sowohl das 
SSD-Problem als auch das Vordrän- 
geln von Systemprozessen in Be- 
nutzeraktivität von der Mängelliste 
streicht. Unseren Praxistest von 
der aktuellen Beta zu Windows 7 
finden Sie auf Seite 86. 

Armin Lenz 


Speichersituation: Instanzen 


Die festgelegten Zonen benötigen nur vorher definierte Daten. Wer hauptsäch- 
lich in Instanzen spielt, braucht nicht zwangsläufig eine schnelle Platte. 


Speichersituation: Greifenflug 


Wenn Sie sich mit einem Greifen schnell durch die Welt bewegen, müssen häu- 


01». “x 


fig Daten nachgeladen werden - eine flotte Festplatte ist hier wichtig. 


Empfehlungen der Redaktion 


FESTPLATTEN 


Modellnummer 


WD3000GLFS HD103UJ 


Hersteller 


Western Digital Samsung 


Webseite 


www.westerndigital.com www.samsung.com 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 


Ca. € 200,-/befriedigend Ca. € 80,-/gut 


Preis in Euro pro GiByte 


€ 0,72/GiByte € 0,09/GiByte 


MTBF* 


Kapazität binär/dezimal 


1.400.000 Stunden 600.000 Stunden 


279 GiByte/300 GByte 931 GiByte/1.000 GByte 


Cache 


16 MiByte 32 MiByte 


Herstellergarantie 


5 Jahre 3 Jahre 


Besonderheiten 


Schnittstelle 


2,5" im Einschub 


SATA 3,0 GBit/s SATA 3,0 GBit/s 


Umdrehungen pro Minute 


10.000 U/min 7.200 U/min 


AAM/NCQ 


Jalj Jalja 


Platter-Anzahl/Kapazität pro Platter 


Mittlere Transferleistung 
lesend/schreibend 


2/140 GiByte 3/310 GiByte 


108,6/108,3 MByte/s 95,4/93,7 MByte/s 


Mittlere Zugriffszeit 
lesend/schreibend 


7,1/4,0 ms 13,9/7,4 ms 


Kopierzeit 5 GiByte 
1 Datei/25.000 Dateien 


1:39/2:33 Min. 1:42/2:28 Min. 


Lautheit (Leerlauf/Zugriff)** 


0,4/0,9 Sone 0,3/0,5 Sone 


FAZIT 


Hohe Performance Hohe Performance 


5 Jahre Garantie 


Wertung: 
2,91 c Laute Zugriffe 


Wertung: Niedriger Preis 
2,91 = Laute Zugriffe 
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* „Mean Time Between Failures”, durchschnittliche Anzahl an Betriebsstunden bis zum Ausfall. Theoretischer Wert, Herstellerangabe 


** Messung aus 50 Zentimetern Entfernung im ausgebauten Zustand 
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Die beste 
-SWoW-Hardware- 


Egal ob Headset, 
Maus, Tastatur oder 
Monitor - mit der 
perfekten Hardware 
lässt sich WoW noch 
besser spielen und 
sie beugt auf lange 
Sicht Ermüdungs- 
erscheinungen vor. 


ie neue WoW-Erweite- 
rung ist jetzt schon seit 
einigen Monaten auf 


dem Markt und in der Anfangs- 
zeit haben viele Spieler oft ihre 
ganze Freizeit auf dem virtuellen 
Nordend verbracht - immerhin 
gab es viel Neues zu entdecken, 
neue Ausrüstung zu erobern und 
viel Ehre zu „farmen“. Die viele 
Zeit in WoW hat aber nicht nur 
Positives zutage gefördert, son- 
dern auch bei manchen Spielern 
zu Ärgernissen geführt. Entwe- 
der war das neue Headset doch 
nicht so bequem wie angenom- 
men oder die Tasten der super- 
genauen Maus haben schon nach 
den ersten zwei Instanzen mit 
einem unangenehmen Krachen 
den Dienst verweigert. Wer ein 
Problem mit der Hardware hat, 
muss sich wohl oder übel nach 
Alternativen umschauen. Da 
WoW trotz neuer Grafikeffekte 
im Prinzip fast auf jedem halb- 
wegs aktuellen Rechner flüssig 
läuft, kann nun endlich auch die 
vermeintlich „zweite Garde“ der 
PC-Komponenten aufgerüstet 
werden. Dazu zählen neben den 
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Eingabegeräten und Headsets 
auch große Monitore. 


Viele Spieler besitzen manchmal 
noch einen 19-Zoll-Monitor und 
haben sich entweder noch nie 
vor Augen geführt, welche Spiel- 
qualität sie sich mit einem bes- 
seren Monitor entgehen lassen, 
oder sind immer noch skeptisch, 
ob denn Widescreen-Modelle 
wirklich sein müssen. Dabei ist 
die Rechnung relativ einfach: 
Auf einem Gerät mit einer nati- 
ven Auflösung (ein LCD-Monitor 
vorausgesetzt) von 1.280 x 1.024 
Pixeln sieht man einfach weniger 
als auf einem Breitbild-Monitor, 
der 1.680 x 1.050 Pixel bietet. 
Neben WoW unterstützen fast 
alle neuen Spiele Breitbildauflö- 
sungen und der Spieler sieht so- 
mit wirklich mehr Spielinhalte. 
Spieletaugliche Geräte, die auch 
im Office-Einsatz mehr Bildfläche 
bieten, gibt es mittlerweile schon 
für unter 150 Euro und jedes ak- 
tuelle Gerät ist in der Regel so 
schnell, dass auch ab und zu ein 
Shooter ohne Schlieren gespielt 


werden kann. Wichtigstes Aus- 
stattungsmerkmal in dieser Preis- 
klasse: ein digitaler Anschluss für 
das Bildsignal - entweder ein 
DVI- oder ein HDMI-Anschluss 
sollte es sein. Aus Preis-Leistungs- 
Sicht sind unserer Meinung nach 
immer noch 22-Zoll-Monitore die 
beste Wahl. Hier hat LG mit dem 
W2242T ein günstiges Gerät für 
145 Euro mit einer Auflösung von 
1.680 x 1.050 Pixeln und einem 
DVI-Anschluss im Angebot. Die 
Reaktionszeit liegt laut Hersteller 
bei fünf Millisekunden. 


Von HP kommt mit dem w2228h 
für 210 Euro ein schicker 22-Zoll- 
Monitor, der als einer der weni- 
gen in dieser Größenklasse eine 
Höhenverstellung besitzt - un- 
bezahlbar bei längeren Zockses- 
sions. Die Reaktionszeit des HP 
ist ebenfalls für Shooter geeignet 
und selbst bei schnellen Szenen 
sind keine Schlieren erkennbar. 
Einziger Wermutstropfen des Ge- 
räts: Das Panel ist mit einer Spe- 
zialbeschichtung versehen, die 
im Halbdunkel unter bestimmten 
Lichtverhältnissen spiegeln kann. 
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Die besten Tastaturen 


Premium 


Eingabegeräte 


WoW WotLK | und Peripherie 


Zusatztasten 

Da bei World of Warcraft alles auf 

das Timing der unterschiedlich langen 
Zauberzeiten ankommt, sollten Makros wie 
bei der G11/G15/G19 und X6 on-the-fly 
aufnehmbar sein. 


Beleuchtung 

Vor allem bei Raids dimmt man oft das 
Licht, um sich voll auf den Spielinhalt 
konzentrieren zu können. Hier sind die 
G11/G15/G19 und die X6 der unbeleuch- 
teten Konkurrenz deutlich überlegen. 


Ergonomie 

Neben dem Standardlayout der Tastatur 

ist auch die Handhaltung/Ergonomie bei 
Tastaturen sehr wichtig, da Sie in der Regel 
mehrere Stunden in World of Warcraft 
verbringen. 


Größe 

Wenn es auf dem Schreibtisch auf jeden 
Zentimeter ankommt, sind Sie mit der 
modularen X6 bestens beraten. Aber auch 
die Cherry-Tastatur wirkt im Vergleich zur 
bulligen G11/G15/G19 noch kleinwüchsig. 


Microsoft X6 


& Beleuchtete Tasten 

> On-the-fly„-Makroaufnahme 
& Tasten im Standardlayout 
& Modularer Nummernblock 


Preis: circa 45 Euro 
Webseite: www.microsoft.de 


Die X6 ist der perfekte Kompromiss aus Design, Ergonomie und Spielefunktionen. 
Daher ist sie ideal für das manchmal sehr chatlastige World of Warcraft. 


Logitech G19 


>» Beleuchtete Tasten 

& On-the-fly-Makroaufnahme 
“> Tasten im Standardlayout 
& Farbdisplay 


Preis: circa 180 Euro 
Webseite: www.logitech.de 


Die beleuchteten Tasten der G19 und das imposante Farbdisplay sind echte Pluspunkte 
— der Preis von 180 Euro ist allerdings sehr happig. 


Cherry Evolution Stream 


=» Geringer Preis 

> Tasten im Standardlayout 
=» Gute Ergonomie 

= Ausstattung 


Preis: circa 15 Euro 
Webseite: www.cherry.de 


Mit der Evolution Stream richtet sich Cherry ganz klar an Puristen und Sparfüchse. Man 
erhält für sein Geld eine schlichte, verlässliche Tastatur ohne nennenswerte Extras. 


Der Eizo Flexscan S2231WE bie- 
tet dank S-PVA-Panel die beste 
Bild- und Farbqualität der vor- 
gestellten Monitore und eignet 
sich auch ideal für die Hobby- 
Bildbearbeitung. Im Gegensatz 
zur günstigen TN-Technik erlaubt 
das S-PVA-Gerät auch größere 
Einblickwinkel ohne Kontrastver- 
lust. Die Ergonomie des Geräts ist 
sehr gut - hier stören keine spie- 
gelnden Flächen den Spielgenuss 
und dank Höhenverstellung und 
Drehbarkeit lässt sich das Gerät je 
nach Bedarf optimal justieren. 


Die Reaktionszeit des Eizo ist 
etwas höher als bei TN-Geräten 
und bei sehr schnellen Shootern 
sind leichte Schlieren sichtbar. In 
World of Warcraft fällt dies aber 
nicht negativ auf. Mit dem relativ 
hohen Preis von circa 475 Euro 
und der sehr guten Bildqualität 
ist der Monitor eine ideale Wahl 
für Anwender, die neben dem 
Spielgenuss auch viel arbeiten 
müssen. Bildbearbeiter werden 
die hohe Farbtreue und den gro- 
ßen Farbraum des Gerätes zu 
schätzen wissen. 


www.pcgameshardware.de 


Tastatur 

Die ideale Tastatur für WoW (und 
im Prinzip auch für jedes andere 
PC-Spiel) hat eine gute Ergono- 
mie, damit auch nach langen Stun- 
den am PC aufgrund von Fehl- 
haltungen die Handgelenke und 
Finger nicht schmerzen, sowie 
nützliche Zusatzknöpfe. So sind 
Schaltflächen zur Multimedia- 
steuerung genauso hilfreich 
wie programmierbare Tasten 
für Makros. Da es bei WoW auf 
das Timing ankommt, sind hier 
Modelle mit einer „On-the-fly“- 
Programmierung hilfreich. Diese 
erlauben die Aufzeichnung einer 
Tastenreihenfolge direkt im Spiel 
und speichern darüber hinaus 
die Zeitabstände zwischen den 
Tastenbetätigungen. Ein weite- 
res Feature ist die Beleuchtung 
- meist wird in einem abgedun- 
kelten Zimmer gespielt und eine 
Tastenbeleuchtung hilft, im Chat 
auch die richtigen Buchstaben 
zu finden. Eher kontraproduktiv 
sind Modelle mit einer Tasten- 
feldbeleuchtung, da hier der Spie- 
ler eher geblendet wird und die 
nicht beleuchteten Buchsta- » 


Tastenbelegungsbeispiele 


Wir haben hier für Sie 
die gängigsten Befehle 
und deren Position auf 
Tastatur und Maus 
zusammengefasst. 


Q Aktionstaste/Gegnerauswahl 
(2) Umschauen/Kamera bewegen 
„Assist” auf Tank (Makro) 


Maus: 


[47 Dauerlaufen ein/aus 
[5] Springen 


Tastatur: 


Q Zauberleiste 


(Aktionsauswahl) 
@ Bewegungstasten 
(8 ] Blinzeln (Magier) 
(9) Gegenzauber (Magier) 
& Frostnova (Magier) 
[11] Abgespeicherte Makros 


Tastenbelegung: Die Beispieltasten eignen sich in diesem Fall für einen 
Magier. Auf den Tasten 8 und 9 sollten Sie oft benötigte Aktionen ablegen. 
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ben noch schlechter zu erkennen 
sind. Ein Top-Produkt, sowohl im 
Preis als auch in der Ausstattung, 
ist die neue G19 von Logitech. 
Diese bietet eine sehr gute Tas- 
tenbeleuchtung, einen kleinen 
Farbbildschirm für erweiterte 
Spiele- oder Multimedia-Informa- 
tion und zusätzliche Makrotasten. 
Allerdings ist dieses Luxusbrett 
nicht ganz billig: Logitech gibt 
als Preis rund 180 Euro an. Zum 
Starttermin im März halten wir 
allerdings einen Marktpreis von 
150 Euro für wahrscheinlicher. 
Eine echte Alternative zur G19 ist 
neben den „kleineren“ Modellen 
G11/G15, die für deutlich weniger 
Geld fast die gleiche Ausstattung 
bieten, die Microsoft X6. Diese 
kostet rund 45 Euro und bietet 
ebenfalls Tastenbeleuchtung und 
Makrotasten. Der Clou: Der Num- 
mernblock ist modular und kann 
entweder links oder rechts an der 
Tastatur angedockt werden. Wer 
auf die ganze Zusatzausstattung 
verzichten kann und ein schlich- 
tes, aber zuverlässiges Schreib- 
gerät will, greift zur simplen, aber 
schicken Cherry Evolution Stream 
für 15 Euro. 


Die besten Mäuse 


Eingabegeräte 
und Peripherie 


Mäuse 

Die Logitech MX 518 besitzt 
eine LED-Abtastung und löst in 
der überarbeiteten Version mit 
1.800 Dpi auf. Neben den beiden 
Haupttasten stehen zwei gut po- 
sitionierte Seitentasten und drei 
kleinere Knöpfe oben auf der 
Maus zur Verfügung. Die ergono- 
mische Form ist nur für Rechts- 
händer geeignet und die Ergono- 
mie ist gut. Die Ausstattung dieser 
Maus ist in Anbetracht des Preises 
von etwa 25 Euro sehr gut und 
auch Shooter-Spieler werden mit 
den 1.800 Dpi voll zufrieden sein. 
Wem die Linienführung der MX 
518 nicht liegt, der findet mit der 
Diamondback 3G eine gute Alter- 
native für Rechts- und Linkshän- 
der. Der Infrarotsensor mit maxi- 
mal 1.800 Dpi ist einer der besten 
momentan erhältlichen und auch 
bei maximaler Beschleunigung 
reißt die Abtastung nicht ab - für 
ein gemütliches WoW-Spiel ist 
die Diamondback natürlich völ- 
lig überdimensioniert. Die Maus 
bietet neben den Haupttasten auf 
beiden Seiten jeweils zwei Zusatz- 
tasten, die aber so schlecht in der 
Seite der Maus eingelassen sind, 


dass nur eine von den vier Tasten 
wirklich intuitiv genutzt werden 
kann. 


Die Intellimouse Explorer 3.0 ist 
ein Evergreen unter den Mäusen, 
sogar noch älter als die MX 518. 
Die Maus löst in der überarbeite- 
ten Version mit maximal 400 Dpi 
auf, wird aber dennoch von vielen 
Shooter-Spielern als eine der bes- 
ten Profimäuse angesehen - aller- 
dings istin den meisten Fällen die 
Abtastung des USB-Ports für eine 
verbesserte Abtastung angeho- 
ben. Die Maus liegt genial in der 
Hand und das geringe Gewicht 
ermöglicht ein ermüdungsfreies 
Spiel. Das Gerät besitzt insgesamt 
fünf Knöpfe. Die beiden Seiten- 
tasten liegen gut, vermitteln aber 
einen leicht schwammigen Ein- 
druck. Für circa 25 Euro ist die 
Maus eine Ergonomie-Alternative 
zur MX 518. 


Headsets 

Nach wie vor zählt das Medusa- 
Headset von Speed-Link zu den 
besten Allround-Modellen. Zwar 
ist es mit 343 Gramm relativ 
schwer, aber die ultragemütli- 


chen Ohrmuscheln und die gute 
Sound- und Sprachqualität ent- 
schädigen für das hohe Gewicht. 
Dank der großen Ohrmuscheln 
werden auch die Außengeräu- 
sche gedämpft. Mit circa 60 Euro 
ist das Medusa aber nicht ganz bil- 
lig. Von Beyerdynamic kommt mit 
dem MMX2 ein Headset aus dem 
audiophilen Lager - die Musik- 
und Sprachwiedergabe sowie die 
Mikroqualität sind hervorragend. 
Dank des geringen Gewichts von 
162 Gramm ist der Tragekomfort 
ebenfalls sehr gut. Die Ohrmu- 
scheln umschließen die Ohren 
vollständig und dämpfen die Um- 
gebungsgeräusche. Mit circa 90 
Euro ist das MMX2 allerdings ein 
preisliches Schwergewicht und 
sollte nur gekauft werden, wenn 
Sie Musik am PC genießen wol- 
len. Für kostenbewusste Käufer 
ist das Sharkoon Rush Headset 
eine echte Alternative. Für güns- 
tige 15 Euro erhält man ein Head- 
set mit ordentlichem Klang und 
einem guten Tragekomfort. Die 
Mikrofonqualität ist ebenfalls gut. 
Dieses Headset ist besser als jedes 
Modell vom Wühltisch. E] 

Lars Craemer 


Dpi/Abtastung 

WoW ist kein Shooter — und selbst für die- 
se Spielekategorie braucht man nicht mehr 
als 1.600 Dpi. Kurzum: Wenn Sie nicht 
auch in WoW als Low-Senser unterwegs 
sind, reichen 400 Dpi. 


Ergonomie 
Neben der Handhaltung an sich ist auch 
die Positionierung der Tasten sehr wichtig. 


folgen langer Spielesessions in Form einer 
Sehnenscheidenentzündung berichtet. 


Redaktionskollegen haben schon von Spät- 


Anzahl der Maustasten 

Viele Zusatztasten sind, beispielsweise zur 
Zielauswahl oder für den „Dauerlauf”, vor 
allem hilfreich, wenn die Zeit beim Raid 
knapp wird und das Essen am PC versch- 
lungen werden muss. 


Tastengegendruck 

Manche Razer-Mäuse haben einen sehr 
geringen Druckwiderstand. Auch hier gilt: 
Nach langen Zocksessions und mühsamem 
Hochhalten der Finger sind Schmerzen 
unausweichlich. 


Logitech MX 518 (Refresh) 


> Geringer Preis 

Sehr gute Ergonomie 

ı Präzise Abtastung 

Sieben Tasten plus Mausradtaste 


Preis: circa 25 Euro 
Webseite: www.logitech.de 


Auch in der neuen 1.800-Dpi-Version ist die MX 518 ein leuchtendes Beispiel für 


ausgereifte Technik, die LED-Abtastung stel 


Razer Diamondback 3G 


t viele Lasermodelle in den Schatten. 


d Für Rechts- und Linkshänder 

> Präzise Abtastung 

i Sechs Tasten plus Mausradtaste 
= Leichte Ergonomie-Mängel 


Preis: circa 25 Euro 
Webseite: www.logitech.de 


Die Abtastung der Diamondback ist für WoW völlig überdimensioniert, Shooter-Spieler 
werden die Präzision aber zu schätzen wissen. Die Seitentasten sind hingegen schlecht. 


Microsoft Intellimouse Explorer 3.0 


“> Gute Ergonomie 

“> Geringer Preis 

= Vier Tasten plus Mausradtaste 
= Nur 400 Dpi 


Preis: circa 25 Euro 
Webseite: www.microsoft.de 


Trotz 400 Dpi ist diese Maus unter Shooter- 
überzeugen die sehr gute Ergonomie und das geringe Gewicht. 


Spielern sehr beliebt. Aber auch in WoW 
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Die besten Headsets 


Tragekomfort 

Was die Ergonomie für Mäuse und Tasta- 
turen, ist der Tragekomfort für Headsets. 
Vor allem für Brillenträger werden drü- 
ckende Seitenbügel nach einigen Stunden 
zur Qual. Tragekomfort ist keine Preisfrage. 


Beweglicher Mikrobügel 

Eine gute Mikrobügel-Mechanik ist essen- 
ziell, wenn Sie essen und trinken wollen, 
ohne das Mikro zu ertränken, oder der 
Raid Sie steinigt, weil das Chipsgeknirsche 
nervtötend ist. 


Sound/Sprachqualität 

Nichts ist anstrengender und bringt Sie 
schneller auf die „Mute”-Liste als ein 
schlechtes Mikro. Die Raid-Kollegen ver- 
stehen Sie nicht und sind zu Recht genervt, 
wenn Sie ständig den Chat „flooden". 


Stummschaltung 

Egal ob die bessere Hälfte gerade erzürnt 
oder die Mutter kein WoW-Fan ist — 

die Stummschaltung entpuppt sich als 
Retter in der Not, wenn es privat wird. 
Sollte bei keinem Headset fehlen. 


Speed-Link Medusa 5.1 Home 


= Guter Klang 

> Tragekomfort 

=» Abgeschirmte Ohren 
= Hohes Gewicht 


Preis: circa 60 Euro 
Webseite: www.speed-link.de 


Für ein Spiele-Headset mit 5.1-Funktion bietet das Medusa einen guten Klang und 
rägt sich angenehm. Das Gewicht ist allerdings vergleichsweise hoch. 


Sharkoon Rush Headset 


& Geringer Preis 
Tragekomfort 

“> Gutes Mikrofon 

& Ordentlicher Klang 


Preis: circa 15 Euro 
Webseite: www.trust.de 


n der Einstiegsklasse können Sie mit dem Sharkoon Rush Headset für den geringen 
Preis von 15 Euro nichts falsch machen. 


Beyerdynamic MMX2 


> Sehr guter Klang 
& Umschließt das Ohr 
& Geringes Gewicht 
=» Starker Bass 


Preis: circa 90 Euro 
Webseite: www.beyerdynamic.de 


Das MMX2 ist als klassischer 2.0-Kopfhörer aufgebaut und liefert dementsprechend 
eine gute Soundqualität. Auch der Tragekomfort stimmt. Audiofans können zugreifen. 


Die besten Monitore 


Reaktionszeit 
Alle aktuellen Monitore haben eine 
ausreichend niedrige Reaktionszeit, um 


nur Shooter-Spieler sollten das Display 
sorgfältig wählen. 


Ergonomie/Höhenverstellung 
Am Anfang des Raids sitzt man noch 


dem Tisch. Daher sollte bei keinem guten 
Monitor eine Höhenverstellung fehlen — 
so kann schnell angeglichen werden. 


WoW ohne störende Schlieren darzustellen, 


gerade im Stuhl, später hängt man eher vor 


Verspiegeltes Display 

Die HP-Monitore bieten zwar knackigere 
Farben, dafür spiegelt das Display. So kön- 
nen Sie sich bei ungünstiger Lichteinstrah- 
lung manchmal im Monitor sehen — das 
hängt aber massiv von der Beleuchtung ab. 


Farbwiedergabe 

Ganz ehrlich, beim Bonbon-Look von WoW 
ist es völlig wurscht, wie gut die Farben 
dargestellt werden — ernsthafte Anwender 
sollten aber einen Blick auf den sehr guten 
Eizo-Monitor riskieren. 


LG Flatron W2242T 


«> Energieaufnahme 
“a HDCP 

= Reaktionszeit 

= Helligkeitsverteilung 


Preis: circa 145 Euro 
Webseite: www.lge.de 


Der LG Flatron W2242T ist ein günstiger 22er, der aufgrund des geringen Energie- 
verbrauchs ideal für Vielspieler ist. 


HP w2228h 


& Gute Ergonomie 

& Gute Reaktionsgeschwindigkeit 
& Umfangreiche Ausstattung 

= Verspiegeltes Panel 


Preis: circa 250 Euro 
f ĊĈ Webseite: www.hp.com 


HP bietet zu diesem günstigen Preis ein schnelles Panel mit Höhenverstellung. Im 
Halbdunkel nerven aber die verspiegelte Sichtfläche samt Klavierlackrahmen. 


Eizo Flexscan S2231WE 


ı» Sehr gute Ergonomie 

& Sehr gute Farbwiedergabe 
=> Gute Ausstattung 

= Nicht optimal für Shooter 


Preis: circa 475 Euro 
Webseite: www.eizo.de 


Aufgrund der langsamen Schaltzeiten ist der Eizo nicht für schnelle Shooter geeignet. 
Die Ausstattung, die Ergonomie und die Bildqualität sind allerdings hervorragend. 


www.pcgameshardware.de 
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WoW-Maus im Praxistest 


Mit der WoW MMO Gaming Mouse präsentiert Steel- 
Series jetzt eine spezielle Maus für World of Warcraft. 


Die Software der WoW-Maus 


Die Zusatztasten 


Auf der linken Seite der Maus befinden sich insgesamt sechs Tasten. Die Bedie- 
nung der Knopfschaltfläche ist aber im Schlachtgetümmel eher schwer. 
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Im Bild sehen Sie das Hauptfenster der Software. Hierüber speichern Sie in 
insgesamt zehn Profilen verschiedene Belegungen für die vielen Tasten. 


eben den 15 Tasten fallen 
sofort der metallene „Pan- 
zer“, der sich über den 
ganzen Rücken der Maus zieht, die 
breiten Handablagen rechts und 


links sowie die pulsierende Be- 
leuchtung auf. 


15 Tasten (inklusive Scrollradtaste) 
auf einer Maus beanspruchen Platz 
und erfordern in diesem Fall auch 
Kompromisse zulasten der Ergono- 
mie. Die beiden Haupttasten und 
der Mausradknopf haben einen gu- 
ten Druckpunkt. Allerdings ist die 
Rasterung des Scrollrads etwas zu 
undefiniert - zumindest wenn Sie 
auch Shooter spielen. Für WoW ist 
die Rasterung akzeptabel. 


Zwei große Knöpfe hinter dem 
Mausrad sind gut positioniert 
und sehr gut bedienbar. Gleiches 
gilt für die beiden kleinen Knöp- 
fe links und rechts neben dem 
Rad. Links auf der Maus und über 
dem Daumen befinden sich zwei 
einzelne Tasten. Druckpunkt und 
Position sind gut gewählt, aller- 
dings ragt die darunterliegende 
4-Knopf-Schaltfläche etwas in den 
Bedienungsspielraum der Knöpfe 
hinein - die Betätigung wird da- 
durch negativ beeinflusst. 


Die 4-Knopf-Schaltfläche ist teils 
gut, teils weniger gut nutzbar. Die 
Vor- und Zurückbewegung lässt 
sich sicher und intuitiv ausführen, 
auch ein Druck auf den oberen 
„Knopf“ geht relativ problemlos, 
aber der untere Knopf war für 
unsere Tester nur durch ein deut- 
liches Versetzen des Daumens zu 
erreichen. Zu guter Letzt liegt auf 
der rechten Seite eine Schaltwippe 
mit zwei Knöpfen. 


Anders als viele andere Mäuse be- 
sitzt die WoW MMO Gaming Mouse 
zwei Fingerablagen, die etwa halb 
so lang wie die Maus sind. Diese 
sind nach unserer Ansicht über- 
flüssig, da sie zum einen die ge- 
wohnte Bewegungsfreiheit der 
Finger einschränken, zum anderen 
schnelle Bewegungen, wie sie in 
Shootern wichtig sind, erschwe- 


ren. Auch hier gilt: Dieses Feature 
ist für WoW akzeptabel, aber kein 
Pluspunkt. 


Die Steel-Series-Maus tastet mit 
maximal 3.200 Dpi den Unter- 
grund ab und kommt in normalen 
Spielesituationen nicht aus dem 
Tritt. Wenn Sie neben WoW Shoo- 
ter spielen und dabei eine hohe 
Mausempfindlichkeit bevorzugen, 
können wir die Maus nicht emp- 
fehlen: Bei maximaler Beschleu- 
nigung wird die Zeigerbewegung 
ungenau und es kommt teilweise 
sogar zu Abtastungsaussetzern. 
Das Gewicht der Maus ist mit circa 
120 Gramm gut. 


Die WoW MMO Gaming Mouse 
erlaubt die Verwendung von bis 
zu zehn Spieleprofilen. Sie können 
diese Profile einzelnen WoW-Cha- 
rakteren zuweisen, dafür müssen 
Sie nur über eine Eingabemaske 
den Charakternamen und den Ser- 
ver angeben, die erforderlichen 
Daten werden dann automatisch 
heruntergeladen. Profile lassen 
sich über die Software, per Ver- 
knüpfung oder per Tastenzuwei- 
sung nutzen. So können Sie im 
Spiel beispielsweise zwischen PvE- 
oder PvP-Belegung sowie verschie- 
denen Charakteren wechseln. Ein 
weiteres gutes Feature ist die „On 
the fly‘-Makroaufnahme, mit der 
sich Tasteneingaben auch im Spiel 
aufnehmen lassen - inklusive aller 
Verzögerungen. 


Eine spezielle Maus für WoW - al- 
lein dieser Ansatz sollte dem Her- 
steller schon jede Menge Vorbestel- 
lungen bringen. Der Preis für die 
WoW MMO Gaming Mouse beträgt 
rund 90 Euro. Sie wird bei meh- 
reren Online-Shops gelistet, war 
zur Heftabgabe aber noch nicht 
verfügbar. Die kleinen Fehler, die 
uns im Test aufgefallen sind, stören 
hauptsächlich im Shooter-Einsatz, 
nicht jedoch bei WoW. Ob Ihnen 
die Maus den enormen Preis wert 
ist, müssen Sie entscheiden - eine 
Alternative mit so vielen Knöpfen 
gibt es momentan nicht. 

Lars Craemer 
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inen Ping voraus 


Die High-End-Netz- 
werkkarten Killer 
NIC K1 sowie Killer 
NIC M1 sollen die La- 
tenzzeiten verringern 
und Lags vermeiden. 
Wir haben beide 
Modelle ausgiebig 
Probe gespielt. 


ing ist King in allen Spiel- 
P situationen, bei 

es auf blitzschnelle Reak- 
tionen ankommt. Ob im heißen 
Player-vs.-Player-Kampf oder wenn 
es darum geht, den Mitspieler mit 
einem gerade noch rechtzeitig ein- 
schlagenden Heal dem Geistheiler 
von der Schippe zu holen - eigent- 
lich kann die Latenz zum Spieleser- 


denen 


ver gar nicht niedrig genug sein. 


Leider kontrolliert man als Spieler 
nur einen geringen Teil der für die- 
se kritische Verzögerung verant- 
wortlichen Strecke, nämlich den 
vom Eingabegerät bis zum Netz- 
werkstecker am DSL-Modem. Den 
Rest, die Strecke vom DSL-Modem 
und den Netzwerkknoten über die 
IP-Route bis zum Spieleanbieter, 
hat man absolut nicht im Griff. 
Aber das ist ja noch kein Grund zur 
Verzweiflung. Hat man einen gu- 
ten Internet-Provider, so darf man 
zumindest von einer recht stabilen 
Strecke zu Blizzard ausgehen. 


Wer bereits das Windows-Kom- 
mando „tracert“ benutzt hat, um 
die Latenzen auf dem Weg zum 
Server abschnittsweise darzustel- 
len, fragt sich natürlich, wo das 
Tuning stattfinden soll. Immerhin 
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sind im LAN zumeist Pings von ein 
bis zwei Millisekunden bis zum 
Router und weniger als 20 Millise- 
kunden bis zum DSL-Knoten in der 
Nachbarschaft üblich. Wie, so fragt 
man sich, soll sich das Tuning für 
ein bis zwei Millisekunden denn 
lohnen? Doch in diesem Fall ist die 
Frage falsch. Was die Ping-Messung 
nämlich außen vor lässt, sind Zeit- 
verluste innerhalb der Netzwerk- 
verwaltung von Windows. 


In einigen Foren gilt ein Software- 
Hack als der beste Trick, der den 
Nagle-Algorithmusim TCP/IP-Stack 
von Windows deaktiviert. Was die 
Ping-Anzeige angeht, ist das auch 
durchaus richtig, in der Praxis 
bringt der Hack jedoch wenig. Der 
Grund ist recht simpel: Der Nagle- 
Algorithmus sorgt dafür, dass Da- 
tenpakete erst dann vom Rechner 
abgeschickt werden, wenn sie 
eine Mindestmenge an Inhaltsin- 
formationen angesammelt haben. 
Das reduziert unnötigen Versand- 
aufwand, denn man würde einen 
Brief ja auch nicht beim Schreiben 
in einzelne Wörter aufteilen und 
diese dann separat in die Post ge- 
ben. In Situationen, in denen we- 
nig Datenverkehr herrscht - und 
das Schicken eines „Ping“ gehört 
dazu -, reduziert dieser Trick na- 
türlich die gemessene Latenz. 


Geht’s im Spiel allerdings heiß her 
- und das sind die Gelegenheiten, 
in denen man einen niedrigen 
Ping besonders dringend braucht 
-, wird viel Datenverkehr erzeugt 
und Nagle bleibt per Definition au- 
ßen vor, da die Datenpakete gut ge- 
füllt werden. Mehr als zwei bis drei 
Millisekunden Einsparung durch 
den deaktivierten Nagle sind dann 
nicht mehr zu holen, einfach weil 
man die Überprüfung der Pakete 
insgesamt abgeschaltet hat. 


Da mit Software also nicht viel zu 
gewinnen ist, klingt eine andere 
Idee besser: das komplette Aus- 
gliedern der TCP/IP-Aktivität in 
spezialisierte Hardware. Im Server- 
bereich ist das schon ein alter Hut, 
für Spiele-PCs gibt es dafür bisher 
nur einen Anbieter, nämlich Big- 
foot Networks mit der Killer NIC 
M1 und der kleineren Variante 
Killer K1. Diese Karten besitzen 
einen eigenen Prozessor, welcher 
den TCP/IP-Stack von Windows 
abkoppelt und den Datenverkehr 
selbst verwaltet. 


In der Tat verblüffen beide Karten 
mit der Fähigkeit, Netzwerklatenz 
zu reduzieren - und zwar in einem 
Bereich von etwa 50 Millisekunden. 
Das ist ein spürbarer Unterschied 
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und hilft nicht nur bei der Reak- 
tionszeit auf die Spielereingaben, 
sondern entlastet gleichzeitig auch 
Ihre CPU von den netzwerkbezo- 
genen Tätigkeiten. Insbesondere 
ältere Systeme reagieren darauf mit 
einigen Frames mehr pro Sekunde 
- also ein doppelter Gewinn. 


Ausstattung 

Technisch sind die beiden Karten 
fast identisch: 64 MiByte DDR- 
Speicher und ein Freescale-Pro- 
zessor, der unter einer Linux-Ent- 
wicklungsumgebung mit Software 
versorgt wird, sind die Basis. Beide 
Karten besitzen einen USB-2.0-Port, 
der jedoch nur auf der Blende und 
nicht intern anschließbar ist, und 
natürlich einen RJ45-Anschluss für 
10-/100-/1.000-MBit-Netzwerk. 


Das Basismodell K1 konzentriert 
sich auf die wesentlichen Aufgaben 
als Netzwerkbeschleuniger. Zum 
einen schnippelt die Ausführung 
des TCP/IP-Stacks der erwähnten 
Latenz etwa 50 Millisekunden ab, 
zum anderen lassen sich die vom 
Spiel erzeugten Datenpakete noch 
priorisiert abarbeiten - der Rest 
geht nur raus, wenn es das Spiel- 
erlebnis nicht beeinträchtigt. Da- 
mit ist auch ein im Hintergrund 
laufender Download kein Problem 
mehr, denn er kommt nur zum Zug, 
wenn die Leitung gerade frei ist. Als 
Zusatzoption kann der Prozessor 
der K1 noch kleine Anwendungen 
laufen lassen, die für die Flexible- 
Network-Architektur der Karte ent- 
wickelt wurden. Als Beispiel seien 
FTP oder eine Hardware-Firewall 
auf Linux-Basis genannt, die ohne 
negativen Einfluss auf die PC-Per- 
formance „abgeladen“ werden. 


Die größere Variante M1 wartet mit 
einem höheren Prozessortakt (400 
statt 333 MHz) auf und kann damit 
mehr Onboard-Zusatzsoftware ab- 
arbeiten als der kleine Bruder. Für 
Casemodder interessant ist zudem 
der schicke passive Kühler von 
Thermaltake. Als Zusatzleistung ist 
ein Ping-Throttle verfügbar, um - 
kurioserweise - den Ping wieder 
zu erhöhen, wenn bei Multiplayer- 
Actionspielen „Pinglamer‘-Kom- 
mentare fliegen. Treiber gibt's für 
Windows XP sowie für Vista jeweils 
in 32- und 64-Bit-Varianten. Die 
M1 bietet softwareseitig zusätzlich 
den Download des Linux-SDK zur 
Erstellung eigener Anwendungen 
für die Karte an. 
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Firewall-Problem 

Ohne als Spezialist für Netzwerk-Si- 
cherheit auftreten zu wollen, erfüllt 
die Hardware-Firewall-Anwendung 
der Killer-NIC-Karten ihren Zweck. 
Allerdings ergibt sich im Zusam- 
menspiel mit dem Sicherheitscen- 
ter von Windows ein kosmetisches 
Problem: Microsofts Warn-Appli- 
kation hat nämlich keine Ahnung, 
dass der PC durch die Karte bereits 
abgesichert ist, und mault deshalb, 
wenn man die interne Software- 
Firewall von Windows deaktiviert, 
um die PC-Ressourcen zu schonen 
(und noch ein paar Frames mehr 
zu mobilisieren). Das neutralisiert 
natürlich weitgehend den Nutzen 
der Auslagerung und entkräftet da- 
mit das Kaufargument „Hardware- 
Firewall“ weitgehend wieder. Ge- 
rechterweise muss man allerdings 
sagen, dass der Sicherheitsaspekt 
voll ins Gewicht fällt, denn die An- 
wendung im Betrieb auf der Killer- 
NIC-Karte zu erkennen und dann 
auch noch zu hacken, dürfte sehr 
schwierig sein. 


Kosten und 
Leistungsvergleich 

Im Online-Handel in Deutschland 
bekommt man die M1 ab etwa 200 
Euro, der kleine Bruder wird für 
rund 60 Euro weniger feilgebo- 
ten. Für alle pingsensiblen Spieler, 
denen der Look der Karte egal ist, 
empfiehlt sich der Griff zur güns- 
tigeren Killer K1. Die Zusatzfähig- 
keiten der M1 sind zwar lustig, 
aber eigentlich in der Praxis nicht 
relevant und wären deshalb zu teu- 
er bezahlt. Der Taktvorsprung der 
CPU machte sich in unseren Mes- 
sungen nicht direkt bemerkbar. Ob 
Casemoddern der schnieke Kühler 
zusätzlich 60 Euro wert ist, muss 
jeder selbst entscheiden. 


Fazit 
140 Euro sind zwar eine Menge 
Holz, für Zocker, die neben WoW 
auch Shooter spielen, jedoch eine 
Ausgabe, die sich im Wettkampf 
als echter Gewinn niederschlägt. 
Zudem ist die Hardware der Killer 
K1 dank PCI-Schnittstelle und gu- 
tem Treibersupport auch noch für 
kommende Zock-PCs gut, da der 
PCI-Slot so schnell nicht ausster- 
ben dürfte. Für echte Power-Spie- 
ler, leidenschaftliche PvPler und 
die Leute hinter den Wo W-Heilern 
sprechen wir der Karte eine Emp- 
fehlung aus. = 
Armin Lenz 


Killer NIC K1 
und M1 


Premium 


WoW: WotLK 


B Killer NiC K1 


Die günstigere Killer-NIC-Variante K1 bekommen Sie für rund 140 Euro. Sie 
brachte im Test den gleichen Ping-Vorteil wie die teurere M1-Karte. 


B Killer nic M1 


Das Topmodell M1 verfügt über einen aufwendigen Kühler von Thermaltake. 
Zudem können Sie eigene Anwendungen für die Karte erstellen. 


BE Anschlüsse 
= 


Beide Karten verfügen neben dem RJ-45-Netzwerk-Port über einen USB- 
Anschluss. Darüber sichern die Karten etwa als FTP-Client die Daten. 


B Ursachen für Lags finden 


Das Tool Lagmeter von Bigfoot Networks (WEBCODE 25AB) zeigt an, ob Server 
(rot), Internetverbindung (grün) oder Ihr PC (gelb) schuld an Lags ist. 
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PCGH-Tuning-Tool 


Mit dem Grafikmenü 
können Sie die Optik 
zwar anpassen, 
mittels Konsolenbe- 
fehlen sind jedoch 
noch eine deutlich 
bessere Optik oder 
mehr Fps möglich. 
Mit unserem Tool 
sparen Sie sich den 
Umweg über die 
Eingabekonsole und 
optimieren Ihr Spiel 
besonders komfor- 
tabel. 
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ie World of Warcraft-En- 
gine ist inzwischen etwas 
in die Jahre gekommen, 


bietet aber noch zahlreiche Mög- 
lichkeiten, die Grafik zu verbes- 
sern. Das Add-on Wrath of the Lich 
King bringt zwar optische Verbes- 
serungen, holt dabei jedoch immer 
noch nicht die beste Grafikpracht 
aus dem Spiel heraus - obwohl ak- 
tuelle Hardware diese ohne Proble- 
me darstellen kann. 


Das ist gerade für Besitzer von Top- 
PCs ärgerlich. Um die beste Optik 
zu bekommen, muss der Spieler an 
seiner Konfigurationsdatei herum- 
schrauben. Eine Beschreibung der 
wichtigsten Konsolenbefehle und 
Tipps für die beste Spielerfahrung 
finden Sie in unserem umfangrei- 
chen Tuning-Artikel ab Premium- 
Seite 8. Besonders einfach passen 
Sie die Config-Datei hingegen mit 
unserem WotLK-Tuner an, den Sie 
auf der Heft-DVD finden. Wir zei- 
gen, wie Sie ihn optimal nutzen. 


Der Volksmund weiß: Vor dem 
Vergnügen kommt immer erst die 
Arbeit und diese sollte man am 
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besten vorbereitet beginnen. Um 
unnötigen Ärger zu vermeiden, be- 
achten Sie also bitte die folgenden 
Punkte, bevor Sie das Tool verwen- 
den. Der wichtigste Punkt ist dabei 
die Erstellung eines Back-ups von 
Ihrer Config-Datei. Diese finden 
Sie in Ihrem WoW-Verzeichnis im 
Ordner „WTF“. Kopieren Sie die 
Datei und legen Sie sie in einen an- 
deren Ordner oder geben Sie der 
Kopie einen eindeutigen Namen 
wie „Config_gesichert‘“. Sollte et- 
was schiefgehen und Ihre Config 
ist beschädigt, können Sie die Da- 
tei schnell wiederherstellen, ohne 
das ganze Spiel neu zu installieren. 


In der Praxis hat es sich zudem 
bewährt, bei der Back-up-Datei 
den Schreibschutz anzuschalten - 
wählen Sie die Datei mit der rech- 
ten Maustaste an, klicken Sie auf 
„Eigenschaften“ und setzen Sie ein 
Häkchen bei „Schreibgeschützt“. 
Damit können Änderungen grund- 
sätzlich nicht in das Back-up über- 
nommen werden. Dazu sollte 
beachtet werden, dass das PCGH- 
Tuning-Tool bei bereits modifizier- 
ten Config-Dateien nichtunbedingt 
korrekt ausgeführt wird. Hier heißt 
das Motto: Probieren geht über 


Studieren. Sollte dabei ein Fehler 
auftreten, ersetzen Sie die aktuelle 
Config-Datei einfach wieder durch 
die gesicherte Kopie. 


Damit die Änderungen des Tools 
überhaupt wirksam werden, muss 
der Schreibschutz der Config-Datei 
deaktiviert werden. Zudem müs- 
sen Sie das Tool vor dem Start des 
Spiels ausführen, da die Einstellun- 
gen nicht während des laufenden 
Spiels, sondern erst zum nächsten 
Start aktiv werden. Nachdem Sie 
die Werte wie gewünscht ange- 
passt haben, klicken Sie auf „Tu- 
ning“ und versehen die Config-Da- 
tei anschließend wieder mit einem 
Schreibschutz. 


Beim eigentlichen Tuning gibt es 
nicht viel zu beachten. Sobald Sie 
das Tool gestartet haben, laden Sie 
als Erstes mit einem Klick auf „Aus- 
wählen“ Ihre Config-Datei (nicht 
die Back-up-Datei). Das Tool lädt 
anschließend die entsprechenden 
Werte aus der Konfigurationsdatei 
und stellt diese auf den Reglern 
dar. Nun lassen sich die Werte än- 
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dern. Dabei können Sie entweder 
den Regler verwenden oder Sie 
tippen die gewünschte Zahl in die 
entsprechenden Felder ein. Die 
Namen über den einzelnen Reg- 
lern geben in den meisten Fällen 
an, was verändert wird. Wenn Sie 
sich nichts darunter vorstellen 
können oder die Änderungen vor- 
her in Beispielen sehen möchten, 
verwenden Sie einfach den ent- 
sprechenden Info-Button für eine 
Screenshot-Vorschau. 


Höher oder tiefer legen? 
Der Auto-Tuner liebt das Tieferle- 
gen. Der Grafik-Tuner möchte sei- 
ne Einstellungen hingegen noch 
höher stellen. Generell gilt auch 
bei unserem Tool: je höher, desto 
besser. Doch wie in jeder Regel gibt 
es auch hier eine Ausnahme. Die 
Einstellung „Eigenbeleuchtung‘ 
ist bereits auf 1 gesetzt und damit 
auf ihrem Maximalwert. Hier liegt 
der optische Reiz nicht beim Ma- 
ximum, sondern beim Minimum: 
Vielen Spielern gefällt der Wert „0“ 
besser, da so die künstliche Umge- 
bungsbeleuchtung, die auf Ihren 
Charakter gerichtet ist, fast voll- 
ständig deaktiviert wird. 


Bessere Optik zum 

hohen Preis 

Die neuen Einstellungen werden 
nicht spurlos an Ihren Fps vorbei- 
gehen. Wer bereits bei den Höchst- 
einstellungen des Standard-Grafik- 
menüs ein ordentliches Fps-Polster 
besitzt, kann jedoch bedenkenlos 
die Werte auf das jeweilige Maxi- 
mum hochschrauben. Sie brauchen 
dabei auch keine Angst zu haben, 
die Grenzen der einzelnen Einstel- 
lungen zu sprengen. Denn auch bei 
der Werteeingabe in den Feldern 
werden sie auf den Maximal- oder 
Minimalwert der Einstellung zu- 
rückgesetzt. Generell gilt jedoch: 
Tasten Sie sich langsam an den für 
Sie besten Wert heran. Um dies zu 
schaffen, sollten Sie die Änderun- 
gen in verschiedenen Gegenden 
testen, bevor Sie die Werte weiter 
erhöhen. Vor allem in Waldgebie- 
ten sind die Änderungen am deut- 
lichsten zu bemerken. Ein vorher 
eher karger Wald wird da schnell 
zum dichten Dschungel. Gerade so 
etwas macht sich dann bei der Leis- 
tung bemerkbar und zieht die Fps 
teilweise stark herunter. Sollte das 
Spiel in diesen Gegenden mit den 
geänderten Einstellungen 
Probleme laufen und die Bildrate 


ohne 
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noch mehr hergeben, können Sie 
die Werte weiter anheben. Doch 
nicht nur Besitzer moderner Hard- 
ware können ihre Grafik verbes- 
sern. Auch Nutzer der niedrigen 
und mittleren Grafikeinstellungen 
optimieren mit unserem Tool ihr 
Spielerlebnis besonders einfach. 


Alles auf Anfang 

So schön das Tuning der Grafik 
auch ist: Es kann immer passieren, 
dass eine Einstellung nicht den 
gewünschten Effekt hat. Für die 
Wiederherstellung Ihrer alten Kon- 
figuration können Sie drei verschie- 
dene Wege einschlagen. Die wahr- 
scheinlich einfachste Möglichkeit 
ist die Veränderung der Grafikein- 
stellungen im Spiel. Sie können 
alle Werte komplett zurücksetzen, 
indem Sie die Grafikeinstellungen 
erst auf „Niedrig“ und dann wieder 
auf ihre normalen Einstellungen 
setzen. Hierfür müssen Sie aller- 
dings zunächst den Schreibschutz 
der Config-Datei entfernen. Eine 
weitere Möglichkeit ist das Erset- 
zen der Config-Datei durch das 
Back-up (siehe Abschnitt „Gute 
Vorbereitung, weniger Ärger“). Der 
Vorteil ist, dass diese Config-Datei 
unbearbeitet ist und Sie daher zu 
Ihrem alten Spielstandard zurück- 
führt. Die dritte Möglichkeit ist 
die Verwendung der Schaltfläche 
„Zurücksetzen“ in unserem Tool. 
Dabei werden die veränderbaren 
Optionen auf den Minimalwert 
zurückgesetzt. Zwar bleiben damit 
die neu hinzugefügten Befehle in 
der Config erhalten, trotzdem soll- 
ten diese keinen merklichen Ein- 
fluss auf das Spiel haben. 


Mögliche Fehler 
Wie jedes Programm ist auch das 
PCGH-Tuning-Tool nicht perfekt. 
Somit kann es auch hier zu Feh- 
lern, Problemen und Abstürzen 
kommen. Die Palette an auftreten- 
den Fehlern ist dabei genauso groß 
wie bei jedem anderen Programm. 
Grundsätzlich sollten Sie sich an 
die Punkte in „Gute Vorbereitung, 
weniger Ärger“ halten. Die Wie- 
derherstellung der Config-Datei 
mithilfe des Back-ups sollte alle 
aufgetretenen Probleme beheben. 
Wenn Sie mit einer modifizierten 
Config-Datei arbeiten und das Tool 
verwenden möchten, sollten Sie 
die Modifikationen herausnehmen 
und nach der Verwendung des 
Tools wieder einsetzen. | 
Thomas Kipshagen 
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Sobald Sie das Tool gestartet haben, klicken Sie zunächst auf „auswählen” und geben 
den Pfad für Ihre Config-Datei an. Danach können Sie alle Einstellungen ändern. 


BEE PCGH-Tuning-Tool: Vorschau-Funktion 
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Sowim 1 
Wenn Sie auf „Info“ klicken, zeigt das Tool einen Vorschau-Screenshot. Bewegen Sie 


den Mauszeiger über das Bild, um zwischen niedriger und hoher Stufe zu wechseln. 


BE Config-Datei sichern 


JO- 


Organisieren = 


+ Games + World of Warcraft- Wrath of the Lich King + WIT ~ 


läd nachten = C} Brennen 


Ordner 
Ji WDB.20061007-144.& 
d wow-1.12.x-10-2.0. 
J wow patch (1.11.0.8 
dL wF 
Ihre Config-Datei finden Sie im WoW-Spielverzeichnis unter „WTF”. Als Sicherung 
erstellen Sie eine Kopie der Datei und geben ihr einen eindeutigen Namen. 
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Gewinnspiel 


Die Eingabegeräte und die Komponenten werden als Preise von G.Skill, Roccat und Speed-Link zur Verfügung gestellt. 
Die Verlosung richtet sich an Käufer der PCGH-Premium-Ausgabe. 


G.SKI 
Rüsten Sie mit G.Skill Ihren PC optimal 1 X 


für Wrath of the Lich King: Die SSD mit SSD: Titan mit 
256 GByte Kapazität hat eine beson- 256 GByte 
ders hohe Transferrate sowie niedrige 


x 
= 
° 
> 
g 
E 
= 
pr 
Au 


Zugriffszeiten und lädt die benötigten 
Spieldaten daher enorm schnell. Die bei- 
den DDR3-1600-Kits mit jeweils 2.048 


MiByte Pro Modul sorgen zudem gerade DDR3-1600-RAM: 


F3-12800CL7D-4GBHZ 


Gesamtwert ca. € 1.000,- 


Roccat X Speed-Link 


Die High-End-Maus Kone a Ein klangvolleres Spielerlebnis dank Speed-Link: Das Medusa 
Kone, Sense und Kühlschrank 

bietet bis zu 3.200 Dpi und eine 5.1 Mobile Headset klingt klasse und sitzt komfortabel. Das 

veränderbare Beleuchtung. Sie geniale Mikrofon eignet 

sich bestens für Teamspeak. 


IX 


Medusa 5.1 Mobile 


in großen Schlachten für eine höhere 
Spiele-Performance bei WotLK. 


harmoniert perfekt mit 


dem Top-Mauspad Sen 
se, das Roccat ebenfalls 
verlost. Dazu gibt es 
den Roccat-Kühlschrank 
samt Energy-Drinks. 


Headsets 
Gesamtwert ca. € 500,- Gesamtwert ca. € 500,- 
Gewinnspielfrage 

Das wievielte WoW-Add-on ist Wrath of the Lich King? 
Mögliche Antworten: Die Antwort schicken Sie uns per SMS. Hängen Sie dafür an das Kennwort „PCGH DETA TAT J 

g 03P” den Buchstaben der Lösung und Ihre Adresse an. Ihre Antwort könnte dann S a 
PCGH 09P A Das erste Add-on folgendermaßen aussehen: „PCGH 03P A Adresse”. Schicken Sie die Lösung an: i SAR p i 
PCGH 09P B Das zweite Add-on Deutschland: © 8 20 98 Schweiz: © 92 92 Schieren Sie chess en 

. Österreich: © 0900 700 800 PC Games Hardware 
PCGH 09P C Das dritte Add-on i : z À ` ` m 
a Preise pro SMS: Deutschland: € 0,49*, Schweiz: sfr 0,70, Osterreich: € 0,50 „PCGH-Gewinnspiel 03P 

PCGH 09P D Das fünfte Add-on * Inkl. 0,12 EUR/SMS VF-D2-Transportanteil Dr.-Mack-Straße 77 

Teilnahmeschluss ist der 04.03.2009. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen und die Gewinnbenachrichtigung erfolgt schriftlich oder telefo- 90762 Fürth 
a nisch. Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA AG sowie deren Angehörige sind von der Teilnahme ausgeschlossen. 
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DAS HARDWARE-MAGAZIN FÜR PC-SPIELER 


Premium: 32 Seiten Tuning, Tests & Tipps 


I Prachtgrafik: Das kann die neue Engine 
E Mehr Übersicht mit dem richtigen Monitor 
I Mega-Tuning: So läuft Anno 1404 auf Ihrem PC 


I Welchen Prozessor brauchen Sie? + CPU-Kern-Vergleich 


I Die optimale Grafikkarte + Grafik-Schnäppchen 
I Tipps & Tricks: So gelingt die erste Anno-1404-Siedlung 


I Wartezeit verkürzen: Anno für Nintendo DS und Wii 


I Hier entsteht Anno 1404: Zu Besuch bei Related Designs 
I Forenwettbewerb: Gewinnen Sie eine Radeon HD 4890 


1 So entstehen die Inseln - die Entwickler berichten 


Exklusiv in unserer 
Premium-Ausgabe 
berichten die 
Entwickler, wie die 
neue Engine des 
wunderhübschen 
Spiels entstand. 


Burkhard Ratheiser - Related 
Designs, Leiter R&D-Abteilung 


Frank Hoffmann - Related 
Designs, Software-Entwickler 


ben wir uns grundlegende 

Gedanken gemacht, ob wir 
die RD3D-Engine 1 aus Anno 1701 
wiederverwenden beziehungswei- 
se an bestimmte Features anpassen 
oder erweitern sollten. Wir haben 
uns jedoch dafür entschieden, für 
Anno 1404 eine komplett neue En- 
gine zu entwickeln. 


7 u Beginn des Projektes ha- 


Dank der Erfahrungen, die wir 
beim Vorgänger gesammelt hat- 
ten, waren wir der Überzeugung, 
vieles noch besser zu machen. Ein 
nicht unerheblicher Grund für 
diese Neuentwicklung war, dass 
neben Direct X 9 auch Direct X 10 
unterstützt werden sollte. Dieses 
Mal sollte die Engine auch die Ba- 
sis für weitere Projekte und daher 
relativ leicht um neue Features er- 
weiterbar sein - wie zum Beispiel 
das kommende Direct X 11. Des 
Weiteren wollten wir eine strikte- 
re Trennung der 3D-Engine zu den 
restlichen Komponenten wie der 
Game-Engine und den Tools. Somit 
ist die RD3D-Engine 2 eine kom- 
plette Neuentwicklung. Im Zuge 
dessen haben wir uns auch ent- 
schlossen, die Game-Engine und 
die Tools neu zu programmieren. 
Zu Beginn des Projekts war das ein 


relativ großes Risiko, da praktisch 
alles neu entwickelt werden muss- 
te. Es hat sich dann aber im Laufe 
der Entwicklung sehr schnell he- 
rausgestellt, dass diese Neuent- 
wicklung wesentliche Vorteile in 
Sachen Workflow und Effizienz 
(insbesondere durch die neuen 
Tools) mit sich brachte. 


Unsere Engine unterstützt sowohl 
Direct X 9 als auch Direct X 10. 
Dabei wurden beide Versionen 
jeweils auf die entsprechende API 
optimiert. Sie sind keine simple 
Portierung und somit eben kein 
einfaches Marketing-Instrument. 
Microsoft und die Grafikkarten- 
Hardwarehersteller beten es uns 
Entwicklern ständig vor: Wenn 
man Direct X 10 richtig benutzt 
und dessen Potenzial ausschöpft, 
ist die Performance wesentlich 
besser als bei Direct X 9. Im Falle 
unserer Engine ist uns dies gelun- 
gen. Ein wesentlicher Vorteil von 
Direct X 10 ist der effizientere Um- 
gang mit den Ressourcen, seien es 
Texturen, Vertex- oder Index-Buf- 
fer. Im Falle von Direct X 9 muss 
ein Großteil dieser nicht nur im 
Grafikkartenspeicher (was der op- 
timale Fall wäre), sondern auch im 


Technik-Interview auf Extra-DVD = 


Hauptspeicher liegen. Ein weiterer 
Vorteil von Direct X 10 besteht 
in der effizienteren Ausführung 
von API-Aufrufen - im Speziel- 
len von Draw-Calls (Aufrufe zum 
Rendern von Polygonen). Um die 
jeweils bestmögliche Leistung aus 
DX10 herauszuholen, kommt man 
trotzdem nicht umhin, möglichst 
wenige API-Aufrufe zum Rendern 
der jeweiligen Szene auszuführen 
(dies gilt noch viel mehr für Direct 
X 9). Hier kommt vor allem das 
Geometrie-Instancing zum Einsatz, 
welches darauf basiert, mit einem 
Draw Call eine nahezu beliebige 
Anzahl von Instanzen eines Objek- 
tes zu zeichnen. Im Prinzip lassen 
sich nahezu alle Effekte moderner 
Spiele sowohl auf Direct X 10 als 
auch auf Direct X 9 realisieren - 
nur sind sie teilweise unter Direct 
X 9 etwas mühsamer umzusetzen, 
was sich oftmals auf die Perfor- 
mance niederschlägt. 


Damit man die bestmögliche Per- 
formance unter Direct X allgemein 
erzielen kann, ist es absolut not- 
wendig, so wenig State-Changes 
(etwa Setzen neuer Ressourcen 
wie Shader, Texturen oder Vertex- 
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Buffer) wie möglich durchzufüh- 
ren. Diese verursachen oftmals 
auf Treiberebene recht teure, 


performancemindernde Aufru- 
fe, die es so wenig wie möglich 
zu erzeugen gilt. Hier kommt der 
Criterion-Renderer zum Einsatz: 
In unserer Engine befindet sich 
eine ganze Reihe verschiedener 
Renderer: für Vegetation, Terrain, 
Effekte, Gebäude, Einheiten, GUI 
und weitere. Viele dieser Renderer 
benutzen den Criterion-Renderer. 
Alle ihm übergebenen Objekte 
werden nach bestimmten, frei de- 
finierbaren Kriterien in einer Liste 
sortiert. Diese Kriterien gliedern 
die Objekte entsprechend be- 
stimmter State-Changes und ihrer 
Kosten in Sachen Performance. So- 
mit werden etwa alle Objekte mit 
denselben Shadern, Texturen und 
so weiter hintereinander sortiert, 
um beim Rendern so wenige State- 
Changes wie möglich durchführen 
zu müssen. Daraus resultiert, dass 
alle zu zeichnenden Objekte opti- 
mal durch die Renderer dargestellt 
werden. 


Innerhalb unserer Engine gibt 
es viele Aufgaben, die möglichst 
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schnell und effizient abgearbeitet 
werden müssen. Um dies zu reali- 
sieren, nutzen wir die Vorteile der 
parallelen Abarbeitung durch Mul- 
ticore-Prozessoren. Verschiedenste 
Aufgaben werden dazu in Worker- 
Jobs aufgeteilt, die wiederum in 
eine bestimmte Job-Warteschlange 
kommen. Die Worker-Jobs werden 
von den Worker-Threads, welche 
bestimmten Prozessorkernen zu- 
geordnet sind, zur parallelen Ab- 
arbeitung aus den Job-Queues ge- 
holt. Da unser System automatisch 
mit der Anzahl der CPU-Kerne frei 
skaliert, bedeutet das, dass selbst 
zukünftige Multicore-PCs davon 
profitieren und nochmals mehr Ar- 
beitsdurchsatz bringen. 


Wie schon in Anno 1701 unter- 
stützt die neue Engine eine Viel- 
zahl von unterschiedlichen Rech- 
nern. Daher muss die Engine sehr 
gut skalierbar sein - das ist uns 
auch dieses Mal gelungen. Dazu ha- 
ben wir einen relativ großen Auf- 
wand betrieben, denn es ist unser 
Anspruch, dass Anno 1404 sowohl 
auf sehr schwachen PCs läuft als 
auch die Fähigkeiten der aktuellen 
„Benchmark-Killer“ vollausschöpft. 
Dazu wurden fast alle grafischen 
Effekte und vor allem deren Shader 
auf die möglichen Zielplattformen 
angepasst. Das bedeutet im Klar- 
text, dass mehrere Varianten fast 
aller Effekte entwickelt und getes- 
tet werden mussten. 


Anno 1404 stellt uns als Engine- 
Entwickler vor eine große He- 
rausforderung: Das Spiel verläuft 
nicht linear in einer fest vorgege- 
benen Richtung und der Spieler 
besitzt in einer sehr großen In- 
selwelt nahezu alle Freiheiten. Er 
kann jederzeit durch einen Klick 
in die Minimap an jeden belie- 
bigen Ort dieser Welt springen. 
Dafür mussten wir uns bei der 
Entwicklung spezielle Verfahren 
einfallen lassen, um der Flut an 
grafischen Objekten und deren 
teilweise immensem Speicher- 
bedarf Herr zu werden. Um eine 
maximale Qualität zu erreichen, 
besitzt jedes Gebäude eine eigen- 
ständige Geometrie und Textur. 
Würde man alleine alle Gebäude- 
texturen und deren Geometrie in 
der höchsten Qualitätsstufe je- 


20% 


Stoffsimulation 


Die Stoffsimulation kümmert sich etwa um Seile und Segel. Betrachtet man ein 
Schiff aus weiter Distanz, wird eine Version mit wenigen Polygonen dargestellt. 


Effekte im Detail 


Links: Dep aus, Atmospheric Scattering „Low”, geringe Effektqualität; 
rechts: Depth of Field an, Atmospheric Scattering „High“, maximale Effektqualität. 


Polygonwohlstand 
y eT 4 y $ Pr? 


Eine große Stadt besteht in Anno 1404 aus enorm vielen Polygonen. Ein cleveres 
Level-of-Detail-System sorgt dabei für relativ niedrige Systemanforderungen. 
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Dank besserer Lichtbrechungen sieht etwa das Wasser von Brunnen und Noria 
mit DX10 besser aus — unser Tuning-Video zeigt den Unterschied in Bewegung. 


Level-of-Detail-System (LOD) 


In der hohen Zoomstufe werden Gebäude mit einer geringeren Anzahl an Poly- 
gonen dargestellt. Die hohe Detailstufe wird bei der Nahansicht geladen. 


derzeit im Grafikspeicher halten, 
so wären theoretisch schon 1.024 
MiByte Speicher dafür notwendig. 
Trotzdem werden diese in den 
höchsten Detailstufen angezeigt - 
wie soll das also gehen? 


Dazu haben wir intern ein sehr 
ausgeklügeltes Level-of-Detail-Ma- 
nagement für Texturen und Geo- 
metrie entwickelt: Jedes Modell 
und jede Textur müssen jederzeit 
sofort vorhanden sein. Zum Bei- 
spiel wenn der Spieler per Mini- 
map von seiner Okzident-Siedlung 
zur Korsareninsel springt. Für die- 
sen Fall hält die Engine stets eine 
kleine, detailarme Version jeder 
Textur und jedes Modells im Spei- 
cher, damit es sofort auf Abruf ver- 
fügbar ist. Befindet sich ein Objekt 
aber nicht in weiter Entfernung, 
sondern nahe an der Kamera, so 
genügt die detailarme Version 
nicht. In diesem Fall bemerken die 
Textur- und Model-Manager der En- 
gine, dass eine detaillierte Version 
benötigt wird, und laden diese im 
Hintergrund nach. Das Nachladen 
erledigt unser Resource-Loader, 
ein spezieller Thread der Engine, 
der unabhängig von der Bildbe- 
rechnung läuft. Somit erlebt der 
Spieler keine Laderuckler auf dem 
Bildschirm. Dieses Laden dauert 
meist nur einen Bruchteil von Se- 
kunden. 


Während dieser Zeit präsentieren 
wir dem Spieler weiterhin die de- 
tailarme Version des Objektes. An- 
schließend wird diese durch die 
detaillierte Version ausgetauscht. 
Bewegt sich der Spieler nach eini- 
ger Zeit zu einem anderen Teil der 
Spielwelt, so werfen die Manager 
diese Version wieder aus dem Spei- 
cher, um Platz für andere Texturen 
und Modelle zu schaffen. Dieser 
Vorgang läuft ständig im Hinter- 


grund, während sich der Spieler 
frei in der Welt von Anno 1404 
bewegt. 


Für die Stoffsimulation der Schiff- 
segel, Fahnen, Tücher und Seile 
benutzen wir ebenfalls ein ausge- 
klügeltes Level-of-Detail-System. 
Ein Stoffobjekt wird von der En- 
gine nur mit wenigen Polygonen 
berechnet, wenn es auf dem Bild- 
schirm nur sehr klein zu sehen ist. 
Bewegt der Spieler die Kamera 
jedoch näher an das Stoffobjekt, so 
wird es schrittweise mit einer im- 
mer komplexeren Stoffsimulation 
mit mehr Polygonen berechnet. 
Gleichzeitig hat auch die Gesamt- 
anzahl der momentan sichtbaren 
Stoffobjekte einen Einfluss auf die 
Simulationskomplexität, damit bei- 
spielsweise eine ganze Schiffsflot- 
te nicht den Rechner in die Knie 
zwingt. Damit die große Menge an 
Stoffobjekten im Spiel nicht zu viel 
Hauptspeicher frisst, teilen sich 
bestimmte Objekte der gleichen 
Art auch die Stoffsimulation. Die 
prozessorintensiven Simulations- 
berechnungen werden in mehrere 
Jobs zerlegt und auf die vorhande- 
nen Kerne des Prozessors verteilt, 
wodurch wir Multicore-Rechner 
besser ausreizen können. 


Durch die komplette Neuentwick- 
lung der Engine hatten wir alle 
Freiheiten, sämtliche Features 
speziell auf die Bedürfnisse des 
Game-Designs anzupassen. Heraus- 
gekommen ist eine Engine, die 
die gesamte Monumentalität von 
Anno 1404 in einem bis dato nicht 
vorstellbaren Detailgrad und grafi- 
schen Umfang präsentiert. 
Burkhard Ratheiser/ 
Frank Hoffmann 
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Das optimale LCD 


Spiele wie Anno 1404 profitieren besonders von LCDs 
mit einer Breitbildauflösung, da so mehr Spielinhalte 
dargestellt werden. Die besten Geräte in der Übersicht. 


ie Monitorgrößen zwi- 
schen 22 und 27 Zoll 
bieten momentan die 


beste Leistung fürs Geld. Die 
vorgestellten Geräte lösen mit 
1.920 x 1.080 beziehungsweise 
1.920 x 1.200 Pixeln auf. Der Vor- 
teil gegenüber Standard-Geräten 
liegt bei unseren Empfehlungen 
neben der guten Leistung auch in 
der gesteigerten Spielübersicht 
dank größerer Darstellungs- und 
Anzeigefläche im Spiel. 


FSC Amilo XL 3220T 

Dieser klassische 22-Zoll-Monitor 
verfügt über eine Auflösung von 
1.920 x 1.080 Bildpunkten - Stan- 
dardgeräte dieser Größenklasse 
liefern in der Regel nur 1.680 x 
1.050 Bildpunkte. Für den Betrieb 
in Anno 1404 zwar vernachlässig- 
bar, aber für Shooter-Spieler essen- 
ziell: Der FSC hat eine maximale 
Reaktionszeit von 22 Millisekun- 
den und auch schnelle Bewegun- 
gen werden ohne Schlieren umge- 
setzt. Auch ein Input-Lag ist nicht 
spürbar. Der Helligkeitsbereich 
des Amilo XL 3220T reicht von 93 
bis 283 Candela und das Gerät eig- 
net sich so sowohl für den Einsatz 
im schummerigen Arbeitszimmer 
als auch in heller Büro-Umgebung. 
Leider bietet das Display keine Hö- 
henverstellung und das TN-Panel 
mag zwar Hobbyfotografen genü- 
gen, professionelle Anwender soll- 
ten aber in einer anderen Preisklas- 
se Ausschau halten. Der Amilo ist 
ein guter 22-Zoll-Allrounder und 
bietet für 190 Euro gute Leistung 
für Ihr Geld. In Anno 1404 hat er 
sich sehr gut geschlagen. 


Viewsonic VX2433wm 

In der 24-Zoll-Klasse empfehlen 
wir den VX2433wm von Viewso- 
nic, der zwar die gleiche Auflö- 
sung wie das Gerät von FSC besitzt 
(1.920 x 1.080 Pixel), allerdings 
steht für die Bildpunkte eine Mo- 
nitorgröße von 24 Zoll zur Verfü- 
gung - Inhalte werden so größer 
und übersichtlicher dargestellt. 
Als Anschlüsse steht neben einem 
DVI- auch ein HDMI-Anschluss 
zur Verfügung. Das verwendete 
TN-Panel ist mit einer maximalen 
Reaktionsgeschwindigkeit von 
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20 Millisekunden für alle Spiele, 
selbst schnelle Shooter, geeignet. 
Aufgrund der Monitorgröße ist 
der Stromverbrauch mit 42 Watt 
relativ hoch. Die Helligkeit reicht 
von 96 bis 282 Candela. Trotz der 
gleichen Auflösung wie das vorge- 
stellte 22-Zoll-Modell empfehlen 
wir den Viewsonic, da der größe- 
re Bildschirm zusätzlich für mehr 
Übersicht bei den Details sorgt. 
Mit einem Preis von 200 Euro ist 
der Viewsonic VX2433wm eine 
lohnende Investition. 


Novita 2602WHD 

Das Gerät von Novita besitzt eine 
Auflösung von 1.920 x 1.200 Bild- 
punkten und bietet somit auf der 
Horizontalen mehr Darstellungs- 
raum als die beiden anderen Mo- 
delle. Zusätzlich wird der Spiel- 
Inhalt auf einer Fläche von 26 Zoll 
dargestellt. Im direkten Vergleich 
sieht man auf dem Novita-Monitor 
die meisten Spielinhalte auf der 
Bildschirmfläche - die perfekte 
Übersicht. Gleichzeitig ist der Preis 
von 320 Euro für einen so großen 
Monitor akzeptabel. Allerdings 
sollten Bildbearbeiter Abstand 
nehmen, da auch bei dem Novita 
ein TN-Panel zum Einsatz kommt. 
Die Reaktionszeit ist mit maximal 
23 Millisekunden sehr gut und 
auch schnelle Shooter können 
ohne Schlieren gespielt werden. 
Die große Fläche schlägt allerdings 
beim Stromverbrauch zu - über 50 
Watt verbraucht der Monitor im 
Betrieb. 


Fazit: Der optimale LCD 
Anno 1404 macht auf großen Mo- 
nitoren mit Breitbild-Auflösung am 
meisten Spaß. Allerdings sollten 
Sie bedenken, dass eine hohe Auf- 
lösung auch geeignete Hardware 
voraussetzt, um das Spiel halbwegs 
flüssig darstellen zu können. Aus 
Preis-Leistungs-Sicht stellen die 
24-Zoll-Monitore hier die beste 
Wahl dar. Mit den 16:9-Displays 
können Sie dann sogar HD-Inhalte 
in nativer Auflösung genießen. Be- 
sitzer eines alten 5:4-Monitors un- 
ter 20 Zoll sollten ohnehin aufrüs- 
ten - Ihre Augen werden es Ihnen 
danken. | 
Lars Craemer 
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16:9 (1.980 x 1.200) im Vergleich zu 5:4 (1.280 x 1.024) 


FSC Amilo XL 3220T (22 Zoll) 


ARE 


FSC bietet beim Amilo Standard-Kost zum 
schlanken Preis. Das Panel ist für Strategie- und 
Actionspiele geeignet. 


Viewsonic VX2433wm (24 Zoll) 


Eigenschaften 


& Reaktionszeit 

& Preis 

=» Helligkeitsverteilung 

= Keine Höhenverstellung 
= Farbechtheit 


E Preis: 
ca. 190 Euro 


E Webseite: 
www.fujitsu-siemens.de 


Für einen geringen Aufpreis können Sie sogar 
schon in der 24-Zoll-Liga zocken. Hier sollten Sie 
nicht am falschen Ende sparen. 


Novita 2602\WHD (26 Zoll) 


Eigenschaften 


= Helligkeitsbereich 

ı Reaktionszeit 

č Preis 

= Farbechtheit 

= Keine Höhenversellung 


E Preis: 
ca. 200 Euro 


E Webseite: 
www.viewsonic.de 


Auch schnelle 26-Zoll-Geräte eignen sich für Spiele 


— Bildbearbeiter sollten aber tiefer in die Tasche 
greifen und in PVA-Geräte investieren. 


Eigenschaften 


= Reaktionszeit 

© Helligkeitsbereich 

= Sichtfläche 

= Keine Höhenverstellung 
= Farbechtheit 


E Preis: 
ca. 320 Euro 
E Webseite: 
www.novita.ag 
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Benchmarks, DX10 
vs. DX9, Grafikme- 
nü und vieles mehr 


Wie wirkt sich die 
Direct-X-10-API auf 
die Leistung und 
die Optik von Anno 
1404 aus, welche 
Grafikkarte passt zu 
welchem Prozessor 
und was verbirgt 
sich hinter den 
Schaltern im Grafik- 
menü? Antworten 
auf diese und viele 
weitere Fragen gibt 
der Tuning-Guide. 


Tuning-Video auf Extra-DVD 


orneweg die Fakten: Die 
Premium-Ausgabe zu 
Anno 1404, die Sie gera- 


de in den Händen halten, besteht 
aus 32 Seiten, gefüllt mit sämtli- 
chen Werten und Erkenntnissen 
aus gut 1.000 Benchmarks sowie 
der Erfahrung, die wir uns in über 
100 Spielstunden angeeignet ha- 
ben. Darüber hinaus standen uns 
während der rund zwei Wochen 
andauernden Produktion kontinu- 
ierlich die Anno 1404-Entwickler 
als Unterstützung zur Seite: Egal 
ob technische Fragen wie die nach 
Besonderheiten der Engine oder 
etwas Hilfe, um bestimmte Effekte 
für unser Tuning-Video einzufan- 
gen, Related Designs war immer 
zur Stelle und ermöglichte es uns, 
eine Premium-Ausgabe zu erstel- 
len, die in dieser Form ansonsten 
nicht möglich gewesen wäre. 


Kein Hardware-Fresser 
trotz gelungener Optik 
Angesichts der sehr guten Op- 
tik kamen uns zu Beginn leichte 
Zweifel, ob Anno 1404 wirklich 
so genügsam ist, wie von seinen 
Entwicklern propagiert. Bereits 
kurz nach der Installation der uns 
vorab zur Verfügung gestellten, 
aus Leistungssicht nahezu finalen 
Version verflüchtigten sich unse- 
re anfänglichen Bedenken jedoch 
rasch: Anno 1404 läuft bei guter 
Optik auch auf älteren Rechnern 
flüssig und entfaltet sein süchtig 
machendes Spielpotenzial. 
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Die im Vergleich zum Vorgänger 
deutlich größeren Inseln erlauben 
Metropolen mit mehreren tausend 
Einwohnern samt weit verstreuten 
Produktionsbetrieben. Je nach- 
dem, wo Sie sich gerade auf der 
Karte befinden und wie weit die 
Kamera vom Geschehen entfernt 
ist, fühlt sich Anno 1404 anders 
an: Der Blick auf kleine Inseln 
oder große Wasserflächen sowie 
die Nahansicht lassen die Bildwie- 
derholrate nach oben schnellen. 
Wenn Sie Ihre Hauptstadt aus der 
Vogelperspektive betrachten oder 
in den traumhaft schönen Post- 
karten-Modus wechseln, müssen 
Sie allerdings mit weniger Bildern 
pro Sekunde leben. 


Qualität, die begeistert 
Anno 1404 ist optisch voll auf der 
Höhe der Zeit: Hochauflösende 
Texturen, adaptive Tiefenunschär- 
fe, ein realistisches Pixelnass mit 
echten Höhen und Tiefen sowie 
mit viel Liebe zum Detail entworfe- 
ne Gebäude bilden zusammen ein 
äußerst stimmiges Ganzes. Hinter 
der Grafik versteckt sich aktuelle 
Technik: Neben einer exzellenten 
Mehrkernoptimierung sorgt vor 
allem das Streaming-System der 
Texturen und Daten für einen 
flüssigen Spielablauf. Anno 1404 
setzt zudem auf die aktuelle Gra- 
fikschnittstelle Direct X 10, welche 
einerseits für eine etwas bessere 
Optik sorgt, zugleich aber auch die 
Leistung deutlich steigert. 


Bereits auf einem vergleichsweise 
langsamen Rechner (etwa einem 
kleinen Dualcore-Prozessor mit ei- 
ner HD 3870 oder 9600 GT) weiß 
Anno 1404 grafisch zu überzeugen 
- ein Verdienst der unzähligen Opti- 
mierungen seitens Related Designs. 


Die Engine skaliert sehr gut mit der 
zur Verfügung stehenden Hardware 
und benötigt kein High-End-System, 
um auf Touren zu kommen. Trotz- 
dem besteht die Option, ein solches 
auf Wunsch per Editieren der „Engi- 
ne.ini‘ voll auszureizen. 


Related Designs legt großen Wert 
auf Qualitätssicherung. So macht 
bereits unsere sehr frühe Vorab- 
Version einen runderen Eindruck 
als viele andere, bereits mehrfach 
gepatchte Spiele. Trotz der schie- 
ren Größe des Titels sind uns keine 
nennenswerten Bugs aufgefallen, 
Performance-Einbrüche oder gar 
Abstürze traten während der Test- 
zeit nicht auf. 


Über dieses Premium 

Auf den folgenden Seiten erläu- 
tern wir Ihnen die verwendeten 
Benchmarks und prüfen über 50 
Grafikkarten und Prozessoren so- 
wie Arbeitsspeicher auf ihre Anno- 
Tauglichkeit. Hinzu kommen Tests 
mit 25 CPU-VGA-Kombinationen 
und Vergleiche zwischen DX10 
und DX9 sowie der Grafikoptio- 
nen. Ein Einblick in die „Engine. 
ini“ rundet die acht Seiten ab. 
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ie uns von Related Designs 
D; Verfügung gestellte, aus 
Leistungssicht nahezu finale Ver- 
sion von Anno 1404 enthält wie 
auch das fertige Spiel einen inte- 
grierten, knapp fünfminütigen 
Benchmark. Dieser kombiniert 
Inseln mit großen Städten, Was- 
serflächen mit Seeschlachten und 
diverse Perspektiven. Einige davon 
sind im normalen Spiel in dieser 
Form zwar nicht zu sehen, den- 
noch deckt der Benchmark nahezu 
jede Spielsituation ab. Aus diesem 
Grund sowie der Dauer setzten wir 
den langen Benchmark für Arbeits- 
speicher- und bestimmte Prozes- 
sor-Messungen ein. Ebenfalls in der 
finalen Version enthalten ist eine 


Integrierte Benchmarks 


Details zu den beiden in Anno 1404 enthaltenen Kamerafahrten 


zusätzliche, rund 20 Sekunden an- 
dauernde Kamerafahrt, die beiden 
meisten unserer Grafikkarten- und 
Prozessor-Benchmarks zum Einsatz 
kam. Die hier dargestellte, recht an- 
spruchsvolle Szene zeigt eine gro- 
ße Insel mit weit fortgeschrittener 
Zivilisation sowie vielen Gebäuden 
aus der praxisnahen Vogelperspek- 
tive und steht stellvertretend für 
eine Spielzeit von rund 10 bis 15 
Stunden. Im späteren Spielverlauf 
werden die Städte noch größer - 
unsere Minimum-Fps-Werte geben 
Ihnen jedoch einen guten Anhalts- 
punkt über die zu erwartende 
Bildrate bei der Betrachtung einer 
Anno 1404-Metropole mit über 
2.000 Einwohnern. r 


Sekunde 5 


Sekunde 18 


» rn 


Durchschnittliche Bilder pro Sekunde 


0 20 


120 140 160 180 200 220 


Zeit in Sekunden 


240 260 280 
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Optikgewinn EEE. 
Fps-Verlust kk 


Kantenglättung 


ix 


Optikgewinn E31 
Fps-Verlust kkk 


Transpärenzqualität 


Optikgewinn E 
Fps-Verlust kkk 


Posteffekte aus 
= — å 
merg 
a bie fer 


Optikgewinn EEE 
Fps-Verlust E 


Normal Mapping 


23 
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Qualität der Schatten 
23 
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Optikgewinn EEEE 
Fps-Verlust Akrkr% 
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an + Überblend. 


an + Parallax 


åt der Texturen 
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Quaktät der Objekte 
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Direct X 9 gegen Direct X 10 


Beide APIs im direkten Leistungs- und Optikvergleich 


ntwickler Related Designs 
Be für Anno 1404 einen 
komplett neuen Renderer. Dieser 
hört auf den Namen „RD3DEngine 
2“ und unterstützt Direct X 10 zu- 
gunsten einer schöneren und flüs- 
sigeren Spieldarstellung. 


Nur unter DX10 besteht die Option, 
neben Multisampling-Anti-Aliasing 
(bügelt ausschließlich die Geome- 
trie) zusätzliche Transparenzglät- 
tung zu aktivieren. Per Alpha-to- 
Coverage-Verfahren (A2C) werden 
hierbei die Kanten von Alpha-Test- 
Texturen aufgeweicht respektive 
geglättet; diese flimmern daher in 
Bewegung sichtlich weniger. In 
Anno 1404 werden Alpha-Tests vor 
allem zur Darstellung der Vegeta- 
tion verwendet. Dank sogenannter 
Framebuffer Refractions verfügen 
Brunnen, Wasserfälle und alle Was- 
sereffekte an Gebäuden über Re- 
fraktionen (Lichtbrechungen) und 
Kaustiken (gebündelte Lichtstrah- 


len, die bestimmte Bereiche im 
Wasser aufhellen). Im Postkarten- 
Modus steht zudem eine adaptive 
Tiefenunschärfe (Depth of Field) 
zur Verfügung. Das sich im Mittel- 
punkt des Bildes befindliche Ob- 
jekt wird fokussiert und scharf dar- 
gestellt, Vorder- und Hintergrund 
verschwimmen realistisch. 


Direct X 10 zeichnet sich im Falle 
von Anno 1404 dadurch aus, dass 
die Fps gegenüber Direct X 9 bei 
besserer Optik deutlich steigen. 
Auf einer Radeon HD 4770 wie 
einer HD 4870/1G messen wir 
ein Leistungsplus von 21 bis 24 
Prozent, wenn der DX10- statt des 
DX9-Pfads zum Einsatz kommt; 
besonders die minimale Bildrate 
steigt drastisch. Letzteres gilt auch 
bei Geforce-Modellen, die durch- 
schnittlichen Fps sind aber unter 
DX10 spürbar niedriger als unter 
DX9. Wir gehen daher von einem 
Treiberproblem aus. > 


DX10 gegen DX9 (AMD) 


E Ohne AA/AF steigert DX10 die Fps um über 20 Prozent. 
E Besonders die Minimum-Fps sind deutlich höher. 


E In 1.680 x 1.050 mit AA/AF sind DX10 und DX9 gleichauf. 


1.280 x 1.024, 
kein MSAA/AF 


1.680 x 1.050, 
4x MSAA/8:1 AF 


Minimum-Fps 


Anno 1404 Vorab-Version, kurzer Benchmark, max. Details 


» BED. FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 10 | 20 | 30 40 50 60 70 


80 


PREIS 


74,7 (+23,7 %) 


Radeon HD 4870/1G 150,- 
(DX10) Le] 39,6 (+1,3 %) ' 

Radeon HD 4870/1G 60,4 (Basis) 100- 
(DX9) E 39,1 (Basis) ' 

Radeon HD 4770/512M 61,7 (+20,7 %) 90- 
(DX10) E 3 1,8 (+1,9 %) ' 

Radeon HD 4770/512 M EEE 51,1 (Basis) 90,- 
(DX9) N 31,2 (Basis) $ 


System: Core i7-920 @ 3,5 GHz, Intel X58, 6 GiByte DDR3-1400 (7-7-7-21, 2T), Vista x64 SP1, Catalyst 9.4 (Al def) 


DX10 gegen DX9 (Nvidia) 


I Mit DX9 steigen die Durchschnitts-Fps um 10 Prozent. 
E Die Minimum-Fps sind aber mit DX10 deutlich höher. 
E Wir gehen von einem Treiberproblem aus. 


1.280 x 1.024, 
kein MSAA/AF 


1.680 x 1.050, 
4x MSAA/8:1 AF 


Minimum-Fps 


Anno 1404 Vorab-Version, kurzer Benchmark, max. Details 


P BED.» FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 10 [20 |30 40 50 60 70 80 90 den 
Geforce GTX 285/1G 88,7 (+9 %) 280- 
(DX9) [E] 59,2 (+15,2 %) i 
Geforce GTX 285/1G 81,4 (Basis) 280,- 
(DX10) A] 51,4 (Basis) ' 
Geforce 9800 GT/512M 55,5 (+11 %) 85- 
(DX9) Bez 33,5 (+27,9 %) r 
Geforce 9800 GT/512M | M 50 (Basis) 85- 
(0X10) E 26,2 (Basis) i 


System: Core i7-920 @ 3,5 GHz, Intel X58, 6 GiByte DDR3-1400 (7-7-7-21, 2T), Vista x64 SP1, GF 185.85 (Q) 


DX9: Keine Refraktionen und Kaustiken, di 
ba P 4 Q Fh . 


vs 


e Vegetation wird nicht geglättet 
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\ 
25 CPU-VGA-Kombinationen auf dem Prüfstand 


BEE Erkennen eines CPU-Limits 
B Tar 


t E FeS à àù Ag 
Der obere Screenshot zeigt maximale Details in 1.920 x 1.200 samt 8x MSAA 
und 8:1 AF, der untere minimale in 800 x 600. Aufgrund der massiv bremsenden 


Einkern-CPU unterscheiden sich beide Einstellungen hinsichtlich der Fps kaum. 
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CPU-VGA-Skalierung 


Welcher Prozessor passt zu welcher Grafikkarte? 


m Gegensatz zu den Engines 

von Crysis oder Grand Theft 
Auto 4 ist Related Designs mit 
der RD3DEngine2 ein Renderer 
gelungen, der weder Grafikkarte 
noch Prozessor übermäßig stra- 
paziert, sondern nach einem aus- 
balancierten System verlangt. Wir 
vergleichen 25 Kombinationen in 
drei verschiedenen Einstellungen: 
Welcher 3D-Beschleuniger passt 
zu welchem Prozessor? 


Testaufbau 

Um herauszufinden, wann welche 
Komponente zum limitierenden 
Faktor wird, setzen wir auf den 
kurzen Benchmark. Jeweils drei 
Durchläufe werden gemittelt, den 
durchschnittlichen Fps-Wert der 
betreffenden Prozessor-Grafikkar- 
ten-Kombination finden Sie in den 
Diagrammen auf der rechten Seite. 


1.280 x 1.024 

Als niedrigste Einstellung setzen 
wir auf 1.280 x 1.024 Pixel mit ma- 
ximalen Details im DX10-Modus. 
Unabhängig von der verwendeten 
Grafikkarte erweist sich der Athlon 
64 X2 3800+ (2,0 GHz) als Brems- 
klotz: Mehr als durchschnittlich 
32 Bilder pro Sekunde sind nicht 
möglich, egal ob mit einer HD 3870 
oder einer GTX 285. Tauschen Sie 
den Athlon 64 X2 3200+ gegen ei- 
nen Core 2 Duo E6600 (2,4 GHz) 
oder einen Athlon X2 7850 BE (2,8 
GHz), legt die HD 3870 um knapp 
17, die 9600 GT um 35 Prozent zu. 
Die HD 4770 und die HD 4870/1G 
profitieren mit 40 bis 45 Prozent 
ebenfalls spürbar vom Wechsel. 
Die GTX 285 skaliert am besten 
mit dem stärkeren Prozessor, die 
durchschnittlichen Fps steigen um 
51 Prozent. 


Dank der guten Mehrkern-Unter- 
stützung von Anno 1404 resul- 
tiert eine Verdopplung der Kerne 
durch einen Core 2 Quad Q6600 
(2,4 GHz) im Fall der HD 4770 in 
20 Prozent mehr Fps, HD 4870/1G 
und GTX 285 legen um rund 34 
Prozent zu. Die Leistung der HD 
3870 und der 9600 GT steigt nicht, 
beide bremsen den Q6600 aus. 
Tauschen Sie den C2Q gegen einen 
Phenom II X4 940 BE, läuft Anno 
1404 auf den drei schnellsten Kar- 


ten noch einmal 12 bis 14 Prozent 
flotter. Der übertaktete Core i7 stei- 
gert ausgehend von diesen Werten 
die Fps um weitere, in der Praxis 
nicht relevante 9 Prozent. 


1.680 x 1.050 

Die übliche 22-Zoll-Auflösung, kom- 
biniert mit 4x MSAA und 8:1 AF, 
fordert die Grafikkarte zwar deut- 
lich stärker, nach wie vor bremst 
aber der Athlon 64 X2 3800+ - ein- 
zig die HD 3870 legt durch einen 
schnelleren Prozessor nicht merk- 
lich zu. Die 9600 GT gibt sich be- 
reits mit dem E6600 zufrieden, die 
Leistung steigt um 14 Prozent. 


Die HD 4770 sollten Sie dagegen 
mit einem Q6600 kombinieren, 
gegenüber dem Athlon gewinnen 
Sie rund 20 Prozent an Fps. Die HD 
4870/1G und die GTX 285 sind mit 
dem C2Q ebenfalls ausreichend 
versorgt, die Leistung steigt um 
47 respektive satte 85 Prozent an. 
Der Core i7 knickt interessanter- 
weise bei der durchschnittlichen 
Bildwiederholrate reproduzierbar 
minimal ein, der Phenom II X4 940 
BE erzielt knapp die höchsten Fps. 


1.920 x 1.200 

In 1.920 x 1.200 mit 8x MSAA samt 
A2C sind 512 MiByte Videospei- 
cher zu wenig, die drei „betroffe- 
nen“ Karten rendern daher nur im 
Bereich von rund 12 Fps. Erneut 
auffällig: Der Core i7 unterliegt im 
Mittel leicht dem Phenom II X4. 


Selbst mit sehr hohen Einstellun- 
gen ist der Athlon 64 X2 3800+ 
der limitierende Faktor, die HD 
4870/1G und die GTX 285 kom- 
men daher nicht über 27 Fps hi- 
naus. Der E6600 steigert die Leis- 
tung um 26 beziehungsweise 38 
Prozent, zwei zusätzliche Kerne er- 
höhen die durchschnittliche Bild- 
rate um nur 2 bis 4 Prozent - die 
nicht abgebildeten minimalen Fps 
aber um über 20 Prozent. 


Fazit 

Egal mit welcher Grafikkarte und 
welchen Einstellungen Sie zocken: 
Ein Core 2 Quad Q6600 oder ein 
ähnlich flotter AMD-Vierkernpro- 
zessor erweist sich als optimaler 
Mitspieler für Anno 1404. > 
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Phenom II X4 940 BE 


Core 17-920 @ 3,5 GHz 


CPU-VGA-Skalierung (1.680 x 1.050, maximale Details, DX10, 4x MSAA/8:1 AF) 
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A64 X2 3800+ 


C2D E6600 


C2Q Q6600 


Phenom II X4 940 BE 


Core i7-920 @ 3,5 GHz 


CPU-VGA-Skalierung (1.920 x 1.200, maximale Details, DX10, 8x MSAA plus A2C/8:1 AF) 
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A64 X2 3800+ 
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Phenom II X4 940 BE 


Core i7-920 @ 3,5 GHz 
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| Optimale Einstellungen für vier Beispiel-PCs | Einstellungen für vier Beispiel-PCs 


Low-End-System Einsteiger-System 
Prozessor Athlon 64 3200+ oder Pentium 4 3,0 GHz Prozessor Athlon 64 X2 4800+ oder Core 2 Duo E6300 
Grafikkarte Radeon X1950 Pro oder Geforce 7900 GT Grafikkarte Radeon HD 3870 oder Geforce 9600 GT 
RAM 2.048 MiByte RAM 4.096 MiByte 
Betriebssystem Windows XP Betriebssystem Windows Vista x64 
Empfohlene Auflösung 800 x 600 (per Engine.ini) Empfohlene Auflösung 1.280 x 1.024 
Anisotrope Filterung Aus Anisotrope Filterung 4x 
Kantenglättung Aus Kantenglättung Aus 
Posteffekte Aus Posteffekte An + Überblendeffekt 
Normal Mapping Aus Normal Mapping An + Parallax 
Qualität der Schatten Aus Qualität der Schatten Niedrig 
Qualität der Texturen Mittel Qualität der Texturen Hoch 
Qualität der Objekte Niedrig Qualität der Objekte iedrig 
Qualität der Effekte Niedrig Qualität der Effekte Hoch 
Stoffsimulation Niedrig Stoffsimulation Hoch 
Qualität des Geländes Niedrig Qualität des Geländes ittel 
Qualität des Wassers Hoch Qualität des Wassers Hoch + Kaustiken 
Wasserspiegelungen An Wasserspiegelungen An 
Lichtbrechung im Wasser An Lichtbrechung im Wasser An 
‚Atmosphärische Streuung Niedrig ‚Atmosphärische Streuung Hoch 


Mit einem Einkernprozessor 
und nur 256 MiByte Video- 
speicher ist Anno 1404 auch 
bei minimalen Details nur 
stark eingeschränkt spielbar. 
Die Bildwiederholrate fällt oft 
unter 20 Fps und das Spiel 
ruckelt häufig. Die Wasser- 
darstellung sollten Sie aber 
auf hohe Qualität stellen. 


Bereits eine drei Jahre 

alte Dualcore-CPU samt 
einer aktuellen Einsteiger- 
Grafikkarte garantiert nahezu 
durchgehend hohe Details. 
Bei größeren Städten bremst 
jedoch der Prozessor den 
Spielfluss. Verringern Sie da- 
her die Schatten-, die Objekt- 
und die Geländequalität. 


Mittelklasse-System Oberklasse-System 
Prozessor Athlon 64 X2 6400+ oder Core 2 Duo E6750 Prozessor Phenom II X4 940 BE oder Core 2 Quad 09550 
Grafikkarte Radeon HD 4770 oder Geforce 8800 GTS/512 MiB Grafikkarte Radeon HD 4870/1 GiB oder Geforce GTX 260-216 
RAM 4.096 MiByte RAM 4.096 MiByte 
Betriebssystem Windows Vista x64 Betriebssystem Windows Vista x64 
Empfohlene Auflösung 1.680 x 1.050 Empfohlene Auflösung 1.920 x 1.200 
Anisotrope Filterung 8x Anisotrope Filterung 8x 
Kantenglättung 2x plus Transparenzqualität an Kantenglättung 4x plus Transparenzqualität (per A2C) an 
Posteffekte An + Überblendeffekt Posteffekte An + Überblendeffekt 
Normal Mapping An + Parallax Normal Mapping An + Parallax 
Qualität der Schatten Hoch Qualität der Schatten Hoch 
Qualität der Texturen Hoch Qualität der Texturen Hoch 
Qualität der Objekte Hoch Qualität der Objekte Hoch 
Qualität der Effekte Hoch Qualität der Effekte Hoch 
Stoffsimulation Hoch Stoffsimulation Hoch 
Qualität des Geländes Hoch Qualität des Geländes Hoch 
Qualität des Wassers Hoch + Kaustiken Qualität des Wassers Hoch + Kaustiken 
Wasserspiegelungen An Wasserspiegelungen An 
Lichtbrechung im Wasser A Lichtbrechung im Wasser An 
Atmosphärische Streuung Hoch Atmosphärische Streuung Hoch 


Nennen Sie ein aktuelles 
Mittelklasse-System Ihr Eigen, 
läuft Anno 1404 problemlos 
mit maximalen Details. Statt 
vierfacher empfehlen wir 
Fps-schonende zweifache 
Kantenglättung, dafür aber 
mit aktivierter Transparenz- 
qualität — das Bild wirkt 
somit wie aus einem Guss. 


Einen Oberklasse-Rechner 
mit HD 4870/1G oder GTX 


260 vorausgesetzt, regeln Sie 


alle Details auf den höchsten 
Wert und stellen die Auflö- 


sung auf 1.920 x 1.200 Pixel. 


Zusammen mit 4x MSAA 
samt A2C und 8:1 AF ist die 


Grafik von Anno 1404 enorm 


beeindruckend. 
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Tuning der „Engine.ini"-Datei 


an / Direct X 10 aus / Direct X 9 


N NER: 


EnableMemoryManagement / PreloadAll RE_Framebuffer_Refraction / DirectXVersion 

Wenn Sie das Streaming-Management ab- und alle Load-Optionen anschalten, stellt Per „DirectXVersion” „9" erzwingen Sie DX9, per „10" DX10 (passendes OS und 
Anno 1404 direkt alle Texturen und Modelle mit höchster Detailstufe dar. Vorsicht: passende Grafikkarte vorausgesetzt).0” aktiviert die Autoerkennung. Die Framebuf- 
Der Speicherverbrauch (700 MiB) steigt deutlich, die Leistung sinkt. fer Refractions stehen nur unter DX10 zu Verfügung („1" aktiv, „O“ inaktiv). 


Qatel Bearbeken Format Ansicht 7 


<initrile> 
<Screenxsize>1920</Screerxsize> 
<SscreenYSsize>1200</ScreenySsize> 
«ScreenDepth>32x/screenDepth> 


<ScreerrFrurmat>1</SscreenFurmat> 
<Resizab lewindow>1</Resizab lewindow> 
<nowindowrr ama>1</nowindowrr ame> : A 

Im Spielordner liegt 
<RF_C Inud>1x</RF_C loud> die „ Engine. ini ” die 
<RE_Framebuffer_refraction>1<4/kE_Framebuffer_refraction> sich sich per Editor 
«DirectxVersinn>0</Directxversion> bearbeiten lässt 

und Einstellungen 
«enab] eTextur cmemorymanagement>1</enablei exturcmemorymanagement> K EA 
<Erab] etudeMemur yMarıagemerit >14/Enab]eMode Memor yMaragemerit > ermöglicht, die im 
<preloadal 1>0<,//preloadall> Spiel selbst nicht 


<Fnah | eThreadı.nading>0</Fnah leThreadı nading> 
«smoothLoading>o</smoothLoading> angeboten werden. 


<LarıguageTag>yer </LarıguageTas> Bei Problemen 
löschen Sie die „En- 


gine.ini” — sie wird 
mit Standardwerten 


<EnableLargeFov>ü</EnableLargeFov> 


s/ıInitrile> 


wiederhergestellt. 


Screenshot- 
Format 


Der Wert „O” speichert 
JPG-Bilder im Ordner 

„\Eigene Dateien\Anno 
1404\Screenshots”, der 
Wert „1” BMP-Bilder. 


ResizableWindow 


Aktivieren Sie das „ResizableWindow” durch den 
Wert „1” sowie die Option „Fenster” im Spiel- 
menü, können Sie die Größe des Fensters beliebig 
variieren. Beachten Sie, dass ein größeres Fenster 
die Leistung je nach Hardware stark verringert. 


SIE 


EnableLargeFOV 


Mit dem Eintrag „EnableLargeFOV" bestimmen Sie das Field of View (kurz FOV), also 
das Sichtfeld. „EnableLargeFOV" ist von Haus aus deaktiviert („0”), das FOV steht 


daher auf 0,35. Tragen Sie den Wert „1” ein, erweitert sich das Sichtfeld auf den NoWindowFrame 

Faktor 0,75. Dadurch sehen Sie vertikal etwas mehr von Ihren Inseln, das horizontale Stellen Sie im Anno 1404-Optionsmenü den „Bildschirmmodus" auf „Fenster” und 
Sichtfeld aber gewinnt deutlich an Breite. Nachteil: Durch aktiviertes „EnableLarge- „NoFrameWindow" auf „1". Das Spiel läuft nun trotz Rahmen mit hoher Priorität. So 
FOV” wirkt die Anno 1404-Welt leicht verzerrt, störend ist dies aber nicht. können Sie weitere Anwendungen parallel nutzen, indem die Maus das Spiel verlässt. 
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24 Prozessoren im 


Anno-1404-Test 


Bei Anno 1701 war 
die verwendete 
CPU für die Spiele- 
leistung besonders 
wichtig. Spielt der 
Prozessor auch bei 
der auf mehrere 
Kerne ausgelegten 
neuen Engine die 
erste Geige? Wir 
haben alle wichtigen 
CPUs von High-End- 
Modellen bis zu 
alten Einkern- 
Varianten geprüft. 


uf ihren Handelsrouten 
müssen zahlreiche Schif- 
fe den optimalen Weg zur 


Zielinsel finden, die KI von meh- 
reren Computer-Gegnern soll be- 
rechnet werden, ein Sandsturm be- 
deckt eine Orientinsel mit enorm 
vielen feinen Partikeln, Kanonen 
reißen ein Piratenschiff in Stücke 
und die Segel wehen glaubwürdig 
im Wind - gerade im späteren Ver- 
lauf einer Anno 1404-Partie hat die 
CPU jede Menge zu tun. Dank gu- 
ter Mehrkernoptimierung und cle- 
verer Engine-Tricks brauchen Sie 
jedoch keine High-End-CPU, um 
problemlos spielen zu können. 


So haben wir getestet 

Bei den hier abgebildeten Bench- 
marks kommt erneut die besonders 
anspruchsvolle Kamerafahrt über 
eine gut ausgebaute Hauptinsel 
zum Einsatz. Laut Related Designs 
ist der Benchmark auch bei der 
finalen Version des Spiels enthal- 
ten. Details zu dieser Sequenz be- 
schreibt der Tuning-Artikel ab Sei- 
te 6. Lediglich für den Fps-Verlauf 
mit einem, zwei, drei und vier CPU- 
Kernen haben wir die besonders 
ausführliche, lange Benchmark- 
Sequenz verwendet, die zusätzlich 
etwa Seeschlachten oder eine Sied- 
lung des Orients zeigt. Um die Per- 
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formance von schnellen Prozesso- 
ren nicht zu begrenzen, haben wir 
für alle Benchmarks die Geforce 
GTX 285 verwendet - derzeit ist 
sie die schnellste Single-GPU-Karte. 
Da es noch keine entsprechenden 
Treiberprofile gibt, bringen Multi- 
GPU-Modelle wie die Geforce GTX 
295 oder die Radeon HD 4870 X2 
noch keinen Vorteil. Zur Übersicht 
haben wir die Spezifikationen der 
24 für unsere Benchmarks verwen- 
deten CPUs in der Tabelle auf der 
nächsten Seite aufgelistet. 


Günstige CPUs und 

ältere Modelle 

Gemessen an der aufwendigen 
Optik ist Anno 1404 erfreulich ge- 
nügsam. So können selbst Besitzer 
eines PCs mit dem alten Athlon 64 
4000+ ordentlich spielen, sofern 
die Grafikkarte ausreicht. In unse- 
rem Benchmark schaffte es die be- 
tagte Einkern-CPU in 1.280 x 1.024 
mit maximaler Detailstufe auf 24 
Fps. In sehr anspruchsvollen Situa- 
tionen fällt die Leistung jedoch auf 
14 Fps. Wenn Ihnen das zu wenig 
ist, sollten Sie die Detailstufe ver- 
ringern - die passenden Tuning- 
Tipps finden Sie auf Seite 6. 


Wie stark das Spiel von einem zwei- 
ten Prozessorkern profitiert, zeigt 


der Athlon 64 X2 3800+ im direk- 
ten Vergleich: Obwohl die CPU nur 
mit 2.000 MHz statt mit 2.600 MHz 
taktet, ist sie dank zusätzlichem 
Kern 33 Prozent schneller als der 
Athlon 64 4000+. Der Minimum- 
Fps-Wert steigt immerhin von 14 
auf 19 Bilder pro Sekunde. 


Wenn Sie bereits einen PC mit So- 
ckel-AM2- oder -AM2+-Mainboard 
besitzen und mit einer günstigen 
CPU aufrüsten wollen, die bei Anno 
1404 gute Leistung liefert, empfeh- 
len wir den Athlon X2 7750 BE. Er 
erreicht in unserer Benchmark- 
Szene 46 Fps und kostet lediglich 
55 Euro. Leider wird der neue 
Prozessor bisher nur von wenigen 
Mainboards unterstützt. Prüfen Sie 
also unbedingt vor dem Kauf die 
CPU-Kompatibilitätsliste für Ihre 
Platine auf der Hersteller-Websei- 
te - eventuell gibt es eine neue 
BIOS-Version, die den X2 7750 BE 
unterstützt. Falls die Dualcore-CPU 
jedoch nicht mit Ihrem Mainboard 
zusammenarbeitet, ist der ältere 
Athlon 64 X2 6000+ eine Alterna- 
tive. Er ist fast genauso schnell und 
funktioniert auch mit älteren AM2- 
Mainboards, allerdings kostet er 
rund 20 Euro mehr als der X2 7750 
BE. Achten Sie zudem unbedingt 
darauf, die neuere Variante mit 
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geringerem „Stromverbrauch“ (89 
Watt TDP) zu kaufen - sie kostet 
nicht mehr als die ältere 125-Watt- 
Variante. Prüfen Sie auch hier vor 
dem Kauf, ob Ihr AM2-Mainboard 
diese CPU unterstützt. 


Falls Sie noch kein AM2-Mainboard 
haben und ein möglichst günstiges 
System für Anno 1404 zusammen- 
stellen wollen, empfehlen wir, den 
Athlon X2 7750 BE für 55 Euro für 
mit dem 70 Euro günstigen Giga- 
byte-Board MA770-UD3 zu kom- 
binieren. Zusammen mit zweimal 
2.048 MiByte DDR2-800-RAM zah- 
len Sie insgesamt nur 175 Euro. 


per Filterung spielt: Obwohl wir 
eine Geforce GTX 285 verwendet 
haben, limitiert hier bereits die Gra- 
fikkarte. Auffällig: Selbst der enorm 
teure Core i7-965 Extreme Edition 
ist in 1.280 x 1.024 nur geringfü- 
gig schneller als der Phenom II X4 
940 BE. Mit der höheren Auflösung 
und FSAA sowie AF liegt er sogar 
knapp hinter dem Konkurrenten. 
AMDs Dreikern-Variante Phenom 
I X3 720 Black Edition schlägt sich 
ebenfalls sehr gut und liegt vor dem 
Q8300 sowie dem Q6600. 


Viel Cache ist wichtig 
Ein Grund für die guten Ergebnis- 


Premium 


Anno 1404 


BE übliche CPU-Aufgaben 


Die Stoffsimulation und die Berechnung der Schiffsrouten sind zwei Beispiele 


Optimale CPU 


siy 


für CPU-Aufgaben in Anno 1404. Sie laufen in unterschiedlichen Threads. 


se von AMDs Phenom-II-Modellen 1.280 x 1.024, 
Mittelklasse- und ist sicher der sechs MiByte große Prozesso ren kein FSAA/AF 
High-End-CPUs 1L3-Zwischenspeicher (Cache). So E Das beste Preis-Leistungs-Verhältnis hat der X4 940 BE. er AF 
AMD hat den Preis für den Phenom liegt der X4 9950 BE aus der ersten E Core-i7-CPUs liefern die höchsten Minimum-Fps-Werte. 
II X4 940 Black Edition erneut ge- Phenom-Generation deutlich hin- E In der zweiten Einstellung limitiert die Geforce GTX 285. Minimum-Fps 
senkt: Der Vierkern-Prozessor für ter dem Phenom II X3 720 BE mit E F 
den Sockel AM2+ kostet nur noch tößerem Cache ‚aber drei: stait Anno 1404 Vorab-Version, kurzer Benchmark, DX10, Maximale Details 
. . 8! ’ . BESSER» | Fps o 20 P a 60 20 100 PREIS 
170 Euro und erzielt bei unserer vier Kernen. Besonders deutlich SEE 2014361 %) 
.ore 1/-' 0, 
fordernden Benchmark-Szene in wird der Vorteil von großem Zwi- (DDR3-1333) ; 51 (+217 %) 910; 
1.280 x 1.024 mit höchsten Details schenspeicher im Vergleich zwi- Sn Quadı en — Er (+351 %) 300,- 
=" + % r 
75 Fps. Damit hat er mehr als genug schen dem Core 2 Duo E8400 und : 
5 \ Phenom II X4 955 BE 77 (+345 %) 230- 
Leistung für Anno 1404 und eignet dem älteren E6850: Beide arbeiten (DDR2-1066) 3 52 (+225 %) r 
sich auch für kommende Spiele. mit 3.000 MHz und 333 MHz FSB, Faen AA 77 (+343 %) 250,- 
Die ebenso teuren Intel-Vierkerner jedoch verfügt der E6850 nur über : a 
Core 2 Quad Q9450 76 (+339 %) N 
Core 2 Quad Q8300 und der belieb- vier MiByte L2-Cache während der (DDR2-1066) E = 
te Q6600 liegen merklich dahinter. E8400 mit sechs MiByte arbeitet Phenom SEE E %) 170,- 
Anders sieht es jedoch aus, wenn und daher ein um neun Prozent i F 
OC: Core 2 Duo E8400 ———— sm 74 (+326 %) 40,- 
man in 1.680 x 1.050 mitvierfacher besseres Ergebnis abliefert. Wenn [@ 3,6 GHz (DDR2-1066) ; 54 (+234 %) ' 
Kantenglättung und 8:1 anisotro- Sie sich für Anno 1404 eine » Pe: Phenom xs 20 BE 32 (12204). (+310 %) 130,- 
Phenom II X4 810 ET 71 (+306 %) 50- 
(DDR2-1066) ; 51 (+219 %) á 
CPU-Übersicht ap e T EE ° °: i) m. 
Core 2 Quad Q8300 EEE 68 (+291 %) 70- 
CPU (physikalische/ Sockel | CPU- L2-Cache | L3-Cache (DDRZAINBS) 51 (+217 %) í 
logische Kerne) Takt (KiByte) |(KiByte) Core 2 Quad 06600 65 (+274 %) i70- 
(DDR2-1066) : 50 (+211 %) j 
Phenom II X4 955 BE (4/4) AM3 3.200 MHz | 4x 512 6.144 Sen A .; 1262 %) Fr 
Phenom II X4 940 BE (4/4) AM2+ 3.000 MHz | 4x 512 6.144 (DDR2-1066) : 49 (+204 %) i 
Phenom II X4 810 (4/4) AM3 2.600 MHz | 4x512 |4.096 ee ——a %) 150,- 
Phenom II X3 720 BE (4/4) AM3 2.800 MHz | 3 x 512 6.144 a t 5 men em 
Phenom X49950 BE (4/4) | AM2+ 2.600 MHz 4x512 12.048 D | ur l 
Athlon X2 7850 BE (2/2) AM2+ 2.800 MHz | 2 x 512 2.048 Phenom X4 9950 BE — (+233 %) 30,- 
Athlon X2 7750 BE (2/2) AM2+ (2.700 MHz| 2x512 [2.048 Za i a 
Athlon 64 X2 6400+ BE (2/2) | AM2 13.200 MHz 12x 1.024 |- El _— zn 60,- 
Athlon 64 X2 6000+ (2/2) AM2 3.000 MHz | 2 x 1.024 Core 2 Duo E6600 C <0 (+182 %) NL. 
Athlon 64 X2 3800+ (2/2) AM2 2.000 MHz | 2x 512 (DDR2-1066) ' 42 (+161 %) 
Athlon 64 4000+ (1/1) AM2 12.600 MHz | 512 Dr —_— 7 (1.5) 65- 
Athlon 64 3200+ (1/1) AM2 2.000 MHz | 512 i A O i 16 164%) T 
Core i7-965 EE (4/8) LGA 1366 | 3.200 MHz | 4 x 256 8.192 (DDR2-800) 39.16 %) Bi 
Core i7-920 (4/8) LGA 1366 | 2.667 MHz | 4 x 256 8.192 En BE = e %) 55,- 
Core 2 Extreme QX9650 (4/4) | LGA 775 |3.000 MHz | 2x6.144 |- nom - - ri 7 
Core 2 Quad Q9450 (4/4) LGA775 | 2.667 MHz | 2x 6.144 Pe EY = 
Core 2 Quad 08300 (4/4) LGA 775 | 2.500 MHz | 2x 2.048 |- Core 2 Duo E6320 a —.! ge %) NL 
Core 2 Quad Q6600 (4/4) LGA 775 | 2.400 MHz | 2 x 4.096 - ! Z OR 
Core 2 Duo E8400 (2/2) LGA 775 | 3.000 MHz | 6.144 Ahon 64 2 38004 —— i N.I. 
Core 2 Duo E8200 (2/2) LGA 775 | 2.667 MHz | 6.144 Athlon 64 40004 "u Ir %) m 
Core 2 Duo E6850 (2/2) LGA 775 | 3.000 MHz | 4.096 (DDR2-800) ME 20 (+24 %) \ 
Core 2 Duo E6600 (2/2) LGA 775 | 2.400 MHz | 4.096 Alon 64 3200+ — E N 
Core 2 Duo E6320 (2/2) LGA 775 | 1.867 MHz | 4.096 
Pentium Dual-Core E5200 (2/2) LGA 775 | 2.500 MHz | 2.048 System: Geforce GTX 285, Phenom-Il-System: 790FX-Mainboard, Core-2-System: P45-/X48-Mainboard, 
Core-i7-System: X58-Mainboard, 4.096/6.144 MiByte RAM; Vista x64 SP1, GF-Treiber 185.68 
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Premium 
Anno 1404 


Optimale CPU 


I 


neue CPU kaufen, sollten Sie also 
ein Modell mit möglichst viel 
Cache nehmen - etwa Intels Core- 
2-Quad-Q9-Generation, die Core-2- 
Duo-E8-Serie oder einen Prozessor 
aus AMDs Phenom-Il-Reihe mit 
großem L3-Cache. 


Kern-Skalierung 

Bis auf die Anzahl der CPU-Kerne 
verfügen der Core 2 Quad Q6600 
und der Core 2 Duo E6600 über 
die gleichen Spezifikationen. Dank 
zweier zusätzlicher Kerne liegt der 
Q6600 bei Anno 1404 33 Prozent 
vor der Dualcore-Variante E6600. 
Auch der Phenom II X4 940 BE mit 
3 GHz schlägt dank zusätzlichem 
Kern die auf 3,2 GHz übertaktete 
Dreikern-CPU X3 720 BE. Um den 
exakten Leistungsunterschied zwi- 
schen vier, drei sowie zwei CPU- 
Kernen und lediglich einem Kern 
herauszufinden, haben wir beim 
Phenom II X4 940 BE manuell per 
Windows-Funktion die Anzahl der 


Kerne reduziert (siehe Benchmark 
unter diesem Text). Mit zwei Ker- 
nen läuft Anno 1404 dann bis zu 
59 Prozent schneller als mit einem. 
Ein dritter Kern bringt weitere 26 
Prozent; die Quadcore-Variante ist 
zehn Prozent schneller als das si- 
mulierte Dreikern-Modell. 


Um zu zeigen, wie sich Anno 1404 
mit einer unterschiedlichen An- 
zahl von Kernen über einen ge- 
wissen Zeitraum spielt, haben wir 
eine längere Benchmark-Szene ver- 
wendet und nach jeder Sekunde 
den Fps-Wert ermittelt. Dabei ha- 
ben wir einen Core 2 Quad Q6600 
Der entsprechende 
Verlaufsgraph unten zeigt, dass die 
Framerate mit einem Kern gerade 
am Anfang und in anspruchsvollen 
Szenen stark fällt. Der Unterschied 
zwischen drei und vier Kernen ist 
hier jedoch gering. je] 
Oktay Irmak/Marc 

Sauter/Daniel Möllendorf 


verwendet. 


Test: CPU-Kerne 


1.280 x 1.024, 
kein FSAA/AF 


1.680 x 1.050, 


E Wir haben die Kerne des Phenom II X4 manuell abgeschaltet. 
I Zwei Kerne bringen einen Vorteil von 59 Prozent. 
E Drei und vier Kerne unterscheiden sich am wenigsten. 


4 x FSAA, 8:1 AF 


Minimum-Fps 


Anno 1404 Vorabversion, kurzer Benchmark, DX10, Maximale Details 


Der Scheduler der Engine erkennt in einem System vorhandene Prozessorkerne und 
fertigt für jeden einen Worker-Thread an. Diese arbeiten dann die sogenannten 
Jobs ab. Weitere Details zur Mehrkern-Optimierung von Anno 1404 finden Sie im 
ersten Teil des Entwickler-Tagebuchs, das als PDF auf der Extra-DVD liegt. 


BESSER >| Fps |o P20 ng P iða preis 
Phenom II X4 940 BE 75 (+121 %) 170- 
(4 Kerne) 52 (+79 %) " 
Phenom II X4 940 BE -E 68 (+100 %) 170- 
(3 Kerne) à 51 (+76 %) d 
Phenom Il X4 940 BE 54 (459 %) RB 
(2 Kerne) F 45 (+55 %) ý 
Phenom Il X4 940 BE EE 34 (Basis) iro: 
Kern) |29 (Basis) i 


System: Geforce GTX 285, 790FX, 4.096 MiByte DDR2-1066-RAM; Vista x64 SP1, GF-Treiber 185.68 


Frame-Verlauf 


Anno 1404 Vorab-Version, langer Benchmark., DX10, Maximale Details, 1.280 x 1.024, kein FSAA/AF 


180 
IN System: Core 2 Quad 06600, X48-Mainboard, Geforce GTX 285, 4.096 
160 IN MiByte DDR2-1066-RAM; Windows Vista x64 SP1, GF-Treiber 185.68 
M \ 
140 i 


i 
| | 
IA | 


\\ 
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Leistung in Fps 


| 
\ 


| 
| 
| 
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Zeit in Sekunden 


E 4 Kerne \ 
E 3 Kerne 
E 2 Kerne va 
E 1 Kern S 
40 60 80 100 120 140 160 180 200 220 240 260 280 
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Bei Anno 1701 ließ 
sich die Performance 
mit schnellerem 
Speicher merklich 
steigern. Um heraus- 
zufinden, ob Anno 
1404 ähnlich gut 
mit flottem Speicher 
skaliert, testen wir 
vier aktuelle Platt- 
formen mit DDR2- 
sowie DDR3-Modu- 
len. Außerdem: Wie 
viel RAM benötigt 
Anno 1404? 
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m möglichst praxisnahe 
I J Ergebnisse zu liefern und 
zahlreiche Spiele-PCs ab- 


zudecken, arbeiten wir bei unse- 
rem Speichertest mit vier verschie- 
denen Plattformen. Dazu gehören 
Intels Core i7-920 samt X58-Board, 
die weit verbreitete Sockel-775- 
Generation mit Core-2-CPUs sowie 
die beiden aktuellen AMD-Platt- 
formen AM2+ (DDR2) und AM3 
(DDR3). Aufgrund der Architek- 
tur ist der Core i7-920 der einzige 
Prozessor, welchen wir nur mit 
DDR3-Speicher testen konnten - 
er unterstützt schlicht kein DDR2- 
RAM. Der Core 2 Quad Q9450 und 
der Phenom II X4 810 müssen sich 
hingegen jeweils mit DDR2- und 
DDR3-Speicher beweisen. 


Das Core-i7-System besteht aus 
einem Core i7-920 mit 2,66 GHz, 
dem Sockel-1366-Board DFI JR 
X58 T3H6 und natürlich mehre- 
ren DDR3-Speicherkits. Für den 
Core 2 Quad Q9450, ebenfalls mit 
2,66 GHz, sind zwei Testsysteme 
nötig: eines für DDR2- und eines 
für DDR3-Speicher. Beide PCs set- 
zen dabei auf ein Mainboard mit 
Nforce-Chipsatz. Das DDR2-System 
basiert auf einem Evga-Mainboard 
mit Nvidias Nforce-780i-SLI-Chip- 
satz, das DDR3-System nutzt hin- 
gegen eine Nforce-790i-SLI-Platine, 
ebenfalls von Evga. Ähnliches gilt 
für die AMD-Systeme. So wurde 


der Phenom II X4 810 mit 2,6 GHz 
für unsere DDR2-RAM-Tests auf ei- 
nem Asus M4A78 Deluxe mit dem 
790FX-Chipsatz geprüft. Für die 
DDR3-Speichertests kam das MSI 
790FX-GD70 (ebenfalls mit AMDs 
790FX-Chipsatz) zum Einsatz. Die 
Grafikarbeit übernahm bei allen 
Benchmarks eine Geforce GTX 285 
mit 1.024 MiByte Grafik-RAM. Als 
Betriebssystem nutzten wir Win- 
dows Vista x64 mit Service Pack 1. 
Zudem wurde keiner unserer ver- 
wendeten Prozessoren übertaktet; 
alle CPUs liefen mit dem Standard- 
Takt. 


Um die bestmögliche Performance 
in Sachen Arbeitsspeicher zu errei- 
chen, testen wir nicht nur, welche 
Menge Arbeitsspeicher für einen 
flüssigen Spielbetrieb nötig ist, son- 
dern auch mehrere RAM-Taktraten 
in Kombination mit unterschiedli- 
chen Latenzen. Ein weiterer Punkt, 
den wir analysieren, ist der Leis- 
tungsunterschied von DDR2- und 
DDR3-Speicher. 


Anno 1701 ist dafür bekannt, dass 
seine Performance hauptsächlich 
von der CPU abhängt, jedoch mit 
schnellerem Speicher ebenfalls 
etwas an Leistung zulegen kann. 
Um herauszufinden, ob sich Anno 
1404 genauso verhält, haben wir 
es mit mehreren RAM-Kombinatio- 


nen getestet. Den deutlichsten Ge- 
winn zog der Core 2 Quad Q9450 
aus schnellem Speicher: Mit einem 
Upgrade von DDR2-800 auf DDR2- 
1066 (jeweils mit den Latenzen 
5-5-5-15, 2T) legte Anno 1404 um 
jeweils vier Minimum- beziehungs- 
weise Average-Fps zu. Bei unseren 
Tests mit DDR3-Speicher war das 
Bild sogar noch deutlicher: Im Ver- 
gleich zu DDR3-1066-RAM mit den 
langsamen Timings 9-9-9-27, 2T 
stieg der wichtige Minimum-Fps- 
Wert mit DDR3-1600-Speicher und 
den niedrigen Latenzen 7-7-7-21, 
2T um 11 Bilder pro Sekunde. Bei 
der durchschnittlichen Framerate 
konnte Anno 1404 sogar 12 Bilder 
pro Sekunde zulegen. So einen 
großen Unterschied sieht man 
bei Speicher-Benchmarks aktuel- 
ler Spiele nur selten - ein Beweis 
dafür, dass die hervorragende En- 
gine von Anno 1404 tatsächlich 
alle Komponenten gut ausnutzt, 
sei es eine schnelle Grafikkarte, 
ein Mehrkernprozessor oder eben 
flottes RAM. 


Auffällig bei unseren Tests mit dem 
Core 2 Quad Q9450 war auch, dass 
sich DDR3-Speicher erst ab 667 
MHz (DDR3-1333) gegen DDR2- 
Speicher durchsetzten konnte. Der 
langsamere DDR3-1066-Speicher 
war, vor allem mit den Latenzen 
9-9-9-27, dem DDR2-Speicher un- 
terlegen. 
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Premium 
Anno 1404 


Optimales RAM 


Core 2 Quad, DDR2 


kein FSAA/AF 


E Hoher Speichertakt bringt bei Anno 1404 einen Vorteil. 
E Da die Ergebnisse beim Benchmark geringfügig schwan- 
ken können, liegt DDR2-1000 knapp vor DDR2-1066. 


BESSER $ | Fps 


Minimum-Fps 


Anno 1404 Vorab, kurzer Benchmark, DX10, Max. Details 


> BED. |> FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 30 40 50 60 70 80 


1.280 x 1.024, 


DDR2-1000, 5-5-5-15, 2T 


EEE 75 (+5 %) 


DDR2-1066, 5-5-5-15, 2T 


BE 77 (+4 3) 


DDR2-887, 4-4-4-12, 2T 


ME | 76 (+3 %) 


DDR2-887, 5-5-5-15, 2T 


BE 76 (+3 %) 


DDR2-800, 4-4-4-12, 2T 


N 5 (+1 %) 


DDR2-800, 5-5-5-15, 2T 


E 7 (3:5) 


System: 09450 (2,66 GHz), GTX 285 ( 


.024 MiByte), 2 x 2.048 MiByte RAM, Nforce 780i SLI; Vista x64, GF 182.50 


Core 2 Quad, DDR3 


kein FSAA/AF 


E Mit schnellem DDR3-RA 


lässt sich die Leistung bei Anno Minimum-Fps 


1404 deutlich mehr steigern als bei anderen Spielen. 


E Erst DDR3-1600, 7-7-7-21 


BESSER » | Fps 


ist schneller als DDR2-RAM. 


Anno 1404 Vorab, kurzer Benchmark, DX10, Max. Details 


>» | FLÜSSIG SPIELBAR 
10 | 20 |30 40 50 60 70 80 90 


1.280 x 1.024, 


DDR3-1600, 7-7-7-21, 2T 


TE S 7%) 


DDR3-1600, 9-9-9-27, 2T 


EEE | 78 (+13 %) 


DDR3-1333, 7-7-7-21, 21 


E 77 (+12 %) 


DDR3-1333, 9-9-9-27, 2T 


CE | 76 (+10 %) 


DDR3-1066, 7-7-7-21, 2T 


N 75 (+9 %) 


DDR3-1066, 9-9-9-27, 2T 


En 63 (32:1) 


System: 09450 (2,66 GHz), GTX 285 ( 


.024 MiByte), 2 x 2.048 MiByte RAM, Nforce 790i SLI; Vista x64, GF 182.50 


Phen. Il, DDR2 & DDR3 


kein FSAA/AF 


E Erst DDR3-1600-Speicher mit 7-7-7-21 ist merklich 


Minimum-Fps 


schneller als der DDR2-1066-Modus mit 5-5-5-18. 
E DDR2-1066 bietet das beste Preis-Leistungs-Verhältnis. 


BESSER » | Fps 


Anno 1404 Vorab, kurzer Benchmark, DX10, Max. Details 


> BED. |» FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10/20/30 40 50 60 70 80 


1.280 x 1.024, 


DDR3-1600, 7-7-7-21, 2T 


a 73 (+12 %) 


DDR3-1600, 9-9-9-27, 2T 


BE 71 (+9 %) 


DDR3-1333, 7-7-7-21, 2T 


EEE 7 (+9 %) 


DDR2-1066, 5-5-5-15, 2T 


CE | 70 (+8 %) 


DDR2-800, 4-4-4-12, 2T 


CE S 69 (+6 %) 


DDR3-1333, 9-9-9-27, 2T 


BEE 65 (+5 %) 


DDR2-800, 5-5-5-15, 2T 


| 68 (+5 %) 


DDR3-1066, 7-7-7-21, 2T 


EEE 67 (+3 %) 


DDR3-1066, 9-9-9-27, 2T 


OO 65 (Basis) 


System: X4 810 (2,6 GHz), Geforce GTX 285 (1.024 MiByte), 2 x 2.048 MiByte RAM, 790FX; Vista x64, GF 182.50 


Core i7, DDR3 


kein FSAA/AF 


E Auch hier bringt schnelles RAM einen deutlichen Vorteil. 


Minimum-Fps 


I Sechs GiByte DDR3-1600-RAM, das sich für die Latenzen 
7-7-7-21 eignet, bekommen Sie schon für rund 90 Euro. 


BESSER » | Fps 


Anno 1404 Vorab, kurzer Benchmark, DX10, Max. Details 


> BED. |> FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 | 20 | 30 40 50 60 70 80 


1.280 x 1.024, 


DDR3-1600, 7-7-7-21, 2T 


EEE 79 (+11 %%) 


DDR3-1600, 9-9-9-27, 2T 


N ~ (+7 %) 


DDR3-1333, 7-7-7-21, 2T 


A 76 (+7 9) 


DDR3-1333, 9-9-9-27, 2T 


EEE 75 (+6 %:) 


DDR3-1066, 7-7-7-21, 2T 


A 7 (+4 %) 


DDR3-1066, 9-9-9-27, 2T 


| 71 (Basis) 


System: i7-920 (2,66 GHz), Geforce G 


X 285 (1.024 MiByte), 3 x 2.096 MiByte RAM, X58; Vista x64, GF 182.50 
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Beim Phenom II X4 810 beobach- 
teten wir ein ähnliches Phänomen 
wie beim Core 2 Quad Q9450: Egal 
ob DDR2- oder DDR3-Speicher - 
ein höherer Takt brachte stets bes- 
sere Ergebnisse als niedrige Laten- 
zen. Aufgrund der geringen Anzahl 
an Speicherteilern bei DDR2-RAM 
testeten wir den Phenom II nur im 
DDR2-800- und im DDR2-1066-Mo- 
dus. DDR2-1066 mit 5-5-5-15 sowie 
DDR3-1333 mit 7-7-7-21 lagen in 
etwa auf einem Level. Erst DDR3- 
1600-Speicher mit den niedrigen 
Latenzen 7-7-7-21 setzte sich von 
DDR2-1066-RAM ab. 


Das gleiche Bild zeigte sich auch 
bei den Tests des Core i7-920: Hier 
profitierte die CPU ebenfalls von 
Speicher mit höherem Takt. Nied- 
rige Latenzen brachten bei den 
Tests mit gleicher Taktrate wie 
bei den anderen Plattformen hin- 
gegen nur minimale Vorteile. Mit 
einem Upgrade von DDR3-1066 
(9-9-9-27) auf DDR3-1600 (7-7-7- 
21) konnte unser Testsystem bei 
den Minimum-Fps um sieben Bil- 
der pro Sekunde zulegen. Grund- 
sätzlich lässt sich hier aber sagen, 
dass Anno 1404 einen höheren 
Takt bevorzugt. Für die beste Per- 
formance empfiehlt es sich jedoch, 
eine hohe Taktrate mit niedrigen 
Latenzzeiten zu kombinieren. 


Speichermenge: Core 2 
und Phenom II 

Neben der Speichergeschwindig- 
keit ist auch die Menge des verwen- 
deten RAMs ein entscheidender 
Punkt für die Performance eines 
Spiels. Wie viel Speicher Sie ver- 
wenden, hat dabei zwei drastische 
Auswirkungen: zum einen auf die 
Performance während des Spie- 
lens selbst und zum anderen auf 
die Ladezeiten. Beide Faktoren ha- 
ben wir mit allen Systemen genau 
untersucht. Wir beschränkten uns 
bei den Tests zur Speichermenge 
allerdings nur auf die DDR3-Platt- 
formen. Beim Core 2 Quad Q9450 
haben wir uns für DDR3-1600 (7-7- 
7-21) entschieden, da diese Einstel- 
lung die beste Leistung brachte. 
Erstaunlich ist aber, das Anno 1404 
mit der Verdopplung des Spei- 
chers nur mäßig skaliert. Selbst 
zwei GiByte reichen für ein ru- 
ckelfreies Spielvergnügen aus. Der 
Sprung auf vier GiByte brachte bei 
unseren Benchmarks nur einen ge- 
ringen Vorteil. Immerhin stieg der 
Minimum-Fps-Wert von 58 auf 60. 


Der Sprung von vier auf acht GiBy- 
te skalierte ähnlich, so stiegen die 
Minimum-Fps von 60 auf 62 und 
die Average-Fps erhöhten sich von 
81 auf 85 Bilder pro Sekunde. 


Auch beim Phenom II X4 810 ha- 
ben wir uns für die schnellsten 
Speichereinstellungen entschie- 
den - auf unserer Testplatine lief 
der DDR3-1600-Modus ohne Prob- 
leme mit den niedrigen Latenzen. 
Da dies auf einigen Mainboards 
Probleme bereiten kann, müssen 
Sie notfalls mit DDR3-1333 vorlieb 
nehmen. Dabei empfiehlt es sich, 
die Latenzen so weit wie möglich 
zu senken, um die beste Leistung 
zu erhalten. Trotz des schnellen 
Speichers skalierte der Phenom 
I ähnlich wie der Core 2 Quad: 
Durch eine Verdopplung des Spei- 
chers von zwei auf vier GiByte stie- 
gen die Min-Fps von 48 auf 51 und 
die durchschnittlichen Fps ledig- 
lich von 70 auf 73 Fps. Eine weitere 
Verdopplung auf acht GiByte wirk- 
te sich ähnlich aus - die Framerate 
stieg nur minimal. 


Speichermenge: Core i7 
Beim Core i7-920 haben wir zusätz- 
lich zu den Triple-Channel-Tests 
noch zwei Dual-Channel-Ergebnis- 
se hinzugefügt, um zu prüfen, wie 
sich der Prozessor mit zwei statt 
der üblichen drei DIMMs verhält. 
Die Wahl der Speichergeschwin- 
digkeit fiel dabei auf DDR3-1333 
(7-7-7-21) - unsere Testplatine lief 
unter Vollbestückung im DDR3- 
1600-Modus nicht stabil. In der 
Praxis skalierte der i7-920 wie der 
Phenom II oder der Core 2 Quad 
nur mäßig mit höherer Speicher- 
kapazität: Ein Sprung von drei auf 
zwölf GiByte brachte in unserem 
Benchmark nur einen kleinen Vor- 
teil - der Minimum-Fps-Wert stieg 
von 61 auf 66. Auch bei nur zwei 
verwendeten Speicherkanälen er- 
zielte unser Testsystem ordentliche 
Leistungen. Mit zwei 2.048-MiByte- 
Modulen erreichte unser Testsys- 
tem leicht bessere Werte als mit 
dreimal 1.024 MiByte. 


Außerdem ließ sich beim Core 
i7-920 feststellen, dass die durch- 
schnittliche Framerate bei zusätzli- 
chem Speicher grundsätzlich nicht 
sonderlich anstieg. Die minima- 
len Fps profitierten hingegen viel 
mehr von höherer RAM-Kapazität. 
Ab einer Speichermenge von vier 
GiByte ist die Performance-Stei- 
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gerung durch zusätzlichen Spei- 
cher zu kostspielig. Auch bei der 
Ladezeit wirkt sich mehr Speicher 
positiv aus. Mit einem Sprung von 
drei auf sechs GiByte ließ sich die 
Ladezeit in unserem Test um eine 
Sekunde verringern. Zwölf GiByte 
brachten eine weitere Verbesse- 
rung von zwei Sekunden. 


DDR2- gegen 
DDR3-Speicher 

Das Duell zwischen DDR2- und 
DDR3-RAM gewannen bei Anno 
1404 die DDR3-Module mit leich- 
tem Vorsprung. Der Core 2 Quad 
Q9450 lief mit DDR3-RAM etwas 
schneller als mit DDR2-Speicher. 
Für einen deutlichen Vorteil gegen 
DDR2-1066 war dafür allerdings 
auch DDR3-1600-Module mit nied- 
rigen Latenzzeiten wie 7-7-7-21 
nötig. DDR3-Speicher mit einer 
geringeren Taktrate oder höheren 
Latenzzeiten schaffte es nicht, sich 
gegen schnellen DDR2-Speicher 
durchzusetzen. DDR3-1066 fiel so- 
gar grundsätzlich hinter DDR2-800 
zurück. Erstaunlich ist aber der 
Sprung von DDR3-1066 mit den 
langsamen Timings 9-9-9-27 auf 
DDR3-1066 mit den niedrigen La- 
tenzen 7-7-7-21: Die Minimum-Fps 
stiegen um fünf, die durchschnittli- 
chen Fps sogar um sechs Fps an. 


Ein ähnliches Bild zeigte sich bei 
den Tests mit dem Phenom I X4 
810: Dieser konnte mit schnellem 


DDR3-Speicher ebenfalls gegen- 
über DDR2-RAM zulegen. Zwi- 
schen DDR3-1600 mit den Timings 
7-7-7-21 und DDR2-1066 mit 5-5-5- 
18 lagen immerhin drei Bilder pro 
Sekunde. Allerdings war auch hier 
DDR3-1600-Speicher nötig, um 
DDR2-1066 merklich zuüberholen, 
und leider laufen nicht alle AM3- 
Boards im DDR3-1600-Modus sta- 
bil. Hier schafft dann DDR3-1333 
mit 7-7-7-21 Abhilfe, das fast genau- 
so schnell ist wie DDR2-1066. Falls 
das Mainboard kein DDR3-1600 
schafft, wäre DDR3-1333 mit 6-6-6- 
18 eine Alternative - entsprechend 
fähige Module vorausgesetzt. 


Fazit 
Die Frage, ob Anno 1404 mit Spei- 
cher skaliert, lässt sich eindeutig 
mit ja beantworten. Überraschend 
ist dabei die Tatsache, dass die 
Aufbauschönheit schon mit we- 
nig RAM gut läuft. Für die beste 
Performance empfiehlt es sich, 
eine hohe Taktrate mit niedrigen 
Latenzzeiten zu kombinieren. Un- 
sere Empfehlung für Core-2- und 
Phenom-Il-Systeme ist daher ein 
DDR2-1066-Pärchen mit zweimal 
2.048 MiByte - entsprechende Kits 
bekommen Sie schon für 50 Euro. 
DDR3-1600-RAM ist ein wenig 
schneller, aber auch deutlich teu- 
rer. Auch für Core-i7-PCs reichen 
vier GiByte. | 
Jan Reichelt 


Frame-Verlauf, RAM-Menge 


1.280 x 1.024, 
kein FSAA/AF 


RAM-Menge: Ladezeit 


I Die Ladezeit für unsere Benchmark-Szene ist bereits mit 
drei GiByte Speicher erfreulich kurz. 
E Bei anderen Levels kann die Ladedauer höher sein. 


Anno 1404 Vorab, kurzer Benchmark, DX10, Max. Details 
BESSER <4 | Sekunden o 5 10 15 20 


6x 2 GiByte DDR3-Speicher N 02,7 (-19 %) 

4x2 GiByte DDR3-Speicher N 135 (-14 %) 

3x2 GiByte DDR3-Speicher 17 (-5%) 
2x2 GiByte DDR3-Speicher 5,2 (3%) 
3x1 GiByte DDR3-Speicher | 5,7 (Basis) 


System: i7-920 (2,66 GHz), Geforce GTX 285 (1.024 MiByte), DDR3-1333, 7-7-7-21, 2T, X58; Vista x64, GF 182.50 


RAM-Menge: Fps kan Kar 
E Vier GiByte liefern ein gutes Ergebnis und sind daher Minimum-Fps 


unsere Preis-Leistungs-Empfehlung. 
E Acht oder zwölf GiByte bringen einen geringen Vorteil. 


Core 2 Quad Q9450 (2,66 GHz), DDR3-1600, 7-7-7-21 


>» > FLÜSSIG SPIELBAR 


BESSER $ | Fps o 10/20/30 40 50 60 70 80 90 
4x2 GiByte DDR3-1600-Speicher CD — 85 (+9 %) 
2x2 GiByte DDR3-1600-Speicher EEE | 81 (+4 %) 
2x1 Gißyte DDR3-1600-Speicher O 78 (Basis) 


Phenom II X4 810 (2,6 GHz), DDR3-1600, 7-7-7-21 


» BED. |» FLÜSSIG SPIELBAR 


BESSER »> | Fps o 10 |20 |30 40 50 60 70 80 
4x2 GiByte DDR3-1600-Speicher 75 (+7 %) 
2x2 GiByte DDR3-1600-Speicher CE 73 (+4 %) 


UUU 70 (Basis) 


Core i7-920 (2,66 GHz), DDR3-1333, 7-7-7-21 


> BED. |> FLÜSSIG SPIELBAR 


2 x 1 GiByte DDR3-1600-Speicher 


BESSER » | Fps o __10 |20 30 40 50 60 70 80 
6x2 GiByte DDR3-1333-Speicher A 71 (+5 %) 
4x2 GiByte DDR3-1333-Speicher CE | 76 (+4 %) 
3x2 GiByte DDR3-1333-Speicher EEE 76 (+4 %) 
2x2 GiByte DDR3-1333-Speicher EEE 75 (+3 %) 
3x1 GiByte DDR3-1333-Speicher | | 73 (Basis) 


System: Geforce GTX 285; Vista x64 SP1, GF 182.50, Anno 1404 Vorab, kurzer Benchmark, DX10, Maximale Details 


E 1 x 1.024 MiByte 
E 2 x 1.024 MiByte 
E 2 x 2.048 MiByte 
E 3 x 2.048 MiByte 


Einstellungen: Anno 1404 Vorab- 


Version, kurzer Benchmark, DX10, 
Maximale Details 


System: Core i7-920 (2,66 GHz), DDR3- 
1333-RAM, X58, Geforce GTX 285, 
Windows Vista x64, Geforce 182.50 


Leistung in Fps 


60 75 % 105 120 135 
Zeit in Sekunden 


150 165 180 195 210 225 240 255 270 285 
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30 Grafikkarten im 


Anno-1404-Test 


Für Anno 1404 muss 
es keine High-End- 
Karte sein - mit 
unseren Benchmarks 
haben wir die bes- 
ten Schnäppchen 
ausfindig gemacht 
und zeigen, welche 
Modelle schnell 
genug für Kan- 
tenglättung sind 
und wie sich die 
Leistung von DX9 
und DX10 bei AMD- 
sowie Nvidia-Karten 
unterscheidet. 


m Tuning-Artikel ab Seite 
I 6 zeigen wir, wie die Gra- 

fik von Anno 1404 von 
Direct X 10 samt Transparenz-Kan- 
tenglättung profitiert. Auf diesen 
Seiten haben wir 30 Grafikkarten 
im DX10- oder im DX9-Modus ge- 
testet. So können wir Ihnen genau 
zeigen, wie das hübsche Aufbau- 
spiel auf Ihrem PC läuft. Zudem 
prüfen wir mit unseren Bench- 
marks, welche Grafikkarte das bes- 
te Preis-Leistungs-Verhältnis bietet. 
Falls Sie ohnehin für Anno 1404 
aufrüsten wollen, finden Sie mit 
unseren Tipps die optimale Karte. 


Treiber-Philosophie 

Bei neuen wichtigen Spielen ist es 
mittlerweile üblich, dass AMD und 
Nvidia zeitnah zu dessen Veröffent- 
lichung einen neuen Treiber oder 
zumindest einen Hotfix online stel- 
len, der die Performance des Spiels 
teilweise deutlich steigert. Da wir 
alle Benchmarks noch vor dem 
Erstverkaufstag von Anno 1404 
mit einer technisch beinahe fina- 
len Vorabversion gemacht haben, 
standen natürlich noch keine an- 
gepassten Treiber zur Verfügung. 
Sicherheitshalber haben wir AMD 
und Nvidia rechtzeitig über unsere 
umfangreichen Anno 1404-Bench- 
marks informiert, allerdings wurde 
während unserer Testzeit kein neu- 
er Treiber angeboten. Wir haben 
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daher die zum Zeitpunkt unserer 
Benchmarks aktuellen WHQL- 
zertifizierten Treiber Catalyst 9.4 
sowie Geforce 185.85 verwendet. 
Damit lief unsere Vorabversion 
von Anno 1404 bereits erfreulich 
problemlos: Es traten weder Gra- 
fikfehler noch unerklärliche Leis- 
tungsprobleme auf - die Entwick- 
ler von Related Designs dürfen 
sich auf die Schulter klopfen. 


Ein Problem gab es jedoch bei un- 
seren Tests: Da das Spiel noch nicht 
veröffentlicht ist, standen noch 
keine Profile für SLI oder Crossfire 
zur Verfügung. Auch auf Rückfra- 
ge konnten uns AMD und Nvidia 
keine geeigneten Profile schicken. 
Wir haben es manuell mit dem 
Modus Alternate Frame-Rendering 
(AFR) versucht und gaben der Exe- 
Datei von Anno 1404 den gleichen 
Namen wie ein Spiel, für das es be- 
reits SLI- und Crossfire-Profile gibt 
- ohne Erfolg: Eine Karte mit zwei 
Grafikchips war stets so schnell 
wie ein entsprechendes Modell 
mit nur einer GPU. Wir haben da- 
her die beiden High-End-Karten 
Geforce GTX 295 und Radeon HD 
4870 X2 bei unseren Benchmarks 
nicht berücksichtigt. 


DX9 und DX10 
Im Gegensatz zu vielen anderen 
Spiele-Entwicklern hat es das Team 


| 


+ A 


von Related Designs geschafft, die 
Vorteile von Direct X 10 sinnvoll 
zu nutzen: Das Spiel sieht mit der 
aktuellen API besser aus (siehe Tu- 
ning-Artikel sowie Tuning-Video) 
und läuft sogar etwas schneller. 
Bei Nvidia-Karten steigt jedoch 
lediglich der Minimum-Fps-Wert. 
Die durchschnittlichen Fps sind 
etwas niedriger als mit Direct X 9. 
Möglicherweise kann Nvidia die 
DX10-Leistung noch mit einem 
neuen Treiber steigern. 


Da manche Spieler über Win- 
dows XP verfügen und daher auf 
DX10 verzichten müssen, haben 
wir mehrere Mittelklasse-Karten 
im DX9-Modus getestet. Hierbei 
lag die 85 Euro günstige Geforce 
9800 GT vorne. Sie bietet sogar 
genug Leistung, um mit maxima- 
ler Detailstufe in 1.680 x 1.050 
samt 4 x Kantenglättung und 8:1 
anisotroper Filterung (einen hö- 
heren AF-Modus bietet das Spiel 
nicht an) zu spielen. FSAA und AF 
haben wir bei allen Tests direkt im 
Spielemenü und nicht im Treiber 
aktiviert - das funktionierte stets 
problemlos. Die neue Radeon HD 
4770 hat ebenfalls genug Leistung 
für diesen Qualitätsmodus und 
liegt in 1.680 x 1.050 knapp hinter 
der 9800 GT. Mit dem ehemaligen 
Spartipp Radeon X1950 Pro oder 
einer schwächeren Grafikkarte 
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Anno 1404 | Grafikkarte 


d h 1.280 x 1.024, d z 1280x 11021, 
-= i -= ein 2 
DX9-Modus, Phenom Il kein FSAA, AF DX10-Modus, Core 17 eh 
ai : & p N P 4 x FSAA, 8:1 AF 
E Für DX9- und DX10-Tests verwenden wir verschiedene PCs. rn E In 1.680 x 1.050 ist die GTX 285 die schnellste Karte. ak a 
E HD 4770 und 9800 GT bieten viel Leistung für wenig Geld. E Radeon-Karten sind in 8 x FSAA besser als die Konkurrenz. 8x FSAA, 8:1 AF 
E Die HD 4770 ist im DX10-Modus deutlich schneller. Minimum-Fps E 1 GiByte bringt erst mit 8 x FSAA einen großen Vorteil. Minimum-Fps 
Anno 1404 Vorab., kurzer Benchmark, DX9, Maximale Details Anno 1404 Vorab., kurzer Benchmark, DX10, Max. Details 
»B.SPIELB. |» FLÜSSIG SPIELBAR >B. SP. |> FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER» | Fps |o 10 20 | 30 40 50 Paets BESSER» |Fps |o 10 | 20 |30 40 50 60 70 80 Phet 
Geforce 9800 GT 52 (+767 %) 82 (+447 %) 
(512 MiByte) 32 (+967 %) 8, tn 44 (+529 %) 200,- 
i 38 (+3.700 % 
Radeon 04770 EEE 45 (650 %) Pa ' (+3.700 %) - 
(512 MiByte) | 29 (+867 %) ; Geforce GTX 285 81 (+440 %) 
- 11.024 Mißyte) 51 (+629 %) 280,- 
Radeon HD2900 XT j 37 (+517 %) N 38 (+3.700 %) 
(512 Mißyte) EEE 21 (+600 %) ES 78 (+420 %) 
i i 7 Geforce GTX 275 7 Aaii . 
Radeon X1950XTX || EMMEN 27 (+350 %) N (896 MiByte) 48 (+586 %) 200, 
(512 MiByte) CE] 17 (+467 %) ix 35 (+3.400 %) 
Radeon X1950 Pro | M 22 (+267 %) Radeon HD 4870 75 (+400 %) 
i 75,- aran 40 (+471 %) 150,- 
(256 MiB o b 
( iByte) BE 8 (+167 %) - (1.024 MiByte) 34 (+3.300 %) 
Geforce 7900GTX || EMMEN 21 (+250 %) i 
(512 MiByte) = 11 (+267 %) N.I. Radeon HD 4870 38 (443 Yo) 75 (+400 %) ii 
(512 MiByte) r i ? 
Geforce 8600 GT 17 (+183 %) 40,- 15 (+1.400 %) 
(256 MiByte) EE 7 (+133 %) d 3 68 (+353 %) 
Geforce GTX 260-216 42 (+500 %) 160,- 
Radeon HD 3650 M; (50% 45- (896 MiByte) 31 (+3.00 % ' 
(256 MiByte) | ME 9 (+200 %) r (+3.000 %) 
65 (+333 %) 
Geforce 7600GT || MEMMEN 11 (+83 %) 40- Geforce GTX 260-132 41 (+486 %) 140,- 
(256 MiByte) || MEE 4 (+33 %) i (896 MiByte) 30 (+2.900 %) 
Geforce 6800GT | EEE 6 (0 %) 62 (+313 %) 
256 MiByte) 1 am 4 (+33 %) N ne O 32 (+357 %) a 90,- 
1 0j 
Radeon HD us — A ai ` 61 (+307 %) 
nboari + 'o, 
ee) en en 
22 (+2.100 %) 
System: Ph. Il X4 940 BE, 790GX, 4.096 MiByte DDR2-1066 (5-5-5-18, 2T), Vista x64, GF 185.85, Cat. 9.4 PESEE 3 En 61 (+307 %) w 
3 +386 % P 
(512 MiByte) m (+1300 %) 
Radeon HD 4850 = 28 G30 %) 61 (+307 %) T 
; P : p R ; 2 & . (512 MiByte) 00 9 i } 
(siehe Benchmark) reicht esin un- lich verhilft wie bereits erwähnt ein gu 4 (+1.300 %) 
serer Benchmark-Szene hingegen neuer Treiber den Nvidia-Karten zu “es ‚3800 a 30 (4329 %) 55 (+267 %) rn 
; . ; RE iByte i 
selbst in 1.280 x 1.024 ohne FSAA mehr Leistung, eine Garantie gibt 13 (+1.200 %) 
und AF nicht für mehr als 25 Fps. es jedoch nicht. En 8800 una —. 51 (+240 %) Sn 
i ; 
Wenn Sie über eine der entspre- ki 23 (+2.200 %) 
chenden Karten verfügen, sollten High-End-Karten Geforce 9800 GT 26 (#271 %) 30 (4233) j 
512 MiByte t 
Sie die Detailstufe reduzieren. Dank moderater Anforderungen C12 Miey) |m 13 (+1.200 %) 
können Spieler mit einem 24- oder Geforce 8800 GTX 30 (+329 %) 48 (+220 %) 240- 
. . . 768 MiB) i 
Preis-Leistungs-Tipps 26-Zoll-Breitbild-Bildschirm Anno ur 212.000 %) 
Um Anno 1404 mit DX10 und allen 1404 sogar in der Auflösung 1.920 Radeon HD 25007 | T 42 (+180 %) ii 
; ` EO ee A r 512 MiB) ani 
Details in 1.280 x 1.024 flüssig zu x 1.200 flüssig spielen und so eine DEMAN E8 (+700 %) | 
spielen, reicht bereits die günstige atemberaubende Optik erleben. Geforce 3600 GT | um FEI 41 (+173 %) i- 
Radeon HD 4670 für nur 45 Euro Wenn Sie zusätzlich 8 x Kantenglät- G12 Mive) |B 12 (1.100% ' 
- jedenfalls sofern Sie auf Kan- tung und 8:1 anisotrope Filterung Radeon #D 3870 | BNR are 37 (+147 %) 3 
i B 5 
tenglättung und anisotrope Filte- aktivieren wollen, sollten Sie al- G12 MiByte) To C800 | 
rung verzichten. Damit ist die HD lerdings eine Top-Grafikkarte mit essen m Fi (+140 %) ii 
8 h .l. 
4670 unser Spartipp für genügsa- 1.024 MiByte Speicher besitzen. So (640 MiByte) u 14 (+1300 %) 
me Aufrüster, die Anno 1404 mög- schafft es die Radeon HD 4870 mit Radeon HD 4670 NE = (+127 %) j 
lichst günstig mit allen Details spie- 512 MiByte bei dieser Einstellun (512 Miye) (1.100%) g 
8 8 P y 8 [u t 
len wollen. Die ältere Geforce 8800 im DX10-Modus lediglich auf 15 Radeon HD 3850 || MEN L ppo %) j 
li + = 
GTS mit G80-Chip und 640 MiByte Fps. Die 1-GiByte-Variante der HD (238 MByte 1 
schlägt sich ebenfalls gut. Wer hin- 4870 erreicht hingegen spielbare Gefore asoocrs | 15 (Basis) i- 
gegen noch eine HD 3850 mit 256 34 Fps. Der Unterschied zwischen 256 miByte) ||] (Basis) j 
MiByte verwendet, kann nicht mit AMDs und Nvidias Top-Modellen 
allen Details flüssig spielen. ist mit 8 x FSAA - üblicherweise System: Core 17-920 @ 3,5 GHz, X58, 6.144 MiB DDR2-1400-RAM, Vista x64, GF 185.85, Cat. 9.4 


eine Paradedisziplin für Radeon- 
Unser Preis-Leistungs-Tipp für alle, Karten - bei Anno 1404 relativ 
die mit Kantenglättung und aniso- gering: Auch mit der Geforce GTX EB Kopf an Kopf: Nvidia und AMD 
troper Filterung spielen wollen, ist 275 für 200 Euro können Sie in 
die Radeon HD 4770. Sie eignetsich 1.920 x 1.200, 8 x FSAA, 8:1 AF 
sogar, um in 1.680 x 1.050 mit 4x problemlos spielen. Unsere Preis- 
FSAA und 8:1 AF ohne Performance- Leistungs-Empfehlung für den 
Probleme zu spielen, und kostet le- High-End-Bereich teilen sich daher 
diglich 90 Euro. Die Geforce 9800 die Geforce GTX 275 und die eben- 
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GT zum ähnlichen Preis liegt hinge- so teure Radeon HD 4890. | 
gen im DX10-Modus deutlich hinter Oktay Irmak/Marc Die Geforce GTX 275 und die Radeon HD 4890 kosten beide 200 Euro. In 1.680 
dem AMD-Konkurrenten. Womög- Sauter/Daniel Möllendorf x 1.050 liegt die Nvidia-Karte vorn, ansonsten ist das AMD-Modell schneller. 
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Die wicht 


Von der einfachen 
Kapelle zum mäch- 
tigen Kaiserdom ist 
es ein langer und 
schwieriger Weg. 
Wir haben Anno 
1404 bereits aus- 
führlich gespielt und 
geben die wichtigs- 
ten Tipps. 


ch helfe euch immer gerne 
I aus“, erzählt Lord Richard 

Northburgh, Mentor und 
Berater des Spiels, des Öfteren 
bei einem Handel. Er tauscht aber 
nicht nur Waren und Gold mit dem 
Spieler - er gibt auch nützliche 
Hinweise. Wir schließen uns ihm 
an und haben für Sie die 20 wich- 
tigsten Tipps zusammengestellt. 
Bedenken Sie dabei aber bitte, dass 
wir natürlich mit einer Vorabver- 
sion gespielt haben und die Tipps 
teilweise auch vom Schwierigkeits- 
grad der Partie abhängig sind. 


Der Spielstart 


| p? 

Besiedeln Sie nicht die erstbeste 
Insel, sondern schauen Sie sich 
gründlich im Norden der Karte 
um. Ihre erste Siedlung sollte auf 
einer großen Insel mit drei bis vier 
Fruchtbarkeiten (ideal: Most, Hanf, 
Weizen und Kräuter) sowie min- 
destens Stein-, Eisen- und Sohlevor- 
kommen gebaut werden. Ein Fluss 
ist ebenfalls ein großer Pluspunkt. 


Bauen Sie als Erstes drei Holzfäl- 
lerhütten, zwei Fischereien, zwei 
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Mostfarmen und 24 Wohnhäuser. 
Damit sind Ihre Bauern vorerst gut 
versorgt. 


Machen Sie sich ganz schnell in 
den Orient auf und liefern Sie dort 
ein erstes Geschenk ab, das Sie vor- 
her im Kontor von Lord Richard 
Northburgh erworben haben (sie- 
he Tipp 7). Großwesir Al Zahir 
schenkt Ihnen dafür ein Schiff mit 
Baumaterial. Benutzen Sie es, um 
Ihre erste Siedlung im Orient zu 
erbauen. Am besten auf einer In- 
sel, die Gewürze liefert, denn diese 
werden Sie ganz schnell für Ihre 
Bürger brauchen. 


Versuchen Sie, auf jeder Ihrer In- 
seln Holz und Stein abzubauen 
sowie Werkzeuge herzustellen. 
Das erspart nicht nur viel Zeit und 
Nerven, sondern ermöglicht es 
Ihnen, auch bei größeren Bauvor- 
haben auf die Ressourcen der an- 
deren Inseln zuzugreifen. 


Gehen Sie am Anfang Auseinander- 
setzungen mit den Korsaren-Schif- 
fen aus dem Weg. Diese Schiffe 
sind schneller und Sie haben noch 


igsten Tipps 


i 


keine Möglichkeit zur Reparatur. 
Zudem sind beschädigte Schif- 
fe langsam, was Ihnen gerade zu 
Spielbeginn, wenn Sie noch nicht 
viele Schiffe besitzen, großen wirt- 
schaftlichen Schaden zufügt. Wer 
generell keine Lust auf Kämpfe hat, 
zahlt dem Korsaren einfach regel- 
mäßig einen Tribut. Letzterer ist 
prozentual abhängig vom jeweili- 
gen Vermögen und nach einer Wei- 
le bietet Ihnen Hassan ben Sahids 
die Verbrüderung an. Dann fallen 
die Zahlungen ganz weg, zudem 
handelt er mit dem Spieler. 


Grundsätzliche Tipps 


I 

Legen Sie Ihre Schiffe und Kontore 
auf die Schnellnavigation am un- 
teren Bildschirmrand. Wählen Sie 
dafür das gewünschte Kontor oder 
das entsprechende Schiff an und 
ziehen Sie dessen Symbol aus dem 
Menü einfach in die Leiste ganz 
unten in der Mitte des Bildschirms. 
Oberhalb von Ihrer Minikarte be- 
finden sich zusätzlich jeweils ein 
Button, um Kontore und Schiffe 
durchzuschalten, sowie ein wei- 
terer, um Ihre große Karte nach 
Norden auszurichten. 
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Statten Sie Ihre Schiffe eher mit 
den Segeln und dem legendären 
Sextanten des Orients als des Okzi- 
dents aus - diese geben einen grö- 
ßeren Bonus. Auf die Vorteile die- 
ser Items sollten Sie auf keinen Fall 
verzichten. Wenn Sie viel Geld be- 
sitzen, können Sie es im Diploma- 
ten-Menü für Ruhm eintauschen. 
Generell bekommen Sie diesen 
aber für Missionen, Handel oder 
Turniere. Ruhm ist nämlich die ein- 
zige Währung für die Bonus-Items. 
Diese können Sie übrigens nicht 
nur in den Kontoren der Compu- 
termitspieler bekommen, sondern 
auch, wenn Sie Aufträge erfüllen 
oder auf See verloren gegangene 
Waren verkaufen - im Idealfall an 
den ehemaligen Besitzer. 


Zudem können Sie Ruhm gegen Er- 
rungenschaften tauschen (Symbol 
unten rechts). Diese erleichtern 
Ihnen das Spiel sehr. So lassen sich 
Ihre Flotte vergrößern, Kontakte 
mit den Computergegnern verbes- 
sern und vieles mehr. 


Jede Produktionsstätte (Plantagen 
oder Farmen) bietet Ihnen die 
Möglichkeit, die Felder manuell 
anzuordnen - so sparen Sie jede 
Menge Platz. Gerade auf Ihrer 
Hauptinsel werden Sie diesen drin- 
gend brauchen. Klicken Sie dafür 
in dem Menü des Gebäudes auf 
das Zaun-Symbol. Um die Felder in 
die passende Richtung zu drehen, 
benutzen Sie die Komma- und die 
Punkt-Taste. Das funktioniert auch 
bei allen anderen Gebäuden. 


Wundern Sie sich nicht, wenn ei- 
nige Ihrer Bewohner einfach nicht 
aufsteigen wollen. Manche werden 
immer Bauern, Bürger oder Patri- 
zier bleiben. Das hat einen großen 
Vorteil: Nicht alle brauchen alles. 
Wenn einem Patrizierhaus der 
Schuldenturm fehlt, ist das voll- 
kommen in Ordnung. Dann steigt 
eben ein anderes Patrizierhaus, das 
im Einzugsbereich eines Schulden- 
turms liegt, dafür auf. 


ELAY Opti 
Daher lohnt es sich auch nach 


dem Bau einer Kirche, ein zwei- 
tes Dorfzentrum zu errichten. Die 
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Kirche besitzt nämlich ein deut- 
lich größeres Einzugsgebiet als ein 
Dorfzentrum, das auf diese Weise 
voll ausgenutzt werden kann. Den 
Bauern, die außerhalb des Kir- 
cheneinzugsgebietes leben, bauen 
Sie einfach noch eine Kapelle. Auf 
diese Weise können diese zumin- 
dest Bürger werden. Gebäude, die 
im Einflussgebiet einer Kirche ste- 
hen, brauchen keine Kapelle mehr. 
Zudem löst der Kaiserdom die Kir- 
che ab. Entfernen Sie einfach die 
überflüssigen Gebäude und bauen 
Sie dafür mehr Wohnhäuser. 


Sobald die ersten Adligen in Ihrer 
Siedlung leben, werden Sie fest- 
stellen, dass plötzlich die Patrizier 
nicht mehr aufsteigen, obwohl es 
allen gut geht. Der Grund hierfür: 
Die Zahl Ihrer Adligen hängt von 
der Zahl Ihrer Gesandten im Ori- 
ent ab. Steigern Sie diese, bekom- 
men Sie auch mehr Adlige. 


ferung optit ren 
Ist die Auslieferung vorhandener 
Waren zu langsam, gibt es mehre 
Möglichkeiten, dem entgegenzu- 


wirken: 


š 


. Legen Sie Steinstraßen an, damit 

die Karren schneller sind. 

2. Bauen Sie Ihre Kontore und 
Markthäuser aus. Damit vergrö- 
Bern Sie nicht nur deren Lager- 
raum, sondern es stehen jeweils 
auch mehr Marktkarren zur Ver- 
fügung. 

3. Weisen Sie Ihren Handelsschif- 
fen einen zweiten Slot für eine 
wichtige Ware zu. 

4. Beobachten Sie Ihre Häfen. Je 
nach Andrang brauchen die 
Schiffe sehr lange, um auszula- 
den; dann können Sie manuell 
nachhelfen. 

5. Haben Sie immer ein großes 

Schiff zur Verfügung, das mit 

schnellen Segeln ausgestattet ist 

und dringend benötigte Waren 
holen kann. 


£ | L Á 

Bauen Sie Produktionsstätten im- 
mer so, dass in deren Einflussgebiet 
ein Markthaus oder Kontor liegt. 
Ansonsten wird es keine Ausliefe- 
rung und Abholung von Waren ge- 
ben. Am besten bauen Sie die Ge- 
bäude aus einer Produktionskette 
immer in unmittelbarer Nähe 


En 
7g E VE 556 5° 
Kaufen Sie am Kontor von Lord Richard Northburgh für Ihre Ruf-Punkte ein Geschenk 
(unten rechts) und bringen Sie es zum Großwesir Al Zahir, der schenkt Ihnen ein Schiff. 


| Navigation 


Für Ruhm bekommen Sie hier Errun- 
genschaften, die Ihnen sehr helfen. 


Hier springen Sie zu Kontoren (links) oder 
Schiffen (rechts) und richten die Karte aus. 


ie S S " 
Die Felder von Farmen und Plantagen bestehen neuerdings aus einzelnen Teilen, die 
Sie manuell anordnen können - so lässt sich viel Platz sparen. 
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Das Menü auf der rechten Seite zeigt: Ein Teil Ihrer Bewohner wird immer zu einer 
niedrigeren Klasse gehören. Bettler gewähren zusätzliche Aufstiegsrechte. 


Per Doppelklick auf ern Gebäude (in diesem Fall: Schenke) werden alle Gebäude dieses 
Typs angewählt: Grün eingefärbt sind alle Wohnhäuser in deren Einflussbereich. 


Mehrere Betriebe stilllegen 


aas Te er FAIG 
Um mehrere Betriebe des gleichen Typs stillzulegen, wählen Sie eines von ihnen aus, 
halten die Shift-Taste gedrückt und klicken auf das „Schlafen “-Symbol rechts. 


PC Games Hardware Premium | 07/2009 


zueinander - sofern das der Platz 
auf Ihrer Insel zulässt. 


PP 4 le 

Wenn eine Insel kein Kohlevor- 
kommen hat, ist das für den Anfang 
nicht so schlimm. Sobald Bürger in 
Ihrer Stadt leben, kann man aus 
Bäumen Kohle herstellen. Dafür 
brauchen Sie allerdings jede Men- 
ge Platz. Der kann durch Kohlezu- 
lieferung von einer anderen Insel 
später dann anders genutzt wer- 
den. Kohlevorkommen können 
erst abgebaut werden, sobald Adli- 


ge in Ihrer Stadt eingezogen sind. 


Auf einer großen Insel kann es 
zum Ende des Spiels dazu kom- 
men, dass man das eine oder an- 
dere Gebäude nicht mehr wieder- 
findet. Mit einem Doppelklick auf 
ein bestimmtes Gebäude werden 
alle anderen Bauten des gleichen 
Typs angezeigt. So erkennen Sie 
auch, ob beispielsweise der Ein- 
flussbereich mehrerer Arzthäuser 
flächendeckend Ihre Einwohner 
vor der Pest schützt. 


Bei einer Überproduktion können 
Sie gleich alle Gebäude des glei- 
chen Typs auf einer Insel stilllegen 
- beispielsweise wenn die maxi- 
male Menge für Holz im Kontor er- 
reicht ist. In diesem Fall wählen Sie 
eine Holzfällerhütte an, halten die 
Shift-Taste gedrückt und klicken 
auf das Stilllegen-Symbol in der 
Mitte des rechten Menüs. Auf diese 
Weise können Sie auch alle Gebäu- 
de dieses Typs gleichzeitig wieder 
in Betrieb nehmen. 


Um aufzusteigen, brauchen Ihre 
Einwohner Baumaterialien wie 
Holz und Werkzeuge. Wenn Sie die- 
se allerdings für andere Projekte 
benutzen wollen, können Sie eine 
Sperre der Baumaterialien einrich- 
ten. Wählen Sie dafür einen belie- 
bigen Dorfplatz aus und drücken 
Sie das Symbol ganz oben in der 
Mitte. Die Sperre gilt für die gan- 
ze Insel. Auf diese Weise können 
Sie dann auch selber bestimmen, 
welche Häuser aufsteigen sollen. 
Klicken Sie das entsprechende 
Haus an und drücken Sie hier eben- 
falls den oberen Knopf oder den 
Hotkey „u“. 


Für routinierte Anno-Spieler gibt 

es zahlreiche Möglichkeiten, die 

Bedienung des Spiels zu beschleu- 

nigen: 

1. Mit der Leertaste können Sie di- 
rekt zum zuletzt vorgefallenen 
Ereignis springen. 

2.Per Rechtsklick rufen Sie ein 

kompaktes Menü auf. Hier sind 
Markthaus, Straße und Wohn- 
haus voreingestellt. Sie können 
drei weitere Felder selber bele- 
gen. In der Mitte finden Sie drei 
Knöpfe für den Abrissmodus, 
das Baumenü und die Pipette. 

.Mit der Taste „n“ rufen Sie die 

Pipette auf, mit der Sie Gebäu- 
de kopieren und bauen können, 
ohne sich durch das Baumenü 
klicken zu müssen. 

4. Solange Sie die Plus-Taste auf 
dem Ziffernblock gedrückt hal- 
ten, läuft das Spiel schneller ab. 
Drücken Sie hingegen einmal 
die Plus-Taste neben „Enter“, be- 
schleunigt sich das Spiel, bis Sie 
erneut darauf drücken. Die Mi- 
nus-Taste verlangsamt das Spiel. 

5. Wählen Sie ein Schiff oder ein 
beliebiges Haus aus und drü- 
cken Sie „Strg“ sowie „1“ - mit 
„l1“ gelangen Sie zu diesem Ort 
zurück. Das funktioniert mit al- 
len Zahlentasten bis „9“. 

6. Mit der Taste „TAB“ wechseln Sie 
zwischen Ihren Schiffen. Mit „k“ 
schalten Sie Ihre Kontore durch, 
mit „t“ Ihre Truppen. Per „q“ kön- 
nen Sie feststellen, welche Ihrer 
Schiffe unbeschäftigt sind. 


W 


BUlläcl Bettler 
Wenn es Ihrer Siedlung gut geht, 
sollten Sie die Bettler auf jeden Fall 
in Ihrer Stadt aufnehmen und ih- 
nen Armenhäuser bauen. Die Bett- 
ler kosten das Gleiche wie Bauern 
und gewähren Ihren Einwohnern 
Aufstiegsrechte. 
EEJ Steuern einstellen 
Je nachdem, wie hoch oder niedrig 
Sie die Steuerschraube einstellen, 
wirkt sich das auf die Laune Ihrer 
Einwohner aus. Hier stellt das Spiel 
vier Bereiche von grün (eupho- 
risch) bis rot (Einwohner ziehen 
aus) zur Verfügung. Sie können 
für jede Einwohnergruppe einen 
Steuerbereich wählen. Wollen Sie 
Ihr Steuereinkommen hingegen 
exakt anpassen, drücken Sie die 
Umschalttaste. | 
Susanne Wahl 
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Testkompetenz von N-ZONE 


Anno für Wii und DS 


Wer einen Nintendo DS oder eine Wii hat, kann sich 
die Wartezeit auf die PC-Version verkürzen: Für beide 
Konsolen sind bereits sehr gute Anno-Spiele verfügbar. 


ie Konsolenversion Anno: 
Erschaffe eine neue Welt 
für Wii und DS orientiert 


sich an der PC-Variante Anno 1404, 
ist aber weniger komplex. Zudem 
wurde natürlich die Grafik an die 
Leistung der beiden Nintendo- 
Konsolen angepasst; Spaß machen 
die beiden Spiele trotzdem. 


Bis auf die Optik sind beide Fassun- 
gen nahezu identisch: Neben dem 
obligatorischen Endlosspiel gibt es 
eine Kampagne, die die Geschich- 
te von König George in schön ge- 
zeichneten Standbildern erzählt. 
Zu Beginn der Kampagne nimmt 
Sie das Spiel an die Hand und führt 
Sie schrittweise in die Spielmecha- 
nik ein: Setzen Sie Häuser auf die 
erste Insel und verbinden Sie die- 
se mit Straßen. Fischereien stellen 
Nahrung für Ihre Pioniere bereit. 
Wenn Sie eine Molkerei und eine 
Kirche bauen, steigen Ihre Bewoh- 
ner zu Siedlern auf und Sie können 
mehr Steuern verlangen. Bis die 
ersten Aristokraten, die sich nur 
mit Theatern und riesigen Kathe- 
dralen zufriedengeben, auf Ihrer 
Insel leben, vergeht wie gewohnt 
viel Zeit. Mit höheren Steuerein- 
nahmen können Sie zunächst neue 
Schiffe bauen und weitere Inseln 
mit anderen Bedingungen entde- 
cken. Früher oder später treffen 
Sie auf den Orient, der neue Han- 
delsbeziehungen ermöglicht. Zwar 
gibt es auch Kämpfe, diese sind 
aber kein Schwerpunkt des Spiels 
- Diplomatie sowie Handel stehen 
im Vordergrund. 


Wer bereits Anno 1701 auf dem 
Nintendo DS kennt, findet sich 
auch in Erschaffe eine neue Welt 
schnell zurecht: In komfortablen 
Ringmenüs wählen Sie mit dem 
Touchscreen das gewünschte Ge- 
bäude aus und platzieren es auf 
der Insel. Bei der Wii reicht hier- 
für eine Handbewegung. Da die 
Kamera automatisch heranzoomt, 
funktioniert dies erstaunlich prä- 
zise. Das einsteigerfreundliche 
Tutorial führt dabei auch uner- 
fahrene Spieler leicht und sicher 
an die Aufbausimulation heran. 
Hinter der niedlichen Fassade bie- 
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tet Anno: Erschaffe eine neue Welt 
das gleiche Spielprinzip und übt 
eine ähnliche Faszination aus. Da- 
her bezeichnet Andreas Suika, der 
leitende Designer von Entwickler 
Blue Byte, das Spiel auch als „Wolf 
im Schafspelz“, denn nach den an- 
fänglichen, sich immer wiederho- 
lenden Schritten wird das Siedeln 
erstaunlich komplex. So dürfen Sie 
etwa zwischen mehreren Verbes- 
serungen wählen: Wollen Sie eine 
Wasserpumpe, die trockenes Land 
urbar macht, oder lieber die Vertei- 
digung aufstocken? 


Die Kampagne umfasst sieben Ka- 
pitel und beschäftigt den Spieler 
mehr als 20 Stunden. 44 Gebäude- 
typen, die nach und nach verfüg- 
bar werden, sorgen für steigende 
Komplexität, ohne zu überfordern. 
Drei Schwierigkeitsgrade sind an- 
wählbar, die sich hauptsächlich 
durch die Menge an Steuereinnah- 
men unterscheiden. Aber selbst 
wenn Sie sich mal verkalkulieren 
sollten, gibt Ihnen König George 
einen großzügigen Kredit. 


ze Me i E 3 
Schade, dass Blue Byte der Wii- 
Version keinen echten Mehrspie- 
lermodus gegönnt hat. Zwar kann 
ein zweiter Spieler bedingt ins 
Spiel eingreifen, diese Funktion ist 
jedoch eher für jüngere Geschwis- 
ter geeignet. So löscht der zweite 
Spieler Brände oder löst ein Feuer- 
werk aus. 
Ansonsten leistet sich Anno: 
Erschaffe eine neue Welt kaum 
Schwächen: Das erstklassige 
Gameplay und die Faszination der 
Anno-Reihe werden eingefangen 
und zugänglich präsentiert. So- 
wohl mit der Wii-Fernbedienung 
als auch mit dem Touchscreen des 
DS funktioniert die Steuerung ta- 
dellos. Selbst wenn die Konsolen- 
titel nicht die Komplexität des PC- 
Titels erreichen, fesseln sie sogar 
Profi-Strategen und überbrücken 
spielend die Wartezeit auf Anno 
1404. Auch Neulingen können wir 
Erschaffe eine neue Welt als Ein- 
stieg in die Anno-Welt bedenken- 
los empfehlen. 

Sebastian Heise 


Nintendo-Wii-Version 
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Bauen 


w 
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aten in unserer Siedlun 


Anstelle von Mai gibt es Eu der Wii schlichte Comic-Optik. Gebäude 
lassen sich relativ einfach mit der Wiimote platzieren. 


Nintendo-DS-Version 


Die Steuerung per Stift und Touchscreen funktioniert sehr gut. Die Optik ist 
natürlich schlicht, aber liebevoll gestaltet. 
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Hinter den Kulissen 


Hier entsteht das prächtige Aufbaustrategiespiel: Wir 
haben die Entwickler von Anno 1404 besucht - das 
entsprechende Video finden Sie auf der Extra-DVD. 


Br \ ws 


Video auf der Extra-DVD 


Ad 


Enno RE 


er 
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So schnell wird ein Bug als Feature getarnt — ein cleverer 
Einfall, der natürlich nicht ganz ernst gemeint ist. 
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ie Programmierer im Simpsons-Look; Burkhard Rathei- 
ser verspricht: Wer sie erkennt, bekommt Anno geschenkt. 


m Herzen von Mainz, nicht 
weit vom Rhein entfernt, 
liegt die Römerpassage. 


Sie wurde nach einem großen 
Fund von Bauten aus der Römer- 
zeit benannt. In der Römerpassa- 
ge kann man sehr gut einkaufen, 
essen gehen oder beeindruckende 
PC-Spiele entwickeln - im vierten 
Stock der Einkaufs- und Gewerbe- 
passage befinden sich die neuen 
Büroräume von Related Designs, 
den Entwicklern der Aufbauschön- 
heit Anno 1701 und natürlich des 
mit Vorfreude erwarteten Nachfol- 
gers Anno 1404. 


„Die mit den schönen, neuen 
Büros“ wird das Related-Designs- 
Team bei den Kollegen von Ubisoft 
genannt. Mit Recht: Die Räume 
sind modern, gemütlich und ruhig 
- optimale Voraussetzungen also, 
um ein gutes Spiel zu entwickeln. 
Bei unserer Ankunft empfängt uns 
Chefentwickler Burkhard Rathei- 
ser und führt uns durch die Büros. 
Der erfahrene Engine-Program- 
mierer wirkt zufrieden: Bei unse- 
rem Besuch ist das Spiel bereits 
so gut wie fertig; nun geht es um 
Feintuning und darum, die letzten 
Bugs zu beseitigen, denn Related 
Designs will ein möglichst fehler- 
freies Spiel veröffentlichen. 


Bei unserem Rundgang begrüßen 
uns die Kollegen freundlich. Es 
herrscht eine kameradschaftliche 


Atmosphäre. In den Büros arbeiten 
derzeit 60 Leute an Anno 1404. Zu- 
dem beschäftigt Related Designs 
100 externe Mitarbeiter, etwa für 
die Zeichnungen. In fast allen Räu- 
men fallen uns witzige Details auf, 
die den Humor der Entwickler be- 
weisen - die kreativsten Einfälle 
haben wir unten abgebildet. 


Nach dem Rundgang folgt ein 
ausführliches Interview, bei dem 
Burkhard Ratheiser unsere Fragen 
zur Technik von Anno 1404 beant- 
wortet, aktuelle Hardware-Trends 
aus seiner Perspektive als Spiele- 
entwickler kommentiert und sogar 
das eine oder andere Geheimnis 
über ein mögliches Optik-Update 
verrät. Die Videos zum Interview 
genauso wie dem Besuch selbst, 
finden Sie auf unserer Extra-DVD. 


Zudem stellte uns das Team alle In- 
fos zur Verfügung, die wir für un- 
sere Premium-Ausgabe brauchen. 
Burkhard Ratheiser programmier- 
te sogar extra eine Benchmark-Sze- 
ne gemäß unseren Empfehlungen 
und kompilierte die aktuelle Anno 
1404-Version für uns neu. Alle 
Benchmarks im Heft sind mit die- 
ser exklusiven Version entstanden, 
deren Performance bereits so gut 
wie final ist. Bei unserer Abreise 
wünschen wir dem Team den ver- 
dienten Verkaufserfolg und freuen 
uns auf das fertige Spiel. 

Daniel Möllendorf 


In den Büros stehen zahlreiche Anno-1701-Schatztruhen. 
Schade: Alle Verpackungen sind leer. 
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Hinter den 
Kulissen 


Premium 
Anno 1404 


ti g-Raum dient 
für wichtige 
Besprechungen. 
Das Netbook ge- 
hört zu unserer 
Ausstattung. 


In.der Küche nutzt das Team 
den Er kreative 
Pausen. infer: der Balkon. 


-y 


ältere Spiele Von 
Related Designs. 


Mit Blick auf Mainz spielen die 
Tester hier Anno 1404, um auch 
die letzten Bugs zu finden. 


<> ~ D 
ME SS 


FI 


[e a] NTDECKER 
BITTE HIER 
NICHTSTUN lanci, | 


Bei der aufwendigen Recherche für Anno 1404 hat das Nie um einen klugen Spruch verlegen — Details wie Pinkelpause: Wasser gelassen wird im „Anno 00"; der 
Team haufenweise wichtige Fachliteratur genutzt. dieses haben wir in praktisch jedem Büroraum gesehen. Pappaufsteller weist in dringenden Fällen den Weg. 
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Forenwettbewerb 


Mit Kreativität und Begeisterung für die Anno-Reihe können Sie eine High-End-Grafikkarte, DDR2-RAM oder die 
Anno 1404 Special Edition gewinnen. Stellen Sie dazu Ihre schönsten Screenshots von Anno 1701 in unser Forum. 


E: 
Š 
È; 
kan 
© 
(= 
(= 
< 
z 
5 
ov 
= 
7 
kl 
Au 


Wir verlosen die Top-Karte Radeon HD 4890 von MSI, vier GiByte 
DDR2-1066-RAM von Corsair, die Anno 1404 Special Edition sowie 
die Wii- und die DS-Versionen von Anno — mitmachen lohnt sich! 


> ApA85ö 
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Wasserzeichen auf Extra-DVD 


eecococcocooococococococosoooococosooocosococosococosoosoooococococococococooocoococooococsoocococooocoococococococococococooooooooo 
. 


Bei der Auswahl Ihrer drei schönsten Screenshots des Vorgängers Anno 1701 ist Kreativität gefragt. Eine außerge- : 
wöhnliche Bauweise, eine Seeschlacht oder eine beeindruckend große Stadt: Jeder Screenshot kann gewinnen. : 


escocoosoooooocosococosoooooooooooooosooococsoooooooooooooooooosocooococooosoocooooococooosocoosoooooooooocooososooooooooooooooooo 


Wie kann ich mitmachen? la al 


| + Pa al 
-|| a Au [0 ma md 
Erstellen Sie die Screenshots von Anno 1701, beispielsweise Ku [0 om 


mit dem Tool Fraps. Danach versehen Sie die Bilder mit dem 
PCGH-Premium-Wasserzeichen. Hierfür eignet sich das Pro- 
gramm Watermark V2, das wir auf den Bildern beschreiben. 
Alle Tools und das Wasserzeichen finden Sie auf der Extra- 

DVD. Veröffentlichen Sie die Bilder unter WEBCODE 2663. 


Teilnahmeschluss ist der 25.06.2009. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen und die Ge- T 7 Fe 7 
winnbenachrichtigung erfolgt im Forum. Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC Als Beispiel verwenden wir das Tool Watermark V2. Rufen Sie mit dem „Bild- 


MEDIA AG sowie deren Angehörige sind von der Teilnahme ausgeschlossen. browser” (rot markiert) Ihre Screenshots von Anno 1701 auf. 


| 
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5 Tamara RECTED ET 
Hardware 
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JPEG Optionen l 
F EXIF Tag ehaken a PCGH Hauptiogo Presrium. iog | [S 
| 
se] Fair 
Klicken Sie im Hauptmenü auf das Symbol mit den drei Wählen Sie das schachbrettartige Feld an, klicken Sie im neuen Fenster auf das vierte Symbol und suchen Sie 
Punkten. Passen Sie hier Breite und Höhe der Auflösung das Wasserzeichen von unserer Extra-DVD aus - die Datei liegt im Ordner „Gewinnspiel“ und heißt „PCGH- 
an - die Bilder dürfen nur 900 Pixel breit sein. Premium-Logo”. Setzen Sie den Schieberegler auf „50 %” und speichern Sie mit dem Disketten-Symbol. 


ab ag 


Mit dem markierten Symbol fügen Sie die ausgewählten Screenshots der Liste hin- So sieht der finale Screenshot samt Wasserzeichen aus. Sie können bis zum 25. Mai 
zu. Danach wählen Sie die Position des Wasserzeichens. Klicken Sie dafür das Drop- maximal drei Screenshots mit Wasserzeichen in unserem Forum unter „Ankündigun- 
down-Menü an und wählen Sie „Rechts unten”. Zuletzt klicken Sie auf „Start!”. gen” — „Anno-1404-Screenshot-Wettbewerb” (WEBCODE 2663) veröffentlichen. 
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So sind die Inseln im 
Spiel entstanden 


Wir lassen die Ent- 
wickler zu Wort kom- 
men: Im Tagebuch 
berichtet das Team 
von Related Designs 
über die Entstehung 
von Anno 1404. Die- 
ses Mal: die Inseln 
und die zugehörigen 
Editoren. 


Marcel Rebenstorf — Related 
f Designs, Level-Designer 


DMAA e 


J amit der Spieler eine neue 
Welt kann, 
2 muss vorab erst einmal die 
notwendige Baufläche entstehen. 
Aber wie werden eigentlich die- 
se zahlreichen Inseln erschaffen? 


erschaffen 


Dieser Frage wollen wir im siebten 
Teil des Entwicklertagebuchs auf 
den Grund gehen. 


Nachdem wir das Add-on des Vor- 
gängers Anno 1701 fertiggestellt 
hatten, mussten wir uns zunächst 
einmal die Frage stellen, was wir 
in Anno 1404 überhaupt errei- 
chen wollen. Klar war: Die neuen 
Inseln sollten größer, schöner, ab- 
wechslungsreicher und vor allem 
zahlreicher sein, als es im Vorgän- 


EZ Treffen der Generationen 


Anno 1701 


ger der Fall war. Diese Vorgaben 
stellten uns vor zwei Probleme. 
Zum einen dem der Stilfindung 
- während die Okzidentinseln 
zwar ähnlich den Nordinseln des 
Vorgängers, nur eben viel schö- 
ner und natürlicher sein sollten, 
mussten wir für die Orientinseln 
einen ganz neuen Look kreieren. 
Darüber hinaus sollte es eine Rei- 
he weiterer Parteien mit ganz ei- 
genen, sehr detailverliebten Start- 
inseln geben. 


Zum anderen sollte ein neuer 
Landschaftseditor her, denn der 
alte war den Anforderungen ein- 
fach nicht mehr gewachsen. Am 
Anfang der Produktion standen 


Anno 1404 f 


Der Vergleich von zwei Küsten zeigt deutlich die überlegene Technik von Anno 1404. Beim Vorgänger sind die Inseln noch mit 


dem alten Editor-Toolset und natürlich mit der alten Engine entstanden. 
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PDF: Teil 1 bis 6 auf Extra-DVD 


wir also zunächst mit leeren Hän- 
den da. Und was tut man in diesem 
Fall? Am besten betreibt man erst 
einmal ausgiebig Recherche. 


Recherche 

Während ein Teil des Leveldesign- 
Teams sich bereits mit dem neuen 
Editor befasste, legte der andere 
sein Hauptaugenmerk auf die Ge- 
staltung der Inseln. In Zusammen- 
arbeit mit allen anderen Abteilun- 
gen wurden Schlüsselbereiche 
definiert, grafische Stilvorgaben 
entwickelt und nicht zuletzt die 
technischen Möglichkeiten be- 
gutachtet. Sehr viel theoretische 
Arbeit also, die sich letztendlich 
in unzähligen Seiten sehr ausführ- 
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licher Ideensammlungen und weit 
über 2.000 von uns zusammen- 
getragenen Landschaftsimpressi- 
onen in unserem internen Wiki 
niederschlug. Aus diesem Wust 
von Ideen und harten Fakten konn- 
te nach kurzer Zeit die Essenz ge- 
wonnen werden: ein verbindlicher 
Style-Guide. 


Entwicklung des Editors 

Im Laufe der Editorenrecherche 
kristallisierten sich währenddes- 
sen bereits die ersten notwen- 
digen Features für den neuen 
Landschaftseditor heraus. Neben 
den üblichen Funktionen wie An- 
heben, Absenken und Glätten des 
Terrains war uns eine neue Tech- 
nik zur Texturierung der Land- 
schaft besonders wichtig. Wurden 
im Vorgänger noch die mit einer 
Textur belegten Flächen mit ihren 


Ka 


Die Bodentextur verfi 
stimmt wird. Links sind es 10, in der Mitte 50 und rechts 100 Prozent Deckkraft. 


BE schönere Wüsten 


Normal-Map ., 


a RC 
gt über eine Transparenzmaske, mit der 


Dank Normal-Map (linkes Bild) erkennt man kleine Dünen im Wüstensand. Eine 


Nachbarn überblendet, wollten 
wir für Anno 1404 die Möglichkeit 
haben, das Terrain frei zu bemalen. 
Zusätzlich sollte jeder Textur eine 
Transparenzmaske zugewiesen 
werden, welche die Blendstruk- 
tur einer Oberfläche anhand ihrer 
Deckkraft bestimmt. Klingt kom- 
pliziert, ist in der Praxis aber ganz 
leicht zu verstehen, wie unsere Ab- 
bildung unten beweist. 


Diese Methode erlaubte es uns, 
mit nur wenigen Texturen ab- 
wechslungsreiche und detaillier- 
te Landschaften zu erstellen. Ein 
weiteres Feature lag uns sehr am 
Herzen: Da die neuen Inseln viel 
größer als die des Vorgängers sein 
sollten, mussten wir Wege finden, 
die vielen Objekte, die den Land- 
massen Leben einhauchen, effizi- 
enter zu platzieren. Ein „Spray P 


BEE individuelle Bodenbeschaffenheiten 


ähnliche Technik kommt beim Wasser zum Einsatz. 


www.pcgameshardware.de 


Premium 


Entwicklertage- 


Anno 1404 | buch Teil 7 


EEE Vorbereitungen 


— 


u ne tem mus mann mm PT 


Bevor die ersten Inseln entstanden, hat sich ein Teil der Level-Designer um die 
Editoren gekümmert, während die anderen umfangreiche Recherche betrieben. 


BE internes wiki 


rn sve eme Summungsbider. 
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man mireg nd babe mma me peomanta ams Ind ne mie 
Landschafisimpressionen Norg: 


me ken at nen nn en 
am Seane ematen ee me n nen oone 
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Tr Te 
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Bei der Recherche sammelten die Entwickler Ideen sowie Eindrücke von echten 
Inseln im internen Wiki und prüften, was mit der neuen Engine möglich ist. 


IEJ insel-Impressionen 


Inspiration und als Grundlage für den Insel-Style-Guide. 
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Kräute 


Island Editor 2 


LLLLEITT EI 


erkennt man die zur Verfügung stehenden Texturen. 


World Editor 2 


SITHITETETTT 
—— 0. O 


I 
nà 


TET 


TELLITE 


tarty 


Ein neuer Welteditor wurde ebenfalls entwickelt. Damit werden die Inseln plat- 
ziert. Zudem bestimmen die Level-Designer hier, was auf den Inseln wächst. 


Ablaufsteuerung 


Mit diesem Tool erstellen die Entwickler aufwendige Skripte für die Missionen 
der Kampagne. Es handelt sich ebenfalls um eine Neuentwicklung. 


Camera Tool 
x £ ka P D 


Per Camera Tool lassen sich beeindruckende Kamerafahrten erstellen — das ist 
ebenfalls für die Kampagnen-Missionen wichtig. 
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Tool“ sollte uns genau dies erlau- 
ben: Verschiedene Objekte wie 
Bäume, Gräser und Steine werden 
gruppiert und jedem Objekt wird 
eine bestimmte Wahrscheinlich- 
keit zugeordnet, mit der es per 
Mausklick erscheint. Zusätzlich 
sollten die Objekte unterschied- 
lich skaliert werden, denn schließ- 
lich sind nicht alle Bäume gleich 
groß. Auf diese Weise ist es uns 
möglich, eine stimmige Optik mit 
nur wenig Nachbearbeitung zu 
erzielen. 

Für eine ansprechende Insel- 
gestaltung benötigten wir natür- 
lich auch eine Reihe von Effekten. 
Viele davon konnten wir direkt 
aus dem Vorgänger übernehmen 
und einer technischen General- 
überholung unterziehen - so zum 
Beispiel Meeresbrandung und Ne- 
belfelder. Einige weitere wie die 
Sandverwehungen im Orient sind 
in Anno 1404 hinzugekommen 
und sorgen für eine subtile, aber 
doch unverzichtbare Abrundung 
des Gesamtbildes. Ein besonderer 
Effekt findet auf den Orientinseln 
Verwendung. Aus technischen 
Gründen ist es notwendig, dass 
bebaubare Gebiete eben sind. Da 
wir auf den Orientinseln jedoch 
keine Bäume und andere Objekte 
platzieren konnten, mussten wir 
uns überlegen, wie wir diese kar- 
gen Wüstenlandschaften abwechs- 
lungsreich gestalten konnten. 


Hier half uns der Zufall weiter: 
Beim Anpassen des Meerwassers 
fiel uns auf, dass auf diese Weise 
auch dünenähnliche Landschaften 
entstehen konnten. Dies bildete die 
Grundlage der Orientlandschaf- 


Abwechslungsreiche Inseln 


ten. Mittels eines speziellen Tools 
sollten sich Bereiche aufziehen 
lassen, die durch eine Normal-Map 
Erhöhungen in der Landschaft vor- 
täuschen und wie Dünen wirken, 
obgleich sie sich auf der ebenen 
Baufläche befinden. 


Neben all diesen Features und 
Funktionen sind im Laufe der Re- 
cherche noch viele weitere Ideen 
und Wünsche hinzugekommen, 
von denen viele letztendlich auch 
ihren Weg in unser neues Haupt- 
werkzeug, den Island Editor 2, ge- 
funden haben. 


Natürlich war die Editorenent- 
wicklung mit diesem Tool noch 
nicht abgeschlossen. Um uns Level- 
Designer vollends zufrieden- 
zustellen, mussten noch ein World 
Editor zur Platzierung der Inseln 
innerhalb der Spielwelt, ein Came- 
ra Tool für cineastische Kamera- 
fahrten und die Ablaufsteuerung 
- unser hauseigenes Scripting-Tool 
zur Erstellung spannender Kam- 
pagnenmissionen - neu entwickelt 
werden (siehe Bilder links). 


Mithilfe dieses mächtigen Toolsets 
konnten wir letztendlich über 100 
bespielbare Inseln, mehr als ein 
halbes Dutzend Startinseln dritter 
Parteien, zahlreiche Dekorations- 
Inseln und nicht zuletzt acht mit- 
reißende Kampagnenmissionen 
erstellen, die den Spieler hoffent- 
lich lange Zeit fesseln und die 
Atmosphäre des mittelalterlichen 
Europas und des Orients erleben 
lassen. Ich wünsche Ihnen viel 
Spaß mit Anno 1404. m 

Marcel Rebenstorf 


Das Ergebnis des Recherche-Aufwands und des neuen Editor-Sets sind vielfältige, 
glaubwürdige Inseln, die zum Teil deutlich größer sind als im Vorgänger. 
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Windows-7-Starter-DVD = 


Win 7 ım Vergleich 


Wie ein Phoenix 

aus der Asche stieg 
Microsofts Stern mit 
den ersten Betas 
von Windows 7, 
denn die Program- 
mierer haben auf 
die teils massive 
Kritik der Anwender 
gehört. Das Ergebnis 
kann sich sehen las- 
sen: Windows 7 ist 
das, was Vista hätte 
werden sollen. 


E Windows 7 RC 
Online nicht mehr erhältlich 


E Windows 2008 R2 RC 
WEBCODE 27SE 


E Virtuelles XP für Windows 7 
WEBCODE 27LA 


E Domäne 
Ein von einem Domänencon- 
troller verwaltetes, abgeschloss- 
nes Netzwerk mit Authentifika- 
tion und Rechteverwaltung 

E Registry 
Zentrale Einstellungsdatenbank 
von Windows-Systemen 


E S3-Modus 
Beim S3-Modus, auch Suspend 
to RAM (kurz: STR) genannt, 
wird nur noch der Arbeitsspei- 
cher mit Strom versorgt, um ein 
schnelles Wiederaufwachen zu 
ermöglichen. 


indows 7 stellt in vielerlei 
W Hinsicht eine Besonder- 

heit dar: In der Evoluti- 
onsgeschichte von Windows ist 
es wohl am ehesten mit seinem 
Vorgänger zweiten Grades, Win- 
dows XP, zu vergleichen. Denn 
so wie Windows XP im Grunde 
genommen lediglich eine weitere 
Evolutions- oder Ausbaustufe von 
Windows 2000 war, ist Windows 
7 nichts weiter als eine Evolutions- 
stufe von Windows Vista. So ist es 
auch kaum verwunderlich, dass 
man die Unterschiede zwischen 
Vista und 7 eher mit der Lupe 
sucht, während sich Vista und XP 
beziehungsweise Windows 7 und 
XP massiv unterscheiden. 


Etwas abseits des Trubels steht 
Windows Server 2008 R2, die auf 
Windows 7 basierende Server- 
variante. Dass man auf einen neu- 
en Namen verzichtet und das Sys- 
tem als zweites Release (daher 
auch das „R2“ im Namen) des ur- 
sprünglich auf Vista basierenden 
Windows Server 2008 ausgibt, 
ist der oben erwähnten Tatsache 
geschuldet, dass es sich bei 7 um 
einen Evolutionsschritt von Vista 
handelt. Die Unterschiede zwi- 
schen Server 2008 und Server 
2008 R2 dürften also, mal abge- 
sehen vom vollständigen Verzicht 
auf die 32-Bit-Plattform x86 und 
den Fokus auf die 64-Bit-Plattfor- 
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men x86-64 und IA64, eher kos- 
metischer Natur sein. 


Wie schon bei Windows Vista wird 
es 7 in sechs Editionen geben: 
Starter, Home Basic, Home Premi- 
um, Professional (Vista: Business), 
Enterprise und Ultimate. Im Ein- 
zelhandel werden jedoch in den 
meisten Ländern nur Home Pre- 
mium, Professional und Ultimate 
erhältlich sein, da sich die ande- 
ren drei Editionen ausschließlich 
entweder an Entwicklungsländer 
(Home Basic) oder OEMs (Starter: 
kein Aero, festes Hintergrundbild) 
richten. Hinzu kommt in Europa 
die Einschränkung, dass aufgrund 
eines Kartellstreits mit der EU- 
Kommission Windows 7 ohne 
integrierten Internet Explorer 8 
ausgeliefert wird. Microsoft kenn- 
zeichnet diese mit dem Namens- 
zusatz E. 


Der Funktionsumfang der einzel- 
nen Editionen wird weitgehend 
Vista-Äquivalenten ent- 
sprechen. Wenn Sie also bisher 
Home Premium besitzen und mit 
dem Funktionsumfang zufrieden 
sind, können Sie auch getrost bei 
Windows 7 zur günstigen Home- 
Premium-Variante greifen. Ob sich 
der Wechsel von Vista zu 7 lohnt, 
ist allerdings fraglich. Zumindest 
in puncto Leistung liegen die Kon- 


deren 


trahenten sehr dicht beieinander, 
wobei 7 sich geringe Performance- 
Vorteile vor Vista erarbeiten kann. 


Funkt 
In Bezug auf ihren Funktions- 
umfang unterscheiden sich die 
Windows-Versionen nicht nur sehr 
stark voneinander, sondern auch 
innerhalb der eigenen Familie. In 
den meisten Fällen gilt das Prinzip 
der Abwärtskompatibilität, sprich: 
Funktionen, die bereits Windows 
XP hatte, sind auch in einer ver- 
gleichbaren Vista- und 7-Version 
enthalten. Dies gilt natürlich nicht 
in Fällen, in denen auf eine nicht 
vergleichbare Version aktualisiert 
wird. Wenn Sie also von Windows 
XP Professional x64 auf Windows 
7 Home Premium umsteigen, 
verlieren Sie einen Großteil der 
professionellen Netzwerkfunkti- 
onalität wie Gruppenrichtlinien, 
Unterstützung für Domänen oder 
Offline-Dateien. Vermutlich ha- 
ben Sie diese als Heimanwender 
jedoch ohnehin nie wirklich be- 
nötigt. Gleiches gilt für einige we- 
nige Sicherheitsmerkmale, wie die 
Schattenkopie oder die Dateisys- 
temverschlüsselung EFS. 


Drei Aspekte haben wir uns he- 
rausgesucht und werden sie im Fol- 
genden ausführlicher behandeln. 
Eine Gesamtübersicht aller aktuell 
verfügbaren Windows-Versionen 
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samt Funktionsübersicht finden 
Sie in der Tabelle am Ende dieses 
Artikels. 


Windows Media Center 
Nur in den speziellen, Windows XP 
Media Center Edition genannten 
Versionen ist das Windows Media 
Center unter XP überhaupt er- 
hältlich. Besitzen Sie Windows XP 
Home oder Professional, so sind Sie 
gezwungen, aufteils kostenpflichti- 
ge Konkurrenzangebote auszuwei- 
chen. Da die Media Center Edition 
nicht oder nur vereinzelt als OEM- 
Version im Einzelhandel erhältlich 
war, ist die Verbreitung auch sehr 
gering geblieben. 


Anders bei Vista und 7, denn hier 
gehört das Windows Media Center 
bei bestimmten Versionen zum 
Lieferumfang. Ausgenommen sind 
das bei uns ohnehin nicht erhältli- 
che Vista Starter, Home Basic, Busi- 
ness und Enterprise. Die bei Hei- 
manwendern sehr beliebten und 
weit verbreiteten Editionen Home 
Premium und Ultimate beinhalten 
die Software dagegen. Die gleiche 
Aufteilung gilt für Windows 7 - 
Home Premium, Professional und 
Ultimate werden das Windows 
Media Center auf jeden Fall bein- 
halten. 


Die Software selber hat sich im Lau- 
fe der Jahre dramatisch weiterent- 
wickelt, von dem anfänglich stief- 
mütterlich behandelt wirkenden 
Aufsatz hin zu einem mächtigen, 
per Fernbedienung steuerbaren 
Instrument für omnipräsenten Me- 
dienkonsum. Die Unterschiede zur 
letzten Version für Windows XP, 
MCE 2005 genannt, sind enorm. 
Neben der veränderten und an im- 
merzu größer werdende Bildschir- 
me angepassten Menüführung wer- 
den erstmals mehr als ein TV-Tuner 
(darunter DVB-C und DVB-S) unter- 
stützt (in Europa bis zu zwei, in den 
USA bis zu vier) sowie HD-Videos 
und HDTV angeboten. Zwar kann 
das neue Windows Media Center 
nativ weder HD-DVD noch Blu-ray 
wiedergeben, Dritthersteller bie- 
ten jedoch entsprechende Plug-ins 
für ihre Software an, die bei der 
Wiedergabe eines solchen Medi- 
ums automatisch gestartet wird. In 
den USA gibt es weiterhin diverse 
TV-Streaming-Angebote, die jedoch 
aus rechtlichen Gründen leider 
nicht in Deutschland angeboten 
werden. 
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Benutzerkonten- 
steuerung 

Die Sicherheit eines Systems gegen 
Angriffe von außen ist ein verhält- 
nismäßig neues Problem, dem sich 
die Programmierer beim Erschei- 
nen von Windows XP im Jahr 2001 
nur beiläufig widmen mussten. 
Spätestens seit den im großen Stil 
durchgeführten organisierten An- 
griffen auf tausende Rechner welt- 
weit ist sie jedoch zu Recht in den 
Fokus der Anwender und Experten 
gerückt. 


Leider wäre eine nachträgliche Ab- 
sicherung von Windows XP zu auf- 
wendig gewesen. Erst Vista verfügt 
daher über ein ausgeklügeltes Si- 
cherheitskonzept, dessen integra- 
ler Bestandteil die Herabstufung 
des bei der Installation angelegten 
Benutzerkontos vom Administra- 
tor (wie dies noch unter XP der 
Fall war) zum normalen Standard- 
benutzer ist. Zwar konnten Sie dies 
unter Windows XP bereits manu- 
ell erledigen, jedoch gab es dann 
häufig Probleme mit Software, die 
aufgrund fehlender Rechte nicht 
mehr funktionieren wollte - nicht 
selten waren das sogar Produk- 
te aus dem eigenen Hause, wie 
Microsofts Office XP. 


Um Probleme dieser Art zukünftig 
zu vermeiden, wurde die Benut- 
zerkontensteuerung eingeführt. 
Sie springt jedes Mal an, wenn Be- 
nutzer Aktionen ausführen, für die 
normalerweise erweiterte Rechte 
nötig wären, beispielsweise eine 
Softwareinstallation, Eingriffe in 
die Registry oder ins System etc. 
Leider ist man mit Vista etwas über 
das Ziel hinausgeschossen - die 
Benutzerkontensteuerung war zu 
aggressiv, zu auffällig und meldete 
sich allzu häufig, was dazu führte, 
dass viele Anwender sie genervt 
deaktivierten und das Sicherheits- 
risiko bewusst oder unbewusst in 
Kauf nahmen. Microsoft nahm sich 
die Kritik zu Herzen und überarbei- 
tete die Benutzerkontensteuerung 
in Windows 7 gründlich. So ist das 
Funktionsprinzip immer noch das 
gleiche wie das von Vista, die Sicher- 
heitsstufe lässt sich jedoch in vier 
Schritten von „Immer benachrich- 
tigen“ bis „Nie benachrichtigen“ 
einstellen. Standardmäßig steht der 
Schieberegler auf der zweitsichers- 
ten Stufe, was die Anzahl der Ein- 
blendungen im Vergleich zu Vista 
drastisch reduziert. > 


Windows 7 
im Vergleich 


Premium 


Windows 7 


E Windows Media Center 


Das Windows Media Center unter 7 ähnelt dem von Windows Vista und unter- 
scheidet sich somit weiterhin eklatant von Windows MCE 2005. 


WE Treiberinstallation 


(€) Mi Drucker hinzufügen 


==. © 


Den Druckertreiber installieren 


7 Wählen Sie Ihren Drucker in der Liste aus. Klicken Sie auf "Windows Update", um weitere 
MP Modelle anzuzeigen. 


Klicken Sie auf "Oseriträger”, um den Treiber mithilfe ener installabont-CD zu installieren. 


Hersteller a || Drucker 2 
Genese Pnnters | | HP LaserJet S2004 Series PCL 5 (HP) 
Gestetner | | ERIHP Laserjet 5200 Series PCL 5 (Microsoft) 
Hewlett-Packard CHP Lasenjet t 
| CHP Laserjet SM 


I | UEan t aanstaan an s 


| „Me m == -= —— 
Ly Der Treiber hat eine digitale Signatur. Windows Updste | | Datenträger. 
Warum it Troibersgmerung wichtig 


[teter } | Abbrechen] 
Über den Button „Windows Update” erreichen Sie Microsofts Online-Treiber- 
datenbank, welche alle aus Windows 7 entfernten älteren Treiber enthält. 


Athlon 64 X2 


Startzeit Athlon 


Phenom X3 8750 


E Windows 7 startet spürbar schneller als Windows Vista. 
E Am schnellsten ist jedoch immer noch Windows XP. 
E Beim Aufwachen aus dem S3-Modus ist 7 sehr schnell. 


Startzeit in Sekunden 


BESSER | Sek. |o 10 20 30 40 50 60 
7 7 [FEE] 
Windows Vista (SP2) et 
Windows Vista N 50 (+35 %) 
(ohne SP) 49 (+34 %) 
5 pe 35; 
Windows 7 RC 40 a h) 
; a i 
Vince 05: nn 1: 
Aufwachen aus dem Stand-by (S3) 
BESSER | Sek. |o 5 10 
Windows Vista || En 5 (+150 %) 
(ohne SP) 5 (+150 %) 
: EEE | 
Windows Vista (SP2) j n W 
r E 3 (+50 %) 
Windows XP SP3 3 (+50 %) 
- EE 2 (Basis) 
Windows 7 RC EEE 2 (Basis) 


System: 4.096 MiByte DDR2-1066, 320 GByte HDD, Radeon HD 4870 
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Windows 7 
im Vergleich 


Premium 
Windows 7 


Spielebenchmarks ea, 
E Windows 7 ist um 23 % schneller als Windows XP. 
E Selbst Windows Vista ist deutlich schneller als XP. 
E Der Unterschied ist in der Praxis jedoch kaum spürbar. 


Minimum-Fps 


World in Conflict (integrierter Benchmark) 


» BED. SPIELBAR > FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 | 30 
EE 27 (+23 %) 


N 24 (+9 %) 


A >? (55) 


BESSER » | Fps 
Windows 7 


Windows Vista 


Windows XP 


System: Phenom X3 8750, 4.096 MiByte DDR2-1066, 320 GByte HDD, Radeon HD 4870 


Summe CPU-Last 


Skalierbarkeit 


in Prozent 
E Die stärkste Auslastung mit 7-Zip schafft Windows XP. 
E Die CPU-Last unter Windows 7 entspricht der von Vista. 
E Der Unterschied ist in der Praxis sehr gering. 
7-Zip (32 MB) 
BESSER>|% |o 100 200 300 


Windows XP ee 28) (+3 9) 
273 (0 %) 


> 73 (52::) 


Windows Vista 


Windows 7 


System: Phenom X3 8750, 4.096 MiByte DDR2-1066, 320 GByte HDD, Radeon HD 4870 


Skalierbarkeit core nk 


E Im CB läuft 7 in puncto Skalierbarkeit allen davon. 
I Windows XP liegt nur ganz knapp hinter Windows Vista. 
E Im Gesamtergebnis ist Vista jedoch am langsamsten. 


Cinebench R10, x-CPU 
BESSER » | Faktor| o 1 2 3 4 
2,91 (+4 %) 
82 (0%) 
en >51 (Basis) 


Windows 7 


Windows Vista 


Windows XP 


System: Phenom X3 8750, 4.096 MiByte DDR2-1066, 320 GByte HDD, Radeon HD 4870 


Anwendungsbenchmark Hl 


E Unter XP läuft 7-Zip Multi-Threaded am schnellsten. Single-Threaded 
E Im Single-Threaded-Modus führt Windows 7 das Feld an. 
E Insgesamt sind die Unterschiede äußerst gering. 
7-Zip (32 MB) 
BESSER » | MIPS |o 2.000 4.000 6.000 
s E 5. h 
Windows XP 1.830 (-12 %) 5.815 (+2 %) 
Windows Vista 1.867 (-11 %) 5.778 (+1 %) 
R 5.689 (Basis) 
Windows? mm 2.100 (Basis) 


System: Phenom X3 8750, 4.096 MiByte DDR2-1066, 320 GByte HDD, Radeon HD 4870 


Anwendungsbenchmark Hl“ 


E Im Cinebench führt Windows 7 mit messbarem Vorsprung. Single-Threaded 
E Vista liegt noch weit hinter XP und 7 zurück. 
E Single-Threaded führt Windows XP knapp vor Windows 7. 
Cinebench R10, x-CPU 
BESSER » | Pkt. |o 2.000 4.000 6.000 
Windows 7 1987 03%) 5.790 (+7 %) 
Windows XP 2.039 (+6 %) 5.739 (+6 %) 
Windows Vista HE 1.920 (Basis) 5.421 (Basis) 


System: Phenom X3 8750, 4.096 MiByte DDR2-1066, 320 GByte HDD, Radeon HD 4870 
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Treibermodell 

Wie so häufig bei einem Versions- 
wechsel gilt auch hier: Treiber für 
Windows XP sind nur in äußerst 
seltenen Ausnahmefällen auch un- 
ter Vista und 7 nutzbar und die für 
Vista arbeiten nicht immer mit 7 
zusammen. Besonders system- und 
leistungskritische Komponenten 
wie Grafik- oder Soundkarten be- 
nötigen eigens angepasste Treiber. 
Das mit Windows Vista eingeführ- 
te Grafiktreibermodell namens 
WDDM („Windows Display Driver 
Model“) wird in Windows 7 auf Ver- 
sion 1.1 aktualisiert und beinhaltet 
fortan wieder die mit der ersten 
Version gestrichene Hardwarebe- 
schleunigung für diverse Direct- 
2D- und GDI-2D-Operationen wie 
Bitblt (Block Image Transfer) oder 
Cleartype Fontrendering. Zumin- 
dest theoretisch sollten WDDM- 
1.0-Treiber für Vista auch unter 7 
laufen, bieten dann aber logischer- 
weise keine Unterstützung für die 
neuen Funktionen. Mittlerweile 
gibt es jedoch sowohl von Ati als 
auch von Nvidia passende Treiber 
für Windows 7, sodass es keinen 
triftigen Grund gibt, einen nicht 
kompatiblen, veralteten Treiber 
einzusetzen. 


Anders sieht die Situation bei nicht 
systemkritischer Hardware aus, bei- 
spielsweise bei älteren Druckern. 
Anders als noch bei XP und Vista 
wurde die Anzahl der verfügbaren 
Druckertreiber in Windows 7 dras- 
tisch reduziert und ausgelagert. 
Sollte Ihr Drucker in der Liste der 
verfügbaren Geräte nicht auftau- 
chen, hilft im Fenster der Treiber- 
installation ein Klick auf ‚Windows 
Update“. Anschließend wird die 
Druckerliste mit sämtlichen ver- 
fügbaren Treibern aus Microsofts 
Online-Treiberdatenbank gefüllt, 
was mehrere Minuten in Anspruch 
nehmen kann. 


Leistungsoptimierung 

Einer der am häufigsten genannten 
Kritikpunkte an Vista war dessen 
miserable subjektive Performance. 
Zwar ist der zu Beginn tatsächlich 
vorhandene Performance-Unter- 
schied zwischen XP und Vista 
spätestens seit dem ersten Service 
Pack Geschichte, subjektiv fühlt 
sich Vista jedoch oft noch immer 
spürbar träger an. Nicht zuletzt 
liegt dies unter anderem an der im 
Vergleich zu Windows XP um bis 
zu 50 Prozent längeren Startzeit. 


Der großspurigen Ankündigung, 
die Startzeit von Windows 7 im Ver- 
gleich zu Vista zu reduzieren, kam 
man nach: Auf unserem Testsystem 
(siehe Benchmarks) benötigte ein 
frisch installiertes Windows 7 tat- 
sächlich spürbar weniger Zeit für 
den Start als ein frisch installiertes 
Windows Vista. Sehr auffällig: Win- 
dows 7 profitiert schon während 
des Starts deutlich von Multicore- 
Prozessoren. Mit einem X3- anstel- 
le eines X2-Prozessors lief der Start 
um drei Sekunden schneller, wäh- 
rend Vista nur um eine Sekunde 
und XP gar nicht davon profitier- 
ten. Nichtsdestotrotz bleibt Win- 
dows XP unangefochtener Start- 
sieger: Nach nur 37 Sekunden war 
der Systemstart vollzogen. 


Umgekehrt stellt sich die Situation 
beim Nutzen des Energiesparmo- 
dus dar, denn hier kann Windows 
7 tatsächlich haushoch punkten. So 
ist der Unterschied zwischen Vista 
und XP gering, zwischen XP und 7 
hingegen enorm: Nur halb so lang 
benötigt Letzteres, um aus dem S3- 
Modus wieder aufzuwachen. Auch 
die Unart von Windows Vista, ab 
und zu bis zu mehrere Minuten 
für das Aufwachen zu benötigen 
und den Anwender zum (falschen) 
Schluss kommen zu lassen, es sei 
abgestürzt, hat man Windows 7 ab- 
gewöhnen können: Während des 
Testzeitraums legte Vista dieses 
Verhalten zweimal an den Tag, 7 
kein einziges Mal. 


Spiele- und Anwendungs- 
leistung 
Viel getan hatsich bei der Spieleleis- 
tung - war schon Vista spätestens 
seit dem ersten Service Pack und 
in der letzten Ausbaustufe häufig 
messbar schneller als XP, setzt sich 
diese Entwicklung mit Windows 
7 fort. Einzige Ausnahme: In 7-Zip 
lag es mit Vista entweder gleichauf 
oder fiel im Vergleich dazu zurück. 
Besonders die Spieleleistung war 
beeindruckend: 23 Prozent Plus im 
Vergleich mit Windows XP, fast 13 
Prozent im direkten Vergleich mit 
Vista sprechen eine klare Sprache. 
Rein theoretischer Art ist der Per- 
formance-Unterschied im 3D Mark 
Vantage - 17 Punkte liegen im Be- 
reich der Messtoleranz. Überrascht 
hat uns lediglich der Cinebench 
R10, der unter Vista am langsams- 
ten lief und unter XP nur minimal 
langsamer als unter 7. je] 
Martin Jungowski 
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Premium 
Windows 7 


Windov 
im Verg 


Windows-Versionen im Vergleich 


Windows 
XP Home 
(SP3) 


Version 


Kompatibilität 
32 Bit 

64 Bit 

IA64 

WoW64 
Support für SMT 


Windows 


XP Professi- 


onal (SP3) 


Windows 
XP Media 


Center Edi- 


tion 2005 


(SP1) 


Windows Windows Windows Windows Windows Windows Windows 
XP Profes- | Vista Home | Vista Home | Vista Busi- | Vista Ulti- | 7 Ultimate | Server 2008 
sional x64 | Basic (SP2) | Premium ness (SP2) | mate (SP2) | (RC) R2 (RC) 


Support für Multicore-Systeme 
Support für Multiprozessor-Systeme 
8 GiByte RAM 

16 GiByte RAM 

Mehr als 16 GiByte RAM 


Software-Installation ohne Administratorrechte 
Benutzerkontensteuerung 
Security Center 


Windows Defender 


Firewall 

Dateisystemzugriffsrechte 
Dateisystemverschlüsselung 
Laufwerkverschlüsselung 
Systemwiederherstellung 

Vollständiges Systembackup 

Schattenkopie 

Kindersicherung 

Wartung/Konfiguration mittels Gruppenrichtlinien 


Fernwartung 

Unterstützung für Domänen 
Offlinedateien 

Webserver (IIS) 

Fax-Dienste 
Heimnetzgruppen 

Windows Live Essentials 


Erweiterte Freigabefunktionalität 


Aero 
Direct X 10 

Direct X 11 

Tablet PCs/Touchscreens 
nstallation auf USB-Medium 
nstallation auf E-SATA-Medium 
Unterstützung für HDTV 
Multilingual 
POSIX-Subsystem 
Dreamscene 

NTFS 3.1 

Selbstheilendes NTFS 
Transactional NTFS 
Unterstützung für exFAT 
Sidebar mit Gadgets 
Gadgets ohne Sidebar 
Movie Maker 

DVD Maker 

Media Center 

Suchfunktion mit Index 
Spieleexplorer 

Internet Explorer 8 
Spracherkennung 
MBR-Partitionsschema 
GUID-Partitionsschema 
Superbar 


Vorhanden EM Nicht vorhanden 


www.pcgameshardware.de 
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Spieler 


Mit Windows 7 ruft 
Microsoft eine neue 
Version von Direct X 
ins Leben: Version 11 
soll — ebenso wie 
Windows 7 - vieles 
besser machen als 
sein Vorgänger und 
schnell Verwendung 
bei Entwicklern und 
Spielern finden. Wir 
sagen Ihnen, was 
sich zu wissen lohnt. 


E API 
Application Programming 
Interface; Schnittstelle, um 
Programme mit Betriebssystem 
oder Hardware kommunizieren 
zu lassen 

E SDK 
Software Development Kit, 
ein Entwickler-Baukasten für 
Programme 

E Shader 
Engl. wörtl.: Schattierer. Bezieht 
sich sowohl auf Programme zur 
Bestimmung von Geometrie- 
und Pixel-Informationen als 
auch auf die Hardware, welche 
diese Programme ausführt. 

E GDI 
Eng.: Graphical User Interface. 
Die grafikbasierte Schnittstelle 
zum Benutzer, also prinzipiell 
der Windows-Desktop. 

E Parallax Occlusion Mapping 
(POM) 
Texturbasierte Technik, um 
räumliche Illusion von Oberflä- 
chen zu verbessern. Erhebun- 
gen können sich gegenseitig 
verdecken, an Rändern wird 
die Illusion zerstört. POM wird 
nicht von MSAA erfasst. 


irect X - das ist seit nun- 
mehr knapp 14 Jahren das 
Synonym für Microsofts 


Engagement im Spielesektor. Mit 
Direct X 11 hat Microsoft sich 
nun einiges vorgenommen. Es soll 
nicht nur die Scharte durch die 
eher schleppende Verbreitung 
von Direct X 10, besonders bei 
den Spieleentwicklern, ausgewetzt 
werden, sondern man will mit Di- 
rect X Compute auch die Nutzung 
der GPU als universellen Rechen- 
knecht auch unter einer Windows- 
API vorantreiben. 


In diesem Artikel bringen wir Sie 
auf den aktuellen Stand der Dinge 
rund um Direct X 11. 


Welches Windows? 

Im Gegensatz zu Direct X 10, wel- 
ches Microsoft nur im Verbund mit 
Windows Vista veröffentlichte und 
das verbreitete XP außen vor ließ, 
sollen dieses Mal sowohl Windows 
7 als auch Vista uneingeschränkt 
und von Anfang an für Direct X 11 
geeignet sein. Pläne, die neue API 
auch für Windows XP verfügbar zu 
machen, existieren nicht. 


Windows Vista integriert seit der 
Veröffentlichung des Direct-X- 
SDKs vom November 2008 Unter- 
stützung für Direct X 11, in Win- 
dows 7 ist diese bereits seit den 
frühen Beta-Versionen integraler 
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Bestandteil des Betriebssystems. 
Die finale Version von Direct X 11 
wird pünktlich zum Windows-7- 
Verkaufsstart am 22. Oktober 2009 
auch für Windows Vista als Update 
erwartet. 


Die Frage, ob es grundlegende 
Nachteile bei der Verwendung 
von Direct X 11 unter Vista gegen- 
über Windows 7 gebe, verneinte 
Richard Huddy, AMDs Leiter der 
Developer-Relations-Abteilung, im 
Gespräch mit PCGH. Man sehe zur- 
zeit lediglich geringfügige Abwei- 
chungen, die aber auf den unter- 
schiedlichen Optimierungsstand 
der Treiber für beide Betriebssys- 
teme zurückzuführen seien. Ande- 
re Windows-7-Merkmale wie die 
Optimierungen für die GDI-Verar- 
beitung - hier können sich zwei 
Applikationen nun nicht mehr so 
einfach gegenseitig blockieren - 
und das verbesserte Speicherma- 
nagement für Desktop-Fenster bie- 
tet Vista hingegen nicht. Während 
Windows-7-Käufer zwar das mo- 
dernere und prinzipiell leistungs- 
fähigere Betriebssystem haben, 
schauen Vista-Nutzer zumindest in 
Sachen Direct X 11 trotzdem nicht 
in die Röhre. 


Welche Hardware? 

Eine neue Direct-X-Version benö- 
tigt auch neue Hardware - dieses 
alte Credo gilt natürlich auch für 


Alles über Direct X 11 


Das bringt 
Direct X 11 für 


die (bald) aktuelle Ausgabe der 
Schnittstellen- 


Microsoft schen 
sammlung. Einen harten Schnitt, 
wie er von den Redmondern beim 
Wechsel von Direct X 9 auf 10 und 
damit von XP auf Vista und Ser- 
ver 2008 vollzogen wurde, wird 
es dieses Mal aber so nicht geben; 
Microsoft hatte bereits mit DX10.1 
aus den Fehlern der Vergangenheit 
gelernt und führt bei Direct X 11 
eine neue Stufe der Abwärtskompa- 
tibilität ein: die Techlevel 9 bis 11. 


Bei Direct X 11 wird es eine ge- 
staffelte Hardware-Unterstützung 
geben, die es Programmierern er- 
möglicht, für Vista und Windows 
7 mit einer Engine-Version auszu- 
kommen, anstatt getrennte Pfade 
für Direct X 9, 10 und 11 pflegen 
zu müssen, und so den Aufwand 
für den Spieleentwickler reduziert. 
Innerhalb von Direct X 11 wird es 
mehrere Stufen der Hardware-Un- 
terstützung geben. Für Version 11 
benötigen Sie in jedem Fall auch 
eine passende Direct-X-11-taugli- 
che Grafikkarte, wie sie von AMD 
und Nvidia noch dieses Jahr erwar- 
tet wird. 


Darüber hinaus kommen unter der 
neuen API aber auch Direct-X-10- 
und Direct-X-9-Grafikkarten zum 
Zuge, welche jeweils durch eige- 
ne Techlevels unterstützt werden. 
Der Entwickler kann dadurch von 


www.pcgameshardware.de 


der Grafikhardware unabhängige 
Verbesserungen wie Multithrea- 
ded-Rendering (dazu später mehr) 
auch gewinnbringend für ältere 
3D-Karten einsetzen. 


Vorteile von D 

Die neue API beinhaltet eine Reihe 
von Änderungen, die sie vom Vor- 
gänger abheben. Entsprechend an- 
gepasste Spiele und Anwendungen 
können so detailreicher, schneller 
und mit weniger Prozessorlast 
ausgeführt werden - theoretisch. 
Denn bereits bei der Einführung 
von Windows Vista und DirectX 10 
wurden ähnliche Versprechungen 
gemacht, die nur die wenigsten Ti- 
tel einhalten konnten. 


Fakt ist allerdings, dass folgende 
Hauptmerkmale in Direct X 11 ent- 
halten sein werden: 


I HDRR-Kompression 
I Compute-Shader 

I Tessellation 

I Multithreading 


Jedem dieser Punkte widmen wir 
im Folgenden einen eigenen Ab- 
schnitt, in dem wir auf Umsetzung 
und Nutzen eingehen. Vorab sei 
jedoch schon einmal gesagt, dass 
viele Neuerungen in der kommen- 
den Direct-X-Version auf die Ein- 
sparung von Bandbreite abzielen. 
Beim Punkt HDRR-Kompression 
ist dies aufgrund der Namensge- 
bung noch naheliegend, aber auch 
Tessellation und Compute-Shader 
können einiges an Bandbreite ein- 
sparen und so zum Beispiel geome- 
trisch fein untergliederte Modelle 
erst sinnvoll einsetzbar machen. 


Neue HDRR-] 
Kompression 
High-Dynamic-Range-Rendering 
- für nichts anderes steht HDRR - 
bietet für jeden Bildschirmpunkt 
eine gleitkommagenaue Farb- oder 
Informationstiefe von bis zu 32 Bit; 
das sind 128 Bit für ein normales 
RGBA-Pixel aus den drei Grund- 
farben Rot (R), Grün (G), Blau (B) 
und dem Transparenzanteil A. Die 
herkömmliche Darstellung kommt 
mit 32 Bit für die Farbinformatio- 
nen für den kompletten Bildpunkt 
aus - üblicherweise gleichmäßig 
zu je acht Bit (RGBA8888) oder 
als Dynamikerweiterung mit re- 
duziertem Transparenzanteil als 
RGBA1010102 verteilt. HDR-Ren- 
dering, welches nicht nur entspre- 
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chend genaue Texturen, sondern 
auch Pufferformate benötigt, ver- 
schlingt daher ein Vielfaches der 
nötigen Speicherbandbreite - so- 
wohl innerhalb des Chips als auch 
vom und zum Videospeicher - im 
Vergleich zum 
32-Bit-Rendering. Hinzu kommt, 
dass viele Operationen, besonders 
bei Texturen, im FP16- oder FP32- 
Format mehr als einen Taktzyklus 
in Anspruch nehmen. 


herkömmlichen 


Nachdem mit DirectX 10 die Block- 
Komprimierung für HDR-Formate 
eingeführt wurde, bringt die neue 
Direct-X-Version mit den Verfah- 
ren BC6 und BC7 weitere sinnvolle 
Verbesserungen in diesem Bereich. 
Die adaptiven Verfahren, welche 
für jeden 16-Pixel-Block unter- 
schiedlich komprimieren können, 
bieten eine Reduktion der umher- 
zuschaufelnden Datenmenge auf 
bis zu ein Siebtel der Ausgangsgrö- 
ße an. Das ist besonders wichtig, 
wenn sich die Verwendung von 
HDR-Rendering nicht nur im High- 
End-Bereich, wo genügend Band- 
breite verfügbar ist, sondern auch 
auf günstigeren D3D11-Beschleu- 
nigern durchsetzen soll. 


Erstmals hat Microsoft bei der Tex- 
turkompression auch bitgenau fest- 
gelegt, wie hoch die maximale Ab- 
weichung des komprimierten von 
dem originalen Bild sein darf - ein 
begrüßenswerter Schritt zu mehr 
Bildqualität also, auch wenn Spie- 
le, die für Konsolen wie Xbox 360 
oder Playstation 3 entwickelt und 
später auf den PC portiert werden, 
sicherlich nicht unbedingt von die- 
sem Schritt profitieren. 


GPU-Computir 
Compute-Shad 
Besonders bei Nvidia ist man zur- 
zeit von der Möglichkeit, allge- 
meine Berechnungen durch die 
GPU ausführen zu lassen, angetan. 
Kein Wunder, haben die Geforce- 
Macher doch seit der Einführung 
der Geforce 8800 im Herbst 2006 
mit ihrer Programmierumgebung 
CUDA und darauf ausgerichteter 
Hardware in Form der Direct-X- 
10-fähigen Geforce-GPUs diesem 
Bereich aktiv Vorschub geleistet. 
Nachdem AMD mit der Folding- 
at-Home-Unterstützung bereits 
zuvor den Einstieg in das Segment 
allgemeiner Berechnungen mit 
dem Grafikprozessor wagte, hat 
Nvidia hier aber inzwischen P 


st 


Windows 7 


BE Nvidias Direct-X-11-Demo: Compute-Shader 


ww 


© 


NVIDIA. 
Mithilfe eines FFT-Höhenfeldes simuliert Nvidia einen dynamisch erzeugten 
Ozean unter Direct X 11 — auf aktuellen Geforce-Karten. 


l AMD: Hardware-Tessellation in Direct X 11 (1) 


Oberflächensimulation mit POM gegenüber Hardware-Tessellation: Besonders 
an den Rändern werden die Mängel der texturbasierten Technik offenbar. 


= AMD: Hardware-Tessellation in Direct X 11 (2) 


Detaillierte gegenüber adaptiver Tessellation: Letztere (oben) konzentriert den 
Dreieckseinsatz auf die Bereiche, wo die größten optischen Vorteile entstehen. 
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Direct X 11 


Premium 
Windows 7 


Speicherverbrauch: Polygonmodelle (Froblins) 


Anzahl 
Polygone 
5.160 Flächen 


Belegter 

Speicherplatz 

— 100 Kilobyte für Vertex- und 
Index-Puffer 

— 10 Megabyte für 16-Bit-Displace- 
ment-Textur (2.048 x 2.048) 

- 270 Megabyte Vertex-Puffer 

— 180 Megabyte Index-Puffer 


Froblin Control- 
Gitter, niedrig auf- 
lösendes Modell 


15.000.000+ 
Flächen 


Hochauflösendes 
Modell aus ZBrush 


WE Funktionsweise der DX11-Tessellation 


Eingabewerte für den Hullshader: 
Kontrollpunkte vom Vertexshader 


Hullshader-Aus- 
gabe 1: Tessella- 
tionsfaktoren pro 
Dreieck 


Tesselator 


An 
Hullshader-Ausgabe Tessellator- 
2: Kontrollpunkte des Ausgabe: 
neuen Drahtgitters und 5 Dreieckskoor- 
Tessellationsfaktoren Domainshader dinaten 


Domainshader-Eingabewerte: 
Koordinaten für ein Vertex 


Domainshader-Ausgabe: Ein tesselliertes Vertex 


Hull- und Domainshader integrieren die Arbeit des fest verdrahteten, nicht frei 
programmierbaren Hardware-Tessellators in die restliche logische 3D-Pipeline. 


E Kompression für HDR-Texturen in Direct X 11 


Im Vergleich zum alten BC3 verspricht das BC7-Verfahren für Direct X 11 eine 
wesentlich authentischere Wiedergabe des originalen Texturinhaltes. 
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mit CUDA die Oberhand über 
AMDs Gegeninitiative namens Ati 
Stream. 


All diese Anstrengungen gipfeln 
mit Direct X 11 in der Möglichkeit 
für Entwickler, die entsprechende 
Hardware beider Hersteller end- 
lich über eine weitere, gemeinsa- 
me Schnittstelle neben Open CL 
anzusprechen: Direct X Compute. 


Mit den neu in Direct X integrierten 
Compute-Shadern lassen sich die 
Recheneinheiten der GPU, die auf 
einzelnen Modellen inzwischen 
eine theoretische Rechenleistung 
von weit über einem TFLOPS er- 
reichen können, effizient für Auf- 
gaben jenseits der Spielegrafik ein- 
setzen. Hierfür können gesonderte 
Rechenprogramme (eben Compu- 
te-Shader) samt den nötigen Daten 
direkt an die GPU übergeben wer- 
den, ohne erst ein umständliches 
3D-Hilfskonstrukt zu erstellen, um 
dann die Pixelshader für die Aufga- 
be einzuspannen. Diese auch „Ker- 
nels“ oder „Threads“ genannten Mi- 
ni-Programme arbeiten direkt die 
ihnen zugewiesenen Aufgaben ab. 


Die Compute-Shader sind im Spie- 
lebereich ein wenig außerhalb der 
normalen 3D-Rendering-Pipeline 
angelegt. Das bedeutet, dass sie im 
logischen Ablauf (siehe Diagramm 
in der Randspalte) nicht an einer 
speziellen, festen Stelle einzufügen 
sind. Vielmehr arbeiten sie über 
Datenaustausch an beliebiger Stelle 
als Zulieferer oder Abnehmer von 
Daten - je nachdem, ob mit ihrer 
Hilfe ein Höhenfeld für Gelände- 
darstellung oder ein Post-Proces- 
sing-Effekt generiert werden soll. 


Bei den Direct-X-Compute-Shadern 
bietet Microsoft innerhalb der Di- 
rect-X-11-API verschiedene Stufen 
an. Diese werden auch als Feature- 
Level bezeichnet und entsprechen 
den bekannten Shader-Modellen. 
Somit existieren folgende Com- 
pute-Shader: 


15.0 (Direct-X-11-Hardware) 
14.1 (Direct-X-10.1-Hardware) 
1 4.0 (Direct-X-10-Hardware) 


Die volle Ausbaustufe, also CS5.0, 
komplett 
Direct-X-11-kompatibler Hardware 
erreicht; hier gilt wieder das Alles- 
oder-nichts-Prinzip. Selbst wenn 
ein DX10-Chip die einzelnen Vo- 


wird auch nur mit 


raussetzungen für Compute-Shader 
5.0 erfüllen würde, sieht Microsoft 
nicht vor, dass er diese auch nut- 
zen darf, wenn ihm andere Eigen- 
schaften für DX11 fehlen. Zum 
Beispiel können AMDs Radeon- 
HD-4800-Karten und Nvidias Ge- 
force-GTX-200-Reihe ihre Double- 
Precision-Fähigkeiten nicht unter 
Direct-X-Compute nutzen, da dies 
erst mit Direct X 11 vorgesehen ist, 
welches von diesen GPUs nicht un- 
terstützt wird. 


Herstellereigene Programmierum- 
gebungen wie Ati Stream, Nvidia 
CUDA und LRB Native oder das 
freie Open CL können aber selbst- 
verständlich in die Bresche sprin- 
gen und unabhängig von Direct X 
das volle Potenzial der einzelnen 
Prozessoren nutzen - wieder auf 
Kosten des nur einmal anfallenden 
Entwicklungsaufwandes. 

Die Vorteile von Direct-X-11- 
Chips und der entsprechenden 
CS-5.0-Unterstützung zeigen sich 
nicht nur in der Integration von 
Double-Precision (FP64), wel- 
ches im Spielebereich vermutlich 
noch lange keine Rolle spielen 
wird. Auch der Zugriff auf den im- 
mens wichtigen Cache-Speicher 
(‚Thread Group Shared Memory“), 
mit dessen Hilfe die einzelnen Pro- 
gramm-Threads Daten direkt und 
ohne den performancefressenden 
Umweg über den Videospeicher 
austauschen können, ist mit derzeit 
aktueller Hardware eingeschränkt: 
Unter anderem ist nur die Hälfte 
der mit DX11-GPUs ansprechbaren 
32.768 Byte erlaubt und nur ein 
„Unordered Access View“ für den 
Zugriff auf verschiedene Buffer 
vorgesehen. 


Richard Huddy, Chef der Deve- 
loper-Relations-Abteilung von 
AMD, meint, dass bei entsprechen- 
der Programmierung im Idealfall 
ein Geschwindigkeitszuwachs 
von Faktor 3 zum Beispiel für die 
Berechnung von HD-Ambient- 
Occlusion erreicht werden könne. 
Er geht dabei von voller Direct-X- 
Compute-Unterstützung mit DX11- 
Hardware aus. 


Direct X 11: Tessellation 

Das Grundgerüst für moderne 3D- 
Spiele sind sogenannte geometri- 
sche Primitive, meistens Dreiecke. 
Auf diesen basieren die Charakter-, 
Objekt- und Gelände-Modelle, de- 
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ren endgültige Farbe durch Tex- 
turen und Shaderprogramme be- 
stimmt wird. Je höher die Anzahl 
der Dreiecke pro Objekt, desto 
lebensnäher kann die äußere Form 
dargestellt werden - und desto 
höher sind auch die Anforderun- 
gen an die Systemleistung. Drei- 
ecks- oder Polygondaten müssen 
in der Regel über die PC-internen 
Verbindungen übertragen werden, 
deren Kapazität natürlich begrenzt 
ist. Die Tessellationseinheit er- 
möglicht nun das Hinzufügen von 
Dreiecken, abhängig von verschie- 
denen Parametern, welche durch 
Hull- und Domainshader gesteuert 
werden; der Tessellator selbst ist 
eine Konfigurier-, aber nicht pro- 
grammierbare Hardware-Einheit. 


Berücksichtigt der Spieleentwick- 
ler das Vorhandensein von Tessella- 
tionshardware bereits bei der Aus- 
lieferung oder per späterem Patch, 
können Modelle samt Hull- und 
Domainshader (siehe Diagramm 
links) in niedriger Auflösung ver- 
wendet werden und so die Über- 
tragung deutlich beschleunigen. 
Erst im Grafikprozessor wird aus 
dem niedrig aufgelösten Draht- 
gittermodell die hochauflösende 
Version generiert. Die dadurch 
entstehenden, zusätzlichen Daten 
müssen dabei innerhalb des Grafik- 
chips bewegt werden, sodass viel 
mehr Bandbreite im Vergleich zur 
direkten Übertragung des hoch- 
auflösenden Modells für andere 


Aufgaben zur Verfügung steht. Das 
Gute ist, dass die Entwickler diese 
extrem detaillierten Modelle be- 
reits bei der Erstellung des Spiels in 
ihren Designprogrammen wie 3ds 
Max nutzen und so, im Gegensatz 
beispielsweise zu detaillierteren 
Texturen, kaum Zusatzaufwand für 
die verbesserte Grafikqualität ent- 
steht. Zudem ist die logische Posi- 
tion des Tessellators in Direct X 11 
hinter den Vertexshader gerückt 
(siehe Diagramm unten), sodass 
die Dreiecke nicht erneut trans- 
formiert werden müssen und so in 
dieser Hinsicht auch keine zusätz- 
liche Last erzeugen, wie es früher 
der Fall war. 


Verbessertes 
Multithreading 

Unter Multithreading versteht 
man die Aufteilung der Arbeit in 
mehrere parallele Stränge, damit 
die anstehende Aufgabe aufgeteilt 
auf unterschiedliche Prozessoren 
erledigt werden kann. Diese Tech- 
nik ist nicht neu und auch Direct X 
beherrscht diese Funktion bereits 
seit Längerem. Allerdings widmet 
sich Microsoft erst mit Direct X 11 
einer konsequenten Leistungsopti- 
mierung für Vielkern-Prozessoren, 
seit mit dem Ende der Pentium-4- 
Ära klar wurde, dass die Leistungs- 
fähigkeit der Prozessoren pro 
Kern nicht in dem Maße wachsen 
würde wie in der Vergangenheit. 
Der überarbeitete 
Manager erlaubt nun die gleich- 


Ressourcen- 


3D-Pipeline: Direct X 9 bis 11 


3D-Pipeline: Direct X 11 


Input-Assembler 
Vertexshader 


Tessellator 


Pixelshader > 
Output Merger 


Geometryshader seamount A 7 


Data Structure 


zeitige Arbeit an Geometrie- und 
Texturdaten von verschiedenen 
Quellen. das Anlegen 
von Ressourcen wie Vertex- oder 


Sowohl 


Konstantenpuffern, Texturen und 
Shadern als auch das Laden in den 
Grafikkartenspeicher können nun 
unsynchronisiert und neben dem 
eigentlichen Rendering-Thread er- 
folgen. 


Auch bisherige Performance-Brem- 
sen wie die sogenannten Draw- 
Calls können nun auf mehrere 
Kerne verteilt und parallel vorbe- 
reitet werden - im Extremfall kann 
sogar jedes einzelne Objekt einen 
eigenen Thread erhalten. Dazu 
wird neben dem unmittelbaren 
Render-Kontext eine variable Zahl 
verzögerter, paralleler Kontexte 
angelegt, in denen die Komman- 
dos nach Möglichkeit bereits für 
die GPU umgewandelt werden. Im 
Idealfall braucht der unmittelbare 
Kontext später nur noch mit einem 
einzigen Kommando die bereits 
fertige Befehlskette auszuführen. 


Entwickler müssen lediglich da- 
rauf achten, dass für jeden Arbeits- 
strang genug zu tun ist, da das 
Anlegen der Kontexte erst einmal 
zusätzliche Arbeit bedeutet. Mit an- 
deren Worten: Erst muss ein biss- 
chen investiert werden, bevor sich 
ein Effekt einstellt, und besonders 
der Entwickler muss dem neuen 
Multithreading bei der Program- 
mierung Rechnung tragen. 


Das Direct-X-11-Multithreading ist 
eine der Neuerungen, welche auch 
mit heute aktueller Direct-X-10C.1)- 
Hardware möglich sind. Ein gerin- 
ger Effekt ist bereits allein mit der 
neuen Direct-X-Version möglich, 
sofern der Entwickler sein Spiel 
entsprechend ausgelegt hat. Den 
größeren Teil steuert die Unterstüt- 
zung dieser Funktion im Grafikkar- 
tentreiber bei - hier sind AMD und 
Nvidia gefragt, die treuen Kunden 
mit Hardware der Direct-X10/10.1- 
Generation nicht im Regen stehen 
zu lassen. DX9-Grafikkarten profi- 
tieren über ihren Treiberpfad lei- 
der nicht vom verbesserten Multi- 
threading in Direct X 11. 


Fazit 
Direct X 11 verspricht zwar keine 
grundlegend neuen Effekte, er- 
möglicht es jedoch theoretisch, 
viele aktuelle Techniken mit hö- 
herer Fps-Ausbeute einzusetzen. 
Dank API-Unterstützung für ältere 
DX9- und aktuelle DX10-Hardware 
und der Möglichkeit, zumindest ei- 
nige Merkmale aktueller Hardware 
sofort unter Windows 7 und Vista 
zu nutzen, dürften Entwickler be- 
reitwilliger auf den API-Express 
aufspringen, als sie es vor rund 
drei Jahren in der Beta-Phase von 
Direct X 10 und Vista getan haben 
- mit Codemasters’ Dirt 2 ist be- 
reits das erste Direct-X-11-Spiel für 
Ende 2009 angekündigt, weitere 
dürften demnächst folgen. E 
Carsten Spille 
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Je neuer die DX-Version, desto mehr verschiedene Stufen sind in der logischen Abarbeitungsabfolge integriert. Die Bestandteile mit abgerundeten Kanten sind programmierbar, die 
eckigen Einträge fest verdrahtet; der Tessellator in Direct X 9 und 10(.1) ist eine AMD-eigene Erweiterung und in der API selbst nicht vorgesehen oder direkt ansprechbar. 
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Wie von Microsoft 
gewohnt, wird 

auch Windows 7 in 
verschiedenen Ver- 
sionen erscheinen. 
Wir vergleichen die 
Features und helfen 
Ihnen bei der Kauf- 
entscheidung. 


m 22. Oktober wird Win- 
dows 7 offiziell in den 
Händlerregalen stehen, 


die Beta- und aktuell die RC1-Versi- 
on erregen aber schon jetzt einiges 
Aufsehen. Das neue Windows ver- 
spricht, die Optik und Bedienbar- 
keit von Windows Vista mit der Sta- 
bilität und Ressourcen-Sparsamkeit 
von Windows XP zu verbinden. 
Der kostenlos verfügbare - und 
bis März 2010 lauffähige - Release 
Candidate ist schon erstaunlich 
stabil und hat auf so manchem 
Rechner inzwischen Vista und 
XP als Produktivsystem abgelöst. 
Das Betriebssystem meldet sich 
nach der Installation als Ultimate- 
Version und bringt auch schon alle 
Funktionen des finalen Windows 7 
Ultimate mit. 


Behutsame Vista-W 
entwicklung 

Auf den ersten Blick fällt vor allem 
die weiter optimierte Benutzer- 
oberfläche auf: Die Aero-Effekte 
wurden weiter ausgebaut, die 
neue Homegroup erleichtert die 
Vernetzung und den Datenaus- 
tausch mit anderen (Windows-7-) 
Rechnern, Multitouch ermöglicht 
die Bedienung von Touchpads mit 
mehreren Fingern, wie es von Macs 
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und Iphones bekannt ist. In soge- 
nannten Bibliotheken fassen Sie 
mehrere reale Ordner zusammen, 
beispielsweise um über den Rech- 
ner und das Netzwerk verteilte Mu- 
sik auf einen Klick zur Verfügung 
zu haben. Für Spieler ist der über- 
arbeitete Games Explorer interes- 
sant: Installierte Spiele tragen sich 
dort selbstständig ein, Windows 
7 weist automatisch auf Patches, 
Updates und Erweiterungen für 
Spiele hin. Auf Wunsch werden 
sie sogar automatisch herunterge- 
laden. Auch Altersfreigaben und 
die Systemvoraussetzungen wer- 
den angezeigt, die Altersfreigaben 
können sogar Spiele automatisch 
sperren, wenn die Altersangabe 
im Benutzerkonto darunter liegt. 
Der XP-Modus - tatsächlich eine 
integrierte, virtuelle Instanz von 
Windows XP - verbessert die Kom- 
patibilität mit störrischen Spielen 
und Anwendungen. 


Für jeden Bedarf maß 
geschneidert 

Wie seit Vista gewohnt, plant Micro- 
soft eine ganze Palette an Versionen 
seines Betriebssystems, die gezielt 
Unternehmen, einfache Anwender 
und Profis ansprechen. Neu im 
Sortiment ist auch eine Version für 


Netbooks, die sich aufgrund ihrer 
geringen Rechenleistung als Stol- 
perstein für Vista erwiesen hatten. 
Die Versionen unterscheiden sich 
teilweise deutlich im Funktions- 
umfang. Dies gilt insbesondere bei 
den Profi-Features zu Netzwerk, 
Fernzugriff oder Verschlüsselung, 
die sich vor allem an Unternehmen 
und Profianwender richten. Dafür 
werden sämtliche Versionen bis auf 


Was ist Fe 


E OEM 
Versionen für Fertigrechner von 
großen Computerherstellern 

E Systembuilder 
Versionen für Fertigrechner von 
kleineren Computerhändlern 

E Retail 
Versionen, die regulär über den 
Einzelhandel an Privatpersonen 
verkauft werden 

E Volumenlizenzen 
Versionen, die direkt an Unterneh- 
men mit vielen Computer-Arbeits- 
plätzen verkauft und meist über 
spezielle Lizenzserver verwaltet 
werden 

E Recovery 
Anstelle einer Installations- 
DVD wird Windows auf einer 
geschützten Festplattenpartition 
ausgeliefert, von der es reinstalliert 
werden kann. 


die Netbook-Ausgabe in einer 32- 
und 64-Bit-Variante angeboten. Und 
erstmals enthalten auch die Firmen- 
versionen von Windows standard- 
mäßig das Media Center, das bei 
Vista noch den Home-Premium- 
und Ultimate-Varianten vorbehal- 
ten war. Im Folgenden vergleichen 
wir die einzelnen angekündigten 
Editionen von Windows 7 und ge- 
ben einen Überblick über die Un- 
terschiede in der Ausstattung. 


Nicht alle Versionen i 
freien Verkauf 

Starter- und Home-Basic-Variante 
werden voraussichtlich nicht of- 
fiziell im Einzelhandel verfügbar 
sein, sondern richten sich als so- 
genannte OEM-Versionen direkt an 
die großen PC-Hersteller. Da Win- 
dows 7 Home Basic nur für Ent- 
wicklungsländer geplant ist, wird 
es diese Version nicht in Deutsch- 
land geben. Von der Home Premi- 
um soll es neben der OEM- auch 
eine Retail-Version geben, die über 
den Einzelhandel angeboten wird. 
Die Version Professional wird zu- 
sätzlich auch als Volumenlizenzen 
(Enterprise) für große Unterneh- 
men mit vielen Arbeitsplätzen an- 
geboten. Windows 7 Ultimate wird 
nach unserem Kenntnisstand aus- 
schließlich als Retailversion oder 


als Upgrade von Windows 7 Home 
Premium und Professional verfüg- 
bar sein. 


Augen auf beim Softw 
Kauf 
Achten Sie beim Kauf Ihrer Ver- 
sion von Windows 7 genau auf die 
Beschreibung! Aus Überschüssen 
oder über graue Kanäle geraten 
oft OEM- (Original Equipment Ma- 
nufacturer) und SB-Versionen (Sys- 
tembuilder) in den Einzelhandel. 
OEMs richten sich an große PC- 
Hersteller wie Dell, HP oder Acer, 
während Systembuilder-Versionen 
für Computerläden und kleine 
Hersteller bestimmt sind, die vor- 
konfigurierte Rechner anbieten. 
Da bei OEM und SB eigentlich ein 
Einzelhändler für Garantie und 
Support zuständig ist, bietet Mi- 
crosoft für diese Versionen selbst 
keinen Endverbrauchersupport an. 
So erklärt sich auch der niedrige 
Preis gegenüber regulären Retail- 
Versionen. Wer bereits Vista oder 
XP installiert hat, kann natürlich 
auch per Upgrade zu Windows 7 
wechseln. Die genauen Upgrade- 
Pfade zwischen den verschiedenen 
Versionen - und die damit verbun- 
denen Kosten - sind derzeit noch 
nicht definiert. 

Sebastian David Thümmel 
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OEM-Streit 


Im Jahr 2000 versuchte Microsoft, 
den Direktverkauf von OEM-Versionen 


an Endverbraucher in Deutschland 

gerichtlich verbieten zu lassen. Der 
Bundesgerichtshof gab damals dem 
Beklagten Recht und erklärte damit 


legal. Seitdem 


dows, Office u 
Programmen. 


Systembuilder- 


Alle Editic 


E Die drei wichtigen Windows-7-Versionen 


Die drei Versionen Home Premium, Professional und Ultimate werden als Voll- 
versionen (Retail) für Privatkunden erhältlich sein. 


den Verkauf höchstrichterlich für 
verkaufen auch große 
Händler ganz offiziell OEM- und 
Versionen von Win- 

nd zahlreichen anderen 


Funktion 


Starter 


Home Basic 


Home Premium 


Ultimate 


Professional 


Enterprise 


Max. RAM* 


Ca. 3,5 GiByte 


Ca. 8 GiByte 


Ca. 16 GiByte 


Ca. 192 GiByte 


Ca. 192 GiByte 


Ca. 192 GiByte 


Zielgruppe 


Netbooks 


Entwicklungsländer 


Heimanwender 


Profianwender und kleine 
Unternehmen 


Unternehmen 


Großunternehmen 


Netzwerk 


Basis 


Media Center 


Aero Glass 


Aero Peek 


Aero Snap 


Aero Shake 


Thumbnail-Vorschau 


XP-Modus 


UAC 


Homegroup 


Domänen 


Multitouch-Bedienung 


Dateisystemverschlüsselung 


Bitlocker 


Remote Desktop 


Homegroup 


64 Bit 


Readydrive 


Fortgeschritten 


Fortgeschritten 


Fortgeschritten 


Fortgeschritten 


Fortgeschritten 


Readyboost 


Superfetch 


Enhanced Taskbar/Jump Lists 


Besonderheiten 


Abgespeckte Version für 
Netbooks, nur 32 Bit 


Wird (offiziell) nicht in 
Deutschland erhältlich sein 


Günstigste Version mit Me- 
dia Center und Multitouch 


Inklusive Bitlocker zur Lauf- 
werksverschlüsselung 


Erste Business-Version mit 
Media Center 


Volumenlizenzen 


* Die 32-Bit-Varianten von Windows 7 können hardwarebedingt nur weniger als 4 GiB RAM adressieren. ** Beitreten möglich, keine 


Erstellung Wija W Nein 
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Welche 


Programme 
laufen? 


Nicht 


immer läuft 


ein älteres Pro- 

gramm mit einer 
neuen Windows- 
Version. Doch es 


gibt T 


ipps und Tricks, 


wie so manche Soft- 
ware doch noch zur 
Mitarbeit überredet 
werden kann. 


Arbeitsmaterial 


E Virtue 


lles Windows XP 


WEBCODE 27LA 


E Liste aktueller Prozessoren 
WEBCODE 27LC (AMD), 
WEBCODE 27LB (Intel) 


E Sun Vi 


rtualbox 3.0.0 


http://www.virtualbox.org 


E Virtua 
Gaukel 
system 


lisierung 
man einem Betriebs- 
eine virtuelle, also nicht 


wirklich existierende Hardware- 


Umgeb 
von Vir 


ung vor, so spricht man 
ualisierung. 


E Release Candidate 
Abschließende Testversion einer 


Softwa 
die Alp 


re, nachdem sie bereits 
ha- und Beta-Phase 


durchlaufen hat 


auf eine 


| eim Umstieg 
neue Version von Win- 
Eu dows bleibt so manches 
lieb gewonnene Programm auf der 
Strecke, denn häufig funktioniert 
ältere Software entweder gar nicht 
oder nur fehlerhaft unter dem neu- 
en Windows 7. 


Updates 

Abhängig vom Alter der Software, 
vom Kaufpreis und vom Herstel- 
ler kann es durchaus sein, dass 
ein Kompatibilitäts-Update zur 
Verfügung steht, das die ältere 
Software auch unter neuen Win- 
dows-Versionen nutzbar macht. 
Bei älteren Programmen, für die 
der Support eingestellt wurde, 
sieht es jedoch schlecht aus. Auch 
kleinere Softwareschmieden oder 
Privatprogrammierer haben selten 
die Kapazität, Updates zur Verfü- 
gung zu stellen. Beim Umstieg ha- 
ben Sie jedoch das Glück, dass der 
problematischste Teil, nämlich der 
Sprung von XP auf Vista, bereits ab- 
geschlossen ist. Der lange Zeitraum 
zwischen Windows XP (2001) und 
Vista (ab 2007 im Einzelhandel er- 
hältlich) hat eine ungemein große 
Softwarebasis entstehen lassen, die 
zu Anfang nicht immer mit Win- 
dows Vista zusammenarbeitete. 


Sollten Sie also das Pech haben und 
eine Software einsetzen wollen, 
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patibilitä 


die partout nicht unter Windows 
7 funktioniert, empfehlen wir zu- 
nächst einen Blick auf die Home- 
page des Herstellers. Ein Kompa- 
tibilitäts-Update auf Windows 7 
ist dabei nicht immer zwingende 
Voraussetzung - bereits ein Up- 
date, das die Software unter Vista 
lauffähig macht, kann aufgrund 
der Verwandtschaft von Vista und 
7 ausreichen. 


Administratorrechte 

Sehr häufig scheitert die Ausfüh- 
rung älterer Software an fehlenden 
Rechten, denn bis einschließlich 
Windows XP nahm man es bei 
Microsoft mit der Trennung von 
Administratoren und Benutzern 
nicht so genau. Eine für Windows 
2000 oder Windows XP entwi- 
ckelte Software konnte also mit 
an Sicherheit grenzender Wahr- 
scheinlichkeit ausgehen, 
dass der angemeldete Benutzer 
über Administratorrechte verfüg- 
te. Auf diese Situation vertrauend, 


davon 


scheitert schon der Programmstart 
an fehlenden Berechtigungen, 
beispielsweise um Logdateien im 
Programmordner anstelle des zu- 
gehörigen Verzeichnisses im Be- 
nutzerordner abzulegen. Noch äl- 
tere Software, die für Windows 9x/ 
ME geschrieben wurde, weiß mit 
Benutzerkonzepten ohnehin herz- 
lich wenig anzufangen. Falls ein al- 


tes Programm den Start verweigert 
oder während des Betriebs immer 
wieder Fehler auftreten, die auf 
fehlende Berechtigungen hinwei- 
sen, könnte das Ausführen des Pro- 
gramms als Administrator helfen. 
Machen Sie einen Rechtsklick auf 
das Programm oder die Verknüp- 
fung und wählen Sie den Punkt 
„Als 
Geben Sie das bei der Installation 


Administrator ausführen“. 
vergebene Administratorkennwort 
ein und bestätigen Sie die Ausfüh- 
rung. 


Kompatibilitätsmodus 
Falls es kein Update gibt, hilft Ihnen 
womöglich der bereits in Windows 
XP integrierte Kompatibilitätsmo- 
dus. Dieser gaukelt der Software 
ein älteres Betriebssystem vor, so- 
dass diese häufig problemlos be- 
trieben werden kann. Zur Auswahl 
steht die gesamte Microsoft’sche 
32-Bit-Betriebssystem-Produktpa- 
lette: Windows 95/98/ME, NT 4.0, 
2000, XP Service Pack 2, XP Ser- 
vice Pack 3, Server 2003 Service 
Pack 1, Vista, Vista Service Pack 1 
und Vista SP 2. 


Um dieses Menü zu erreichen, füh- 
ren Sie einen Rechtsklick auf das 
Programm oder die Verknüpfung 
aus, klicken auf „Eigenschaften“ 
und wählen 
Fenster den Reiter „Kompatibili- 


im erscheinenden 


tät“. Probieren Sie unterschiedli- 
che Kompatibilitätsmodi durch 
und arbeiten Sie sich dabei vom 
neuesten zum ältesten System ab- 
wärts. Unter Umständen kann eine 
Kombination aus Kompatibilitäts- 
modus und Administratorrechten 
vonnöten sein. 


Virtuelles XP 

Eine absolute Neuheit ist das für 
Windows 7 verfügbare virtuelle 
XP. Dabei handelt es sich um eine 
Virtualisierung (siehe Extrakas- 
ten) von Windows XP, die jedoch 
nahtlos in Windows 7 eingefügt 
wird. Benötigt wird zur Ausfüh- 
rung ein Prozessor mit integrierter 
Hardware-Beschleunigung für Vir- 
tualisierung - IVT bei Intel, AMD- 
V bei AMD. Leider trifft diese Vo- 
raussetzung viele Anwender hart, 
denn Beschleunigung für Virtuali- 
sierung in Hardware ist mitnichten 
ein Standard-Feature, das in jeder 
erhältlichen CPU vorhanden ist. 


Selbst heute noch können Sie mo- 
derne Prozessoren kaufen, die IVT/ 
AMD-V nicht unterstützen. Ob Sie 
davon betroffen sind oder sich zu 
den glücklichen Anwendern zäh- 
len dürfen, die über entsprechen- 
de Hardware verfügen, erfahren 
Sie unter WEBCODE 27LB (Intel) 
oder 27LC (AMD). Herunterladen 
können Sie sich das rund 450 Mi- 
Byte große virtuelle XP sowie das 
zur Ausführung nötige Update 
für Windows 7 unter WEBCODE 
27LA. 


Die Installation des Updates erfor- 
dert einen Neustart, die Installa- 
tion des virtuellen XP nicht. Etwas 
irritierend ist die Frage nach dem 
Passwort während der Installation 
des virtuellen XP - Sie müssen hier 
kein bestehendes Kennwort für 
den Benutzeraccount „User“ ange- 
ben, sondern vergeben ein Kenn- 
wort, welches beim ersten XP-Start 
abgefragt wird. Dieser dauert eine 
ganze Weile, am Ende sehen Sie ei- 
nen leeren Windows-Desktop vor 
sich. 


Anschließend können Sie die benö- 
tigten Programme unter XP instal- 
lieren. Diese können Sie auf zwei 
Arten starten: entweder über das 
virtuelle XP und dessen „Startme- 
nü“ - „Desktop“ - „Schnellstartleis- 
te“ oder über das Startmenü von 
Windows 7 unter „Start“ - „Alle 
Programme“ - „Windows Virtual 
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PC“ - „Virtual Windows XP Anwen- 
dungen“. Letzteres garantiert die 
nahtlose Integration in Windows 
7, Sie erkennen unter XP laufende 
Programme lediglich an der Fens- 
terdekoration (siehe Bild). 


Um die Einstellungen desvirtuellen 
XP wie die Größe des Arbeitsspei- 
chers oder gemeinsam genutzte 
Netzlaufwerke zu ändern, müssen 
Sie es zunächst herunterfahren. 
Klicken Sie hierfür auf „Start“ - 
„Alle Programme“ - „Windows Vir- 
tual PC“ - „Virtuelle Computer“, 
führen Sie im neuen Fenster einen 
Rechtsklick auf „Virtual Windows 
XP“ aus und wählen Sie „Einstel- 
lungen“. Im letzten Menüpunkt 
ändern Sie das Ausschaltverhalten 
von „Ruhezustand“ auf „Herunter- 
fahren“. Starten Sie den virtuellen 
Desktop und schließen Sie ihn 
sofort wieder, um das virtuelle 
XP komplett herunterzufahren. 
Anschließend können Sie die Ein- 
stellungen ändern. Vergessen Sie 
nicht, zum Schluss das Ausschalt- 
verhalten wieder auf „Ruhezu- 
stand“ zu ändern. 


In der Praxis funktioniert die 
Zusammenarbeit zwischen Win- 
dows 7 und virtuellem XP recht 
gut, nicht zuletzt aufgrund der 
sogenannten Integrationsfeatures, 
die Zwischenablage, Drucker und 
Laufwerke beinhalten. Sie mer- 
ken lediglich eine im Vergleich 
zu Windows 7 verhältnismäßig 
langsame Bildausgabe, was an der 
virtualisierten Grafikkarte von 
Virtual PC liegt, welches als Virtu- 
alisierungs-Engine für das virtuelle 
XP dient. Der Virtual PC nutzt eine 
Netzwerkschnittstelle für die Gra- 
fikkarte, was neben dem Nachteil 
der Verlangsamung den Vorteil 
der Nutzbarkeit über Netzwerk mit 
sich bringt. 


Wenn alle Stricke reißen ... 
Wenn Sie trotz aller Bemühungen 
Ihre Lieblingssoftware nicht zum 
Laufen bekommen und weder Kom- 
patibilitätsmodus noch Administra- 
torrechte oder virtuelles XP helfen, 
bleibt Ihnen immer noch Windows 
XP oder Vista parallel zu Win 7 zu 
betreiben. Falls Sie den „Release 
Candidate“ bis zum 20. August her- 
untergeladen haben, können Sie in 
Ruhe testen, um eventuelle Kompa- 
tibilitätsprobleme schon vorab zu 
klären. > 

Martin Jungowski 


Premium 
Windows 7 


Kompatibilität 


BEE Ermeiterter Kompatibilitätsmodus unter Windows 7 


Falls dieses Programm Probleme verursacht, wählen Sie den 

Kompatibilitätsmodus. der mit der früheren Windows- Version 

übereinstimmt, unter der das Programm richtig funktionierte. 

Hilfe beim Auswählen der Einstellungen 
Kompatibilitätsmodus 


[7] Programm im Kompatibilitätsmodus ausführen für: 


N O KP (Ser 
Windows 95 
Windows 98 / Windows Me 
Windows NT 4.0 (Service Pack 5) 
Windows 2000 
Windows XP (Service Pack 
Windows XP (Service Pack 3 
Windows Server 2003 (Service Pack 1) 
Windows Vista 
Windows Vista (Service Pack 1) 
Windows Vista (Service Pack 2) 


[F] Skalierung bei hohem DPI-Wert deaktivieren 
Der mit Windows XP eingeführte, dateibezogene Kompatibilitätsmodus wurde 
unter Windows 7 auf alle bisher verfügbaren Windows-Versionen erweitert. 


BE Virtuelles Windows XP 


IE 6 und IE 8 in trauter Einigkeit — möglich wird dies dank virtuellem Windows 
XP. Lediglich an der Fensterdekoration sind die XP-Programme erkennbar. 


Virtuelle Maschine als Notnagel 


Mit der Verfügbarkeit des nahtlos in 
Windows 7 integrierten virtuellen XP 
gibt es eigentlich nur noch wenige 
Gründe, stattdessen eine andere 
simulierte Maschine einzusetzen. Einer 
wäre natürlich die fehlende Unterstüt- 
zung für Hardware-Beschleunigung 
von Virtualisierung, ein weiterer die 
langsame Grafikausgabe von Virtual 
PC und ein dritter der Wunsch, ein 
anderes System zu virtualisieren, zum 
Beispiel Windows Vista oder 2000. 
Unser Tipp: die ursprünglich von einer 
kleinen Softwareschmiede entwickelte 
und später von Sun eingekaufte, 
kostenlose Software Virtualbox, 


Virtualbox integriert sich nicht so naht- 
los wie die Microsoft-Lösung. 


kürzlich in der neuen Version 3.0.0 
erschienen. Virtual Box unterstützt 
ebenfalls eine Integration ins System, 
die allerdings nicht ganz so nahtlos 
ist wie die des virtuellen XP. Sichtbar 
bleibt die Startleiste des Gastbetriebs- 
systems als zweite Leiste über der des 
Hostbetriebssystems. 


09/2009 | PC Games Hardware Premium 


Vorhanden 


Titel Version Vista x32 __| Vista x64 __| 7 x32 7 x64 Anmerkungen 
Age of Conan Update #5 Patch-Absturz mit schwarzem Bildschirm 
Anno 1701 .04 
Battlefield 1942 .61b startet unter 64-Bit gar nicht 
Battlefield 2142 2 
Bioshock kl 
Black Hawk Down 3.0.5 
Call of Duty 4 g Kein Onlinespiel möglich 
Command and Conquer — Generäle 8 Stark systemabhängig 
Company of Heroes .4.0 
Crysis Warhead ‚5 Mit 64-Bit-Patch 
Dawn of War Si 
Dawn of War II 3.2 
Diablo II & Diablo Il: Lord of Destruction ‚12a 3D-Audio nur mit Alchemy 
Die Sims 2 .0.0.1022 
Die Sims 3 DET 
Evil Genius 01 m M) 
FE.A.R. 2 (dt.) .02 Stark systemabhängig 
FE.A.R. (dt.) .08 
Faces of War .04 

Fallout 3 .6 Stark systemabhängig 

Far Cry (dt.) 4 [ur mit Version 1.32 und 64-Bit-Patch 
Far Cry 2 (dt.) .02 

FIFA 2009 Patch #2 Stark systemabhängig 
Final Fantasty XI Unter Vista nur mit Patch 
Football Manager 2009 9.1.0 Grafikfehler 
Galactic Civilizations 2 Dread Lords 4 
Gangland 40 
Genesis Rising .044 
GTA 4 Patch #4 
GTR 2 al 
Guild Wars uly 9 Update 

Half-Life (dt.) .1.1.0 Probleme mit Data Execution Prevention 
Half-Life 2 (dt.) Beta 1.61 

Halo 2 Patch #1 

Heroes of Might & Magic V .60 

Hitman — Blood Money (dt.) 2 Im Windows-98-Kompatibilitätsmodus 
ade Empire: Special Edition 

ust Cause 

Left 4 Dead (dt.) Patch #2 

Lost Planet: Extreme Condition Colonies Edition 4 

ax Payne 2 (dt.) Patch #1 

icrosoft Flight Simulator X Patch #1 

eed for Speed Underground 2 2 

everwinter Nights 2 .04 

Port Royale 2 i 
Quake 4 (dt.) 3 
C&C Alarmstufe Rot ai 
Sacred (inkl. Underworld) 2.28 
Sacred 2 2.40 Mit aktuellem PhysX-Treiber 
Saints Row 2 Update #2 
Sim City 4 Deluxe Edition Patch #2 
Sim City 2000 2 Nur 16-Bit-Installer 
Sins of a Solar Empire .05 
Spellforce ‚52 ĖS 
Spellforce 2 .02 Mit Starforce-Patch 
Spore .04 
Stalker Clear Sky (dt.) 5.10 Tages DRM aktualisieren 
Stalker Shadow Of Chernobyl (dt.) .0006 
Star Wars: Empire at War 5 
Star Wars: Knights of the Old Republic .03 
Starcraft: Brood War .16.1 Stark systemabhängig 
Supreme Commander .1.3280 
SWAT 3 2 [er Er 
SWAT 4 f Stark systemabhängig 
Team Fortress 2 (dt.) Update #3 
Test Drive Unlimited .66a 
Turning Point: Fall of Liberty (dt.) 
Universe at War: Angriffsziel Erde Patch #3 
Unreal Tournament 2003 Patch #4 
Unreal Tournament 2004 v3369 
Unreal Tournament 3 Patch #5 Benötigt Alchemy 
Warcraft 3 1.23a 
Warhammer Online 1.3 
World of Warcraft 3.1.3 
X3: Reunion AS Ab 2.5-Patch ohne Tages DRM 
X3: Terran Conflict 221 Tages DRM aktualisieren 
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E Nicht vorhanden 


Gewinnsp 


In diesem Gewinnspiel können Sie mit etwas Glück 
Windows 7 Ultimate E abgreifen. Beantworten Sie einfach 
die Fragen unter WEBCODE 27TN. Wir drücken Ihnen die 


Daumen. 


Teilnahmeschluss ist der 20.10.2009. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen und die Gewinn- 
benachrichtigung erfolgt schriftlich. Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA 
AG sowie deren Angehörige sind von der Teilnahme ausgeschlossen. 


Interview 


ie PC Games Hardware hat 
Ben Basaric (Produkt-Mar- 
keting-Manager Windows) 
zu Windows 7 befragt. 


Warum gibt es auch weiterhin 
die 32-Bit-Version? 


Es gibt immer noch 
viele PCs im Markt, die nur mit 
32-Bit-Software arbeiten können. 
Deshalb liefern wir beide Versionen 
aus. Aus Platzgründen werden wir 
wieder zwei verschiedene Datenträ- 
ger verwenden. Die Zukunft gehört 
aber ganz klar 64-Bit-Versionen. 


Werden alle Windows-7-Ver- 
sionen die 32 und 64 Bit enthalten? 


Außer der Windows 7 
Starter Edition werden alle Editio- 
nen in einer 32- und einer 64-Bit- 
Version vorliegen. 


Wie kommt der Käufer der eu- 
ropäischen Version an den Browser? 


.pcgameshardw 


Kunden, die neue PCs 
mit den E-Versionen von Windows 
7 oder das entsprechende Software- 
Paket ohne PC kaufen, können den 
Browser ihrer Wahl hinzufügen, egal 
ob sie ihn über CD-Distribution, FTP- 
Installation, Vertrieb über den Han- 
del oder auf andere Weise erhalten 
haben. Damit Kunden in Europa auf 
einfache Weise einen vollwertigen 
Internetzugriff über Windows 7 er- 
halten, wird Microsoft auch das Win- 
dows 7 Internet Pack anbieten. Die 
kostenlos erhältliche DVD enthält 
Internet Explorer 8 für Windows 7 
und Windows Live Essentials. 


Was ist in Ihren Augen die 
beste Neuerung gegenüber Vista? 


Es gibt viele Dinge, die 
man hervorheben kann. Um es auf 
den Punkt zu bringen: Windows 7 
ist einfach und intuitiv zu bedie- 
nen, schnell, zuverlässig und sicher 
- und es nutzt die Leistung aktuell 
verfügbarer PCs und Geräte. 


YOLUNA 


Werden Home Basic und 
Starter auch in Europa einzeln er- 
hältlich sein? 


Nein. Home Basic wird 
in den Schwellenländern verfügbar 
sein und Starter ist ausschließlich 
über Hardware-Hersteller vorinstal- 
liert auf Netbooks erhältlich. 


Was ändert sich in der Final- 
version gegenüber dem RC? 


Ben Basaric — Microsoft 


Letzte Fehler werden 
korrigiert und die Übersetzungen 
in den Sprachversionen finalisiert, 
es gibt aber keine neuen Features. 


Ist die Starter-Edition auf 
drei parallel laufende Programme 
und ein festes Hintergrundbild be- 
schränkt? 


Nein, die Beschrän- 
kung auf drei Anwendungen wurde 
aufgehoben. Das Hintergrundbild 
wird bei den Windows-7-Starter- 
Versionen fest vorgegeben sein. 


Können XP-Anwender auch 
auf Windows 7 upgraden? 


Natürlich - es wird auch 
hier Angebote und Erleichterungen 
für den Kunden geben. Allerdings 
werden Windows-XP-Kunden nicht 
um eine Neuinstallation herumkom- 
men. Microsoft bietet aber dafür 
nützliche Tools wie Easy Transfer. 
Marco Albert 
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Installationstipps Win 7 


Windows 7 ist mit wenigen Klicks installiert - vom 
USB-Stick sogar noch schneller. Wir zeigen Ihnen die 
ersten Konfigurationsschritte. 


TIPPS: Installati 


TIPP 03 


Anmeldebildschirm anpassen 


at (2 7 Windows? 


Geschmack an. 


Passen Sie das Hintergrundbild der Windows-7-Benutzeranmeldung Ihrem 


it einem Workaround 

lässt sich Windows 7 von 

einem USB-Stick installie- 
ren. Dies bietet sich beispielswei- 
se für Netbooks ohne optisches 
Laufwerk an, aber auch Rechner 
mit DVD-Laufwerk profitieren mit 
einer schnelleren Installation von 
diesem Verfahren. Sie benötigen 
eigentlich nur drei Dinge: 


I Windows-7-DVD/-ISO-Datei 
I USB-Stick mit min. 4 GByte 
I Mainboard mit USB-Boot-Support 


Der letzte Punkt mag vor einiger 
Zeit noch ein Hindernis gewesen 
sein, aktuelle Mainboards beherr- 
schen das Booten von einem USB- 
Medium ohne große Probleme. 
Lediglich im BIOS oder im Boot- 
up-Menü müssen Sie die Boot-Rei- 
henfolge manuell anpassen. 


TIPP 01 


Mit wenigen Handgriffen wandeln 
Sie Ihren USB-Stick in ein Win-7-In- 
stallationsmedium um. Die Lesege- 
schwindigkeit des Sticks sollte nicht 
zu niedrig sein. Der 5-Euro-Spei- 
cherstab vom Wühltisch führt zwar 
auch zum Ergebnis, aber mit mehr 
als 20 MByte/s Leserate geht die In- 
stallation noch flotter. Sichern Sie 
vorher alle Daten von Ihrem Stick, 
denn eine Formatierung ist unum- 
gänglich. XP-Anwender müssen 
auf das „HP USB Disk Format Tool“ 
(WEBCODE 27TR) zurückgreifen. 
Vista-Nutzer starten die Eingabe- 
aufforderung als Administrator mit 


angestecktem USB-Stick. Es sollten 
möglichst wenig unnötige Spei- 
chergeräte angesteckt sein. Geben 
Sie den Befehl „diskpart“ ein und 
lassen Sie sich über „list disk“ die 
Parameter aller angeschlossenen 
Festplatten und USB-Sticks ausge- 
ben. Das gewünschte Laufwerk er- 
kennen Sie am besten anhand der 
„Größe“ in der Liste. Die Nummer 
hinter „Datenträger“ ist sehr wich- 
tig - Sie wählen nämlich den USB- 
Stick über diese Nummer aus. Bei- 
spielsweise muss für „Datenträger 
2“ nun „select disk 2“ in Diskpart 
eingegeben werden. 


Der USB-Stick ist ausgewählt und 
die darauf vorhandenen Partitio- 
nen werden über „list partition“ an- 
gezeigt. Im Normalfall werden Sie 
nur eine Partition auf einem USB- 
Stick finden und diese über die fol- 
gende Eingabe auswählen: „select 
partition 1“. Vergewissern Sie sich 
nochmals, dass wirklich der USB- 
Stick ausgewählt ist, und starten 
Sie die Formatierung zum FAT32- 
Dateisystem über den Diskpart-Be- 
fehl „format fs=FAT32 label=“Win7“ 
quick“. Falls eine Fehlermeldung 
der Art „Das Gerät wird verwen- 
det” erscheint, müssen Sie den Pro- 
zess erzwingen und nach „quick“ 
ein zusätzliches „override“ („format 
fs=FAT32 label=“Win7“ quick over- 
ride“) angeben. Diskpart wird die 
Partition in wenigen Sekunden for- 
matiert haben. Jetzt müssen Sie die- 
se noch über „active“ in Diskpart 
aktivieren. Das war es schon für 
die Vorbereitung des Dateisystems 


Nach dem Booten der Windows-7-Installation wählen Sie 
die Sprache aus. 


Ein Klick auf „Jetzt installieren” bringt Sie zur Auswahl 


der Festplatte. 


Der eigentliche Installationsprozess startet und die 


Windows-Daten werden auf die Festplatte kopiert. 
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auf dem USB-Stick. Beenden Sie 
das Programm über die Eingabe 
von „exit“. Im nächsten Schritt na- 
vigieren Sie im Windows-Explorer 
zum Inhalt der Windows-7-DVD. 
Kopieren Sie diesen komplett auf 
den USB-Stick. Am schnellsten geht 
es, wenn Sie im Wurzelverzeichnis 
der DVD alle Daten per „Strg“ plus 
„A“ auswählen, mit „Strg“ und „C“ 
kopieren sowie auf dem USB-Stick 
mit „Strg“ plus „V“ einfügen. Nach 
dem Schreiben der Daten ist der 
USB-Stick komplett vorbereitet 
und kann als Installationsmedium 
verwendet werden. Starten Sie den 
Rechner mit angestecktem USB- 
Stick und folgen Sie den Installati- 
onsanweisungen von Windows 7. 
Die Zeitersparnis gegenüber einer 
DVD-Installation liegt bei bis zu 40 
Prozent. 


EUIH Bootmanager 

Wurde Windows 7 parallel zu einer 
anderen Windows-Version instal- 
liert, so erscheint im Bootmanager 
nur der Eintrag „Previous version 
of Windows“ und die Wartezeit 
liegt bei 30 Sekunden. Der Boot- 
manager lässt sich jedoch nicht 
mehr mittels der „Boot.ini“ wie bei 
Windows XP konfigurieren. Ge- 
ben Sie für die Anpassung in der 
Startmenüsuche „Eingabeaufforde- 
rung“ ein und starten Sie diese per 
Rechtsklick als Administrator. Über 
„bededit“ listen Sie die Bootmana- 
ger-Eigenschaften auf. Wichtig ist 
die Bezeichnung in geschweiften 
Klammern. Die Eingabe „bededit 
/set {Bezeichnung} Description 
“Windows XP““ ändert beispiels- 
weise den Text des Betriebssystems 
im Bootmanager auf ‚Windows XP“ 
für den angegebenen Eintrag. Das 
Betriebssystem, welches 
ausgewählt sein soll, setzen Sie 


zuerst 


über das Kommando „bededit / 
default (Bezeichner)“ und die War- 
tezeit in Sekunden mittels „bededit 
/timeout 10“. Für weitere Einstel- 
lungsparameter geben Sie „bededit 
-help“ in der Eingabeaufforderung 
ein. Unbedachte Anpassungen am 
Bootmanager sollten Sie tunlichst 
vermeiden. Bei Fehlern helfen 
die „Computerreparaturoptionen“ 
von der Windows-7-Installations- 
DVD. Wenn Sie ungern mit der 
Eingabeaufforderung arbeiten, 
können Sie auch das Tool EasyB- 
CD (WEBCODE 27SD) verwenden. 
Dieses ermöglicht das Bearbeiten 
der Bootmanager-Optionen mit ei- 
ner grafischen Oberfläche. 


EUIH Anmeldebild- 
schirm anpassen 
Im Gegensatz zu früheren Win- 
dows-Versionen lässt sich unter 
Windows 7 das Hintergrundbild 
bei der Benutzeranmeldung sehr 
leicht ändern. Navigieren Sie im 
Registrierungseditor „regedit“ zum 
Pfad „HKEY_LOCAL_MACHINE\ 
Software\Microsoft\Windows\ 
CurrentVersion\Authentication\ 
LogonUT\Background“ und er 
stellen Sie einen DWORD-Eintrag 
„OEMBackground“ 
dem Wert „1“. Öffnen Sie nun 
im Windows-Explorer den Pfad 
„%»windir%\system32\oobe\“ und 
erstellen Sie einen Ordner „info“ 
und darin „backgrounds“. In „back- 
grounds“ können Sie ein beliebi- 
ges, maximal 256 KiByte großes 
Bild namens „backgroundDefault. 
jpg“ ablegen. Dieses Bild wird auf 
die volle Bildschirmgröße skaliert 
und beim Anmeldevorgang ver- 
wendet. Sie sollten darauf achten, 
dass das Seitenverhältnis des Bildes 
dem Ihres Monitors entspricht. m 
Uwe Steglich 


namens mit 


Premium 


Windows 7 


Installation und 
Startverhalten 


1; 


Programme (3) 
E tıngabeauftorderung 
2% Mathematik-Eingabebereich 
O Tablet PC-Kingabebereich 


9 
Systemsteuerung (7) 


#9 Tastaturen und Eingabemethoden ande! |ix 
RA Geräte und Drucker anzeigen R] 
Kà Geräte-Manager z 
GE Audiomfnahmeprobleme erkennen und 

Dokumente (40) 


fi) winTinstall.docx 
B Das Fncodingwissen 2009-03-31 .pdf 
“E dig, KN_WS0809_Gesamt.pdf 


Dateien (1) 
pe 03.pcf 


J> Weitere Ergebnisse anzeigen 


Eingabe x | 


— 


da ac es e Bl 


Windows 7 benötigt zur Konfiguration des Bootmanagers die Eingabeaufforde- 


EEE Bootmanager konfigurieren 


Dateipfad offnen 

Als Administrator ausführen 

7-Zip 

Edit with Notepad++ 

Ausgewählte Dateien mit AntıVır überprüfen 
WinRAR 

An Taskleiste anheften 

An Startmenü anheften 

Backup 


Vorgangerversionen wiederherstellen 
Senden an 


Ausschneiden 
Kopieren 


Löschen 


Eigenschaften 


aiie 


rung mit Administratorrechten und den Befehl „bededit”. 


USB- versus DVD-Installation 


Während der Installation von Windows 
7 ist einer der zeitintensivsten Pro- 
zesse das Expandieren der Windows- 
Dateien. Dabei limitiert ein optisches 
Laufwerk stark. Um diesen Flaschen- 
hals zu umgehen und die bereits 
recht schnelle Windows-7-Installation 
nochmals zu beschleunigen, ist eine 
USB-Installation von Vorteil. Bei einer 
DVD liegt die Zeit bis zum fertigen Ex- 
pandieren bei 901 Sekunden, von USB 


ist dieser Vorgang hingegen bereits 
nach 640 Sekunden abgeschlossen — 
eine Ersparnis von 40,8 Prozent. Der 
gesamte Installationsprozess schlägt 
bei DVD- mit 39 Minuten und bei 
USB-Datenträgern mit nur 28 Minuten 
zu Buche. Verwendet wurde als 
Testsystem ein Intel Core 2 Duo T7500 
mit 2 GiByte Arbeitsspeicher und einer 
Fujitsu-MHY2200BH-Festplatte mit 
5.400 U/min. 


Zeit: Windows-Dateien 
expandiert 


Zeit: Windows-7-Komplett- 
installation 


DVD | 901 Sekunden (15,1 Minuten) 


2.370 Sekunden (39,5 Minuten) 


USB | 640 Sekunden (10,6 Minuten) 


1.698 Sekunden (28,3 Minuten) 


Nun folgt ein Neustart. Sie müssen die Festplatte in der 
Bootreihenfolge im BIOS wieder vor DVD bzw. USB setzen. 


Beim ersten Start wird der Rechner vorbereitet und auf 
Aero-Tauglichkeit geprüft. 


Noch ein Benutzerkonto anlegen und Windows 7 kann 


nach etwa 30 Minuten verwendet werden. 
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Das neue Startmenu 


Rechner 
Musik 


Snipping Tool 
Spiele 
Remotedesktopverbindung 
Computer 


Bildschirmlupe 
Systemsteuerung 


Solitär 
Geräte und Drucker 


Standardprogramme 


Hilfe und Support 


Startmenü optimal nutzen 


| TIPP 02 HP Touchsmart 10500 


Bild: HP 


d 


Einige Windows-7-Versionen unterstützen Touchscreen-Funktionen von entspre- 
chenden Monitoren ohne Zusatzsoftware. 


Beim Startmenü bietet Microsofts Windows 7 nicht 
viel Neues, aber nette Tools und Erweiterungen, die 


Ihnen den Alltag erleichtern. 


unächst scheint beim Start- 
menü im Vergleich zu Vista 

alles beim Alten geblieben 
zu sein. Im Fußbereich der rechten 
Spalte sind weiterhin die Optionen 
zum Herunterfahren des Rechners 
angeordnet, jedoch gibt es nun ei- 
nen Button, mit dem der PC mit 
einem Klick heruntergefahren wer- 
den kann. Dieser Button lässt sich 
auch mit anderen Funktionen wie 
dem Stand-by-Modus belegen. 


Für häufig benutzte Programme, 
die wie bisher in einer kurzen Lis- 
te angezeigt werden, sind nun mit 
Klick auf den Erweiterungspfeilam 
jeweiligen Eintrag oft verwendete 
Funktionen oder zuletzt geöffnete 
Dateien zugänglich. Diese Erweite- 
rung wird auch von einer Reihe an 
Drittanbietern unterstützt, sodass 
Sie beispielsweise eine Wieder- 
gabeliste direkt mit einem Klick 
starten können, ohne vorher den 
Player aufzurufen. 


EE Suche 


In das Startmenü ist ein Sucheinga- 
befenster integriert, das gestalte- 
risch an die Suchfenster bei Inter- 
netsuchmaschinen erinnert. Nach 
der Eingabe von Buchstaben oder 
Wörtern wird der Rechner nach 
entsprechenden Dateien, Anwen- 
dungen oder auch E-Mails durch- 
sucht. Die Ergebnisliste sortiert 
dabei gleich nach Dateiart und 
zeigt zum Beispiel Videos oder Fo- 
tos gebündelt an. Dank der neuen 
Windows-7-Bibliotheken kann in 
den Einstellungen zum Startmenü 


auch festgelegt werden, wo kon- 
kret gesucht werden soll. 


EUIH Kurznotizen 


Die kleinen, gelben Haftnotizen, 
wie sie vom Schreibtisch oder aus 
Outlook bekannt sind, gibt es in 
Windows 7 nun auch für den Desk- 
top. Der Eintrag „Kurznotizen“ im 
Startmenü startet das Progrämm- 
chen, mit dem Sie die Notizzettel 
frei auf dem Desktop positionieren 
können. 


EUIH Snipping Tool 
Ebenfalls neu im Startmenü ist das 
„Snipping Tool“. Auf diese Weise 
lassen sich Bildschirmausschnitte 
ohne großen Aufwand speichern. 
Nach dem Start des Tools markie- 
ren Sie einfach den entsprechenden 
Ausschnitt, schon lässt sich dieser 
rudimentär bearbeiten und spei- 
chern. Der Umweg über einen kom- 
pletten Screenshot, der zur Bearbei- 
tung erst in ein Grafikprogramm 
exportiert werden muss, entfällt. 


EUIS Touchscreen 
Microsoft hat bei der Gestaltung 
des Startmenüs, der Taskleiste und 
des Explorers darauf geachtet, dass 
dank größerer Symbole alles per 
Touchscreen mit dem Finger ausge- 
wählt werden kann. Insgesamt hat 
Microsoft für Windows 7 das Start- 
menü nicht neu erfunden, kann 
aber mit neuen Funktionen und 
Tools aufwarten, die das Arbeiten 
am Rechner deutlich angenehmer 
gestalten. m 
Juliane Thümmel 


as 
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Die Suche startet bei Eingabe des ersten Buchsta 
die Ergebnisse sind sortiert. 


Mit dem Menüpunkt „Kurznotizen” lassen sich Notizen 
frei auf dem Desktop ablegen. 


bens, 


Mit der Maus einen Bereich auswählen, das Snipping 
Tool speichert den Ausschnitt. 
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Die neue Taskleiste 


Mit Windows 7 hat Microsoft die altbekannte Taskleis- 
te gründlich überarbeitet und erweitert. Das Ergebnis 
ist eine Mischung aus Taskleiste und Dock. 


eit nunmehr 14 Jahren 
begleitet uns die mit 
Windows 95 eingeführte 


Taskleiste quasi unverändert. Zeit 
für die nächste Evolutionsstufe: 
die Superbar. 


EE Größe reduzieren 
Auffälligste Neuerung ist neben 
der Verschmelzung von Schnell- 
startleiste und Programmleiste die 
Größe der Superbar. Diese können 
Sie jedoch mittels weniger Klicks 
wieder auf die gewohnte Größe zu- 
rechtschrumpfen. Führen Sie hier- 
zu einen Rechtsklick in den leeren 
Bereich der Superbar durch und 
wählen Sie „Eigenschaften“. Setzen 
Sie anschließend das Häkchen bei 
„Kleine Symbole verwenden‘. 


EUIH Aero Peek nutzen 
Während Vista nur Vorschaufens- 
ter laufender Programme einblen- 
dete, können Sie mittels Aero Peek 
einzelne Fenster hervorheben und 
alle anderen auf die Konturen redu- 
zieren, indem Sie den Mauszeiger 
auf der Vorschau positionieren. 


EIH Gruppierung 
aufheben 

Um zumindest bei laufenden Pro- 
grammen die Beschriftungen des 
Programms wieder einzublenden, 
zum Beispiel um bei mehreren 
geöffneten Explorer-Fenstern den 
geöffneten Pfad jedes einzelnen 
Fensters sofort zu sehen, müssen 
Sie diese Gruppierung aufheben. 
Wechseln Sie hierzu in die „Ei- 
genschaften von Taskleiste und 
Startmenü“ (siehe Tipp O1) und 
wählen Sie unter „Schaltflächen 
der Taskleiste“ die gewünschte Op- 
tion. Der alten Taskleiste am nächs- 
ten kommt dabei die Option „Nie 
gruppieren“. 


EI Klassisches 
Design 

Nicht jeder kann sich mit dem 
quietschbunten Design von XP, 
Vista oder 7 anfreunden. Das klas- 
sische Design ist aufgrund seiner 
Schlichtheit und des geringen Be- 
darfs an Arbeitsspeicher sehr be- 
liebt. Leider ist mit Windows 7 erst- 
mals keine vollständige Rückkehr 
zum klassischen Stil mehr möglich, 
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denn die neue Superbar werden Sie 
auch hier nicht los. Um dennoch so 
nah wie möglich an das klassische 
Design heranzukommen, müssen 
Sie an zwei Schrauben drehen. In 
den Eigenschaften von Taskleiste 
und Startmenü aktivieren Sie die 
Option „Kleine Symbole verwen- 
den“ und deaktivieren die Grup- 
pierung. Anschließend wechseln 
Sie in der Systemsteuerung zu „Dar- 
stellung und Anpassung“ - „Anpas- 
sung“ und aktivieren das Basisde- 
sign „Windows - klassisch“. 


EH Infobereich 

Größtenteils unverändert geblie- 
ben ist der Infobereich der Task- 
leiste, der sich weiterhin ganz 
rechts befindet. Dort können sich 
laufende Programme und Prozesse 
einnisten, um auch aus dem Hinter- 
grund mit dem Benutzer zu kom- 
munizieren. Nicht selten nerven 
diese aufpoppenden Meldungen 
jedoch, insbesondere dann, wenn 
sie mitten im Spiel zum unpas- 
sendsten Zeitpunkt auftauchen. Im 
Menü „Eigenschaften von Taskleis- 
te und Startmenü“ können Sie den 
Infobereich jedoch anpassen und 
die Pop-ups deaktivieren. 


EEE Kontextmenüs 

Die Superbar bietet erstmals indivi- 
dualisierte Kontextmenüs für lau- 
fende Programme. Beispielsweise 
bietet der Internet Explorer 8 bei 
einem Rechtsklick auf das Symbol 
eine Übersicht der am häufigsten 
besuchten Seiten. Sehr praktisch 
ist die Möglichkeit, oft benötigte 
Ordner an die Windows-Explorer- 
Verknüpfung in der Superbar an- 
zuheften. Ziehen Sie diese hierfür 
aus einem Explorerfenster auf das 
Symbol in der Superbar. Fortan 
erscheinen sie im neu gestalteten 
Kontextmenü an oberster Stelle. 


EA Mehrere Uhren 
Ein Klick auf die Uhrzeit ganz 
rechts in der Superbar blendet 
Kalender und Uhr ein. Wie schon 
unter Windows Vista können bis 
zu zwei zusätzliche Uhren im Kon- 
figurationsmenü (Rechtsklick - 
„Datum/Uhrzeit ändern“ - „Zusätz- 
liche Uhren‘) aktiviert werden. m 
Martin Jungowski 


Windows 7 


Frequent 


E| News, Tests, Downloads zu Hardware und ... 
| Planet 3DNow! - Das Online-Magazin für ... 
2 Google 

WR MSN, Messenger und Hotmail sowie Nach... 
IE] Die deutsche Mozilla Firefox-Website im I... 
[Fx] Die offizielle deutsche Mozilla Firefox-Web... 
Aufgaben 


Premium 


€ InPrivate 
[* Neue Registerkarte 


é Internet Explorer 


= o 


Was die neue Superbar alles kann 


Links: Mit Aero Peek können Sie einzelne Fenster schnell und einfach finden. 
Rechts: Wenn Sie die Gruppierung aufheben, wachsen die Symbole in die Breite. 


EEE klassisches Design und Infobereich 


Hardware" 


= - — 5 nons | | 
Links: Auch 7 verfügt in leicht abgeänderter Form über das klassische Design. 
Rechts: Das Mitteilungsbedürfnis des Infobereichs können Sie unterdrücken. 


| Tipp 06/02 Kontextmenüs und Uhren 
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Links: Einige Programme verfügen bereits über erweiterte Kontextmenüs. 

Rechts: Bis zu drei verschiedene Uhrzeiten können Sie per Klick einblenden. 
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Windows-7-Ef 


Windows 7 ist erst als RC-Version 
veröffentlicht, schon gibt es Freeware, 
um die neuen Funktionen auch unter 
XP oder Vista zu verwenden. Das 
kostenlose Tool Aeroshake bietet die 
gleiche Funktion wie der Namensvetter 
von Windows: Schütteln Sie ein Fenster 
und der Desktop zeigt nur noch das 
aktive an. Aerosnap — ebenfalls ein 
Namensvetter — bringt zwei Fenster 
auf die gleiche Größe und „dockt” sie 
am Seitenrand an, damit zum Beispiel 
ein besserer Vergleich möglich ist. 


= -E 


Bestellbestätigung - Mic 
gung 


Fax 


Hinweis: Dafür ist das Microsoft .Net 
Framework 2 notwendig. Eine Mini- 
Vorschau in der Taskleiste ist mittels 
Visual Task Tips möglich, es ersetzt die 
blassgelben Infotexte durch aussage- 
kräftige Minibilder. Die Reihenfolge 
der Anwendungen in der Taskleiste 
lässt sich dank Taskbar Shuffle beliebig 
verändern. Vorsicht jedoch bei Themes, 
die den Style von Windows 7 nachah- 
men — viele kostenlose Packs enthalten 
Viren und können die Stabilität Ihres 
Betriebssystems gefährden. 


Aeroshake (Lifehacker Coders Group) 


WEBCODE 27P9 


Aerosnap 


WEBCODE 27PA 


Microsoft .Net Framework 2 


WEBCODE 27PB 


Visual Task Tips 


WEBCODE 27PC 


Taskbar Shuffle 


WEBCODE 27PD 


Interessante Fun 


— sehr einfach mit Aero Snap. 


Desktop & Explorer 


Intuitiv Fenster öffnen und schließen, die Größe 
ändern und anders anordnen — Windows 7 soll 
alltägliche Aufgaben vereinfachen. 


icrosofts neues Betriebs- 
system Windows 7 liegt 
zwar erst als RC-Version 


vor, überzeugt aber bereits jetzt 
durch ausgeklügelte Neuerungen, 
die vor allem das Fenstermanage- 
ment erleichtern. Die bereits un- 
ter Vista eingeführte Aero-Ober- 
fläche wurde deutlich erweitert 
und aus der Taskleiste wurde eine 
Superbar. 


E Fenster einraste 
mit Aerosnap 

Zwei geöffnete Dokumente mitei- 
nander zu vergleichen, erforderte 
früher oft die manuelle Anpassung 
beider Fenster. Dank der neuen Ein- 
rastfunktion Aerosnap geschieht 
das nun automatisch und komfor- 
tabel. Dafür ziehen Sie das Fenster 
mit der Maus etwa zur Hälfte über 
einen Seitenrand des Bildschirms 
hinaus, schon füllt es exakt den hal- 
ben Bildschirm aus. Schieben Sie 
nun das zweite Fenster über den 
anderen Seitenrand und schon sind 
beide Fenster in gleicher Größe 
nebeneinander positioniert. Wird 
das Fenster wieder vom Seitenrand 
weggeschoben, nimmt es wieder 
seine ursprüngliche Form an. 


Microsoft hat übrigens auch an die 
Liebhaber von Tastenkombinatio- 
nen gedacht. Wird die ‚Windows“- 
Taste zusammen mit der linken 
oder rechten Pfeiltaste gedrückt, 
dockt das aktive Fenster an den Sei- 
tenrand an. Werden die Pfeiltasten 
oben oder unten in Verbindung 
mit der „Windows“-Taste betätigt, 


minimieren oder maximieren sich 
die Fenster. Besonders für Nutzer 
von Netbooks dürfte diese Funkti- 
on eine echte Arbeitserleichterung 
sein. 


EUIH Fenster reduzie 
ren mit Aeroshake 

In den bisherigen Windows-Versio- 
nen ließen sich die Fenster immer 
nur einzeln oder im Gesamtpaket 
minimieren oder schließen. Mit 
Aeroshake ist es nun möglich, alle 
Fenster außer dem aktiven zu mi- 
nimieren. Dazu klicken Sie einfach 
auf die Titelleiste des gewünschten 
Fensters, „schütteln“ es kurz mit der 
Maus nach links und rechts, schon 
werden alle anderen Fenster nur 
noch in der Taskleiste angezeigt. 
Erneutes „Schütteln“ des Fensters 
stellt den ursprünglichen Zustand 
wieder her. Die Tastenkombination 
hierfür ist Windows“ + „Pos1“. 


EUIH Temporäre D 
top-Ansicht mit Aerope 
Desktop-Minianwendungen, die 
beispielsweise einen schnelleren 
Zugriff auf Taschenrechner oder 
Wetterbericht bieten, 
durch geöffnete Fenster überla- 
gert. Um schnell wieder auf die 
Minianwendungen zugreifen zu 
können, bewegen Sie die Maus an 
das rechte Ende der Taskleiste und 
schon werden sämtliche Fenster 
transparent, bis Sie die Maus an 
eine andere Stelle bewegen. 


werden 


Soll der Desktop nicht nur tem- 
porär freiliegen, sondern die her- 


Fenster schnell verkleinern oder zwei Fenster vergleichen 


anri 


Schütteln hilft. 


Zu viele Fenster offen und den Überblick verloren? 


III 
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Kurz den Wetterbericht ansehen oder den Rechner benutzen? 


Desktop-Widgets sind mit Aero Peek schnell wieder verfügbar. 
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kömmliche Tastenkombination 
„Windows“ + „D“ ersetzen, klicken 
Sie, statt nur mit der Maus darüber 
zu fahren. 


EZAZ Aus Taskleiste 
wird Superbar 

Die Taskleiste ist für Windows 7 
enorm erweitert worden und zu 
einer Superbar mutiert. Fährt die 
Maus über ein Icon in der Taskleis- 
te, erscheint wie bereits in Vista 
ein kleines Vorschau-Feld. Neu 
ist allerdings, dass alle geöffneten 
Fenster transparent werden und 
bei Berühren der Vorschau das je- 
weilige Fenster temporär wieder- 
hergestellt wird. Dadurch lässt sich 
schnell das richtige Fenster finden, 
auch wenn mehrere Dokumente 
des gleichen Programms geöffnet 
sind. 


Fährt die Maus über die Vorschau- 
bilder, können die Fenster bei 
Bedarf auch gleich geschlossen 
werden oder spezielle Funktio- 
nen des betreffenden Programms 
sind nutzbar. Beispielsweise lässt 
sich so die Wiedergabe des Media 
Players starten oder im Internet 
Explorer ist ein Tab direkt wähl- 
bar. Besonders praktisch ist auch, 
dass Fortschrittsbalken - wie von 
Downloads - gleich in der Taskleis- 
te angezeigt werden, da das jewei- 
lige Fenster nicht mehr geöffnet 
werden muss. 


Zur besseren Orientierung im Fens- 
ter-Wirrwarr lassen sich bei Win- 
dows 7 nun erstmals die auf der 
Taskleiste abgelegten Programme 
in ihrer Reihenfolge beliebig hin- 
und herschieben oder verankern. 


Die bekannte Gruppierungsfunk- 
tion ist nun auch ansprechender 


gestaltet worden: Durch eine far- 
bige Kennzeichnung und einen 
zusätzlichen Rahmen hinter den 
Icons sind die Programme und je- 
weiligen Fenster leichter zu unter- 
scheiden. 


EUIH Häufig genutzte 
Dokumente anpinnen 

Das Startmenü wirkt unter Win- 
dows 7 deutlich aufgeräumter 
und funktionaler. Bei den häufig 
genutzten Programmen sind nun 
oft verwendete Funktionen oder 
zuletzt geöffnete Dateien mit ei- 
nem Mausklick zugänglich. Sämt- 
liche Startmenü-Einträge können 
Sie auch über einen einfachen 
Rechtsklick an die Taskleiste „pin- 
nen“ und so die Schnellstartleiste 
ersetzen. 


EIH Dokumente 


schneller öffnen mit der 
Sprungliste 

Schnellen Zugriff auf häufig ver- 
wendete Programme und Dateien 
haben Sie über die neue Sprung- 
listenfunktion. Zum Anzeigen der 
zuletzt geöffneten Dateien klicken 
Sie mit der rechten Maustaste auf 
das Programmsymbol in der Task- 
leiste. Bei Klick auf das Word-Sym- 
bol werden beispielsweise die letz- 
ten Word-Dokumente angezeigt. 
Sie können auch andere Dateien, 
die Sie immer wieder benötigen, 
aktiv in die Sprungliste setzen 
und haben auf diese Weise stets 
schnellen Zugriff. Für einige Pro- 
gramme lassen sich die Sprunglis- 
ten auch mit Befehlen belegen. Im 
Media Player von Windows kann 
so unter anderem die Option zum 
Abspielen der gesamten Musikbi- 
bliothek oder einer bestimmten 
Wiedergabeliste mittels Sprung- 
liste hinterlegt werden. Oder Sie 


Premium 
Windows 7 


Desktop & Explorer 


speichern so oft besuchte Websei- 
ten in der Sprungliste des Brow- 
sers. Auch eine neue E-Mail lässt 
sich so fix aufrufen. 


EZITA Gesucht und ge- 
funden mit Bibliotheken 


Microsoft geht in der Dateiver- 
waltung bei Windows 7 neue 
Wege: Das Suchfeld - ähnlich wie 
beim Vorgänger Windows Vista 
- ist dabei nur die kleinste Ände- 
rung. Sogenannte Bibliotheken 
ermöglichen es, gleiche Dateity- 
pen im Überblick darzustellen, 
auch wenn sie an vollkommen 
unterschiedlichen Orten abgelegt 
sind. So können Bilder und Fotos 
in verschiedenen Ordnern, sogar 
auf verschiedenen Laufwerken, 
gespeichert sein, werden in der 
Bibliothek dennoch zusammen 
angezeigt und sind so für den An- 
wender leichter zu finden. Die 
Bildbibliothek kann so schnell 


Pinnen 


Tamm 
a 
na boci 


Die „Pinnen“-Funktion verzahnt das neue Startmenü und die Schnellstartleiste 


und einfach nach dem Aufnah- 
medatum durchsucht werden, 
die Musikbibliothek nach einem 
Albumtitel, die Dokumente nach 
einem bestimmten Autor. 


Nachdem Vista keinen großen 
Zuspruch erfuhr, legt Microsoft 
beim Nachfolger nun eine Schip- 
pe drauf: Optik und Funktionalität 
sind viel anwenderfreundlicher, 
was insbesondere beim Desktop 
und dem Fenstermanagement zu 
spüren ist. Effektivität und leichte 
Bedienbarkeit für den Anwender 
waren anscheinend Hauptziele der 
Überarbeitung. Die neuen Funkti- 
onen scheinen in der Öffentlich- 
keit Anklang zu finden - kaum ist 
die RC-Version von Windows 7 er- 
schienen, gibt es schon Freeware- 
Tools, um mit XP und Vista die neu- 
en Funktionalitäten nachzuahmen. 
Gibt es ein größeres Lob? E 

Juliane Thümmel 


enger miteinander — Sie können Verknüpfungen direkt „festhalten“. 


Die richtige Dokument aus einer Vielzahl geöffneter 
Fenster finden? Die Taskbar-Vorschau hilft bei der Suche. 
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Wiederholte Befehle oder oft genutzte Dokumente sind 
schneller über Sprunglisten zu erreichen. 
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Bild: http://www.microsoft.com 


Gleiche Dateitypen werden unabhängig vom Speicherort 
in sogenannten Bibliotheken angezeigt. 
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Windows ım Wandel 


Der sehnsüchtig erwartete Vista-Nachfolger Windows 7 
soll nicht nur schlanker und schneller, sondern auch viel 
einfacher und umfangreicher individualisierbar sein. 


Premium | Windows 7 


ii. 
Im Fenster „Anpassung” der Systemsteuerung werden alle neu installierten 
Designs aufgelistet. 


Windows-7-Themes installieren leicht gemacht 


n Sachen Personalisie- 
rung des Betriebssystems 
ging die Entwicklung bei 


Microsoft bisher nur sehr schlep- 
pend voran. Während beim guten, 
alten Windows 98 ein neues Hin- 
tergrundbild hochgradig individu- 
ell war, durfte man bei Windows 
XP wenigstens schon einmal die 
Farbe der Taskleiste ändern. Das 
aktuelle Betriebssystem Windows 
Vista war schon fast ein Quanten- 
sprung, denn dank der Aero-Ober- 
fläche konnte man die Farbgebung 
und Transparenz der Fenster anpas- 
sen, neue Designs laden oder Mini- 
Anwendungen in der Windows- 
Sidebar laufen lassen. Wollte man 
sein Betriebssystem über die gege- 
benen Grenzen hinaus individuell 
gestalten, musste man allerdings 
auf Software von Drittanbietern 
wie Windowblinds oder ähnliche 
Programme zurückgreifen. 


EUI Design-Neuerun- 
gen in Windows 7 

Dies wollen die Redmonder nun 
mit ihrem jüngsten Spross ändern. 
Hierfür wurde Windows 7 mit ei- 
ner Funktion ausgestattet, mit der 
sich ganze Optikpakete - die so- 
genannten Themes - mit wenigen 
Klicks installieren lassen. Darüber 
hinaus ist natürlich auch wieder 
die Aero-Oberfläche mit von der 
Partie, wenn auch überarbeitet 
und deutlich ressourcenschonen- 
der. Nach nicht einmal drei Jahren 
schon wieder zum alten Eisen ge- 
hört die Vista Sidebar. Die im Win- 
dows-Jargon „Gadgets“ genannten 


Mini-Anwendungen gibt es jedoch 
immer noch, nur die starre Sidebar 
wurde ausgemustert. 


ELAH Thema ändern 

Die Optik-Themes von Windows 
7 sind als Rundum-glücklich-Paket 
für Individualisten zu verstehen. 
Ähnlich wie es einschlägige Mobil- 
telefon-Hersteller bereits seit Jah- 
ren anbieten, umfassen die Themes 
neue Hintergrundbilder, die man 
auf Wunsch auch in einer Slide- 
show ablaufen lassen kann, das De- 
sign für die Taskleiste und die Fens- 
ter sowie neue Systemklänge und 
Bildschirmschoner. Um seinem 
Betriebssystem eine frische Optik 
zu verpassen, reicht es im Grunde, 
der Microsoft-Homepage einen 
Besuch abzustatten, sich ein The- 
me herauszusuchen und dieses zu 
installieren, denn die Redmonder 
Softwareschmiede hat bereits vor 
der eigentlichen Veröffentlichung 
von Windows 7 eine Vielzahl von 
frischen Designs zum Download 
bereitgestellt. 


Neben den fünf Slideshow-Themes 
kamen kürzlich 15 neue Designs 
hinzu, von denen drei deutsche 
Gebäude und Landschaften zum 
Thema haben. Wer es noch eine 
Spur individueller mag, dem sei 
eine Recherche in den Weiten des 
Internets ans Herz gelegt, denn 
dort gibt es bereits diverse Web- 
seiten (beispielsweise unter WEB- 
CODE 27T2), die eigene Designs 
zum Download anbieten. Will man 
beispielsweise sein Windows 7 mit 


Mit einem Rechtsklick auf den Desktop öffnen Sie das 
Kontextmenü. Wählen Sie „Anpassen” aus. 


Es erscheint ein Fenster, in dem Sie die Designs anwäh- 
len. Klicken Sie oben rechts auf „Weitere Designs ...". 


Sie gelangen nun auf die Microsoft-Webseite, wo Sie 
zwischen unterschiedlichen Designs wählen können. 
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der Optik des Betriebssystems Mac 
OSX Leopard aufwerten, wird man 
auf der offiziellen Microsoft-Seite 
verständlicherweise lange suchen 
können. 


Im Grunde läuft das Installations- 
prozedere aber immer gleich ab, 
egal ob man sich seine Themes 
nun von der offiziellen Microsoft- 
Seite herunterlädt oder auf Dritt- 
anbieter aus dem Internet zu- 
rückgreift. Wenn man sich für ein 
Design entschieden hat, speichert 
man dieses ganz normal an einem 
beliebigen Ort auf der Festplatte 
ab und kann das neue Theme dann 
von dort mit einem Doppelklick 
aktivieren. Nun schaltet Windows 
7 automatisch vom Standard-Lay- 
out auf die gewählte Optik um. 
Wenn Sie einen noch besseren 
Überblick über alle installierten 
Themes haben möchten, können 
Sie diese unter „Systemsteuerung“ 
- „Darstellung und Anpassung“ - 
„Anpassung“ aufrufen. Von hier 
aus können Sie direkt zwischen 
den Designs wechseln, neue The- 
mes erstellen oder eigene Slide- 
shows aus verschiedenen Hinter- 
grundbildern zusammenstellen. 


Ein neues, vollkommen persönli- 
ches Windows-7-Theme ist schnel- 
ler zusammengebaut, als man denkt. 
Über vier Auswahlbuttons am unte- 
ren Rand des Fensters können Sie 
einzelne Hintergrundbilder ein- 
stellen oder auf Wunsch auch alle 
Lieblingsbilder zu einer Slideshow 
zusammenbauen, die dann nach 
einer frei wählbaren Zeitspanne 
automatisch den Desktop-Hinter- 
grund wechselt. Mit dem Knopf da- 
neben lassen sich Farbe und Trans- 
parenz der Fenster ändern und 
auch die Windows-Sounds und der 


Bildschirmschoner sind austausch- 
bar. Nachdem Sie alle Änderungen 
gespeichert haben, müssen Sie nur 
noch das fertige Theme sichern. 
Hierfür gibt es unter „Eigene De- 
signs“ eine Schaltfläche mit dem 
Namen „Design speichern“. Direkt 
daneben finden Sie übrigens einen 
Link, mit dem Sie zur Microsoft- 
Webseite gelangen. 


EUIH Inspector Gac 

Zwar gehört die Vista Sidebar der 
Vergangenheit an, nicht aber die 
beliebten Mini-Anwendungen. 
Über 600 der kleinen Helferlein 
sind alleine in deutscher Sprache 
unter WEBCODE 27T3 verfügbar, 
wobei hier natürlich auch die al- 
ten Vista-Gadgets mit eingerech- 
net sind, da diese größtenteils 
weiterverwendet werden können. 
Insgesamt steht der Gadget-Zähler 
mittlerweile bei über 7.000 und 
ein Ende ist nicht in Sicht. Die In- 
stallation der Mini-Tools ist genau- 
so problemlos wie die der Themes: 
einfach das gewünschte Gadget 
auswählen, herunterladen und mit 
einem Doppelklick installieren. 
Schon erscheint es in der rechten 
oberen Ecke des Bildschirms und 
lässt sich anschließend frei auf 
dem Desktop positionieren. 


Fazit: Design anpass 
So macht Windows endlich Spaß. 
Mit den neuen Desktop-Themes 
kommen nun auch Individualis- 
ten voll auf ihre Kosten, denn 
durch die individuell gestaltbaren 
Designs ergeben sich unzählige 
Kombinationsmöglichkeiten. Aber 
auch die Standard-Themes, die be- 
reits vor der offiziellen Veröffent- 
lichung verfügbar sind, machen 
einen starken Eindruck. 

Alexander Bernt 
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gen. Diese lassen sich frei auf dem Desktop platzieren. 


| TPP 03 Weitere Themen 


Die Sidebar aus Windows Vista ist Geschichte, nicht jedoch die Mini-Anwendun- 


Eine Vielzahl von Webseiten bietet selbst erstellte, unorthodoxe Themes wie 


diese giftgrüne Schlange zum Download an. 


Mit einem Klick auf das Feld „Herunterladen“ speichern 


Sie das gewünschte Thema lokal ab. 


Danach erscheint die Datei im gewählten Ordner und 
lässt sich ganz einfach mit einem Doppelklick aktivieren. 


Win 7 bindet nun alle zugehörigen Elemente automa- 


tisch ein und das neue Design kann eingestellt werden. 
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Mehr Sicherheit für Windows 7 


| miep oi Aktuelle Updates 
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Windows Update lässt Ihnen die Wahl, ob Aktualisierungen automatisch, manu- 


ell oder gar nicht installiert werden sollen. 


Windows Defender konfigurieren 


Bild: Digital Revolution 


schützen 


Damit Ihnen auch unter Windows 7 der Ärger mit 
elektronischen Schädlingen erspart bleibt, sollten Sie 
Ihr System schützen. Wir helfen Ihnen dabei. 


uf der globalen Daten- 
autobahn lauern etli- 

che Gefahren auf Ihren 
Rechner. Auch als Anwender von 
Microsofts neuestem Windows- 
Betriebssystem sollten Sie dafür 
sorgen, dass Ihr Rechner optimal 
gegen Viren und andere Schädlin- 
ge geschützt ist. In diesem Artikel 
haben wir einige nützliche Tipps 


für Sie zusammengestellt. 


Die wichtigsten Funktionen, die 
die Sicherheit Ihres Computers 
betreffen, finden Sie als Windows- 
7-Nutzer in der Systemsteuerung. 
Diese ist standardmäßig in Kate- 
gorien unterteilt. Der Zugriff auf 
einzelne Funktionen erfolgt über 
verzweigte Untermenüs. Um di- 
rekt von der Hauptseite der Sys- 
temsteuerung aus auf alle Funktio- 
nen zuzugreifen, wählen Sie oben 
im Fenster „Anzeigen nach: Große 
Symbole“. 


EII Aktuelle Updates 
installieren 
Viren, Computerwürmer und 


ähnliche Schädlinge machen sich 
oft Sicherheitslücken 
Betriebssystem zunutze. Die Win- 
dows-Entwickler sind bemüht, 
solche Lücken rasch zu schließen. 


in Ihrem 


Daher sollten Sie Ihr Betriebssys- 
tem auch als Anwender von Win- 
dows 7 stets auf dem neuesten 
Stand halten, um unangenehme 
Überraschungen zu vermeiden. 
Als Windows-7-Nutzer aktivieren 
Sie die automatische Update-Funk- 
tion in der Systemsteuerung unter 


‚Windows Update“. Hier bietet Ih- 
nen die Schaltfläche „Eigene Ein- 
stellungen verwenden“ auch die 
Möglichkeit, das Update-Verhalten 
Ihres Betriebssystems manuell zu 
konfigurieren. 


EUI Benutzerkonten- 
steuerung konfigurieren 
Die sogenannte „User Account 
Control“ (UAC) wurde zusammen 
mit dem Windows-7-Vorgänger 
Vista eingeführt. Sie macht sich 
bemerkbar, sobald ein Programm 
versucht, Änderungen am Compu- 
ter vorzunehmen: Der Bildschirm 
verdunkelt sich und ein Fenster 
der Benutzerkontensteuerung 
fordert Sie auf, das Ausführen 
der Anwendung zuzulassen oder 
zu verbieten. 


Während die Vista-Benutzerkon- 
tensteuerung permanent aktiv ist, 
erlaubt Ihnen die UAC unter Win- 
dows 7, die Schutzmaßnahmen ein- 
zuschränken oder wie unter Vista 
komplett zu deaktivieren. Dazu 
wählen Sie in der Systemsteuerung 
die Schaltfläche „Benutzerkonten“ 
aus. Danach klicken Sie auf „Ein- 
stellungen der Benutzerkonten- 
steuerung ändern“. Ein vierstufiger 
Schieberegler ermöglicht es Ihnen, 
die UAC nach Ihren Ansprüchen 
zu konfigurieren. Bitte beachten 
Sie, dass die Benutzerkontensteu- 
erung Ihr System vor unerlaubten 
Programmzugriffen schützen soll. 
Sie sollten die Benachrichtigungen 
durch die UAC nur dann vollstän- 
dig deaktivieren, wenn Sie vertrau- 
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Zunächst öffnen Sie den Windows Defender. Diesen 
finden Sie in der Systemsteuerung. 


Einstellungen und Extras 


Im Windows Defender klicken Sie zunächst auf „Extras“, 


danach auf „Optionen“. 
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Hier konfigurieren Sie das Programm bzw. deaktivieren 
es, falls Sie eine andere Schutzsoftware verwenden. 
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enswürdige Programme ausführen 
wollen, die nicht in Verbindung 
mit der UAC funktionieren. 


EUIH Virenschutz 


Ein Virenscanner schützt Sie vor 
vielen Schädlingen, die über das 
Internet auf Ihren Computer ge- 
langen. Um Viren vorzubeugen, 
sollten Sie sich ein geeignetes 
Sicherheitsprogramm besorgen, 
denn Windows 7 bietet keinen 
integrierten Virenschutz. Glück- 
licherweise arbeiten die meisten 
Anbieter von Sicherheitssoftware 
bereits daran, ihre Produkte an 
Microsofts neuestes Betriebssys- 
tem anzupassen. Auch kostenlose 
Virenscanner sind für Windows- 
7-Anwender erhältlich. Rechts auf 
dieser Seite haben wir für Sie eine 
Liste geeigneter Schutzprogramme 
zusammengestellt. 


Wenn Sie einen Virenscanner auf 
Ihrem Rechner installiert haben, 
sollten Sie darauf achten, dass die 
Software stets auf dem neuesten 
Stand ist. Dies erfordert keine be- 
sonderen Anstrengungen, denn 
üblicherweise aktualisieren sich 
die Schutzprogramme regelmäßig 
selbst, sofern sie Zugriff auf das In- 
ternet erhalten. 


EZIZ Den PC gegen Spy- 
ware schützen 

Viele Virenscanner bekämpfen 
neben Viren und Trojanern auch 
Spyware. Zu diesem Zweck kön- 
nen Sie auch den integrierten 
Windows Defender verwenden. 
Standardmäßig ist der werksseitige 
Schutz vor Spyware nach der Ins- 
tallation des Betriebssystems aktiv. 
Wenn Sie auf den Windows De- 
fender zugreifen wollen, wählen 
Sie einfach das zugehörige Sym- 


bol in der Systemsteuerung aus. 
Per Mausklick auf die Schaltfläche 
„Überprüfung“ starten Sie die Su- 
che nach schädlicher Software auf 
Ihrem Rechner. Um die Einstellun- 
gen des Programms zu verändern, 
klicken Sie oben im Fenster die 
Schaltfläche „Extras“ an. Danach 
führt Sie der Link „Optionen“ zum 
Konfigurationsmenü. 


In den Optionen stellen Sie unter 
anderem die automatische Über- 
prüfung des Computers ein. Auch 
den Echtzeitschutz, der Sie warnt, 
wenn möglicherweise schädliche 
Software auf dem Rechner instal- 
liert oder ausgeführt wird, kon- 
figurieren Sie hier. Falls Sie ein 
anderes Spyware-Schutzprogramm 
verwenden wollen, können Sie 
den Windows Defender einfach 
deaktivieren. Klicken Sie dazu im 
Optionsmenü auf „Administrator“ 
und entfernen Sie per Mausklick 
den Haken aus dem Kästchen „Die- 
ses Programm verwenden‘. 


AA Firewall 


Windows 7 verfügt über eine in- 
tegrierte Firewall, die eingehende 
Verbindungen über den Internet- 
oder Netzwerkanschluss Ihres 
Rechners überprüft und gegebe- 
nenfalls blockiert. Dies soll Ihren 
PC vor unerlaubten Zugriffen von 
außen schützen. Per Doppelklick 
auf das zugehörige Symbol in der 
Systemsteuerung gelangen Sie zu 
den Einstellungen. Hier können 
Sie die Windows-Firewall nicht 
nur konfigurieren, sondern auch 
ausschalten. Dies ist insbeson- 
dere dann sinnvoll, wenn Sie die 
Firewall eines anderen Anbieters 
zum Schutz Ihres Computers ein- 
setzen möchten. | 

Matthias Hesselmann 
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Anbieter Programm Lizenz Info/Download 
Avast Antivirus 4.8 Home Edition | Freeware | WEBCODE 27RF 
Avira Antivir Personal 9 Freeware | WEBCODE 27NP 
AVG Free Anti-Virus 8.5 Freeware | WEBCODE 27RG 
Bullguard Internet Security 8.7 Kommerziell | WEBCODE 275H 
Gdata Internet Security 2010 Beta | Kommerziell | WEBCODE 275 
Kaspersky Anti-Virus 8.0 Beta Kommerziell | WEBCODE 275K 
McAfee Virusscan Plus 2009 Beta Kommerziell | WEBCODE 27SR 
Norton Antivirus 2010 Kommerziell | WEBCODE 27SL 
Panda Antivirus Pro 2009 Beta Kommerziell | WEBCODE 275M 
Trend Micro Internet Security 2010 Beta | Kommerziell | WEBCODE 275 
Webroot Antivirus 6.1 Kommerziell | WEBCODE 275P 
Einige der aufgelisteten Hersteller haben ihre Produkte bereits für den 
Einsatz unter Windows 7 freigegeben, andere stellen ihre Virenscanner als 
Testversionen zum Download bereit. Die drei kostenlosen Vertreter bereiteten 
uns in unseren Tests jedenfalls keine Schwierigkeiten. 


Das Wartungscenter 


Hier sorgen Sie für Sicherheit 
Windows 7 ist in der Lage, bestimmte 
Sicherheitsmängel auf Ihrem Computer 
zu diagnostizieren. So erhalten Sie 
zum Beispiel eine Meldung, wenn 

kein Virenschutz installiert ist oder die 
installierte Schutzsoftware nicht mehr 
aktuell sein sollte. Auch das Abschalten 
der automatischen Windows- 

Updates wird vom Betriebssystem 

als Problem eingestuft. Derartige 
Sicherheitswarnungen finden Sie im 
sogenannten Wartungscenter. Per 
Doppelklick auf das zugehörige Symbol 
in der Systemsteuerung gelangen 

Sie dorthin. Hier erstattet Ihnen 
Windows 7 nicht nur Bericht über die 
festgestellten Mängel, sondern liefert 
Ihnen gleichzeitig Lösungsvorschläge: 
Ausgeschaltete Schutzprogramme 
lassen sich beispielsweise direkt per 
Mausklick aktivieren. Falls Sie nicht 
mehr über einzelne Sicherheitsmängel 
informiert werden wollen, können Sie 


Das Wartungscenter unseres Testsystems 
zeigt drei sicherheitsrelevante Probleme. 


hier die zugehörigen Warnmeldungen 
abschalten. Unabhängig von eventuell 
diagnostizierten Sicherheitsproblemen 
ermöglicht Ihnen das Wartungscenter 
den Zugriff auf weitere nützliche Funk- 
tionen. So rufen Sie per Mausklick auf 
den entsprechenden Link die Leistungs- 
informationen Ihres Rechners ab oder 
gelangen direkt zur Benutzerkonten- 
steuerung. Auch die Systemwiederher- 
stellung, die Ihren Computer bisweilen 
von schweren Funktionsstörungen 
befreien kann, lässt sich bei Bedarf 
vom Wartungscenter aus starten. 


Mehr Sicherheit für Ihr System 
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Anders als beim Vorgänger Vista lässt sich die UAC unter 
Windows 7 konfigurieren. Vier Stufen stehen zur Auswahl. 
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Ein Virenscanner kann Ihnen viel Ärger ersparen. Halten 
Sie Ihren Schutz stets aktuell. 


— 
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Die integrierte Firewall soll Fremdzugriffe auf Ihren PC 
verhindern. Natürlich sind auch Alternativen erhältlich. 
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Dienste für Spieler 
und Profis 


Mit Windows 7 hal- 
ten einige Änderun- 
gen bei den Diens- 
ten Einzug. Unnötig 
laufende Services zu 
vermeiden ist nach 
den Erfahrungen 
mit Vista Microsofts 
neues Ziel. 


eit der Einführung von 
S Windows XP sind die 

Desktop-Betriebssysteme 
technologisch eng mit den NT- 
basierten Server-Betriebssystemen 
verwandt. Auch das Konzept der 
Dienste wurde übernommen. Da- 
bei handelt es sich grob gesagt um 
Windows-Anwendungen und Pro- 
gramme, die im Hintergrund für 
den reibungslosen Ablauf des Be- 
triebssystems sorgen. Dies betrifft 
etwa die Benutzerverwaltung und 
verschiedene Netzwerkdienste. 
Von den Server-Brüdern übernah- 
men die Desktop-Betriebssysteme 
dabei immer auch Dienste, die für 
einige Privatanwender unnötig wa- 
ren, wie z. B. den Indexdienst, die 
Fehlerberichterstattung oder den 
Computerbrowser. Während diese 
Dienste für Server-Administratoren 
oder Unternehmensanwender in 


Dokuments cder einer Internetresseurce an 


sera 


[ ok 


großen Netzen durchaus sinnvoll 
sind, bremsen sie Einzelplatzrech- 
ner nur unnötig aus. 


Bei Windows 7 hat Microsoft den 
Controller gründlich überarbeitet, 
der die Hintergrunddienste koor- 
diniert. Er überwacht nun ständig 
das System und kann so intelligent 
auf den konkreten Bedarf des Sys- 
tems reagieren. Dienste starten 
so automatisch erst, wenn sie ge- 
braucht werden, und werden vom 
Controller auch wieder deaktiviert, 
wenn sie nicht mehr benötigt wer- 
den. Dieses nützliche Feature funk- 
tioniert aber nur mit Diensten, die 
ausdrücklich an den neuen Con- 
troller angepasst wurden und über 
entsprechende Trigger verfügen. 


Deshalb lohnt es sich weiterhin, 
selbst Hand an die Dienste von 


Geben Sie den Namen eines Programmi, Ordners, 


] [ Abbrechen | | Durchsuchen.. 


Windows zu legen und unnöti- 
gen Ballast über Bord zu werfen. 
Denn viele der neuen Dienste in 
Windows 7 richten sich an Unter- 
nehmen, sind für Privatanwender 


und insbesondere Gamer aber 
eher kontraproduktiv. Dies be- 
trifft auch bei Windows 7 wieder 
primär Netzwerkfunktionen, etwa 
den Branchcache zur schnelleren 
Indexierung und Suche von Infor- 
mationen im Netzwerk oder den 
Credential Manager Service zur 
Verwaltung von Benutzer- und An- 
wendungsrechten. 


Die wichtigsten Dienste stellen 
wir Ihnen im Folgenden vor und 
klären, welche davon für Privatan- 
wender überhaupt relevant sind. 
Die Windows-Hintergrunddienste 
schalten Sie ein und aus, indem 
Sie im „Ausführen“-Feld des Start- 


menüs „services.msc“ eintippen 
und „Enter“ drücken. Im daraufhin 
erscheinenden Tool können Sie 
Dienste deaktivieren oder zwischen 
manuellem und automatischem 
Start wählen. Das Programm „ms- 
config“ können Sie unter Windows 
7 ebenfalls nutzen. Mit dem Tool 
aus der kostenlosen 
Sysinternals Suite von Microsoft 
überwachen und konfigurieren Sie 
die Dienste auch detailliert in der 
Eingabeaufforderung oder mit der 
neuen Powershell. 


„Psservice“ 


Ein Hinweis vor dem Start: Einige 
Dienste sind von essenzieller Be- 
deutung für das reibungslose Funk- 
tionieren von Windows. Da spezi- 
ell Windows 7 derzeit noch nicht 
in der finalen Form vorliegt, kann 
es hier noch zu Änderungen kom- 
men. Wir übernehmen ausdrück- 


Dienstname Name im Taskmanager Standardeinstellung Funktion 

Adaptive Brightness SensrSvc anuel Helligkeitsanpassung für Bildschirme 
BranchCache PeerDistSvc anue Cache für Daten im Netzwerk 
Credential Manager VaultSvc anuel Rechteverwaltung 

Desktop Window Manager Session Manager | UxSms Automatisch (Gestartet) Theme-Steuerung 

Disk Defragmenter defragsvc anuel Defragmentierer 
HomeGroup Listener HomeGrouplistener anuell (Gestartet) Netzwerkdienst 
HomeGroup Provider HomeGroupProvider anuell (Gestartet) Netzwerkdienst 

Power Power Automatisch (Gestartet) Stromsparfunktionen 
Themes hemes Automatisch (Gestartet) Theme-Steuerung 

Windows Font Cache Service FontCache anue Cache für Schriftarten 
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lich keine Garantie, falls Windows 
nach dem Eingriff Probleme macht. 
Zwei kleine Tipps reduzieren das 
Risiko auf ein Minimum: Bevor Sie 
Dienste dauerhaft deaktivieren, 
sollten Sie sie auf „manuell“ stellen, 
damit die Funktion bei Bedarf ge- 
startet werden kann. Und um das 
Problem im Zweifelsfall schnell zu 
identifizieren, sollten Sie immer 
nur einen Dienst verändern. Gibt 
es nach dem anschließenden Neu- 
start Ärger, kennen Sie sofort den 
Übeltäter. 


Dienste im Detail 

Features wie Adaptive Brightness 
unterstreichen Microsofts Innovati- 
onskraft, auch wenn sie derzeit für 
viele Anwender nutzlos sind. Der 
Dienst liest Helligkeitssensoren aus, 
um automatisch die Leuchtstärke 
des Monitors anzupassen. Manche 
Dell-Laptops verfügen bereits über 
die nötigen Sensoren. 


Der etwas holprig benannte Desk- 
top Window Manager Session Ma- 
nager und der Themes-Dienst sind 
für die neuen Oberflächen-Effekte 
wie die Aero-Funktion notwendig. 
Wer auf die schicke Oberfläche 
verzichten kann oder lieber im 
gewohnten Windows-2000-Stil ar- 
beitet, stellt beide Dienste aus und 
spart damit bis zu 200 MiB RAM. 


Der überarbeitete Disk Defragmen- 
ter bringt einen eigenen Scheduler 
mit. Wenn Sie bei der Defragmen- 
tierung auf Spezialisten wie O&O 
Defrag setzen, sollten Sie den Win- 
dows-Dienst und auch den entspre- 
chenden Task vorher deaktivieren. 


BE Dienste verwalten (2) 
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HomeGroup Listener und Pro- 
vider steuern Microsofts neue 
„Heimnetz“-Netzwerkgruppe. In 
reinen Windows-7-Netzen entfällt 
damit die lästige Netzwerkkonfi- 
guration. Die Rechner finden und 
verbinden sich selbstständig, frei- 
gegebene Ordner stehen sofort 
netzwerkweit zur Verfügung. Wer 
nur einen Einzelplatzrechner oder 
Mischnetze mit anderen Windows- 
Versionen betreibt, kann die Diens- 
te problemlos deaktivieren. Power 
richtet sich an Notebook-Benutzer. 
Damit erstellen Sie individuelle 
Profile für verschiedene Nutzungs- 
szenarien und können unterstützte 
Komponenten gezielt deaktivieren 
oder in Stromsparmodi versetzen. 


Der Windows Font Cache Service 
deutet seine Funktion bereits im 
Namen an: Er speichert oft benutz- 
te Schriften zwischen, um den Zu- 
griff zu beschleunigen. Der Dienst 
ist ein gelungenes Beispiel für die 
Triggerfunktion des neuen Diens- 
te-Controllers: Der Font Cache läuft 
nur, wenn er von Programmen ex- 
plizit angefordert wird, und schont 
so die Systemressourcen. 


Durch den neuen Dienste-Control- 
ler hat Microsoft geschickt auf die 
Performance-Probleme von Vista 
reagiert. Erstmals müssen Gamer 
nicht mehr tief in Registry und 
Taskmanager einsteigen, um die 
Spieleleistung ihrer Rechner zu 
verbessern. Ein letztes Quäntchen 
lässt sich aber immer noch opti- 
mieren. Das ist genau die Heraus- 
forderung für Spieler. | 

Sebastian David Thümmel 
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Am einfachsten bearbeiten Sie jeden Dienst über das Eigenschaftenfenster, hier 
lassen sich die Dienste auch manuell starten und beenden. 
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Neue Dienste 


Premium 


Windows 7 


WE Diensteverwaltung aufrufen 


Geben Sie den Namen eines Programms, Ordners, 
Dokuments oder einer Internetressource an. 


a] 


Öffnen: | services.msc| 


Arc 


Geben Sie über „Start” — „Suche starten” oder „Ausführen“ das Kommando 


„services.msc" ein, um die Diensteverwaltung zu starten. 


HEHEHEHEHE 


ZA e Í l — sia 
Bereits in der Listenansicht finden Sie eine kurze Beschreibung zu jedem Dienst. 
Die Spaltenbreite ändern Sie oben in der Kopfleiste. 


BE Dienste verwalten (3) 
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— 
Im Eigenschaftenfenster jedes Dienstes werden praktischerweise die Abhängig- 


keiten zu anderen Diensten angezeigt. 
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KT Spieleexplorer starten 


d Mozilla Firefox a 
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dJ Spiele 
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>» Spieleexplorer 

# Weitere Spiele von Microsoft 
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räte und Drucker 
Den neuen Spieleexplorer können Sie auf zwei Arten im Startmenü aufrufen: 
über die Verknüpfung im rechten Teil oder über „Start“ - „Alle Programme“. 


Spieleexplorer-Tipps 


Bilder 


Martin Jungowski 


Dokumente 


Musik 


Spiele 


Computer 


Systemsteuerung 


Spieleexplorer 


Auch der mit Windows Vista eingeführte Spiele- 
explorer wurde im Zuge der Modernisierungsarbeiten 
für Windows 7 umgebaut und aktualisiert. 


iemlich stiefmütterlich be- 
r, handelt, fristete der Spie- 
leexplorer unter Windows 


Vista eher ein Schattendasein. Er 
war die erste Inkarnation einer 
zentralen Spieleverwaltung und 
litt als solche auch unter diversen 
Kinderkrankheiten, unter ande- 
rem auch unter der Tatsache, dass 
die Ladezeiten mit jedem hinzuge- 
fügten Spiel immer länger wurden. 
Mehrere Minuten waren auf nicht 
gerade brandaktuellen PCs mit ei- 
nem Dutzend installierter Spiele 
durchaus möglich. 


Unter Windows 7 hat man den 
Spieleexplorer gründlich überar- 
beitet, optimiert und erheblich 
besser ins System integriert. 


EUI Spieleexplorer 
aufrufen 

Sie haben mehrere Möglichkeiten, 
den Spieleexplorer zu starten. Im 
Startmenü von Windows 7 befin- 
det er sich auf der rechten Seite 
zwischen „Musik“ und „Compu- 
ter“. Zusätzlich finden Sie ihn auch 
unter „Alle Programme“ - „Spiele“. 


EUIH Spieleexplorer in 
die Superbar legen (1) 

Sie können sich den Spieleexplo- 
rer auch in die Superbar legen, 
um schneller darauf zugreifen zu 
können. Öffnen Sie hierfür das 
Startmenü und ziehen Sie den 
Spieleexplorer aus dem rechten 
Bereich des Menüs in einen freien 
Bereich der Superbar oder direkt 
auf eine bereits bestehende Explo- 


rer-Verknüpfung. Sobald über dem 
Mauszeiger der Text „Anheften 
an Windows Explorer“ erscheint, 
lassen Sie die Maustaste los. Nach 
einem Rechtsklick auf die Explo- 
rer-Verknüpfung in der Superbar 
finden Sie den Spieleexplorer fort- 
an in der Liste der angehefteten 
Ordner. 


ELIE Spieleexplorer in 
die Superbar legen (2) 
Standardmäßig hat Microsoft nur 
eine Explorer-Verknüpfung in der 
Superbar vorgesehen, die - unge- 
achtet des dort abgelegten Ordners 
- immer auf die Bibliotheken zeigt. 
Das heißt: Selbst wenn Sie den 
Spieleexplorer in eine Superbar 
ziehen, in der zuvor noch keine Ex- 
plorer-Verknüpfung liegt, landen 
Sie bei einem Linksklick trotzdem 
im Bibliotheken-Ordner. 
Der Spieleexplorer bleibt nur über 
einen Rechtsklick erreichbar. 


immer 


Abhilfe schaffen die Shell-Verknüp- 
fungen, mittels derer Sie unter 
anderem auch den Spieleexplorer 
ansteuern können. Führen Sie ei- 
nen Rechtsklick auf die Explorer- 
Verknüpfung in der Superbar 
und anschließend einen weiteren 
Rechtsklick auf „Windows-Explo- 
rer“ durch und wählen Sie dort 
„Eigenschaften“. Im Reiter „Ver- 
knüpfung“ geben Sie im Feld „Ziel“ 
Folgendes ein: %windir%\explorer. 
exe „shell:games“ (mit Anführungs- 
zeichen!). Nach Bestätigung mittels 
„Okay“ landen Sie zukünftig bei 
einem Linksklick auf die Verknüp- 


nge ct 
& Lokaler Datenträger (C:) 
ca Lokaler Datenträger (D:) 


ca Lokaler Datenträger (E:) 
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Häufig 

EU Desktop 

8 Virtuelle Computer 


Wie andere Ordner auch können Sie den Spieleexplorer 
an eine vorhandene Explorer-Verknüpfung anheften. 


Um ihn jedoch direkt zu starten, müssen Sie die Explorer- 
Verknüpfung in der Superbar entsprechend modifizieren. 


Be 
l Schahat Detads I Vongängerversionen 
Alyerenı Verknüpfung Kompakte 

Aa Windown-Eplorer 

Zeityp Anwendung 

Delon Sumnar’ 

Auren in 

Í 


Sowohl einzelne Spiele als auch den Spieleexplorer 
können Sie als Verknüpfung auf den Desktop legen. 
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fung direkt im Spieleexplorer und 
nicht mehr in den Bibliotheken. 


EUI Verknüpfung auf 
dem Desktop 

Nach dem gleichen Prinzip wie 
beim Anheften an die Superbar 
können Sie sich den Spieleexplorer 
auch einfach aus dem Startmenü 
oder einzelne Spiele aus dem Spie- 
leexplorer heraus auf den Desktop 
ziehen, um dort eine Verknüpfung 
anzulegen. 


EIH Manuelles Hinzu- 
fügen von Spielen 

Vor allem älteren Spielen, die noch 
vor der Einführung des Spiele- 
explorers unter Windows Vista 
erschienen sind, ist dieser völlig 
fremd. Daher legen sie wie gehabt 
Verknüpfungen im Startmenü an, 
die allzu häufig Publisher\Her- 
steller\Spiel lauten. Sie können je- 
doch die Verknüpfung des Spiels 
problemlos in den Spieleexplorer 
hineinziehen, um die Spiele zentral 
zu verwalten. Da hierbei eine Ver- 
knüpfung nicht auf das Startmenü, 
sondern direkt auf die ausführbare 
Datei abgelegt wird, können Sie 
den eigentlichen Ordner im Start- 
menü im Anschluss bedenkenlos 
löschen. Unter Windows 7 funkti- 
oniert dies sogar mit über Steam 
heruntergeladenen und installier- 
ten Spielen. 


EH An Startmenü/ 
Taskleiste anheften 


Der Spieleexplorer ist kein klassi- 
sches Explorer-Fenster im eigent- 
lichen Sinne, sondern eine eigene 
Shell-Anwendung. Daher rührt 
die Tatsache, dass das über einen 
Rechtsklick erreichbare Kontext- 
menü sich von dem normalen 
Kontextmenü des Windows-Ex- 


plorers erheblich unterscheidet. 
Besonders interessant sind dabei 
die Punkte „An Startmenü anhef- 
ten“ und „An Taskleiste anheften“. 
Während der erste Punkt darin 
resultiert, dass Sie das Spiel im 
Startmenü direkt an oberster Stel- 
le wiederfinden - dort, wo unter 
Windows Vista noch Browser und 
E-Mail-Client vorzufinden waren -, 
fügt der zweite Punkt der Superbar 
eine Verknüpfung hinzu, mittels 
der Sie das Spiel zukünftig direkt 
und mit einem Klick starten kön- 
nen. Das Lösen aus Taskleiste und 
Startmenü funktioniert nach dem 
gleichen Prinzip. 


HLI Kontextmenü 
nutzen 

Die in Tipp 06 bereits erwähnte 
Besonderheit des Kontextmenüs 
im Spieleexplorer führt dazu, dass 
Spielehersteller dort eigene Funk- 
tionen hinterlegen können. Bei- 
spielsweise bieten viele Spiele eine 
direkte Update-Funktion für das 
Spiel, ohne dass Sie die Hersteller- 
webseite manuell nach Aktualisie- 
rungen abgrasen müssen. 


EUIH Update-Funktion 
Doch es geht noch komfortabler: 
Mit Windows 7 zieht erstmals eine 
zentrale Update-Funktion für un- 
terstützte Spiele in den Spieleex- 
plorer ein. Über die in der Funk- 
tionsleiste erreichbaren Optionen 
können Sie die automatische Su- 
che nach Updates aktivieren oder 
deaktivieren (Standard: aktiviert). 
Im aktuellen Release Candidate 
von Windows 7 ist dieses sehr 
nützliche Feature allerdings noch 
nicht funktionsfähig, sodass wir 
auf einen ausführlichen Test vor- 
erst verzichten müssen. E 
Martin Jungowski 
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E_ Spieleexplorer unter Windows 7 


Optisch leicht überarbeitet präsentiert sich der neue Spieleexplorer von Win- 
dows 7 mit deutlich erweitertem Funktionsumfang und besserer Performance. 


Jugendschutzmaßnahmen 


Befinden sich Kinder in Ihrem Haus- 
halt? Dann kann es sinnvoll sein, die 
seit Vista vorhandenen Funktionen zum 
Jugendschutz zu nutzen. Diese sind in 
bestimmten Editionen von Windows 

7 integriert. Dabei handelt es sich um 
die für Heimanwender vorgesehenen 
Ausgaben Home Premium, Professional 
und Ultimate. In der für Firmen und 
professionelle Netzwerklösungen 
angedachten Enterprise-Edition (die 
unter Vista noch Business hieß) ist der 
Jugendschutz nicht notwendig — aber 
nachrüstbar. 


Sie erreichen die Einstellungen direkt 
aus dem Spieleexplorer heraus über 
die Funktionsleiste. Jeder Anwender, 
der geschützt werden soll, benötigt 
logischerweise einen eigenen Be- 
nutzeraccount auf dem Computer. 
Dieser Zugang darf auf keinen Fall 
über Administrationsrechte verfügen, 
es muss ein Standardbenutzer sein. 


Die in 7 integrierten Jugendschutzmaß- 
nahmen sind einfach, aber ausreichend. 


Auch wird dringend empfohlen, allen 
Benutzern mit Administratorrechten auf 
dem System ein Kennwort zu geben, 
da die Maßnahmen sonst ohne größere 
Schwierigkeiten ausgehebelt werden 
können. 


Neben den Uhrzeiten, zu denen sich 
der Anwender anmelden darf, ist vor 
allem die Alterskontrolle sehr interes- 
sant. Sie stützt sich auf die von der 
„Unterhaltungssoftware Selbstkontrol- 
le” (kurz: USK) empfohlenen Altersfrei- 
gaben zwischen 0 und 18 Jahren. 


More Games from Microsoft 


Support 
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An Startmenü anheften 


Dieses Spiel ausblenden 


Einzelne Spiele können als Verknüpfung ans Startmenü 
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Der Spieleexplorer ermöglicht jedem installierten Spiel 
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Im Release Candidate noch nicht funktionsfähig ist die 


ein vom Hersteller individualisiertes Kontextmenü. 


und direkt an die Superbar angeheftet werden. automatische Update-Funktion für installierte Spiele. 
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Netzwerk 


Für andere Heimcomputer unter Windows 7 freigeben 


Ube Den Computer bonnen Deen und Drucker fir andere Compte uree finden? 


Wetere Irforesticnen zu Hemnngtigruggen 
Heusugeberie Caite saaren 


7 bso Deanmerne 


TMak F Orucier 


4 Viden 


Mit nur wenigen Klicks können Sie unter Windows 7 eine Heimnetzgruppe 
erstellen und einen kompletten Satz an wichtigen Einstellungen vornehmen. 


| ra Zusätzliche Freigaben 


u 515 E 
” In Bibliothek aufnehmen + Freigeben für v Brennen Neuer Ordner 
Sera a Name Q Niemand A| 
at Heimnetzgruppe (Lesen) 
E Desktop G Easy8C01.7.2 X a 
TÈ Downloads vitussa:  Heimnetguppe (Lesen/Schreiben) 
ÈL Zuletzt besucht Bestimmte Personen... 
Za Bibliotheken 
= Bäder 
Dokumente 
P Musik 
[=] Videos E 
ed, Heimnetzgruppe 


Wollen Sie zusätzliche Ordner nur für einen bestimmten Personenkreis frei- 
geben, benötigen diese Anwender ein Benutzerprofil auf Ihrem Computer. 
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Bild: Modern Tech 


Auch bei den Netzwerkfunktionen haben die Program- 
mierer aus Redmond Hand angelegt. Das Ergebnis ist 
ein heimanwendergerechtes Konfigurationsmenü. 


etzwerke und Windows 
hatten schon immer ein 

ganz spezielles Verhältnis. 
Meistens leider ein gestörtes, denn 
die Netzwerkfunktionalität 
Windows war zwar im professio- 
nellen Bereich durchaus zufrieden- 
stellend, für Heimanwender jedoch 
nicht selten undurchschaubar. 


von 


EUI IP-Adresse prüfen 
Voraussetzung für die Vernetzung 
zweier Computer ist die Fähigkeit, 
miteinander zu kommunizieren. 
Dafür müssen sie sich im gleichen 
Netzwerk befinden. Die meisten 
Anwender dürften über einen 
Router verfügen, der automatisch 
Netzwerkadressen über DHCP 
vergibt. Wechseln Sie zunächst 
ins Netzwerk- und Freigabecenter. 
Unter „Aktive Netzwerke anzei- 
gen“ stellen Sie sicher, dass der 
Netzwerktyp ein „Heimnetzwerk“ 
ist. Rechts daneben klicken Sie auf 
„LAN Verbindung“ (beziehungs- 
„Drahtlose Verbindung“ 
bei drahtlosen Netzwerken) und 
im nächsten Dialogfenster auf 
„Details“. Bei allen PCs sollte die 
Subnetzmaske identisch sein und 
im Bereich zwischen 255.255.0.0 
und 255.255.255.240 liegen. Die 
IP-Adressen der beiden Rechner 
dürfen auf keinen Fall identisch 
sein, da es sich hierbei um eindeu- 
tige Identifikationsnummern han- 
delt. Unterscheiden dürfen sie sich 
lediglich an der letzten Stelle, da Sie 
sonst einen Router bräuchten, der 
zwischen den Bereichen vermittelt 
(routet). Für private Netzwerke 
sollten Sie unbedingt die Class-A- 
(10.0.0.0 bis 10.255.255.255), Class- 
B- (172.16.0.0 bis 172.31.255.255) 
oder Class-C-Adressbereiche 
(192.168.0.0 bis 192.168.255.255) 
verwenden, da diese im Internet 
nicht geroutet werden. 


weise 


EA Heimnetzgruppe 
erstellen 

Ganz neu sind unter Windows 7 die 
sogenannten Heimnetzgruppen. 
Hinter dieser etwas kryptischen 
Bezeichnung verbirgt sich ein 
kompletter Satz an Einstellungen, 
die für alle in der Gruppe befind- 
lichen Computer gelten. Um eine 
neue Heimnetzgruppe zu erstel- 


len, klicken Sie in der Systemsteu- 
erung auf „Netzwerk und Internet“ 
- „Heimnetzgruppe“ - „Heimnetz- 
gruppe erstellen“. Wählen Sie Ihre 
freizugebenden Objekte aus und 
klicken Sie auf „Weiter“. Achtung: 
Sämtliche Computer in der Grup- 
pe können auf diese Freigaben 
zugreifen (für benutzerorientier- 
te Zugriffsrechte siehe Tipp 04)! 
Nach dem Klick auf „Weiter“ über- 
nimmt Windows die Einstellungen 
und blendet zum Abschluss ein 
Kennwort ein. Notieren Sie dieses, 
da alle weiteren Computer, die in 
die Gruppe aufgenommen werden 
sollen, dieses Kennwort eingeben 
müssen. 


EUIH Einer Heimnetz- 
gruppe beitreten 

Nach dem gleichen Prinzip treten 
Sie auch einer bereits bestehenden 
Heimnetzgruppe bei. Falls Win- 
dows 7 eine solche findet, bietet 
es den Beitritt automatisch an. Sie 
benötigen lediglich das bei der 
Erstellung generierte Passwort. 
Achten Sie auf die Groß- und Klein- 
schreibung. 


EOJ Zusätzliche Ord- 
ner freigeben 

Standardmäßig wird ein fixer Satz 
an Freigaben angeboten, wie Eige- 
ne Dokumente, Bilder, Musik etc. 
Wenn Sie weitere Ordner freige- 
ben wollen, die sich nicht im Stan- 
dardsatz finden, können Sie dies 
über den Windows-Explorer erle- 
digen. Navigieren Sie in den frei- 
zugebenden Ordner, klicken Sie in 
der Kontextleiste auf „Freigeben 
für“ und wählen Sie die passende 
Option aus dem Menü. 


EUIH Heimnetzgruppen 
abschalten 


Falls gewünscht können Sie auch 
die klassische Methode zur Verbin- 
dung einzelner Computer reakti- 
vieren und die Heimnetzgruppen 
vollständig deaktivieren. Navigie- 
ren Sie hierfür zunächst in das 
„Netzwerk- und Freigabecenter“ 
und klicken Sie anschließend auf 
„Erweiterte Freigabeeinstellun- 
gen“. Die Möglichkeit der Deakti- 
vierung finden Sie ganz unten. m 

Martin Jungowski 
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Hören und Sehen 


Das Windows Media Center war bislang wenigen 
Windows-Varianten vorbehalten. Mit Windows 7 
kommt es in allen Retail-Versionen. 


ie erste Änderung fällt 
noch vor dem Start auf: Im 
Startmenü finden Sie nun 


Einträge für die einzelnen Funktio- 
nen des Media Centers. So springen 
Sie direkt in den TV-Modus, die Vi- 
deo- oder die Bildersammlung. 


TIPP 01 | 

Noch schneller und bequemer 
erreichen Sie die Funktionen des 
Media Centers über ein optionales 
Widget: Rechtsklick auf den Win- 
dows-Desktop und im Menü „Mi- 
nianwendungen“ das WMC-Widget 
auswählen. Schon bekommen Sie 
Hinweise, beispielsweise zu neu 
aufgezeichneten Sendungen, di- 
rekt auf den Desktop. 


HA Bi 
Das Media Center unterstützt die 
neu eingeführten Bibliotheken von 
Windows 7. Diese Bibliotheken 
sind virtuelle Ordner, die Inhalte 
aus mehreren Verzeichnissen un- 
abhängig vom Speicherort zusam- 
menfassen. Das ist sehr praktisch, 
wenn etwa Ihre Musiksammlung 
über verschiedene Rechner und 
Verzeichnisse verteilt ist. Anstatt 
das gewünschte Album mühsam 
zu suchen, fassen Sie die mögli- 
chen Ordner in einer Bibliothek 
zusammen. 


TIPP 03 Rat 
Die Rating-Funktion wendet das 
Media Center von Windows 7 jetzt 
auch auf Musik und Videos an. Die 
bisher nur bei Bildern mögliche Be- 
wertung erleichtert die Zusammen- 


[TıPp02 


i ero 4 
Dank der Bibliotheken ist es egal, ob Musik vom Server 
oder aus verschiedenen Verzeichnissen kommt. 


stellung von Abspiellisten Ihrer 
Lieblingssongs oder Ihrer Bilder. 
Alternativ können Sie nun endlich 
auch individuelle Diashows erstel- 
len. Während frühere Versionen 
des Media Centers stur sämtliche 
Bilder eines Ordners angezeigt ha- 
ben, wählen Sie jetzt gezielt aus. 


| TIPP 04 BD} 

IPTV hat im Windows 7 Media Cen- 
ter stark an Bedeutung gewonnen 
und steht jetzt praktisch gleichbe- 
rechtigt neben klassischem Fernse- 
hen. Dumm nur, dass die TV-Ange- 
bote im deutschen Internet längst 
nicht mit dem amerikanischen 
mithalten können. Wenn Sie Ihre 
Lieblingsserien aber schon früher 
sehen wollen und der englischen 
Sprache mächtig sind, können Sie 
über einen Proxyserver auf viele 
US-Angebote zugreifen. 


Populäre Programme wie das kos- 
tenlose Hotspot Shield täuschen 
dem „ausstrahlenden“ US-Server 
vor, dass Ihr Computer in den USA 
steht. Und schon können Sie auch 
in Deutschland auf die regional 
beschränkten Angebote von Hulu 
oder Fox-Serien wie Die Simpsons 
oder Family Guy zugreifen. Hier 
findet derzeit aber ein starkes Katz- 
und-Maus-Spiel statt, sodass nicht- 
amerikanische Nutzer oft überra- 
schend ausgeschlossen werden 
und auf ein Update von Hotspot 
Shield warten müssen. Alternativ 
bieten sich Proxyserver oder VPN- 
Tunnel in die USA an. 

Juliane Thümmel 
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Musik erwerben 


Media-Center-Widget 
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Währungsrechner 


Weiter Windows Medıa.. 
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Fine Music 


Mit der speziellen Minianwendung starten Sie Musik gleich vom Desktop aus; 
auch die Wiedergabe von Bildern ist möglich. 


TIPP 03 
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mn.“ _\,i® E 
Bewerten Sie auch Videos und Musik mit Sternen, dies 
macht eine spätere Auswahl leichter. 


Das Media Center unterstützt nun DVB-S und DVB-C 
sowie teilweise auch IPTV. 
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Die wichtigsten Tuning-Tools 


leeren 


Tuning-Tools greifen tief ins System ein. Deshalb soll- 
ten Sie die Kompatibilität prüfen. Wir haben für Sie 
einige Vertreter der Zunft mit Windows 7 getestet. 


Tuning-Tool Hersteller Freigegeben für Win 7 
Sysinternals Suite Microsoft 

Ccleaner Piriform 

Tweaknow Tweaknow 

Tuneup Utilities Tuneup 

Twin 7 Data Becker 

PC Performance Optimizer | Mysecuritycenter 


Eja E Nein 


Vier nützliche Tuning-Tools 


IH 2 en 
Twin 7 schraubt zur Performance-Stei- 
gerung an einigen Einstellungen herum. 


= = 
Ab Version 2.20.920 unterstützt der 
Ccleaner offiziell Windows 7. 


(ASci Pe ——— | 
Der Process Monitor analysiert die 
Aktivität von Prozessen. 


=: IRAE 
VMMap schlüsselt den Speicherbe- 


darf jeder Anwendung detailliert auf. 
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as neue Windows 7 räumt 
gründlich mit den Vor- 
urteilen gegenüber Vista 


auf. Dies musste sich vor allem den 
Vorwurf gefallen lassen, unnötig 
Ressourcen in Anspruch zu neh- 
men und gelegentlich träge zu rea- 
gieren. Systemoptimierer wie die 
Tuneup Utilities oder Ccleaner ver- 
sprachen Hilfe bei dem Versuch, 
Ressourcen wieder freizuschaufeln 
und das System zu beschleunigen. 
In der Praxis hatten die Program- 
me aber meist wenig Effekt. 


Bei Windows 7 sieht es nicht an- 
ders aus. Vollmundige Versprechen 
der RAM-Optimierung sind in Zei- 
ten günstiger Riegel unwichtig, da 
Microsoft die Speicherverwaltung 
gleichzeitig deutlich optimiert 
hat. Auch die Defragmentierung 
der meisten Tuningpakete ist sel- 
ten besser als die mitgelieferte 
Windows-Lösung. Trotzdem bieten 
viele Hersteller bereits aktualisier- 
te Versionen ihrer Tuning-Tools 
an. Da Windows 7 auf Vista basiert, 
können Sie die meisten Tools sogar 
einfach weiter einsetzen. In der 
Tabelle „Tools“ haben wir beispiel- 
haft drei Programme aufgeführt, 
von denen einige bereits offiziell 
mit dem neuen Betriebssystem zu- 
sammenarbeiten. 


E Ccleaner 


Der Freeware-Klassiker Ccleaner 
arbeitet vollständig mit dem Re- 
lease Candidate 1 von Windows 7 
zusammen. Das Programm löscht 
temporäre Dateien, Cookies und 
Surfhistories aller wichtigen Brow- 
ser, reinigt die Registry und behält 
Temp- und Logfiles der Windows- 
Installation im Auge. Die Auswir- 
kungen auf die Geschwindigkeit 
des Betriebssystems halten sich 
in Grenzen, als Werkzeuge für 
die Pflege des Systems hat es aber 
durchaus seine Berechtigung. 


EA Twin 7 

Auch Data Becker hat seinen 
Windows-Tuner unter dem Na- 
men Twin 7 bereits für das neue 
Betriebssystem angepasst. Die 
Freeware erfordert leider eine 
lästige Registrierung auf der Her- 
steller-Website.e Zur Belohnung 


stehen danach alle Funktionen des 
Programms uneingeschränkt zur 
Verfügung. Auch Twin 7 löscht 
veraltete Temp- und Logdateien 
und versucht, die Registry zu opti- 
mieren. Zusätzlich warnt das Pro- 
gramm vor Sicherheitslücken und 
optimiert einige System- und Netz- 
werkeinstellungen. 


EUIH Sysinternals 
Suite 

Interessant ist die Sysinternals 
Suite von Microsoft, mit der erfah- 
rene Anwender „Flaschenhälse“ im 
System aufspüren. Die aktualisierte 
Version von Autoruns durchsucht 
z. B. die Registry und den Autostart- 
Ordner nach Programmen, die 
beim Windows-Start aktiv werden. 
So kommen Sie Ressourcenfressern, 
aber auch so manchem ungebete- 
nen Gast schnell auf die Schliche. 
Neu ist die Möglichkeit, Audio- 
und Videocodecs anzuzeigen, da 
diese zunehmend für Malware 
missbraucht werden. Der Process 
Explorer zeigt Zusammenhänge 
und Abhängigkeiten 
Windows-Prozessen auf, während 
der Process Monitor Systemzugrif- 
fe überwacht. TCP View verschafft 
Überblick über offene Ports. Neu 
hinzugekommen ist VMMap, das 
die Speicherbelegung aller laufen- 
den Anwendungen aufschlüsselt. 
Filemon protokolliert Zugriffe auf 
das Windows-Dateisystem, wäh- 
rend Debugview Kernelaktivität 
beobachtet. Insgesamt umfasst die 
Suite fast 70 Systemtools. 


zwischen 


Änderungen Windows 7 
Bis zum Verkaufsstart von Win- 
dows 7 mag es noch Änderungen 
an der Codebasis geben. Die Her- 
steller werden schnell reagieren 
und ihre Programme ändern. Die 
vollmundigen Versprechen der All- 
round-Optimierer sind mit Vorsicht 
zu genießen. Die Sysinternals Suite 
sollte aber zum Standardwerkzeug 
jedes Profianwenders gehören. Die 
Leistung von Ccleaner, Tweaknow 
und Konsorten liegt vorrangig da- 
rin, Programme und Optionen zur 
Systempflege unter einer einheit- 
lichen und bequemen Oberfläche 
zusammenzufassen. 2 
Sebastian David Thümmel 
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Loggen Sie sich auf https://secure.ncsoft.com in Ihren Account ein, klicken Sie rechts 
auf „Seriennummerncode benutzen”. Dort geben Sie den Key von der Karte ein. 


it dem Item-Code auf der 

Tipps-Karte, die dieser Pre- 
mium-Ausgabe beiliegt, können Sie 
einem Ihrer Charaktere 20 Stigma- 
scherben (Stigma Shards) und 10 
(Extrac- 
tion Tools) übertragen. Wofür Sie 
diese gebrauchen können und wie 


Gewinnungswerkzeuge 


viel sie wert sind, erklären wir in 
den Tipps ab Premium-Seite 26. 
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So geht's 

Rufen Sie die Webseite https:// 
secure.ncsoft.com/login auf und 
loggen Sie sich mit den Account- 
Daten ein, die Sie nach der Spiel- 
installation angegeben haben. Nun 
klicken Sie in der rechten Leiste auf 
„seriennummerncode benutzen“. 
Im mittleren Fenster geben Sie den 
Code von unserer DIN-A5-Tippskar- 


25% 


Rabatt 


Aion-Pad 
& Keyset 


Hersteller Steelseries und Caseking.de bieten 
Ihnen Mauspad und Keyset zum Sparpreis. 


as Top-Mauspad QcK mit 

Aion-Motiv sowie die Tasta- 
tur-Einlage (Keyset) mit auf Aion 
optimierten Sondertasten für das 
Zboard bekommen Sie mit 25 Pro- 
zent Rabatt. Besuchen Sie caseking. 
de und legen Sie so viele Aion-QcK- 


Pads und -Keysets in den Waren- 
korb, wie Sie möchten (handelsüb- 
liche Menge). Dort geben Sie den 
Gutschein-Code „PCGH-Aion“ 
ein. Bei der Übersicht (Schritt 2) 
wird Ihr Rabatt angezeigt. Die Ak- 
tion läuft bis zum 30.11.2009. (dm) 


Items geschenkt 


Auf der Tipps-Karte dieser Premium-Ausgabe finden Sie Ihren persönli- 
chen Item-Code für 20 Stigmascherben und 10 Gewinnungswerkzeuge. 


Wählen Sie in der rechten Leiste Ihren Account an und betätigen Sie die Fläche „In- 


Game-Gegenstand hinzufügen". Die Items werden im Spiel per Post zugestellt. 


te ein. Klicken Sie auf „Weiter“ und 
dann auf „Account upgraden“. Auf 
der rechten Seite wählen Sie Ihren 
Account-Namen an und klicken 
danach auf „In-Game-Gegenstand 
hinzufügen“. Nun wählen Sie den 
Server, auf dem Sie spielen, und 
den Namen Ihres Charakters an. 
Die Items können Sie dann im Spiel 
an Posteingängen abholen. (dm) 
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Probleme 
beim Star 


Aktuell gibt es in Aion noch ein paar Fehler, die 
den Spielspaß trüben oder sogar den Programm- 
start verhindern. Wir zeigen Ihnen die Lösungen. 


or dem Vergnügen kommt 

die Arbeit. Aion bildet da kei- 
ne Ausnahme, denn hier kann es 
schon während der Installation zu 
Problemen kommen. Wir zeigen Ih- 
nen, welche Schwierigkeiten unter 
Umständen auf Sie warten und was 
Sie dagegen tun können. 


Gefälschte Trojaner 

Bereits bei der Installation und spä- 
ter auch während des Spiels kann es 
vorkommen, dass Ihr Virenscanner 
eine Warnung anzeigt. Grund dafür 
ist, dass in der Datei aion.bin angeb- 
lich die Signatur des Trojaners TR/ 
CryptXPACK.Gen gefunden wird. 
In Wahrheit existiert der Schädling 
aber gar nicht, es handelt sich le- 
diglich um eine Fehlinterpretation 
des Virenscanners. Am häufigsten 
tritt dieses Phänomen beim kosten- 
losen und daher beliebten Antivir 
von Avira auf. Leider bleibt es nicht 
bei einer einzigen Warnung: Wäh- 
rend des Startvorgangs werden un- 
zählige Funde gemeldet. Rufen Sie 
Antivir auf und drücken Sie die Tas- 
te „F8“. Klicken Sie auf „Experten- 
modus“, dann auf „Scanner“ - „Su- 
che“ - „Ausnahmen“. Hier wählen 
Sie aus, dass der Aion-Ordner nicht 
durchsucht werden soll. Dieser 
Trick sorgte im Test für Linderung, 
jedoch traten dennoch manchmal 
unbegründete Warnmeldungen 
auf. Laut Avira soll es zum Erschei- 
nen dieses Hefts ein Update geben, 
welches das Problem behebt. 


Zahlungsprobleme 

Nach der Installation müssen Sie 
ein Ncsoft-Konto erstellen und ihm 
die Seriennummer hinzufügen, die 
dem Spiel beiliegt. Der Account 
kann kostenlos erstellt oder von be- 
stehenden Ncsoft-Titeln wie Guild 
Wars übernommen werden. Ob- 
wohl die Verkaufsversion 30 Gra- 
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tistage beinhaltet, wird die Angabe 
eines Zahlungsmittels für die wei- 
teren Monate verlangt. Als Auswahl 
stehen Paypal, die Abrechnung 
über eine Kreditkarte oder die 
Angabe der Nummer einer Game- 
Time-Card zur Verfügung. 


Da nicht jeder Spieler eine Kredit- 
karte besitzt und keine zusätzliche 
Game-Time-Card kaufen möchte, 
ist der Internetbezahldienst Paypal 
die erste Wahl. Das einfache An- 
legen eines Paypal-Kontos reicht 
aber nicht aus. Stattdessen muss 
eine Kontoverbindung eingetragen 
und verifiziert sein. Da Letzteres 
aber mit einer Überweisung Ihrer 
Bank einhergeht, haben Sie eine 
Wartezeit von etwa zwei Tagen, 
bis dieser Vorgang abgeschlossen 
ist. Schade, dass dies nicht auf der 
Aion-Packung erwähnt wird. 


Spam und Webseite 

Ein weiterer Kritikpunkt: 
Beenden des Spiels wird stets die 
Aion-Webseite im Standardbrowser 
geladen. Zwar steht in den Spielop- 
tionen eine Einstellung bereit, mit 
der Sie verhindern, dass die Web- 
seite angezeigt wird, allerdings ist 
dieser Eintrag schwer zu finden. 
Der Grund dafür ist ein Fehler in 
der deutschen Übersetzung: Für 
die Anzeige der Webseite ist näm- 
lich der Schalter „Zusätzliche Ak- 
tionsleiste 1 anzeigen“ direkt über 
dem Regler der Kartentransparenz 
im Optionsmenü des Spiels verant- 
wortlich (siehe Bild links). Ein wei- 
teres Problem, dem Ncsoft aktuell 
noch nicht Herr zu werden scheint: 
Das Chatfenster wird mit Goldver- 
kaufs- und Powerlevelling-Angebo- 
ten überflutet. Die bisher einzige 
Möglichkeit, dies zu unterbinden, 
ist, den Verkäufer auf die Ignore- 
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Um ein Aion-Benutzerkonto zu erstellen, benötigen Sie eine Kreditkarte, eine 
zusätzliche Game-Time-Card oder ein verifiziertes Paypal-Konto. 


-o nnm 
ADORECHEN 


Dy 
Am Ende der Installation ist manchmal diese Warnung zu sehen. Nach dem Spielstart 
kann sie sogar immer wieder in einem Intervall von wenigen Sekunden auftauchen. 


binden. Am linken Rand sehen Sie, wie Goldverkäufer derzeit den Chat dominieren. 
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Aion-Tuning Teil 2 


Nicht immer ist die höchste Detailstufe die beste: Wir zeigen, welche Einstellungen tatsächlich einen 


Vorteil bei Optik oder Fps bringen und wie Sie die Grafikqualität noch weiter steigern können. 


AZ soll mit hübscher Grafik 
und einigen spielerischen 
Neuheiten den MMO-Fan überzeu- 
gen. Den technischen Unterbau 
bildet die Cryengine (Far Cry 1), 
welche in Zusammenarbeit mit 
Crytek für Aion angepasst wurde. 
Dabei blieben Kompromisse nicht 
aus. Wir zeigen, wie Sie die Grafik 
optimal anpassen, um die für Ihren 
Geschmack beste Optik bei flüssi- 
ger Fps-Rate zu erzielen. 


Hübsche Figuren, 

hässliche Berge 

Im Vergleich zu den feinen Details 
von Charakteren und Monstern 
erscheint die Gebäude-Geometrie 
in den Städten manchmal ein biss- 
chen plump. Dies ist ein Zuge- 
ständnis an die Geometrieleistung 
älterer PCs. Dank größtenteils hüb- 
scher Texturen bieten die Städte 
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trotzdem viel fürs Auge. Als Sofort- 
hilfe für altersschwache PCs lassen 
sich alle menschlichen Spielfiguren 
mit der Tastenkombination „Shift“ 
und „F12“ ausblenden. Dies bringt 
allerdings selbst auf alten Rechnern 
mit Singlecore-Prozessor nur weni- 
ge zusätzliche Frames pro Sekunde, 
aber gerade in den überlaufenen 
Städten ist jedes bisschen Perfor- 
mance nötig. 


Berge sind normalerweise in wei- 
ter Ferne, sodass Aion für sie auch 
nur gering aufgelöste Texturen zur 
Verfügung stellt. Manchmal kommt 
der Spieler einer Bergwand aber 
nahe und dann wird die geringe 
Auflösung sichtbar. Der Vorteil: 
Bereits mit nur 256 MiByte Gra- 
fikspeicher lässt sich Aion gut mit 
mittleren Texturdetails spielen. Lei- 
der stehen für Grafikkarten mit 512 


MiByte oder mehr Speicher keine 
höher aufgelösten Bergwand-Tex- 
turen zur Verfügung. 


Nachholbedarf 

Gerade weil die Texturen über gro- 
Be Strecken sehr schön gestaltet 
sind, fallen an manchen Orten ei- 
nige Patzer auf: Da schließt schon 
mal eine extrem verwaschene Tex- 
tur direkt an eine hoch aufgelöste 
an. Das ist gerade bei Umgebungs- 
texturen der Fall. Manchmal sind 
zudem vorberechnete Lightmaps 
(Lichtquellen) dermaßen niedrig 
aufgelöst, dass die einzelnen Texel 
zu unschönen Blöcken vergrößert 
werden. Leider waren sich die De- 
signer bei Ncsoft auch nicht einig, 
ob Wasserflächen am Rand immer 
mit einem Saum versehen werden 
oder ob die Wasser-Geometrie hart 
an den Boden anschließen soll. 


Automatische anisotrope 
Filterung 

Immerhin aktiviert Aion selbst- 
ständig eine mittlere anisotrope 
Filterung. Es lohnt sich allerdings 
bei fast jeder Grafikkarte, über den 
Grafiktreiber 16:1 AF zu aktivieren, 
um auch bei flachem Betrachtungs- 
winkel perfekt scharfe Texturen zu 
bekommen. In Sachen Anti-Aliasing 
unterstützt die Engine alle Multi- 
sampling-Modi, welche die Grafik- 
karte anbietet. Damit werden je- 
doch nur Polygonkanten geglättet, 
Ränder in ausgeschnittenen Tex- 
turflächen bleiben pixelig. Nvidias 
Transparenz-Anti-Aliasing oder Atis 
adaptives Anti-Aliasing müssen Sie 
über den Treiber aktivieren. Davon 
profitieren vor allem Baumkronen 
- sie flimmern in Bewegung nicht 
mehr und wirken daher natürlicher. 
Das macht sich selbstverständlich 
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gerade in dicht bewaldeten Gebie- 
ten bemerkbar. 


Auf die Fläche kommt es an 
Aion braucht einen großen Bild- 
schirm. Wer noch einen 19-Zoll-Mo- 
nitor hat, sollte sich einen Ruck ge- 
ben und für Aion ein 16:10-Display 
mit mindestens 22 Zoll Diagonale 
kaufen. Im Breitbild wird der Bild- 
ausschnitt in der Höhe nur minimal 
eingeschränkt; dafür haben Sielinks 
und rechts an den Rändern mehr 
Sichtfläche. So haben Sie die Spiel- 
welt besser im Blick und erkennen 
Gegner früher - das kann gerade 
im PvP den Unterschied zwischen 
Erfolg und Niederlage ausmachen. 
Außerdem haben Sie so mehr Platz 
für Fenster und können das modu- 
lare Interface optimal aufbauen. 
Wie sich der Bildausschnitt mit ei- 
nem 4:3- und einem 16:10-Display 
genau unterscheidet, zeigt der ers- 
te Teil unseres Aion-Tunings, den 
Sie als Pdf-Datei auf der Heft-DVD 
finden. 


Wer zwei Monitor besitzt, kann in 
den Grafikoptionen den Pseudo- 
Vollbildmodus einschalten, sodass 
Aion in einem randlosen, monitor- 
füllenden Fenster läuft. Wer lieber 
jederzeit Zugriff auf die Windows- 
Taskleiste hat, nimmt den norma- 
len Fenstermodus und maximiert 
das Aion-Fenster. Die Performance 
im Fenstermodus liegt auf dem 
gleichen Niveau wie beim Vollbild. 
Dabei ist es für das Spiel egal, ob 
die Aero-Oberfläche von Windows 
Vista ein- oder ausgeschaltet ist. 
Grundsätzlich geht Aion von qua- 
dratischen Pixeln aus. Egal wie Sie 
das Fenster strecken und dehnen 
oder ob Sie es maximieren: Grafik 
und Interface-Elemente wie Welt- 


karte, Chat oder Inventar werden 
nicht verzerrt dargestellt - vorbild- 
lich. Wenn das Aion-Fenster nicht 
angewählt ist, wird die Framerate 
automatisch auf 9 Fps gesenkt. Dies 
lässt sich nicht im Optionsmenü 
ändern. 


Bloom-Effekt 

Aion nutzt aus Performance-Grün- 
den den üblichen 32-Bit-Framebuf- 
fer mit 8-Bit-Genauigkeit pro Farb- 
kanal. Um einen Überstrahleffekt zu 
erreichen, nimmt Aion das berech- 
nete 3D-Bild ohne Menü-Elemente 
und verkleinert es. Dann wird es 
- mittels Texturfilter vergrößert - 
in geringerer Gewichtung auf das 
Originalbild addiert. Damit werden 
insbesondere helle Farben noch 
heller. Durch die Verkleinerung 
und anschließende Vergrößerung 
kommt es zu einer Unschärfe, die 
je nach Geschmack als realistisch 
oder als nervig empfunden wird. 
Die drei Bloom-Typen unterschei- 
den sich darin, wie die unscharf ge- 
machte Szene verändert wird: Die 
Einstellung Typ 1 sorgt für harte 
Überstrahlränder durch Kontrast- 
verstärkung vor dem Addieren, 
Typ 2 bringt weiche Ränder durch 
Kontrastsenkung und Typ 3 bietet 
einen Mittelweg. Ob Bloom über- 
haupt als Verbesserung empfunden 
wird, ist Geschmackssache (siehe 
Bilder). Wir empfehlen Typ 1. 


Supersampling-Kantenglät- 
tung auf Geforce-Karten 

Die Aktivierung jeglicher Su- 
persampling-Modi sorgt für zum 
Teil unscharfe Schriftzüge im Spiel. 
Damit ist Supersampling für viele 
Spieler sicher keine lohnende Op- 
tion. Außerdem bezahlen Sie beim 
Supersampling das ruhigere D 


Heft-DVD 


Den ersten Teil unseres Aion-Tunings finden Sie als Pdf-Datei auf der 
Heft-DVD. Der Artikel wurde im PCGH-Sonderheft 02/2009 „MMO- 
Tuning Level II” veröffentlicht, das seit dem 7. Oktober verfügbar ist. 


Bloom-Effekt 


Der Bloom-Effekt hellt das Bild leicht auf und zeichnet es unscharf. Die Einstellung „Typ 
3" ist weicher als „Typ 1", aber nicht so unscharf wie „Typ 2”. 


Supersampling-Kantenglättung 


Dank Supersampling flimmern etwa feine Zäune und Wasserspiegelungen nicht mehr. 
Dafür brauchen Sie eine schnelle Grafikkarte wie eine Geforce GTX 275. 


möchte sie nicht mehr missen. 


u ERS: | 


Auch wenn Sie die Einstellung Geländereichweite auf den niedrigsten Wert setzen, sehen Sie mehr als nur die sprichwörtliche Hand vor dem Auge. Mit maximaler Einstellung ist die Sichtwei- 
te aber merklich höher, was die Orientierung erleichtert. Zudem haben Sie damit Vorteile beim PvP und natürlich bei der Mob-Jagd. Unsere Erfahrung: Wer die maximale Sichtweite kennt, 
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Bild mit starken Fps-Einbrüchen. 
Dafür glättet diese Methode alles, 
inklusive dünner Zaungatter, die 
bei Aion ansonsten bisweilen stark 
flimmern, sobald Sie sich darauf 
zubewegen. Wer es ausprobieren 
möchte, benötigt ein Tool wie 
Nhancer (auf Heft-DVD), um diese 
„geheime“  Anti-Aliasing-Methode 
zu aktivieren. Ein Bild sagt mehr als 
tausend Worte, weshalb wir auf der 
vorherigen Seite einen Vergleich 
ohne und mit 4x Supersampling 
abgebildet haben. Falls Sie eine 
schwache Grafikkarte haben, pro- 
bieren Sie am besten kombinierte 
Multi-Supersampling-Modi aus. 4x5 
und 8x8 glätten zwar nur in der ver- 
tikalen Achse, doch streckenweise 


auftretendes Texturflimmern auf 
dem Boden wird damit bereits 
sichtbar verringert. 


Sichtweite 

Im Gegensatz zu anderen MMOs ist 
dieAuswirkungderSichtweiten-Ein- 
stellung hier nicht besonders groß. 
Trotzdem ist die Sichtweite die Op- 
tion, die sowohl den größten Realis- 
mus bringt als auch am meisten Fps 
kostet. 


Shader-Qualität 

Aion nutzt Bumpmapping, um Rüs- 
tungen besonders strahlen zu las- 
sen. Dieser Optikbonus lässt sich 
mit der Option „Shader-Qualität“ 
konfigurieren. Wollen Sie keine 


glänzenden Plattenpanzer, Schilde 
und Schwerter, stellen Sie die Opti- 
on auf „Niedrig“ und erhalten damit 
eine Optik, die an ältere Direct-X-7- 
Spiele erinnert. Dies kann je nach 
Geschmack als Vorteil empfunden 
werden. Allerdings sind die Glanz- 
effekte in Aion nicht übertrieben. 
Es scheint nur zwei wirksame Qua- 
litätsstufen zu geben: Die beiden 
untersten schalten Bump-Mapping 
aus, ab der Mittelstufe wird hin- 
gegen Bump-Mapping geboten. 
Sie müssen Aion neu starten, um 
die Änderung der Shader-Qualität 
wirksam zu machen. Bei leistungs- 
schwachen Karten wie integrier- 
ten Geforce- oder Radeon-Chips, 
die den Arbeitsspeicher mitbe- 


nutzen, können Sie sogar kleine 
Fps-Gewinne durch eine niedrige 
Shader-Qualität erzielen, denn die- 
se Option wirkt sich auch auf das 
Detail-Mapping aus. 


Fazit 

Die Optik von Aion lässt sich sehr 
gut an Ihre Bedürfnisse anpassen. 
Zudem skaliert die überarbeitete 
Cryengine gut mit niedrigen De- 
tails und ist dann auch auf schwa- 
chen Rechnern spielbar. Manche 
Optionen wie der Bloom-Effekt 
oder Supersampling-Kantenglät- 
tung sind Geschmackssache und 
gefallen sicher nicht jedem Spieler. 
Wir empfehlen daher auf jeden Fall: 
ausprobieren. (as) 


Shader-Qualität - Umgebung 


Bei den beiden niedrigen Einstellungen wird nur der nahe Bereich fein aufgelöst. Der Rest 
bekommt eine verwaschene Textur. Damit sieht es permanent so aus, als würden Sie eine 
„Bugwelle” niedrig aufgelöster Texturen vor sich herschieben — die Atmosphäre leidet. 


Bereits ab der mittleren Stufe sind auf dem Boden alle Texturdetails sichtbar — so weit das Auge 
reicht. Damit wirkt die Welt von Aion deutlich glaubwürdiger. Da der Performance-Unterschied 
gering ist, empfehlen wir, zumindest die mittlere Stufe auszuwählen. 


Shader-Qualitä guren 


Stufe 1 


Auf der niedrigsten Stufe werden 
Texturen ohne Bumpmapping dar- 
gestellt und wirken daher flacher. 


Stufe 2 


Auf der zweiten Stufe erkennt man 
nur einen geringen Unterschied zum mapping aktiviert und die Figuren 
niedrigsten Wert. 


Stufe 3 


wirken plastischer. 


Ab der mittleren Stufe wird Bump- 


Stufe 4 
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stellung von Charakteren. 


Erneut gibt es keinen nennens- 
werten Unterschied bei der Dar- 


Stufe 5 


Selbst mit der Maximalstufe fallen 
bei Figuren keine Unterschiede zur 
mittleren Stufe auf. 
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Grafikoptionen erklärt 


Welchen Einfluss haben die Einstellungen im Menü „Grafikoptionen” auf Optik und Fps? 


Anti-Aliasing (Teil 1) 
Ohne Kantenglättung erkennen 
Sie gerade an Treppenstufen 
den hässlichen Aliasing-Effekt. 
Da Aion insgesamt nur wenige 
solcher kontrastreichen Kanten 
hat, reicht 2x AA auf schwachen 
Karten schon aus. 


Optikgewinn *k*kx 
Fps-Verlust WK E 


Anti-Aliasing (Teil 2) 

Das Optimum aus Bildqua- 

lität und Geschwindigkeit: 

4x Anti-Aliasing sorgt für 

sehr glatte Kanten. Ab der 

Auflösung 1.680 x 1.050 bietet 

8x Kantenglättung kaum noch 

wahrnehmbare Zusatzqualität. 
Optikgewinn kkk 
Fps-Verlust *k*kx 


Bloom-Effekt 

Ohne Überstrahleffekt sind mehr 
Details sichtbar. Aktivieren Sie 
hingegen die Option, ertrinkt 
der Boden in unserem Beispiel 
fast in weißem Licht. Ob Sie 

den Effekt nutzen, ist daher 
Geschmackssache. 


Optikgewinn 


Fps-Verlust * 


Hintergrund 
Wenn Sie diese Option aktivie- 
ren, sorgen gewaltige Wesen 
im Hintergrund für zusätzliche 
Atmosphäre. Allerdings kostet 
die Einstellung relativ viel Leis- 
tung und sollte auf schwachen 
PCs heruntergeregelt werden. 
Optikgewinn E 
Fps-Verlust kkk xk 


Wassereffekt 
Mangelt es der Grafikkarte an 
Leistung, bringt eine niedrige 
Stufe mehr Performance. Höhere 
Werte sorgen für feinere Wellen, 
die auch in größerer Reichweite 
gezeigt werden. Zudem spiegelt 
sich dann die Umgebung. 
Optikgewinn kk*x*kx 
Fps-Verlust kkx* 


Schatten 

In den beiden niedrigen 
Einstellungen haben die Spiel- 
figuren nur einen verwaschenen, 
dunklen Fleck als Schatten. Ab 
der mittleren Stufe werden die 
Schatten der Silhouette entspre- 
chend auf den Boden projiziert. 


Optikgewinn k*k 
Fps-Verlust ** 


Geländereichweite 

Die Einstellung „Niedrig” 

ist erste Wahl, um CPU- und 

Grafikkarten-Last gleichzeitig 

zu senken. Mittelklasse-PCs ver- 

tragen die höchste Einstellung 

und zeigen so mehr von der 

Landschaft. 

Optikgewinn kk*kx*xx 
Fps-Verlust AIR 
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Niedrig 


Optimierung 


Vollbildmodus 


Die Einstellungen sollten Sie Ihrem Geschmack und der Leistung Ihres PCs anpassen. 
Der Bloom-Effekt gefällt beispielsweise nicht jedem. 


Objektreichweite 
Altgart bei Nacht: Auf niedrigster 
Stufe sind nur die nächsten 
Mobs sichtbar. Diese Einstellung 
lohnt sich für Besitzer einer 
Singlecore-CPU. Mit einer hohen 
Stufe sind Mobs früher sichtbar 
— das hilft beim Grinden. 
Optikgewinn arr 
Fps-Verlust “rk 


Texturdetails 
Auf niedriger Stufe sieht die 
gesamte Spielwelt detailarm aus. 
Hohe Details sorgen für deutlich 
mehr Atmosphäre und kosten 
auch bei schwachen Grafikkar- 
ten wenig Leistung — wählen Sie 
unbedingt eine hohe Stufe. 
Optikgewinn Ark ıkr« 
Fps-Verlust * x 


Shader-Qualität 

Niedrige Stufe: Ohne Bump- 

mapping sind die Rüstungen 

matt. Mit hoher Shader-Qualität 

erhalten Charaktere dank 

realistischer Glanzeffekte in 

Abhängigkeit zur Lichtquelle 

mehr Struktur. 

Optikgewinn KER 
Fps-Verlust kx 


Glow-Effekt 

Bei dieser Option handelt es 

sich um einen Überstrahleffekt, 

der jedoch nur auf bestimmte 

Objekte angewendet wird. 

Magische Glyphen und andere 

Elemente strahlen dann heller 

und werden unscharf dargestellt. 
Optikgewinn *k*kx* 
Fps-Verlust * 
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Grafikkarten 


Wir prüfen, welche Karten für Aion mit niedrigen Details reichen, welche das optimale Preis-Leistungs- 


Verhältnis bieten und welche schnell genug für bessere Optik mit Kantenglättung und AF sind. 


ie gute Nachricht vorweg: 

Wie bei Online-Rollenspielen 
üblich, brauchen Sie auch für Aion 
keine teure High-End-Grafikkarte, 
um mit höchster Detailstufe flüssig 
spielen zu können. Die günstige 
Radeon HD 4850 für rund 80 Euro 
oder eine alte Geforce 8800 GT be- 
ziehungsweise 9800 GT (die Karten 
sind baugleich) reichen bereits aus. 
Wir haben uns bei unserer Testaus- 
wahl bewusst für alte und neue 
Modelle in mehreren Preisregionen 
entschieden, um Besitzern betagter 
PCs zu zeigen, welchen Vorteil eine 
Aufrüstung bringen würde. 


Bitte beachten 

Im Vergleich zu Singleplayer-Titeln, 
die wir regelmäßig für Benchmarks 
verwenden, lassen sich die Test- 
ergebnisse bei MMO-Titeln schwie- 
riger reproduzieren. Die Gründe: 
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Sie sind praktisch nie allein auf 
der Benchmark-Route - oft laufen 
Spielercharaktere durchs Bild oder 
beseitigen Gegner mit imposanten 
Zaubersprüchen. Das beeinträch- 
tigt natürlich in gewissem Maße die 
Performance. Wenn während eines 
Benchmark-Durchlaufs besonders 
viele Figuren vor uns auftauchten 
oder mit wuchtigen Zaubersprü- 
chen die Leistung beeinträchtig- 
ten, haben wir den Test wiederholt. 
Dennoch lassen sich die Ergebnisse 
nicht hundertprozentig reprodu- 
zieren, denn neben den unbere- 
chenbaren Mitspielern kann auch 
die Darstellung der Tageszeit die 
Framerate leicht beeinflussen. 


Natürlich wäre es möglich, für 
unseren Benchmark einen instan- 
verwenden, 
den man ganz alleine betritt. Al- 


zierten Bereich zu 


lerdings ist die Framerate dann 
grundsätzlich höher als in den re- 
gulären Gebieten, da die übrigen 
Charaktere fehlen. Dabei macht 
die Interaktion mit menschlichen 
Mitspielern einen wichtigen Teil 
von Online-Rollenspielen aus - 
eine simple Instanz ohne Kamera- 
den ist daher nicht repräsentativ. 
Außerdem gibt es einen weiteren 
unberechenbaren Faktor, der die 
Framerate bei MMOs beeinflusst: 
die Serverauslastung - sie macht 
sich auch bei Instanzen bemerkbar. 
Wir haben uns daher für einen pra- 
xisnahen Benchmark in der regulä- 
ren Spielwelt anstelle einer Instanz 
entschieden und weisen ausdrück- 
lich darauf hin, dass die Ergebnisse 
wie bei jedem Online-Rollenspiel 
stets um ein paar Prozentpunkte 
schwanken können. Sie dienen 
aber dennoch als guter Richtwert. 


Unser Aion-Benchmark 

Damit die Benchmark-Sequenz 
stets gleich abläuft, haben wir uns 
für einen üblichen Flug entschie- 
den: Im Asmodier-Gebiet Ishalgen 
führt die rund 40 Sekunden lange 
Route von Aldelle zur Anturoon- 
Kreuzung. Diese Strecke hat meh- 
rere wichtige Vorteile: Sie verläuft 
vergleichsweise knapp über dem 
Erdboden, daher werden Mobs und 
Bodenobjekte dargestellt. Damit ist 
die Flugroute praxisnah, denn was 
nützt ein Flug durch die Wolken, 
bei dem die Framerate enorm hoch 
ist, da nur wenig berechnet wer- 
den muss? Tatsächlich entspricht 
die Framerate, die wir in unserem 
Benchmark ermittelt haben, etwa 
der, die wir auch bei Spaziergängen 
auf dem Boden gemessen haben. 
Außerdem sind die Ergebnisse der 
ausgewählten Benchmark-Strecke 
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Für den Benchmark verwenden wir die Flugroute im Gebiet Ishalgen von Aldelle zur 
Anturoon-Kreuzung. Sie liefert verlässliche Ergebnisse und ist repräsentativ. 


unter Berücksichtigung der oben 
genannten Einschränkungen, die 
für alle Online-Rollenspiele gelten, 
erfreulich konstant: Bei mehreren 
Durchläufen mit unveränderter 
Hardware-Konfiguration und glei- 
chen Grafikdetails schwankten die 
Benchmark-Ergebnisse nur leicht. 
Ein weiterer, für den benchenden 
Aion-Spieler nicht zu vernachlässi- 
gender Vorteil unserer Benchmark- 
Sequenz: Da der Flug innerhalb des 
Startgebiets der Asmodier liegt, 
ist er vergleichsweise günstig; bei 
deutlich mehr als 100 einzelnen 
Benchmarks auf diesen und den 
folgenden Seiten macht das einen 
Unterschied für den verwendeten 
Account. 


Probleme beim Test 

Zu den beschriebenen üblichen 
Einschränkungen von MMOs ka- 
men bei unseren Grafikkarten- 
Benchmarks mit Aion zusätzliche 
Schwierigkeiten hinzu: Die auto- 
matische Hardware-Erkennung 
des Spiels stellte im Optionsmenü 
die empfohlene Stufe für die Ein- 
stellung „Shader-Qualität“ selbst- 
ständig ein. Zwar setzten wir die 
Option natürlich manuell auf den 
gewünschten Wert (höchste oder 
niedrigste Stufe), allerdings ist für 
die Änderung der Shader-Qualität 
stets ein Neustart des Spiels nötig 
und danach wurde wieder automa- 
tisch die ursprüngliche Stufe ge- 
wählt - selbst als wir die Ini-Dateien 
des Spiels mit einem Schreibschutz 
versahen. Da unterschiedliche Stu- 
fen natürlich auch verschiedene 
Anforderungen an die Grafikkarte 
bedeuten, blieb uns nichts anderes 
übrig, als die Benchmark-Ergebnis- 
se nach der automatisch eingestell- 
ten Shader-Stufe zu sortieren. Wie 
sich die Optik mit den jeweiligen 
Shader-Werten unterscheidet, zeigt 
der Tuning-Artikel auf den vorheri- 
gen Seiten. 


www.pcgameshardware.de 


Günstige Grafikkarten 

Wie zu Beginn beschrieben: Eine 
preiswerte Grafikkarte reicht, um 
Aion problemlos zu spielen. So 
eignet sich beispielsweise eine 
weit verbreitete Geforce 8800 GT 
oder eine 9800 GT sogar für die 
Breitbild-Auflösung 1.680 x 1.050 
mit vierfacher Kantenglättung 
und 16:1 anisotroper Texturfilte- 
rung - jedenfalls bei Shader-Stufe 
4 im Optionsmenü. Mit einer alten 
Geforce 6800 GT oder gar einer 
6600 GT können Sie Aion jedoch 
selbst in niedrigster Detailstufe mit 
1.280 x 1.024 nicht ruckelfrei spie- 
len. Wenn Sie eine Geforce 7600 
GT oder eine Radeon X1650 XT 
besitzen, raten wir zur mittleren 
Detailstufe. Ansonsten kann es in 
performancekritischen Situationen 
(etwa bei PvP-Duellen) zu Leis- 
tungsproblemen kommen, die für 
Sie einen entscheidenden Nachteil 
bedeuten. Wenn Sie sich für Aion 
eine neue Grafikkarte kaufen möch- 
ten, empfehlen wir die nicht im 
Benchmark-Feld vertretene Radeon 
HD 4850 (siehe Kasten rechts). Sie 
ist schneller als eine 9800 GT. 


Top-Grafikkarten 

Mit vierfacher Kantenglättung und 
hoher AF-Stufe lässt sich die Optik 
von Aion noch weiter verbessern 
- Vergleichsbilder finden Sie im 
Tuning-Artikel. Wie beschrieben, 
reicht dafür bereits eine günstige 
Radeon HD 4850. Besitzer eines 
großen Monitors ab 26 Zoll haben 
mit einer Radeon HD 4870 oder ei- 
ner Geforce GTX 260 noch genug 
Spielraum für eine höhere Auflö- 
sung als die gemessene Einstellung 
1.680 x 1.050. Wenn Sie neben Aion 
weitere aktuelle und kommende Ti- 
tel spielen wollen, raten wir zu HD 
4870, Geforce GTX 275 oder den 
neuen AMD-Modellen HD 5850 be- 
ziehungsweise HD 5770, die sogar 
Direct X 11 unterstützen. (mb/dm) 


Grafikkarten 


Shader-Qualität Stufe 5 
BESSER $ | Fps o 10 20° 


SP.» FLÜSSIG SPIELBAR 


Radeon X700 Pro 


30 40 50 60 70 80 90 100 
102 (+2 %) 
Geforce GTX 285 75 (+7 %) 
76 (+13 %) 
100 (Basis) 
Radeon HD 4870/1G 70 (Basis) 
67 (Basis) 
99 (1%) 
Radeon HD 5850 (Treiber 8.66 RC6) 68 (0 %) 
69 (+3 %) 
Shader-Qualität Stufe 4 
B.SP.p> FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER > | Fps 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 
= —— 104 (+35 %) 
Geforce 8800 GT/9800 GT Be 72 (414%) 
69 (+68 %) 
100 (+30 %) 
Radeon HD 3870 66 (+5 %) 
B 52 (+27 %) 
77 (Basis) 
Geforce 7900 GTX 63 (Basis) 
Shader-Qualität Stufe 3 
BESSER > | Fps 0 10 20 BEDINGT sree FLÜSSIG er 
36 (Basis) 
Geforce 7600 GT n n 33 (Basis) 
19 (Basis) 
Shader-Qualität Stufe 2 
B. SP. > FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER » | Fps o 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 
105 (+338 %) 
Radeon X1900 XTX (Catalyst 9.3) 63 (4530 %) 
52 (+1633 %) 
78 (+225 %) 
Radeon X1650 XT 33 (+230 %) 
26 (+767 %) 


50 (+108 %) 
e 17 (+70 %) 
BA 13 (4333 %) 


u 28 (+17 %) 


Geforce 6800 GT (AF nicht möglich) H i? (+20 %) 
10 
24 (Basis) 
Geforce 6600 GT H 10 (Basis) 
H 3 (Basis) 


fims 


1.280 x 1.024, kein 
FSAA/AF, niedrige Detail 


I: x 1.050, kein [i 1.680 x 1.050, 4x 


Is | |FSAA/AF, max. Details FSAA/16:1 AF, max Det. 


Catalyst 9.9 Bemerkungen: Flug von Aldelle zur Antu 


System: Core 2 Quad Q9550, 4.096 MiByte DDR2-1066-RAM (5-5-5-18); Vista x64, Geforce-Treiber 191.07, 


roon-Kreuzung im Gebiet Ishalgen (Asmodier) 


afikkarten-Kauftipps 


Radeon HD 4850 


Auch wenn bereits der Nachfolger verfügbar 
ist: Die Radeon HD 4850 liefert noch immer 
gute Leistung und ist mittlerweile erfreulich 
preiswert. So bekommen Sie ein günstiges 
HD-4850-Modell schon für rund 80 Euro. 
Wenn Sie Wert auf einen möglichst leisen 
PC legen, empfehlen wir die abgebildete 
Vapor-X Radeon HD 4850 von Sapphire. Sie 
kostet zwar rund 110 Euro, dafür rotiert der 
außergewöhnliche Lüfter bei Spielen mit 
praktisch unhörbaren 0,3 Sone. 


Radeon HD 5850 


Wenn Sie einen großen Monitor samt ho- 
her Auflösung besitzen und neben Aion 
auch im nächsten Jahr noch fordernde Ti- 
el spielen wollen, ist die Radeon HD 5850 
eine sehr gute Wahl: AMDs neue Karte 
kostet derzeit faire 210 Euro, bietet enorm 
viel Leistung und unterstützt sogar bereits 
Direct X 11. Die ersten HD-5850-Karten 
unterscheiden sich nur minimal — kaufen 
Sie ein günstiges Modell. Noch schneller: 
die HD 5870 für rund 300 Euro. 
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Prozessoren 


Um Aion optimal spielen zu können, sollte Ihr PC über eine CPU mit mindestens zwei Kernen ver- 


fügen. In unserem Test ermitteln wir die Prozessoren mit dem besten Preis-Leistungs-Verhältnis. 


rozessoren sind derzeit erfreu- 

lich günstig. Wer für Aion eine 
neue CPU kaufen möchte, steht al- 
lerdings vor einer riesigen Auswahl 
an Modellen mit zwei, drei oder 
vier Kernen. AMD bietet allein 18 
CPUs der Phenom-I--Reihe an, Intel 
bringt es mittlerweile auf über 30 
Core-2-Duo- und ebenso viele Core- 
2-Quad-Varianten. Wir haben die 
zehn interessantesten Prozessoren 
zwischen 45 und 230 Euro ausge- 
sucht und in unserem Aion-Bench- 
mark miteinander verglichen. Zu- 
dem empfehlen wir die passenden 
Mainboards für Aufrüster. 


Alte CPUs 

Wie unsere Benchmark-Ergebnisse 
auf der rechten Seite zeigen, bietet 
selbst der alte Athlon 64 4000+ or- 
dentliche 36 Fps und schafft es da- 
mit in den spielbaren Bereich. Das 
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gilt allerdings nur für die niedrigste 
Detailstufe. Die CPU ist repräsenta- 
tiv für ähnliche CPUs dieses Semes- 
ters wie den Pentium 4 mit 3,6 GHz 
oder den Athlon 64 3800+ - auf 
ein paar Fps mehr oder weniger 
kommt es in dieser Leistungsklasse 
nicht mehr an. Wie schlicht Aion 
mit niedrigen Details aussieht, zei- 
gen unsere beiden Tuning-Artikel: 
Der erste Teil liegt als PDF auf der 
Heft-DVD, den zweiten finden Sie 
ab Seite 4 des Premium-Teils. Wenn 
Sie die höchste Detailstufe wählen, 
schafft es der betagte Singlecore- 
Prozessor lediglich auf durch- 
schnittlich 24 Fps, der wichtige Mi- 
nimum-Fps-Wert liegt sogar nur bei 
13 Bildern pro Sekunde - das Spiel 
gerät regelmäßig ins Stocken. 


Als Benchmark-Szene haben wir 
erneut den repräsentativen Flug 


im Asmodier-Sektor Ishalgen ver- 
wendet; er führt von Aldelle zur 
Anturoon-Kreuzung. In den Haupt- 
städten Sanctum und Pandämoni- 
um sowie in Gefechten mit großen 
Gruppen kann die Framerate noch 
weiter fallen. Schließlich tummeln 
sich hier gerade zur „Rushhour“ 
enorm viele Mitspieler. Da sich die 
menschlichen Spieler natürlich 
unberechenbar verhalten, eignen 
sich solche Gebiete leider nicht für 
einen Benchmark - die Ergebnisse 
würden stark voneinander abwei- 
chen, je nachdem, wie viele Figu- 
ren zu sehen sind und was diese ge- 
rade tun. Wenn Sie als genügsamer 
Spieler mit verringerter Detailstufe 
zufrieden sind und Ihnen niedrige 
Fps in Ballungsgebieten nichts aus- 
machen, können Sie Aion natürlich 
bereits mit dem genannten Athlon 
64 4000+ oder einer vergleich- 


baren CPU spielen. Bedenken Sie 
bitte, dass wir bei unserem Bench- 
mark zur Vergleichbarkeit alle Pro- 
zessoren mit der Top-Grafikkarte 
Geforce GTX 285 getestet haben. 
Wie sich Aion auf einem 4000+ 
mit der älteren Geforce 7600 GT 
spielt, zeigt unser Artikel „Aion 
auf Billig-PCs“ ab Premium-Seite 
16. Für ernsthafte Streifzüge und 
mehr Spielspaß empfehlen wir je- 
doch mindestens einen Zweikern- 
Prozessor. 


CPU-Kerne im Vergleich 

Welchen Unterschied es bei Aion 
macht, ob Ihr Prozessor über einen, 
zwei, drei oder vier Kerne verfügt, 
zeigt das Verlaufsdiagramm auf der 
rechten Seite unten. Dabei haben 
wir zur optimalen Vergleichbar- 
keit stets die gleiche CPU verwen- 
det: einen Phenom II X4 955 Black 
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Edition, bei dem wir manuell die 
Kerne abgeschaltet haben. In dem 
Diagramm erkennt man deutlich, 
dass die Leistung mit einem Zwei- 
kern- gegenüber einem Singlecore- 
Modell deutlich steigt. Mit dreioder 
vier Kernen ist der Unterschied 
geringer, dafür fällt die Framerate 
am Ende unserer Benchmark-Flug- 
strecke nicht so weit wie mit dem 
Dualcore-Modell. 


Preis-Leistungs-Tipps 

Die beste Wahl für Aufrüster, die 
möglichst wenig Geld ausgeben 
möchten, ist der Zweikern-Prozes- 
sor Pentium E6300 für nur rund 60 
Euro. Er liefert in höchster Detail- 
stufe 61 Durchschnitts-Fps sowie 
34 Minimum-Fps und eignet sich 
damit sehr gut für Aion. Mehr De- 
tails zu dem Prozessor finden Sie 
im Empfehlungskasten rechts. Bitte 
verwechseln Sie den günstigen Pen- 
tium nicht mit dem älteren Core 2 
Duo E6300. Der verfügt zwar über 
mehr Cache, taktet aber nur mit 
1.867 MHz anstelle von 2.800 MHz. 
Ebenso günstig wie der Pentium 
E6300 ist der Athlon II X2 250 von 
AMD mit zwei Kernen und 3 GHz - 
er kostet ebenfalls 60 Euro. Für 70 
Euro bekommen Sie den Phenom 
II X2 545. Auch er hat 3 GHz und 
zwei Kerne, verfügt aber zusätzlich 
über sechs MiByte L2-Cache. Aus 
Platzgründen konnten wir die bei- 
den Prozessoren nicht in unseren 
Benchmark-Vergleich aufnehmen. 
Wir prognostizieren aber, dass ge- 
rade der Phenom II spürbar schnel- 
ler als der Pentium E6300 ist. 


Besonders gut ist bei den genann- 
ten AMD-Prozessoren die Abwärts- 


kompatibilität: Zwar handelt es 
sich um AM3-CPUs, sie laufen aber 
beispielsweise bereits auf manchen 
alten Sockel-AM2-Boards mit 690G- 
Chipsatz. Prüfen Sie auf jeden Fall 
die CPU-Kompatibilitätsliste für Ihr 
Mainboard; eventuell können Sie 
die Platine, das RAM und dank ge- 
ringer Abwärme sogar den Kühler 
weiterverwenden, wenn Sie eine 
der beiden CPUs kaufen. Etwas 
teurer, aber immer noch ein sehr 
gutes Angebot ist das 95 Euro teure 
Dreikern-Modell Phenom II X3 720 
Black Edition, das wir im Kasten auf 
der rechten Seite vorstellen. Wie 
Sie bei dieser und anderen CPUs 
die Leistung deutlich steigern, zeigt 
unser Overclocking-Artikel im Pro- 
zessorteil dieser Ausgabe. 


Top-Prozessoren 

Wenig überraschend liefern die 
neuen Quadcore-Modelle von Intel 
Core i5-750 und Core i7-860 bei 
Aion Fps im Überfluss. Dabei sind 
die Preise mit 160 Euro sowie 230 
Euro fair. Der Phenom II X4 955 
Black Edition für rund 140 Euro 
kann hier nicht ganz mithalten, 
schlägt aber dafür den älteren Core 
2 Quad Q9550, der mit 180 Euro 
sogar teurer ist als der Phenom II. 
Wenn Sie einen PC zusammenstel- 
len wollen, der neben Aion auch 
für kommende Topspiele schnell 
genug ist, empfehlen wir den Core 
15-750 samt günstigem Sockel-1156- 
Mainboard für rund 110 Euro. Wenn 
Sie bereits eine Platine mit Sockel 
AM2, AM2+ oder AM3 besitzen, 
die sich für die aktuelle Phenom- 
II-Generation eignet, ist hingegen 
der Phenom II X4 955 BE eine sehr 
gute Wahl. (dm) 


Prozessoren 


Flug von Aldelle zur Anturoon-Kreuzung 
BESSER » | Fps 02% 


BS J> FLÜSSIG SPIELBAR 
| 60 


im Gebiet Ishalgen 


Phenom II X3 720 BE (Triplecore, 2,8 GHz) 


Pentium E6300 (Dualcore, 2,8 GHz) 


Core 2 Quad Q6600 (Quadcore, 2,4 GHz) 


Core 2 Duo E6600 (Dualcore, 2,4 GHz) 


‚Athlon 64 X2 5000+ (Dualcore, 2,6 GHz) 


24 (B 


| 80 100 120 140 
Core i7-860 (Quadcore, 2,8 GHz) an 131 (+268 %) 
Core i5-750 (Quadcore, 2,67 GHz) AEEY 121 (+242 %) 
Phenom II X4 955 BE (Quadcore, 3,2 GHz) HR 113 (+217 %) 
Core 2 Quad Q9550 (Quadcore, 2,83 GHz) T217 A 02 (+188 %) 
102 (+188 %) 


68 (+187 %) 
87 (+145 %) 
61 (+156 %) 

78 (+119 %) 

53 (+124 %) 

69 (+94 %) 

51 (+113 %) 


E 53 (+48 %) 
33 (+40 %) 


36 (Basis) 
asis) 


Athlon 64 4000+ (Singlecore, 2,6 GHz) 
Minimum-Fos 1.280 x 1.024, kein 
P FSAA/AF niedrige Detai 


Is 


1.680 x 1.050, kein 
FSAA/AF, max. Details 


System: Geforce GTX 285, 4.096 MiByte DDR2-1066 


Vier Kerne bringen bei Aion nur einen geringen Vorteil. 


(5-5-5-18)/DDR3-1333-RAM (8-8-8-24); Vista x64, 


Geforce-Treiber 191.07 Bemerkungen: Der Pentium E6300 bietet viel Leistung und kostet nur rund 60 Euro. 


Der 4000+ mit einem Kern reicht nur für niedrige Details. 


Prozessor- 


auftipps 


Pentium E6300 


Dank 2,8 GHz Takt schlägt der 60 Euro 
günstige Pentium E6300 bei Aion sogar den 
eureren Core 2 Quad Q6600 mit 2,4 GHz 
und liefert eine sehr gute Spieleleistung. 
Wenn Sie bereits ein Sockel-775-Mainboard 
mit P965-, P35-, P45- oder X48-Chipsatz 
haben, ist die Wahrscheinlichkeit sehr hoch, 
dass die CPU dort läuft — eventuell ist vor- 
her ein BIOS-Update nötig. 


Phenom II X3 720 Black Edition 


Wenn Sie mehr Leistung wollen und beim 
Aion-Spielen weitere Tools (Voice-Chat, 
Virenscanner, Download etc.) nutzen, lohnt 
sich die Dreikern-CPU Phenom II X3 720 BE 
für faire 95 Euro. Mit etwas Glück brauchen 
Sie für den Phenom-Il-Prozessor nicht mal 
ein neues Mainboard, denn er läuft nach 
einem BIOS-Update bereits auf vielen äl- 
teren Platinen mit Sockel AM2 oder AM2+. 


Verlaufsdiagramm: CPU-Kerne 


1.680 x 1.050, kein FSAA/AF, maximale Details 


120 


100 


80 


60 


Bilder pro Sekunde 


40 


20 


20 


Zeit in Sekunden 


30 40 


Phenom II X4 955 BE, 1 Kern 


E Phenom Il X4 955 BE, 2 Kerne 


E Phenom II X4 955 BE, 3 Kerne 


System: Geforce GTX 285, 4.096 MiByte DDR3-1333-RAM (8-8-8-24); Vista x64, Geforce-Treiber 191.07 


E Phenom II X4 955 BE, 4 Kerne 
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AION | RAM und Festplatten 


RAM und Festplatten 


Bei MMOs sind Arbeitsspeicher und Festplatte wichtig, um Nachladeruckler zu vermeiden. Wir prüfen 


RAM-Kombinationen und mehrere Plattenvariationen und geben Empfehlungen. 


W Jie bei den meisten Online- 
Rollenspielen erkunden Sie 
bei Aion eine riesige Welt mit vie- 
len anderen Spielern. Da es inner- 
halb der Gebiete keine Ladepausen 
gibt, muss die Spielwelt perma- 
nent nachgeladen werden. Daher 
spielen Arbeitsspeicher und Fest- 
platte bei MMOs traditionell eine 
wichtigere Rolle als bei schlichten 
Singleplayer-Titeln mit kleinen, 
abgetrennten Levels. Bei Aion hän- 
gen die Gebiete nicht zusammen, 
Sie können nicht ohne Teleporter 
von einem Ende bis zum anderen 
laufen. Die einzelnen Bereiche sind 
aber dennoch riesig. Wir haben da- 
her geprüft, wie schnell das MMO 
mit unterschiedlicher Speicherbe- 
stückung läuft und welchen Vorteil 
hoher RAM-Takt hat. Zudem prüfen 
wir, ob DDR3 die bessere Wahl ge- 
genüber DDR2-RAM ist und wie 
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sich eine schnelle Festplatte oder 
gar eine enorm teure SSD auf die 
Performance von Aion auswirkt. 


So wichtig ist RAM 

Irgendwo müssen die ganzen Da- 
ten der Spielwelt gelagert werden 
- oft benötigte Infos werden im 
Zwischenspeicher, dem sogenann- 
ten Cache des Prozessors, abgelegt. 
Dieser misst allerdings selbst bei 
der neuen Phenom-Il-Generation 
von AMD insgesamt maximal acht 
MiByte (6 MiByte L3- und 512 
KiByte L2-Cache jeweils für alle 
vier Kerne). Bei der Core-i5- oder 
Core-i7-Generation von Intel sind 
es mit neun MiByte (256 KiByte 
L2-Cache pro Kern und 8 MiByte 
L3-Zwischenspeicher) auch nicht 
viel mehr. Manche CPUs wie die 
neue Athlon-II-Reihe müssen sogar 
ganz ohne L3-Cache auskommen. 


Wie viel Leistung aktuelle CPUs bei 
Aion liefern, zeigt der Artikel auf 
den vorherigen Seiten. 


So oder so steht im Cache nur genug 
Platz für die wichtigsten Daten zur 
Verfügung. Daher ist der Arbeits- 
speicher die übliche Anlaufstelle 
für größere Informationsmengen. 
Er ist zwar deutlich langsamer als 
der Cache, der direkt auf dem Pro- 
zessor sitzt, dafür fasst das RAM bei 
aktuellen PCs üblicherweise min- 
destens 2 GiByte. Manche Spiele- 
Rechner verfügen über 4, 6 oder 
sogar 8 GiByte. Ist der Arbeitsspei- 
cher voll, müssen die Daten auf die 
Festplatte geschrieben werden und 
die ist im Vergleich zum RAM sehr 
langsam. Wir vergleichen daher, 
welchen Einfluss eine unterschied- 
lich große Menge Arbeitsspeicher 
auf die Leistung von Aion hat. 


RAM-Kapazität im Vergleich 
Bei den Benchmark-Balken auf 
der rechten Seite haben wir alle 
Testergebnisse zusammengefasst, 
damit wir möglichst kompakt die 
optimale RAM-Konfiguration abbil- 
den können. Um den reinen Unter- 
schied zwischen mehreren Kapa- 
zitäten herauszufinden, haben wir 
DDR3-1333-Speicher samt der übli- 
chen Latenzen 8-8-8-24 jeweils mit 
2, 4, 6 oder 8 GiByte getestet. Als 
Benchmark-Szene kam erneut die 
im Grafikkarten-Artikel ab Premi- 
um-Seite 8 beschriebene Flugstre- 
cke im Asmodier-Gebiet Ishalgen 
zum Einsatz. Vorweg: Die Unter- 
schiede bei der RAM-Leistung sind 
in Aion nur gering. Unser Bench- 
mark zeigt zwar, dass die Framerate 
mit vier GiByte bei maximalen Gra- 
fikeinstellungen ein wenig höher 
ist als mit 2 GiByte. Das Ergebnis 
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von 6 GiByte (drei 2.048-MiByte- 
Module) liegt allerdings hinter den 
beiden zuerst Genannten. Dabei 
muss man beachten, dass auch hier 
die üblichen Schwankungen auf- 
treten, die sich bei MMOs aufgrund 
der unberechenbaren Mitspieler, 
der wechselnden Tageszeit und der 
Serverlast nicht vermeiden lassen. 
Bei Benchmark-Ergebnissen mit ge- 
ringen Unterschieden wie bei die- 
sem Test machen sich die Schwan- 
kungen natürlich besonders stark 
bemerkbar. 


Doch die reinen Durchschnitts-Fps 
sind hier nur zweitrangig - viel 
wichtiger ist der Minimum-Fps- 
Wert (graue Balken). Denn was 
nützt es, wenn Ihr PC in leeren Ge- 
genden sehr viele Bilder pro Sekun- 
de darstellt und daher insgesamt 
einen hohen Average-Fps-Wert er- 
reicht, bei kritischen Situationen 
wie Gefechten mit vielen Gegnern 
oder gar PvP die Framerate jedoch 
stark fällt? Betrachtet man in unse- 
rem Benchmark lediglich den Mini- 
mum-Fps-Wert, fällt auf, dass 4 oder 
6 GiByte einen geringen Vorteil 
gegenüber 2 GiByte bringen. Ein 
Ausreißer ist erneut das erstaunlich 
schlechte Ergebnis von 6 GiByte 
RAM. Hierfür haben wir drei Mo- 
dule verwendet, weshalb der Dual- 
Channel-Modus anders als mit 2, 4 
oder 8 GiByte (jeweils zwei oder 
vier Module) nicht funktioniert. 
Das allein kann unserer Erfahrung 
nach aber noch keinen so großen 
Unterschied ausmachen. Wir ver- 
muten daher, dass äußere Einflüsse 
(hohes Spieleraufkommen, Ser- 
verauslastung etc.) die Framerate 
leicht beeinträchtigt haben. 


Um den Unterschied mit verschie- 
denen RAM-Kapazitäten zu ver- 
deutlichen, haben wir bei unserer 
Benchmark-Flugroute jede Sekun- 
de den aktuellen Fps-Wert ermittelt 
und unten auf dieser Seite als Ver- 
laufsgraphen dargestellt. Hier er- 
kennt man deutlich, dass die Frame- 
rate mit nur 2 GiByte bei Anfang 
und Ende des Flugs - dort, wo am 
meisten neue Daten abgelegt wer- 
den müssen - niedriger ist als mit 4 
GiByte. Auch 6 GiByte bringen bei 
Anfang und Schluss der Szene noch 
einen Vorteil, wenn auch nur einen 
geringen. 


Praxis gegen Theorie 

Eine Benchmark-Strecke wie die 
verwendete eignet sich natürlich 
gut, um die erzielten Ergebnisse 
unter gleichen Bedingungen mit- 
einander zu vergleichen, und ist 
daher ideal für Grafikkarten- oder 
CPU-Tests. Viel Arbeitsspeicher 
zahlt sich jedoch oft erst nach län- 
gerer Spieldauer, wenn viele Daten 
abgelegt werden müssen, oder in 
überfüllten Gebieten wie den bei- 
den Hauptstädten Pandämonium 
und Sanctum aus. Da hier perma- 
nent eine unterschiedliche Anzahl 
von Mitspielern vorhanden ist, las- 
sen sich in diesen Gebieten aller- 
dings kaum reproduzierbare Ergeb- 
nisse erzielen. Natürlich lassen sich 
die Mitspieler per Optionsmenü 
ausblenden, allerdings sind dann 
natürlich auch die gewünschten 
hohen Anforderungen an den Spei- 
cher nicht mehr gegeben. 


Nach ausführlichem Spielen emp- 
fehlen wir daher mindestens 4 Gi- 
Byte RAM für Aion. Außerdem D 


Arbeitsspeicher 


Flug von Aldelle zur Anturoon-Kreuzung im Gebiet Ishalgen 
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4 GiByte, DDR3-1600, 8-8-8-24 


4 GiByte, DDR3-1066, 7-7-7-21 


4 GiByte, DDR3-1333, 7-7-7-21 


2 GiByte, DDR3-1333, 8-8-8-24 


4 GiByte, DDR2-1066, 5-5-5-18 


4 GiByte, DDR3-1333, 8-8-8-24 


4 GiByte, DDR2-800, 5-5-5-18 


8 GiByte, DDR3-1333, 8-8-8-24 


6 GiByte, DDR3-1333, 8-8-8-24* 


4 GiByte, DDR2-800, 4-4-4-12 


' 


I 1.280 x 1.024, kein 


BED. > FLÜSSIG SPIELBAR 
b 40 60 80 100 120 
: 112 (+5 %) 
74 (+6 %) 
112 (+5 %) 
71 (+1 %) 
.— 111 (+4 %) 
75 (+7 %) 
111 (+4 %) 
71 (+1 %) 
110 (+3 %) 
72 (+3 %) 
110 (+3 %) 
73 (+4 %) 
109 (+2 %) 
72 (+3 %) 
109 (+2 %) 
71 (+1 %) 
107 (0 %) 
72 (+3 %) 
107 (Basis) 
70 (Basis) 
1.680 x 1.050, kein 
FSAA/AF, max. Details 


FSAA/AF, niedrige Details 


System: Phenom II X4 955 BE, Geforce GTX 285; Vista x64, Geforce-Treiber 191.07 Bemerkungen: Hoher Spei- 
chertakt oder niedrige Latenzen bringen nur einen geringen Vorteil. Da die Ergebnisse sehr nah beieinanderliegen, 
machen sich die für MMOs üblichen Schwankungen (siehe Text links) besonders stark bemerkbar. 


JA CORSAIR 
—— 


DDR2: Corsair TWIN2X4096-8500C5 


DDR2-1066-Speicher ist kaum teurer als 
DDR2-800-Module. Zwar bringt der hohe 
akt bei Aion nur einen geringen Vorteil, da- 
ür können andere Anwendungen schneller 
aufen. Wir empfehlen daher das bewährte 
Corsair-Kit TWIN2X4096-8500C5 mit zwei- 
mal 2.048 MiByte DDR2-1066-RAM für 
rund 70 Euro. Wer noch mehr sparen will, 
bekommt ein DDR2-800-Kit ab 55 Euro. 


DDR3: OCZ 0CZ3P1600LV6GK 


Wenn Ihr PC ausschließlich mit DDR3-RA| 
äuft (das Tool CPU-Z von unserer Heft-DVD 
zeigt die nötigen Informationen), empfeh- 
en wir anspruchsvollen Spielern, die beim 
Aion-Spielen weitere Programme nutzen, 
das 6-GiByte-Kit OCZ3P1600LV6GK von 
OCZ für rund 130 Euro. Auch bei DDR3- 
Speicher sind Module, die mit einem gerin- 
gen Takt arbeiten, nur wenig günstiger. 


Unterschiedliche Speicherkapazität im Verlaufsgraphen 


1.680 x 1.050, kein FSAA/AF, maximale Details 
120 
100 
T 80 
2 
= 
v 
E 
= 60 
~x 
v 
Nn 
2 
ss 40 
o 
a 
S 
0 
0 5 10 15 20 25 30 35 40 
Zeit in Sekunden 
E 6 GiByte MAGIByte E 2 GiByte 
System: Phenom II X4 955 BE, DDR3-1333 (8-8-8-24), Geforce GTX 285; Vista x64, Geforce-Treiber 191.07 
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Festplatten 
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Flug von Aldelle zur Anturoon-Kreuzung im Gebiet Ishalgen 
BED. > FLÜSSIG SPIELBAR 
20 40 60 


80 100 120 
Schnelle HDD: 108 (+1 %) 
WD Velociraptor (300 GByte) 
SSD: Corsair CMFSSD- 107 (0 %) 
128GBG2D PK1 (128 GByte) 
Standard-HDD: 107 (Basis) 
WD WD1001FALS (1 TByte) 75 (Basis) 


1.280 x 1.024, kein 
FSAA/AF, niedrige Details 


' 


1.680 x 1.050, kein 
FSAA/AF, max. Details 


System: Core 2 Quad Q9550, Intel P45/ICH10, Geforce GTX 285, 4.096 MiByte DDR2-1066-RAM,; Vista x64, 
Geforce-Treiber 191.07 Bemerkungen: Die Festplatte hat nur minimalen Einfluss auf die Spieleleistung. Selbst 
mit einer teuren Velociraptor (10.000 U/min) oder gar einer SSD steigt die Durchschnitts-Bildrate kaum. 


Festplatten-Kauftipps 


Samsung Spinpoint F3 HD502H) 


Sie brauchen eine neue Festplatte und wol- 
en möglichst wenig Geld ausgeben? Dann 
greifen Sie nicht einfach zum billigsten 
Modell, auch wenn Sie nur sehr geringe An- 
sprüche haben. Festplatten mit weniger als 
500 Gigabyte Kapazität lohnen sich heute 
einfach nicht mehr: Die kleinsten 3,5-Zoll- 
Laufwerke mit SATA-Anschluss kosten rund 
30 Euro und fassen 80 bis 160 Gigabyte, 
doch schon für wenige Euro Aufpreis be- 
kommen Sie eine moderne Samsung Spin- 
point F3 HD502H) mit 500 Gigabyte und 16 
MiByte Cache. Sie kommt mit einer einzigen 
Magnetscheibe aus, was sie nicht nur äu- 
Berst schnell, sondern auch sparsam und 
recht leise macht. Wer seinen PC überwie- 
gend zum Spielen nutzt, braucht nicht mehr 
in seine Festplatte zu investieren. Eine emp- 
fehlenswerte Alternative ist die leisere WD 
Caviar Green mit ebenfalls 500 Gigabyte. 


Samsung Ecogreen F2 HD154UI 


Sie brauchen mehr Platz, etwa für wei- 
ere Spiele oder andere Dateien? Dann 
ist die 1,5-Terabyte-Klasse interessant für 
Sie. Besonders preiswert ist hier die Sam- 
sung Ecogreen F2 HD154Ul, die es schon 
ür unter 80 Euro gibt — günstiger ist das 
Gigabyte nirgends. Außerdem arbeitet die 
F2 dank geringer Drehzahl von 5.400 U/ 
min extrem leise. Dafür gehört sie nicht zu 
den schnellsten Laufwerken, was aber im 
Spielebetrieb kaum von Belang ist. Wer sich 
dennoch mehr Performance wünscht, muss 
mehr Geld ausgeben, etwa für die 2 Tera- 
byte große WD Caviar Black WD2001FASS, 
die mit 7.200 U/min und 64 MiByte Cache 
aufwartet. Mit rund 250 Euro ist diese aber 
auch sehr teuer. Wenn es noch schneller sein 
soll, muss es eine SSD sein, die jedoch weni- 
ger Platz bietet; empfehlenswerte Modelle 
mit 64 Gigabyte kosten rund 150 Euro. 


sollten Sie bedenken, dass nicht 
nur das Spiel Platz im Speicher 
belegt: Internet-Explorer- oder 
Firefox-Tabs, zusätzliche Program- 
me wie Virenscanner oder Sprach- 
Chat und natürlich Windows selbst 
machen sich dort ebenfalls breit. 
Bei unseren Testsystemen haben 
wir wie üblich alle Hintergrund- 
programme soweit möglich abge- 
schaltet, damit diese die Ergebnisse 
nicht beeinträchtigen. Wenn Sie ne- 
ben Aion weitere Programme oder 
Downloads laufen lassen, können 
sich auch 6 GiByte RAM lohnen. 


RAM-Takt und Latenzen 

Auf den ersten Blick bringen ho- 
her Speichertakt oder niedrige La- 
tenzen keinen großen Vorteil. Be- 
trachtet man allerdings erneut den 
Minimum-Fps-Wert, fallen leichte 
Vorteile mit DDR3-1600-Speicher 
und den für diesen Takt üblichen 
Latenzen 8-8-8-24 oder DDR3-1333- 
RAM mit den schnelleren Timings 
7-7-7-21 auf. Allerdings sind die 
Ergebnisse nur geringfügig besser 
- Aion profitiert insgesamt also 
nur wenig von schnellem Speicher. 
Wenn Sie für das MMO aufrüsten 
wollen, empfehlen wir daher, eher 
auf den Preis als auf hohe Taktraten 
zu achten. Unsere Kaufempfehlun- 
gen finden Sie im Kasten auf der 
vorherigen Seite. 


Festplatten/SSDs 

Im Gegensatz zum RAM hat der 
Festspeicher des Systems stets nur 
geringen Einfluss auf die Spieleper- 
formance. Das gilt für die meisten 
Genres, egal ob Action-, Strategie- 
oder Rollenspiel. MMOs wie Aion 
jedoch stellen einen Sonderfall dar: 


Sie laden permanent Dateien nach, 
da die riesigen Spielwelten viel zu 
groß sind, um sie komplett in den 
Arbeitsspeicher zu schaufeln. Den- 
noch hat die Geschwindigkeit der 
Festplatte mit der erzielten Bildra- 
te wenig zu tun. Unsere Messungen 
belegen dies, wie die Benchmarks 
auf dieser Seite und die Verlaufsgra- 
fik unten zeigen: Ob das Spiel von 
einer gewöhnlichen Standard-Plat- 
te mit 7.200 U/min aus läuft, von ei- 
ner schnellen 10.000-U/min-Platte 
wie der WD Velociraptor oder gar 
von einer Solid State Disk (SSD) 
mit pfeilschnellem Flash-Speicher 
hat keinen spürbaren Einfluss auf 
die durchschnittliche Fps-Rate. 
Dass die gemessenen Minimum- 
Werte leicht schwanken, hat mehr 
mit der Server-Anbindung als mit 
dem Festspeicher zu tun; der kurze 
Einbruch im Fps-Verlauf beim Ein- 
satz der Corsair-SSD (siehe unten) 
ist nicht auf die SSD selbst zurück- 
zuführen. 


Zur Leistungssteigerung in Aion 
brauchen Sie also nicht in eine neue 
Festplatte oder gar eine teure SSD 
zu investieren - zumindest, wenn 
Sie hauptsächlich spielen. Nur wer 
noch eine uralte IDE-/PATA-Platte 
verwendet, sollte sich Gedanken 
über eine Neuanschaffung machen, 
auch weil neuere Modelle vielmehr 
Kapazität bieten und deutlich leiser 
arbeiten. Zudem reduzieren schnel- 
le Platten die Ladezeiten komple- 
xer Anwendungen und umfang- 
reicher Spielstände, was natürlich 
bei einem MMO eher zweitrangig 
ist. Empfehlungen für neue Platten 
gibt der Kasten auf der linken Seite. 

(hs/mb/dm) 


Unterschiedliche Festplatten im Verlaufsgraphen 


1.680 x 1.050, kein FSAA/AF, maximale Details 
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AION | Aion auf möglichst günstigem PC spielen 


Aion auf TE 


Sie haben vor, mit Aion zu beginnen, besitzen aber lediglich einen günstigen oder bereits sehr betag- 


ten PC? Der reicht womöglich schon - wir haben alte Systeme auf ihre Aion-Tauglichkeit geprüft. 


ie Grafik von Aion ist dank 

der verwendeten Cryengine, 
die auch beim fünf Jahre alten Far 
Cry zum Einsatz kommt, schöner 
als bei den meisten MMOs. Um die 
vollen Details genießen zu können, 
benötigen Sie jedoch einen flotten 
PC. Allerdings ist es auch möglich, 
mit in die Jahre gekommener Hard- 
ware die Welt von Atreia ruckelfrei 
auf den Bildschirm zu bringen. Zu- 
dem zeigen wir, wie Sie besonders 
günstig einen PC für Aion zusam- 
menstellen. 


Das Minimum reicht nicht 

Für das erste Testsystem in unse- 
rem Vergleich orientieren wir uns 
an der von Ncsoft vorgesehenen 
minimalen Systemkonfiguration. 
Dazu haben wir einen alten Ath- 
lon 64 4000+ herausgekramt und 
mit einem GiByte Arbeitsspeicher 
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sowie einer Radeon HD 3450 be- 
stückt. Ein deutlicher Nachteil ist, 
dass der Prozessor lediglich über 
einen CPU-Kern verfügt. Bereits 
die Installationsdauer zieht sich 
enorm in die Länge: Erst nach rund 
35 Minuten sind die Daten von den 
beiden DVDs auf der Festplatte 
gelandet. Stärkere Systeme benö- 
tigen dafür nur etwa 20 Minuten. 
Auch der Ncsoft-Starter ist nicht 
für Rechner dieser niedrigen Leis- 
tungsklasse ausgelegt: Die Oberflä- 
che wirkt träge und reagiert nicht 
unmittelbar auf Mausklicks. 


Ist das Spiel dann auf die aktuelle 
Version gepatcht, dauert es wie- 
derum etwa fünf Minuten, bis der 
Anmeldebildschirm von Aion ange- 
zeigt wird. Ein Blick in die Grafikop- 
tionen verrät, dass das Spiel die ver- 
fügbare Hardware etwas zu hoch 


einordnet: Die automatische Erken- 
nung tendiert zwar eher zu niedri- 
geren Details, Wettereffekte blei- 
ben aber beispielsweise aktiv. Mit 
diesen Einstellungen erreicht Aion 
nur 14 Fps; in Städten mit mehreren 
anderen Spielern wird die Frame- 
rate sogar einstellig. Wenn Sie alle 
Regler auf „Niedrig“ stellen, die 
übrigen Optionen abschalten und 
die Auflösung auf 800 x 600 setzen, 
ist es möglich, einige zusätzliche 
Bilder pro Sekunde zu gewinnen. 
Jedoch sind auch dann 22 Fps das 
höchste der Gefühle. 


Auf unserer alternativen Bench- 
markstrecke zwischen Basfelt und 
Altgard fallen uns besonders viele 
störende Nachladeruckler auf. Erst 
wenn alle Texturen in den Speicher 
geladen sind, steigt die Framerate 
wieder auf ein erträgliches Maß. 


An ein durchgehend flüssiges Spie- 
len ist in dieser Konfiguration aber 
nicht zu denken. 


Mittelklasse 

Da der Athlon 64 4000+ nicht mehr 
weit verbreitet ist, haben wir einen 
weiteren PC zusammengestellt, der 
für eine größere Spielerzahl reprä- 
sentativ sein dürfte: einen Pentium 
4 mit 3,466 Gigahertz, zwei Giga- 
byte DDR2-Speicher und eine Ge- 
force 7600 GT. Bei dem Prozessor 
handelt es sich zwar ebenfalls um 
ein Singlecore-Modell, dank Hyper- 
Threading simuliert er aber immer- 
hin einen virtuellen zweiten Kern. 
Alle Komponenten entsprechen 
etwa dem Stand der Technik von 
vor drei bis vier Jahren. Schon bei 
der Installation von Aion macht 
sich die höhere Leistung deutlich 
bemerkbar: Nach lediglich 20 Mi- 
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nuten ist der Kopiervorgang abge- 
schlossen und der Ncsoft-Starter 
(Launcher) beginnt mit dem Up- 
date der Spieldateien. Auch der 
Launcher wirkt flüssiger und rea- 
giert unverzüglich auf Mausklicks. 
Beim Spielstart dauert es wie ge- 
wohnt ein wenig, dann steht aber 
fast sofort der Anmeldebildschirm 
zur Verfügung. Die voreingestell- 
ten Grafikoptionen verraten, dass 
die automatische Hardware-Erken- 
nung dem Testsystem zumindest 
mittlere Details zutraut. 


Tatsächlich erreicht der PC mit die- 
sen Einstellungen auf freiem Feld 
bis zu 45 Bilder pro Sekunde. Betre- 
ten Sie jedoch ein Ballungszentrum, 
beispielsweise die Hauptstadt der 
Asmodier, Pandämonium, fällt die 
Framezahl regelmäßig unter die 
25-Fps-Grenze. Gerade wenn Sie 
schnell die Blickrichtung ändern, 
kommt das System mit dem Nachla- 
den der Weltdetails nicht hinterher. 
So kann es vorkommen, dass sich 
ein scheinbar leerer Raum einige 
Sekunden später als voll ausgestat- 
tete Rüstungsschmiede entpuppt. 


Erst als wir alle Details auf die nied- 
rigste Stufe heruntersetzten und 
sämtliche zusätzlichen Grafikef- 
fekte wie Wetterdarstellung oder 
Glow-Effekt deaktivierten, wurde 
die Spielwelt flüssiger geladen. 
Auf unserer Benchmarkstrecke er- 
reichten wir mit diesen Einstellun- 
gen durchschnittlich 28 Fps. Zwar 
werden Sie weiterhin Nachlade- 
ruckler in Städten bemerken, diese 
kommen aber nur noch sporadisch 
vor. Interessanterweise zeigte sich 
unser Testsystem von der Dar- 
stellung der Geländereichweite 
unbeeindruckt. Der Unterschied 
zwischen niedrigster und höchster 
Stufe betrug nur wenige Bilder pro 
Sekunde. Selbst bei maximaler Um- 
gebungssichtweite ist bei sonst ver- 
ringerten Details flüssiges Spielen 
möglich. Ganz anders verhält sich 
hierbei allerdings die Objektreich- 
weite: Jede Erhöhung wird sofort 
mit mehreren Fps Verlust bestraft. 


Aion auf Ion 

Zum Abschluss haben wir Aion auf 
Nvidias günstiger Ion-Plattform in- 
stalliert. Als Testmuster dienten uns 
das Mainboard POV/ION330 von 
Point of View mit Atom 330 (1,6 
GHz, Dualcore) sowie zwei Gigabyte 
RAM. Das Mainboard samt CPU und 
Ion-Onboard-Grafik kostet lediglich 
120 Euro. Addiert man 30 Euro für 
den Speicher hinzu, bekommen Sie 
einen unschlagbar günstigen Spiele- 
PC. Vom Ergebnis waren wir über- 
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rascht, erwarteten wir doch nach 
unserem Debakel mit dem Mini- 
malsystem auch hier lediglich eine 
Diashow. Zwar vollbringt das güns- 
tige Ion-System keine Höchstleis- 
tungen, schafft es aber immerhin, 
Aion spielbar auf den Bildschirm 
zu bringen. Doch auch auf diesem 
Testsystem benötigt die Installa- 
tion fast 40 Minuten - das darauf 
folgende Update der Spielversion 
nicht mit einberechnet. Auch der 
Launcher wirkt träge. Dafür startet 
das Spiel aber verhältnismäßig flott 
und der Anmeldebildschirm ist fast 
sofort vollständig aufgebaut. Die 
automatische Hardware-Erkennung 
setzt die Grafikeinstellungen etwa 
auf mittlere Details, was wie bereits 
beim Athlon 64 4000+ etwas zu viel 
für die verfügbare Hardware ist - 
bei durchschnittlich 16 Bildern pro 
Sekunde kommt kein gutes Spiel- 
gefühl auf. Die gefühlte Framerate 
übersteigt allerdings den von Fraps 
angegebenen Wert deutlich. 


Wenn Sie die Grafikdetails auf die 
jeweils niedrigste Stufe verringern, 
lässt sich die Framerate auf dem 
günstigen Ion-PC deutlich steigern. 
So sind bis zu 30 Bilder pro Sekun- 
de möglich. Zwar fällt auch hier 
der Wert regelmäßig unter 20 Fps, 
subjektiv bleibt Aion aber auch so 
noch zumutbar, zumal sich Ruck- 
ler zum Beispiel durch Nachladen 
von Texturen im Rahmen halten 
und längst nicht so drastisch aus- 
fallen wie beim ersten Testsystem. 
In unserem Benchmark werden 
zwar auch durchschnittlich nur 19 
Frames erreicht, der Einbruch ist 
aber lediglich beim schnellen Flug 
über Wasserflächen spürbar. 


Diese Hardware benötigt 
Aion wirklich 

Um Aion mit erträglicher Framerate 
spielen zu können, sollte Ihr Rech- 
ner mindestens über zwei Gigabyte 
Arbeitsspeicher und einen Zweikern- 
prozessor verfügen. Bei der Wahl der 
Grafikkarte kommt es stark darauf 
an, wie viel Wert Sie auf die Spielop- 
tik legen. Bei geringen bis mittleren 
Details genügt eine Geforce 7600 GT 
oder eine Radeon X850 XT. Soll es 
eine bessere Optik sein, sind mindes- 
tens eine Geforce 8800 GT/9800 GT 
(baugleich) oder eine Radeon HD 
4830 für jeweils rund 90 Euro nötig. 
Mittlere bis hohe Einstellungen sind 
dann aber flüssig möglich. 


Die auf der Packung von Aion ange- 
gebenen minimalen Systemvoraus- 
setzungen sind, wie bei so vielen 
anderen Spielen, mit der Realität 
nicht vereinbar. (az) 


Aion auf Billig-PCs 
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Aion (Version 1.5.0.8)/niedrige Details/No AA 
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Bemerkungen: Die Benchmark-Ergebnisse zeigen, dass 


ediglich der Pentium-4-Rechner das Spiel einigermaßen 


flüssig auf den Bildschirm bringt. Die Zahlen sprechen zwar gegen den lon, wer sich aber an gelegentlichen 
Rucklern nicht stört, kann auch auf diesem System Atreia erkunden. 
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da Sie Gegner früher erkennen. 


Auf niedriger Stufe wirken die Texturen stark verwaschen und der Detailreichtum der Spiel- 
welt leidet extrem. Die Einstellungen des Pentium-4-Systems sind da schon viel schöner. 
Besonders die erhöhte Sichtweite der Welt und der Objekte bringt einen deutlichen Vorteil, 
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MMO-Eingabegeräte 


Mehr Erfolg dank spezieller Online-Rollenspiel-Hardware? Wir prüfen die beiden Mäuse Razer Naga 


und Steelseries MMO-Mouse sowie das Headset G35 von Logitech im Aion-Praxiseinsatz. 


m Online-Rollenspielern ei- 

nen Vorteil zu geben, bieten 
mehrere Hersteller extra für MMOs 
entwickelte Hardware an. Beson- 
ders zusätzliche Tasten haben da- 
bei Hochkonjunktur. Sowohl die 
beiden Mäuse von Razer und Steel- 
series als auch das Logitech-Head- 
set bieten Extraknöpfe für MMOs. 


Razer Naga 

Razers Spielermaus Naga verfügt 
über insgesamt 17 Tasten. Zwölf 
davon sind als Daumentasten an 
der Seite angeordnet und können 
wie das Mausrad oder das Razerlo- 
go leuchten. Neun der Tasten sind 
auch sehr gut erreichbar, nur die 
Tasten 10 bis 12 erfordern eine 
etwas unnatürliche Daumenhal- 
tung, die am Anfang schwerfällt. 
Des Weiteren benötigen Sie etwas 
Übung, um sich auf dem zusätzli- 
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chen Tastenfeld zurechtzufinden. 
Als individuelle Lernhilfe liefert 
Razor insgesamt 24 gummierte 
Klebepads mit - zwölf davon in 
Tastenform und die gleiche Anzahl 
als kleine Punkte, die zur besseren 
Orientierung auf den Tasten ange- 
bracht werden können. 


Positiv ist zudem, dass ein verse- 
hentliches Betätigen der Daumen- 
tasten dank der gut gewählten 
Druckpunkte fast ausgeschlossen 
ist. Was Sie im Lieferumfang vergeb- 
lich suchen werden, ist eine Instal- 
lations-CD. In der Anleitung finden 
wir den Hinweis, dass die Software 
von der Homepage heruntergela- 
den werden muss. Die verfügba- 
ren Funktionen beschränken sich 
auf die Einstellung der Abtastrate 
und der Genauigkeit sowie das An- 
und Abschalten der Beleuchtungs- 


elemente. Zusätzlich gibt es das 
Add-on-Management, auf das wir 
später genauer eingehen. 


Für das zusätzliche Tastenfeld an 
der linken Seite der Maus leiht sich 
die Naga einfach eine entsprechen- 
de Anzahl an Knöpfen von der Tas- 
tatur. Dabei können Sie entschei- 
den, ob die normalen Zahlentasten 
oberhalb der Buchstaben oder der 
Ziffernblock rechts auf der Tastatur 
angesteuert werden sollen. Dies 
kann jederzeit über einen Schalter 
auf der Mausunterseite angepasst 
werden. Was wir allerdings ver- 
missen, ist die Möglichkeit, ähnlich 
wie bei der Logitech-Tastatur G15 
Makros zu erzeugen und direkt auf 
die Tasten zu binden. Hierfür benö- 
tigen Sie zusätzliche Software wie 
den PCGH-Tastmapper, den Sie auf 
der ersten Seite unserer Heft-DVD 


in dem Ordner „,09_Premium Aion“ 
finden. 


Aion profitiert von den Tasten der 
Naga, da sie den Umgang mit meh- 
reren Aktionsleisten erleichtert. 
Statt des Fingerspagats zwischen 
Strg- oder Alt-Taste und dem Zif- 
fernblock können Sie einfach mit 
der linken Hand die Auswahltas- 
te der Leiste und mit der rechten 
Hand an der Maus den entsprechen- 
den Slot auswählen. Das geht nach 
kurzer Eingewöhnung sehr schnell 
in Fleisch und Blut über. Alternativ 
kann auch der Ziffernblock über 
das Optionsmenü des Spiels mit zu- 
sätzlichen Befehlen belegt werden, 
die sich dann mit den Seitentasten 
der Naga aufrufen lassen. 


Darüber hinaus können Sie mit 
dem sogenannten „custom inter- 
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face“ die Tasten der Naga auch di- 
rekt in den Optionsmenüs mancher 
Online-Rollenspiele nutzen. Dabei 
wird dem Spiel einfach ein zusätz- 
licher Fertigkeitsblock mit 4 x 3 
Feldern hinzugefügt. Dort können 
Sie per Drag and Drop Aktionen 
ablegen. Um diese Funktion zu nut- 
zen, benötigen Sie jedoch ein dem 
Spiel angepasstes Add-on, das Sie 
zunächst von der Razer-Webseite 
www.getimba.com herunterladen 
müssen. Allerdings existierten zum 
Testzeitpunkt nur entsprechende 
Erweiterungen für World of War- 
craft und Warhammer Online. Für 
Aion war ein solcher Download 
noch nicht verfügbar. Das ist ver- 
wunderlich, zumal dem Spiel ein 
Werbezettel der Naga beiliegt, was 
auf ein entsprechendes Add-on hof- 
fen lässt. 


Logitech G35 

Mit dem G35-Headset hat Logitech 
einen wahren Hardware-Exoten 
geschaffen, der auch für Online- 
spieler interessant ist. Der Clou des 
7.1-USB-Headsets sind die drei kon- 
figurierbaren Spezialtasten auf der 
linken Hörmuschel. Damit lassen 
sich diverse Mediaplayer wie Win- 
DVD oder Itunes steuern. Alterna- 
tiv aktivieren Sie damit etwa die 
„Push to talk“-Funktion von Ventri- 
lo. Besonders Letzteres eignet sich 
im Praxiseinsatz aber nur bedingt, 
da regelmäßig die Hand zum Ohr 
geführt werden muss. Dies un- 
terbricht natürlich den Spielfluss 
erheblich. In Plauderpausen, in de- 
nen nicht gezockt wird, ist es aller- 
dings sehr angenehm, nicht immer 
eine Hand auf der Tastatur behalten 
zu müssen. Neben den drei bereits 
erwähnten Knöpfen befinden sich 
an der linken Muschel ein Drehreg- 
ler für die Lautstärke, ein Mikrofon- 
Stummschalter und eine Taste, um 
den Surround-Sound an- oder ab- 
zuschalten. 


Praktisch: Wird das Mikrofon deak- 
tiviert, leuchtet eine rote Diode an 
der Spitze des Mikrofonarms, um 
die Stummschaltung zu bestätigen. 
Der allgemeine Tragekomfort ist 
sehr gut, auch dank der drei aus- 
tauschbaren Bügelpolster. Über die 
Qualität der Audiowiedergabe lässt 
sich ebenfalls nichts Negatives an- 
merken. Der virtuelle Raumklang 
ist gut ausgeprägt. 


Als zusätzliches Gimmick hat Lo- 
gitech eine Stimmmodulation hin- 
zugefügt. Diese ermöglicht es, im 
Voicechat anstelle seiner eigenen 
Stimme die eines Cyborgs, eines 
Trolls, eines Riesen oder anderer 
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Fantasy-Wesen anzunehmen. Für 
die Individualisierung stehen zu- 
sätzlich fünf Tonhöhen zur Verfü- 
gung. Die Idee dahinter ist, die Stim- 
me dem im Onlinespiel gewählten 
Charakter anpassen zu können. 
Über den Sinn oder Unsinn einer 
solchen Funktion muss natürlich 
jeder selbst entscheiden. 


Steelseries MMO-Mouse 

Die von Steelseries entwickelte 
MMO Gaming Mouse ist zwar vor- 
nehmlich für World of Warcraft 
konzipiert, lässt sich aber auch mit 
anderen Online-Rollenspielen nut- 
zen. Insgesamt verfügt die Maus 
über 15 Tasten, welche Sie mit der 
unglaublich umfangreichen, aber 
trotzdem intuitiv bedienbaren Soft- 
ware konfigurieren können. Wie 
bei der Razer Naga muss diese aber 
auch zunächst von der Homepage 
heruntergeladen werden. Die zu- 
sätzlichen Tasten beschränken sich 
hier nicht auf eine Seite, sondern 
sind über die ganze Maus verstreut 
und gut erreichbar. Eine Zugabe, 
die wir bei der Naga vermissen, 
wurde in dieser Maus realisiert: 
eine Makrofunktion. Zwar sind Ma- 
kros auf 160 Zeichen beschränkt, 
dafür können sie aber direkt an die 
Maustasten gebunden werden. 


Selbstverständlich können Sie die 
Maus auch mit Aion verwenden, Sie 
benötigen dann aber ein gewisses 
Maß an Geduld: Natürlich stimmen 
nicht alle Tastaturbefehle von Aion 
und WoW überein. So kann es bei- 
spielsweise passieren, dass Sie im 
Einstellungsmenü der Maus die Ak- 
tion „Alle Taschen öffnen“ an eine 
Taste binden, in Aion anstelle des 
erhofften Blicks ins Inventar aber 
eine Machtscherbe aktiviert wird. 


Um Ihnen das Experimentieren 
mit den Tastenfunktionen abzu- 
nehmen, haben wir eine Liste mit 
den Standard-Wo W-Funktionen der 
Steelseries-Maus und den entspre- 
chenden Tastenkürzeln erstellt. 
Diese finden Sie ebenfalls auf der 
Heft-DVD im Ordner „0O9_Premium 
Aion“. Diese Übersicht macht es 
deutlich einfacher, Tastenzuwei- 
sungen für Aion zu erstellen und 
als Profil zu speichern. Um sich 
zukünftig die Arbeit zu ersparen, 
beispielsweise nach einer Neu- 
installation des Systems, können 
die Profile exportiert und später 
wieder geladen werden. Zwar wird 
im Menü auch angeboten, die indi- 
viduellen Einstellungen online zu 
speichern und beispielsweise mit 
Freunden zu teilen, aktuell existiert 
der Dienst aber noch nicht. (az) 
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Das Optionsmenü der Razer Naga bietet wenig Funktionen. 
ermöglicht das Einspielen von angepassten Aktionsleisten. 
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Die eingebaute Soundmodulation des Logitech G35 erhöht zwar den Spaßfaktor, 
beim ernsthaften Spielen ist sie aber nicht hilfreich. 


Die Steelseries-Maus bietet die umfangreichsten Mauseinstellungen, die wir je gese- 
hen haben. Selbst Farbe und Intensität der Beleuchtung lassen sich anpassen. 
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AION | Tipps für den Einstieg 


Klassen-Guide und Tipps 


Bei Aion ist die Klasseneinteilung anders als bei den übrigen bekannten Vertretern des Genres. Wir 


zeigen Ihnen, wie Sie zu Ihrem Wunsch-Avatar kommen, und geben Tipps für den Einstieg. 


m neuen MMO von Ncsoft ste- 

hen Ihnen zu Beginn vier Grund- 
klassen zur Auswahl. In dieser 
Einteilung erleben Sie die ersten 
zehn Levels samt den zugehörigen 
Quests. Sie lernen die Welt von 
Aion kennen und bekommen einen 
ersten Einblick in die Geschichte 
um den epischen Kampf zwischen 
den beiden Fraktionen Asmodier 
und Elyos. 


Orks und Elfen? 
Fehlanzeige 

Die Entwickler haben in Aion be- 
wusst auf die sonst üblichen Völker 
verzichtet. Die Geschichte um den 
Planeten Atreia und dessen Bewoh- 
ner erzählt von Menschen, welche 
durch göttliche Macht zu Deava, 
einer Art Halbgötter wurden, um 
im Krieg gegen die dominierende 
Rasse der Balaur bestehen zu kön- 
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nen. Doch wer nun denkt, wenig 
optische Individualität in seinen 
Charakter einfließen lassen zu kön- 
nen, irrt gewaltig: Aion bietet eine 
beeindruckende Vielfalt an Gestal- 
tungsmöglichkeiten. Von klein und 
dünn bis zu riesig und muskulös: 
Sie haben die Wahl, wie Ihr Avatar 
aussehen soll. 


Aufgrund des Krieges der Men- 
schen gegen die Balaur zerbrach 
der Planet in zwei Hälften und 
schuf so die zwei Fraktionen As- 
modier und Elyos. Erstere mussten 
sich auf der kalten, dunklen Hälfte 
des Planeten durchschlagen, wäh- 
rend die Elyos in Saus und Braus 
lebten. Entsprechend unterschied- 
lich waren auch die Entwicklungen 
der zwei Fraktionen und deren Op- 
tik. Die Grundprinzipien der Cha- 
raktererschaffung und der Weiter- 


entwicklung sind aber auf beiden 
Seiten gleich. 


Level 1 bis 9 

Anfangs stehen die Klassen Krie- 
ger, Magier, Priester und Späher 
zur Auswahl. Diese Archetypen ent- 
sprechen weitestgehend der klas- 
sischen Einteilung, mit der wahr- 
scheinlich jeder Rollenspiel-Fan 
etwas anfangen kann: Krieger ver- 
tragen zum Beispiel viel Schaden, 
Magier und Späher können viel 
austeilen, sind aber ihrerseits recht 
verwundbar und die Priester verfü- 
gen über ein großes Repertoire an 
Heil- und Verstärkungszaubern. 


Doch diese Einteilung bleibt nur 
bis Level 10 so simpel. Nachdem Sie 
Level 9 erreicht haben, bekommen 
Sie automatisch eine Kampagnen- 
Quest, an deren Ende eine Ent- 


scheidung getroffen werden muss: 
Für jede der Grundklassen stehen 
dann zwei individuelle Spezialisie- 
rungen zur Wahl, die zwar in den 
Ursprüngen ähnlich, jedoch in den 
Details und der späteren Verwen- 
dung in Gruppen grundverschie- 
den sind. 


Auf den folgenden Seiten finden 
Sie eine Übersicht der vier Grund- 
klassen sowie der insgesamt acht 
Spezialisierungen. Diese werden 
Ihnen helfen, die Entscheidung 
der Klassenwahl schon im Vorfeld 
zu treffen. Wenn Sie sich bereits 
für eine Klasse entschieden haben, 
zeigen wir, wie Sie Ihren Charakter 
am besten spezialisieren. Außer- 
dem verraten wir Tipps und Tricks, 
um einen reibungslosen Einstieg in 
die Welt von Atreia zu gewähr- > 
leisten. (mr) 
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Krieger 


Wer sich für den Nahkämpfer entscheidet, hat ab Level 10 die Wahl: Wollen Sie viel Schaden austeilen oder einstecken können? 


Krieger (Level 1 bis 9) 


Die erste der vier Grundklassen 

ist der klassische Krieger. Wie in 
vielen anderen Vertretern des Genres 
steht der Krieger für Nahkampf und 
Ausdauer. 


Die Fähigkeiten des Kriegers beschränken 
sich in erster Linie auf den Nahkampf. 
Obwohl er auch mit Keulen umgehen 
kann, ist seine bevorzugte Waffengattung 
das Schwert in allen Varianten: Sowohl 
Zwei- als auch Einhänder weiß er geschickt 
zu führen und fügt seinen Feinden viel 
Schaden zu. Dank der starken Rüstung ist 
er zudem sehr robust, erleidet verhältnis- 
mäßig wenig Schaden und bleibt selbst 
bei längeren Kämpfen noch gut in Form. 
Krieger starten mit einem Bonus von 

zehn Prozent auf die Attribute Stärke und 
Ausdauer, müssen aber mit einem Malus 
von ebenfalls zehn Prozent auf Intelligenz 
und Geist auskommen. 


Der Schutz des Kriegers baut während der 
ersten zehn Levels vor allem auf der Ket- 

tenrüstung auf. Erst danach kann auch die 
noch robustere Plattenrüstung eingesetzt 


werden. Nur in sehr seltenen Fällen sollten 
Spieler Leder oder gar Stoff verwenden, 
um vielleicht einen besonders wichtigen 
Attribute-Bonus zu erhalten. 


Eine Schwäche des Kriegers ist der Fern- 
kampf. Zudem besitzt er — von Verbänden 
und Kräuterkunde einmal abgesehen — 
keinerlei Fähigkeiten, um sich oder seine 
Gefährten zu heilen. Der Nahkampf ist sein 
Steckenpferd. Um effektiv zu kämpfen, 
muss er nah an seine Feinde herangehen. 
Wird er von Fernkämpfern für eine Weile 
mit Kontrollfähigkeiten auf einer Position 
gebunden, ist er so gut wie machtlos und 
muss die Dauer überstehen, bis er wieder 
an seinen Widersacher herangelangt. 


Für diejenigen, die den Nahkampf bevor- 
zugen, sich gerne als Erstes in den Kampf 
stürzen und einen Avatar suchen, der 
gleichzeitig viel austeilen und einstecken 
kann, ist der Krieger sicher die richtige 
Wahl. Dank der mächtigen Rüstung und 
der hohen Ausdauer fallen die Ruhepausen 
zwischen den Kämpfen trotz fehlender 
Heilfähigkeiten erfreulich kurz aus. 


Der optimale Nahkämpfer 
Stärken und Schwächen 


© Sehr robust und daher gut für Nahkämpfe geeignet 

© Kann Kettenrüstung tragen, die den erlittenen Schaden erheblich verringert 
© Schadengeber oder Tank: variable Einsatzmöglichkeiten 

© Hohe Ausdauer aufgrund von niedriger Schadensanfälligkeit 

© Hohe Blockchance dank Schild und passenden Fähigkeiten 


© Kaum Verstärkungen 


© Keine Selbstheilung - der Krieger ist auf Heiltränke angewiesen 


© Nur schwach auf Entfernung 


Gladiator (ab Level 10) 


Templer (ab Level 10) 


Der Gladiator ist die offensive Ver- 
sion des Kriegers. Er besitzt eine 
Reihe verheerender Angriffe und ist 
auch als Ersatz-Tank geeignet. 


Wer sich für den Gladiator entscheidet, wird 
das besonders hohe Schadenspotenzial als 
sehr hilfreich empfinden. Vorzugsweise mit 
großen, zweihändig geführten Angriffs- 
werkzeugen wie einer Stangenwaffe oder 
einem Zweihandschwert nutzt der Gladiator 
sein großes Repertoire an Angriffsfähig- 


Aggressiver Schadenverteiler 
Stärken und Schwächen 


© Hohes Schadenpotenzial 


© Robust dank schwerer Plattenrüstung 
© Keine Heilfähigkeiten 
© Relativ lange Ruhezeiten 


keiten. Wahlweise kann er auch mit zwei 
einhändig geführten Schwertern samt Schild 
auftrumpfen. Bei Bedarf hält der Gladiator 
im Gruppenspiel als Ersatz-Tank her. 


Der Gladiator verfügt über Schreie und Hal- 
tungen, um die Angriffskraft kurzzeitig zu 
erhöhen. Ein auf den Charakter gewirkter 
magischer Schild kann zudem die Abwehr 
erhöhen. Diverse Fähigkeiten erregen den 
Zorn der Gegner und binden diese an ihn — 
besonders als Ersatz-Tank ist das sinnvoll. 


Die defensive Spezialisierung 

des Kriegers ist der Templer. Als 
ultimativer Tank beschützt er seine 
Kameraden im Gruppenspiel. 


Wie der Gladiator setzt der Templer auf 
Plattenrüstungen. Um sein komplettes 
Repertoire an Fähigkeiten ausnutzen zu 
können, raten wir beim Templer allerdings 
zum Einsatz von Einhandschwert und 
Schild. Die Hauptaufgabe des Templers 
liegt nämlich darin, für seine Team- 


Der ideale Tank 
Stärken und Schwächen 


© Sehr ausdauernd dank hoher Regeneration 


kameraden den Kopf hinzuhalten. Dank 
seiner Spezialisierung verfügt er über eine 
Vielzahl an Fähigkeiten, die seine Defen- 
sive, die maximale Gesundheit und deren 
Regeneration erhöhen. 


Im Solospiel kann der Templer, um mehr 
Schaden zu verursachen, genau wie der 
Gladiator auf Zweihandwaffen zurückgrei- 
fen. Allerdings muss er dann auf seinen 
Schild und die zugehörigen Spezialfähig- 
keiten verzichten. 


© Starke Defensive mit Plattenrüstung und Schild 


© Selbstheilung und -verstärkung 


© Vergleichsweise geringes Schadenspotenzial 
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Priester 


Leben und leben lassen 


Priester (Level 1 bis 9) 


Wie der Name schon vermuten lässt, 
ist der Priester der klassische Heiler 
in Aion. Mit diversen Heil- und Regen- 
rationszaubern hält er die Gruppen- 
mitglieder und sich am Leben. 


Wenn Sie sich für den Priester entschei- 
den, starten Sie mit einem Malus von 
fünf Prozent auf die Attribute Stärke und 
Gesundheit, werden aber mit einem zehn- 
prozentigen Bonus auf Wille gewappnet. 
Wer denkt, der Priester sei eine typische 
schwache Unterstützungsklasse, welche nur 
Stoffrüstungen tragen kann, irrt gewaltig: 
In Aion darf der Priester anfänglich auf 
Stoff- und Lederrüstungen zurückgreifen 
und im späteren Spiel sogar Kettenpanzer 
tragen. 


Neben einem weit gefächerten Repertoire 
an Heil- und Regenerationszaubern kann 
der Priester Lebensenergie wiederherstel- 
len, befreundete Spieler wiederbeleben, 
Schwächungszauber entfernen und sich 
selbst und andere mit Buffs stärken. Ferner 
ist er sogar ein passabler Nahkämpfer 

und kann, sobald er einen Einhandkolben 


mit einem Schild kombiniert, viel Schaden 
austeilen. Wenn Sie alleine unterwegs 

sind, eignet sich zudem eine passende 
Zweihandwaffe, um mehr Schaden zu verur- 
sachen. Dann ist der Priester allerdings 
anfälliger für Gegner, was er aber durch 
seine guten Selbstheilungsfähigkeiten leicht 
wieder ausgleichen kann. 


Der Priester ist auf einen stets vollen Mana- 
Pool angewiesen. Ist dieser leer, kann er 
weder heilen noch größere Angriffe starten. 
Bei Mana-Mangel helfen selbst gebraute 
oder gekaufte Tränke weiter. Ein weiterer, 
wenn auch deutlich geringerer Nachteil ist 
die Tatsache, dass der Priester im Vergleich 
zu den anderen Klassen nur mäßigen Scha- 
den verursacht. Entsprechend länger dauern 
die Kämpfe — vor allem im Solospiel. 


Wer einen Avatar sucht, der zum einen 

als optimaler Heiler arbeiten kann und 
daher in jeder Gruppe willkommen ist, zum 
anderen auch ohne Gruppenmitglieder eine 
gute Figur macht, für den ist der Priester 
die beste Wahl. Notfalls hält er sogar als 
Ersatz-Tank her. 


Heiler, Nahkämpfer, Notfalltank 
Stärken und Schwächen 


© Größtes Heilpotenzial im Spiel 


© Kann Kettenrüstungen tragen, die den erlittenen Schaden erheblich verringern 
© Flexibilität: kann als Heiler oder Ersatz-Tank eingesetzt werden 

© Findet schnell Gruppen, in denen er willkommen ist 

© Im Alleingang droht aufgrund der guten Selbstheilung wenig Gefahr 

© Hoher Mana-Verbrauch im Einsatz als Gruppenheiler 

© Kaum Fernkampffähigkeiten, daher auf Nahkampf beschränkt 

© Im Solospiel dauern Kämpfe vergleichsweise lange 


Kantor (ab Level 10) 


Kleriker (ab Level 10) 


Der Kantor stellt die offensive 
Variante des Priesters dar. Er verfügt 
über ein besseres Schadenspotenzial 
und ist der stärkere Nahkämpfer. 


Der Kantor ähnelt am ehesten dem Paladin 
beim Konkurrenten World of Warcraft: Eine 
seiner Hauptaufgaben ist das Verstärken 
der Gruppe durch diverse Auren, in Aion 
Mantras genannt. Mit diesen werden die 
Angriffs- und Verteidigungswerte oder gar 
die Laufgeschwindigkeit von befreundeten 


Stärken und Schwächen 
© Größte Flexibilität 


© Mächtiger Heiler 
© Robust 
© Schwach auf Distanz 


Spielern in einem Radius von 20 Metern 
um den Kantor erhöht. Im Notfall kann er 
auch als Ersatzheiler oder -Tank eingesetzt 
werden. 


Im Solospiel nutzt der Kantor seine Konter- 
und Kontrollfähigkeiten, um angreifenden 
Gegnern Schaden zufügen oder sie gar zu 
betäuben. Außerdem kann der Kantor bei 
Bedarf auf den Schild verzichten und auf 
zweihändig geführte Waffen zurückgreifen, 
um mehr Schaden auszuteilen. 


Gruppenverstärker mit Nahkampfambition 


Wer den Kleriker wählt, geht den 
Weg des besten und daher natürlich 
besonders begehrten Heilers in der 
Welt von Aion. 


Wie der Kantor kann auch der Kleriker 
wahlweise Stoff-, Leder- und Ketten- 
rüstungen anlegen. Seine Heilfähigkeiten 
sind mit Abstand die effektivsten: Wahlwei- 
se kann er die Lebensenergie schlagartig 
auffrischen oder für einen stetigen Zufluss 
an Heilung sorgen. Dank der Fähigkeit 


Fernkämpfender Megaheiler 
Stärken und Schwächen 


© Stärkster Heiler 


© Robust 
© Schlechter Nahkämpfer 
© Hoher Manabedarf 


„Restraint” kann der Kleriker beispielswei- 
se anstürmende Feinde mehrere Sekunden 
lang außer Gefecht setzen und sich oder 
der Gruppe so mehr Zeit verschaffen. 


Nachteilig wirkt sich allerdings der hohe 
Manabedarf aus. Sollte der Vorrat mal zur 
Neige gehen, kann dieser durch Tränke 
oder etwa die Fähigkeit „Refresh Mind” 
auf Kosten von Lebenspunkten wieder re- 
generiert werden. In Gegensatz zum Kan- 
tor ist der Kleriker eher ein Fernkämpfer. 
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Magier 


Viel austeilen, möglichst wenig einstecken 


Magier (Level 1 bis 9) 


Der klassische Magier übernimmt in 
Aion die Rolle der Schadensmaschine, 
ist jedoch selbst sehr empfindlich 
gegen Angriffe. 


Wegen der Beschränkung auf Stoffrüs- 
ungen und der Spezialisierung auf den 
magischen Fernkampf ist diese Klasse 

ür Angriffe aller Art sehr anfällig. In den 
meisten Fällen ist das aber kein Problem, 
da sich der Magier Feinde mit einer Fülle 
an starken Angriffs- und Kontrollzaubern 
ange genug vom Hals halten beziehungs- 
weise sie schnell beseitigen kann. Sollte es 
jedoch trotzdem zum Nahkampf kommen, 
kann er sich mit einem magischen Schild 
kurzzeitig gegen jede Art von Schaden 
immun machen. 


Der Magier startet mit einem satten Bonus 
von 15 Prozent auf die Attribute Wille und 
Wissen, verliert dadurch aber zehn Prozent 
auf Stärke und Gesundheit und weitere fünf 
auf Treffsicherheit sowie Agilität. Als Waffe 
trägt der Magier stilsicher ein Zauberbuch 
bei sich. Später kann er bei Bedarf soge- 
nannte Sphären einsetzen, welche zwar 


weniger Boni bringen als das klassische 
Zauberbuch, aber einen stärkeren Angriff 
ermöglichen. 


Zumindest wenn er alleine loszieht, ist der 
Manabedarf des Magiers sogar noch höher 
als der des Priesters. Darum empfiehlt 

sich ein steter Vorrat an Tränken, um die 
blaue Leiste schnell wieder zu füllen. Die 
Ruhepausen sind verhältnismäßig lang, da 
sich Mana viel langsamer regeneriert als 
Lebensenergie. Dafür bezwingt der Magier 
seine Gegner sehr schnell und hat dank di- 
verser Kontroll- und Verlangsamungszauber 
auch mit zwei Gegnern wenig Probleme, da 
er einen von beiden zum Beispiel einfach 
festwurzeln kann, bis der andere besiegt 
ist. Mehr als zwei Gegner gleichzeitig sind 
jedoch ein großes Problem und sollten 
gemieden werden, da zeitaufwendige 
Zauber von Angriffen unterbrochen werden 
können. 


Wer maximalen Distanzschaden verursa- 
chen will und mit der etwas anfälligen 
Art und dem großen Manaverbrauchs 
klarkommt, sollte einen Magier spielen. 


Starke Zauber, schwache Verteidigung 
Stärken und Schwächen 


© Größtes Schadenspotenzial auf Distanz 


© Diverse Kontrollzauber halten den Gegner fern 


© Dank hoher Reichweite auf Entfernung stark 


© Mehrere Gegner sind dank diverser Verwandlungszauber kein Problem (ab Level 20) 
© Viele und lange Ruhepausen aufgrund des hohen Mana-Verbrauchs 


© Große Abhängigkeit vom Beruf Alchemie 


© Aufgrund von Stoffrüstung sehr anfällig im Nahkampf 


© Ohne Mana ist der Magier so gut wie hilflos 


Zauberer (ab Level 10) 


Beschwörer (ab Level 10) 


Wählt ein Magier die Spezialisierung 
zum Zauberer, wird er zu einer der 
mächtigsten Schadensklassen in Aion. 


Dank vieler starker Kampfzauber und der 
Fähigkeit, Gegner zu kontrollieren, ist der 
Zauberer besonders stark gegen Feinde, 
die nur den Nahkampf beherrschen. Im 
Solospiel erledigt er seine Feinde schnell; 
in Gruppen steht er in der zweiten Reihe, 
verursacht Schaden und überlässt anderen 
das Heilen oder Tankspielen. 


Verbrennt seine Feinde und Mana 
Stärken und Schwächen 


© Sehr starker Fernkämpfer dank großem Schadenspotenzial und hoher Reichweite 
© Zauber für fast jeden Einsatzzweck vorhanden 

© Exorbitanter Manaverbrauch 
© Wegen der Begrenzung auf Stoffrüstung sehr nahkampfschwach 


Auch Zauberer müssen auf ihren Mana- 
Vorrat achten, denn der Verbrauch liegt 
sogar noch ein wenig höher als beim 
ursprünglichen Magier. Als Ausgleich 
bekommt er aber im Verlauf des Spieles 
Fähigkeiten, die zumindest einen Teil des 
blauen Balkens wiederherstellen können. 
Da der Zauberer ohne sein kostbares 
Mana machtlos ist, ist eine gute Planung 
des Spielers Pflicht. Unbedachte Attacken 
können hier nämlich sehr schnell zum Tod 
der Spielfigur führen. 


Im Gegensatz zum Zauberer ist der 
Beschwörer nicht auf sich allein ge- 
stellt, muss aber dafür auf ein wenig 
Angriffstärke verzichten. 


Weniger Schadenspotenzial, mehr 
Ausdauer: Der Beschwörer besitzt nicht 
ganz so starke Angriffssprüche wie der 
Zauberer. Dafür kann er auf eines von vier 
Elementarwesen zurückgreifen. Deren 
Hauptaufgabe darin besteht, die Gegner 
vom Beschwörer fernzuhalten. 


Elementarwesen, Heilung und Zauber 
Stärken und Schwächen 


© Starker Fernkämpfer 
© Hoher Manaverbrauch 
© Wegen der Beschränkung auf Stoffrüstung sehr nahkampfschwach 


Die Elementare verursachen selbst Schaden 
und binden die Feinde an sich, während 
der Beschwörer sie bekämpfen kann. Diese 
Kombination erfordert allerdings eine gute 
Koordinationsgabe. 


Im Gruppenspiel kuriert er schwächende 
Verzauberungen der Mitstreiter und kon- 
trolliert mit diversen Zaubern die Gegner. 
Starke Schaden-über-Zeit-Sprüche sorgen 
für gleichmäßigen Schaden und können so 
die Feinde schwächen. 


© Sehr variabel dank verschiedener Elementare 
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Späher 


Hinterlistiger Charakter für geschickte Spieler 


Späher (Level 1 bis 9) 


Hier wählt der Spieler, zumindest 
anfangs, den klassischen Schurken in 
Lederrüstung, welcher vorwiegend 
aus dem Hinterhalt agiert. 


Die Späher-Attribute gestalten sich beim 
Start ins Spiel wie folgt: plus zehn Prozent 
auf Treffsicherheit sowie Agilität und minus 
zehn Prozent auf Wissen und Wille. Als 
Nahkämpfer hat er ein großes Problem: 
Der Späher kann lediglich auf Lederrüstung 
zurückgreifen und ist deshalb sehr anfällig 
für zugefügten Schaden. Hier setzen seine 
vielen speziell für dieses Manko gedachten 
Fähigkeiten an: Der Späher verfügt über 
diverse Angriffe, die besonders viel Schaden 
in sehr kurzer Zeit verursachen. Um diese 
effektiv einzusetzen, muss man den Gegner 
zum Beispiel von hinten angreifen. Des 
Weiteren sorgen besondere Fähigkeiten 
etwa dafür, dass er gewissen Angriffen 
ausweichen kann. 


Dank des speziellen Kampfsystems von 
‚Aion ist es zudem möglich, den Kampf an 
die gegebene Situation anzupassen und 
entweder mehr Schaden zu verursachen 


oder die Ausweichchance zu erhöhen. 
Ständige Bewegung ist also gerade für den 
Späher extrem wichtig (siehe Tipps auf der 
nächsten Seite). 


Im Waffenschrank des Aion-Schurken ste- 
hen Dolche und Schwerter; allerdings nur 
die einhändigen Varianten, welche er später 
in beiden Händen führen kann. Schilde oder 
gar Zweihänder sind ihm fremd. Der Späher 
kann sehr gefährlich und angriffsstark sein, 
wenn man seine Fähigkeiten zu nutzen 
weiß. Wenn nicht, liegt der Avatar schnell 
am Boden. Jeder Angriff sollte vernünftig 
geplant sein — beim Späher gibt es nur eine 
geringe Fehlertoleranz. Die später erlern- 
bare, für diese Klasse typische Schleichen- 
Fähigkeit ermöglicht ein ungesehenes 
Heranpirschen an den Feind. So können Sie 
Gegner etwa mit einem starken Angriff in 
den Rücken überraschen. 


Der Späher ist definitiv der hinterhältigste 
Held in Aion. Ist das Überraschungsmoment 
auf Ihrer Seite, richtet diese Klasse enormen 
Schaden an und kann geschickten Spielern 
viel Spaß machen. 


List und Tücke 

Stärken und Schwächen 

© Sehr hohes Schadenspotenzial im Nahkampf 

© Verstohlenheit und List 

© Kann Aions Kampfsystem optimal nutzen 

© Zusätzlicher Schaden durch auf die Waffen aufgetragene Gifte 

© Hohe Ausweichchance gegen Nahkampfattacken 

© Anfällig gegen Schaden aufgrund der Beschränkung auf Lederrüstungen 
© Kaum Fähigkeiten zur Selbstheilung 

© Schwach auf Distanz 


Jäger (ab Level 10) 


Assassine (ab Level 10) 


Aus Nahkampf wird Fernkampf: Der 
Jäger setzt am liebsten auf Pfeil und 
Bogen. 


Nach wie vor auf Lederrüstungen 
beschränkt, setzt der Jäger auf den Fern- 
kampf. Seine Fallen helfen ihm dabei. Diese 
können dem Gegner zum Beispiel Schaden 
zufügen, ihn verlangsamen oder für einige 
Sekunden an Ort und Stelle binden. Spe- 
zielle Pfeile verlangsamen die Feinde und 
verschaffen dem Jäger Zeit. Bewegung ist 


Fallen, Pfeil und Bogen 
Stärken und Schwächen 


© Sehr hohes Schadenspotenzial auf Distanz 
© Viele Kontrollmöglichkeiten dank Fallen und spezieller Pfeile 
© Sehr variabel aufgrund von Verwandlungsfähigkeit 

© Vergleichsweise schwach im Nahkampf 


sehr wichtig, um den Gegner auf Distanz 
zu halten oder in Fallen zu locken. 


Sollte es zum Nahkampf kommen, stehen 
Verwandlungsfähigkeiten zur Wahl, die 
dem Jäger beispielsweise eine katzenartige 
Gestalt verleihen. In dieser Form kann er 
auf eine erhöhte Angriffskraft sowie -ge- 
schwindigkeit zurückgreifen und ist nicht 
mehr so anfällig. Im Gruppenspiel ist er 
vorwiegend für Schaden und Gegnerkon- 
trolle zuständig. 


Wie der Späher ist der Assassine ein 
Meister der Heimtücke - nur noch 
stärker und spezieller. 


Außerdem kann er Gifte bei Gemischt- 
warenhändlern erwerben und die Waffen 
damit beträufeln, um den Schaden zu 
erhöhen oder Schaden-über-Zeit zu 
verursachen. Der Assassine hat zudem die 
Möglichkeit, bis zu fünf Mal Symbole in 
einen Gegner zu ritzen. Entweder verur- 
sachen diese ebenfalls Schaden-über-Zeit 
oder sie werden vom Assassinen ausgelöst. 
Dann richten sie viel Schaden an und 
bieten Zusatzeffekte wie Betäubung oder 
eine Schwächung des Feindes. 


Wie zu Beginn als Späher sind auch ab 
Level 10 beim Assasinen Dolche und 
Schwerter die Hauptwaffen und Leder 

die höchste Rüstungsklasse. Mit diversen 
Verstärkungen für erhöhte Ausweichchance 
agiert der Assassine aus dem Hinterhalt 
und überrascht seine Feinde am liebsten 
mit starken Angriffen von hinten. 


Der hinterhältigste Aion ter 
Stärken und Schwächen 


© Sehr hohes Schadenspotenzial im Nahkampf 


© Zusatzeffekte betäuben oder schwächen die Gegner 
© Hohe Ausweichchance gegen Nahkampfattacken 
© Anfällig gegen Schaden wegen der Beschränkung auf Lederrüstung 
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Mehr Spaß und Erfolg mit Aion 


Tipps und Tricks für den Einstieg (Level 1 bis 20) 


AN für erfahrene Online-Rol- 
enspieler bietet Aion einige 
Neuerungen. Mit unseren Tipps 
kommen Sie gut in Atreia zurecht. 


Sammelleidenschaft 

Die Sammelfähigkeit ist in Aion 
universell, das heißt: Mit nur einer 
Fähigkeit können Sie sowohl Pflan- 
zen pflücken als auch Erze schür- 
fen. Um genug Rohstoffe zum Brau- 
en von Tränken oder Schmieden 
von Rüstungsgegenständen auf La- 
ger zu haben, sollten Sie zwischen 
und während der Quests so viel 
wie möglich sammeln. Ab Level 10 
weicht die Sammelfähigkeit den 
Künsten „Lebenskraft extrahieren“ 
und „Äther extrahieren“. Die zuerst 
Genannte ist für das Sammeln bo- 
dennaher Ressourcen zuständig, 
Letztere für die in der Luft schwe- 
benden Äther-Vorkommen. Zu den 
sammelbaren Ressourcen gehören 
etwa Kräuter, Obst, Holz, Erze, Mi- 
neralien, Äthersplitter und sogar 
im Wasser schwimmende Fische. 


Die Titel: wertvolle 
Attributsboni 

Wenn Sie bestimmte Quests erledi- 
gen, erlangen Sie sogenannte Titel, 
die Sie Ihrem Charakternamen hin- 
zufügen können; allerdings dürfen 
Sie stets nur einen davontragen. 
Die Titel bieten Boni auf die Attri- 
bute Ihres Charakters. Wählen Sie 
am besten einen Titel, der zu Ihrem 
Avatar passt: erhöhter Schaden für 
Gladiatoren, schnellere Manarege- 
neration für Zauberer. 


Berufe für jedermann 

Aion bietet bisher sechs Berufe, 
die jeder Charakter erlernen kann. 
Anders als bei der Konkurrenz gibt 
es hier noch keine Beschränkung. 


Alle Klassen 


Sie können also alle sechs erler- 
nen, sofern Sie denn das nötige 
Kleingeld besitzen. In den Teilbe- 
reichen Handwerker, Koch, Alche- 
mist, Waffenschmied, Schneider 
und Rüstungsschmied lernen Sie, 
gesammelte Rohstoffe zu verarbei- 
ten. Nützlich: Bei den jeweiligen 
Lehrern in den Hauptstädten kann 
man wiederholt Arbeitsaufträge ab- 
schließen. Die benötigten Rohstof- 
fe bekommen Sie gestellt. Alterna- 
tiv lassen diese sich beim Händler 
nebenan erwerben. Perfekt also, 
um die Skill-Punkte des jeweiligen 
Berufes schnell zu steigern. An- 
fänglich sollten Sie sich wegen der 
hohen Lernkosten jedoch auf eine 
Auswahl der zu Ihrer Klasse pas- 
senden Berufe beschränken. Die 
Alchemie und die Schneiderei sind 
zum Beispiel besonders gut für Ma- 
gier geeignet, während die Schmie- 
deberufe nützlich für Krieger und 
Priester sind. 


Gruppenspiel 

Für ein erfolgreiches Gruppenspiel 
ist natürlich eine ausgewogene Zu- 
sammenstellung sehr wichtig. Eine 
gute Mischung aus Tank, Heilung 
und Schadenspotenzial ist unab- 
dingbar. In Aion finden maximal 
sechs Spieler in einer Gruppe Platz. 
Um die Zusammenstellung zu ver- 
einfachen, finden Sie unten auf die- 
ser Seite eine Übersicht aller Klas- 
sen mit den jeweiligen Vor- und 
Nachteilen. Zusätzlich haben wir 
für die einzelnen Einsatzgebiete 
der Klassen Punkte vergeben. Zäh- 
len Sie die Punkte in den Zeilen zu- 
sammen: Je nach Einsatzgebiet und 
zu erledigender Quest ist eine Ge- 
samtpunktzahl der einzelnen Berei- 
che im Bereich von mindestens 10 
bis maximal 20 optimal. (mr) 


AION 


Klasse 


Gladiator 


== Templer 


Vorteile im Kampf 


Vorwärtsbewegung Rückwärtsbewegung Seitwärtsbewegung 
Physischer Schaden +10 % | Waffenverteidigung +500 % | Ausweichen +300 % 
Magieschaden +10 % Schildverteidigung +500 % | Physischer Schaden -70 % 
Physische Verteidigung -20 % | Physischer Schaden -70 % | Bewegungstempo -20 % 
Magieverteidigung -20 % Bewegungstempo -40 % 


Bei Aion spielt es eine große Rolle, wie Sie sich während eines 
Kampfes bewegen: Wenn Sie nach vorne laufen, verursachen Sie 
etwa mehr Schaden, mit Rückwärts- oder Seitwärtsschritten (Tas- 
ten „q” oder „e") haben Sie eine stärkere Verteidigung oder eine 
höhere Chance auszuweichen. Ein Pfeil hinter Ihrer Figur zeigt die 
aktuelle Bewegungsrichtung an (siehe Bild). 


Bei Ausbildern wie diesem kaufen Sie etwa Zaubersprüche. Diese können Sie auch 
mitnehmen, ohne die nötige Stufe erreicht zu haben, und erst später erlernen. 


Ein goldener Pfeil kennzeichnet NPCs, die 
zur Kampagnen-Quest-Reihe gehören. 


Eröffnen Sie Ihren eigenen Laden am bes- 
ten dort, wo sich viele Spieler tummeln. 


Beschwörer Zauberer 


Assassine 


Kleriker 


Tank 


Distanz 


Nahkampf 


Heilung 


Pro/Kontra © Stark im 
Nahkampf 


© Hoher Schaden 


© Wenig Heilung/ 
Distanzschaden 
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© Optimaler Tank © Hohe Flexibi- 

© Hohe Lebens- 
erwartung 

© Nur mäßiger 
Schaden 


lität 

© Guter Distanz- 
schaden 

© Teils kompli- 
zierte Hand- 
habung 


© Sehr hoher 
Distanzschaden 

© Keine Heil- 
fähigkeiten 

© Sehr anfällig 
gegen Schaden 


© Sehr hoher 
Distanzschaden 

© Schwach im 
Nahkampf 

© Keine Heil- 
fähigkeiten 


© Hoher Schaden 
im Nahkampf 

© Verstohlenheit 

© Ausdauer im 
Kampf 


© Maximale © Maximale 
Flexibilität Heilung 
© Starke Heilung © Guter Distanz- 
© Schwach auf schaden 
Distanz © Nahkampf- 
schwach 
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p? 


Auf zu neuen Sphären 


Sobald Ihr Charakter eine höhere Stufe erreicht, wird er mit neuen Herausforderungen konfrontiert: 


Wir zeigen, wie Sie Erfolg im PvP haben sowie Abstürze und Geldsorgen vermeiden. 


l | nsere Tipps für fortgeschritte- 
ne Aion-Spieler beschäftigen 


sich mit drei Themen: Neben wert- 
vollen Informationen zu Spielablauf 
und PvP (Player versus Player) zei- 
gen wir, wie Sie Ihr virtuelles Ver- 
mögen aufstocken. Egal ob es sich 
um eine neue Rüstung, zusätzliche 
Fähigkeiten, Teleporter-Entlohnung 
oder Crafting-Rohstoffe handelt: In 
Aion werden Sie stets zur Kasse 
gebeten. Mit unseren Maßnahmen 
können Sie Ihren Reichtum in kür- 
zester Zeit beträchtlich steigern 
und sind Ihre Geldsorgen los. 


Client-Absturz vermeiden 

In einigen Gebieten treffen Sie auf 
wahre Massenansammlungen an- 
derer Spieler, so zum Beispiel in 
den Hauptstädten und den jewei- 
ligen Gebiets-Startfestungen. Die 
Menge an Informationen, welche 
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Ihre Hardware in diesen Ballungs- 
zentren verarbeiten muss, kann im 
schlimmsten Fall zum Absturz des 
Spiel-Clients führen. Das Gegen- 
mittel für derartige Ärgernisse ist 
einfach, aber tief in den Spieloptio- 
nen versteckt: Schalten Sie die Dar- 
stellung anderer Spieler einfach ab. 
Zu diesem Zweck weisen Sie in den 
Tastatureinstellungen der Aktion 
„Andere Spieler anzeigen/ausblen- 
den“ eine leicht erreichbare Taste 
zu. Die Namen und Titel der Anwe- 
senden werden Ihnen dann zwar 
nach wie vor angezeigt, die Darstel- 
lung der Figurengrafik aber unter- 
bunden. Diese Maßnahme nimmt 
Ihrem System einige Rechenlast ab 
und verhindert so die entsprechen- 
den Abstürze. Spätestens im PvP 
sollten Sie die Option aber natür- 
lich wieder deaktivieren, um Ihre 
Gegner sehen zu können. 


Grafik für PvP optimieren 
Sobald Ihr Charakter die Stufe 25 
erreicht, werden Sie erstmals das 
PvP-Gebiet von Aion betreten: den 
Abyss. Hier kommt es in erster Li- 
nie auf schnelle Reaktionsfähigkeit 
an, um gegen Ihre Kontrahenten 
zu bestehen. Nachladeruckler auf- 
grund von zu hohen Grafikeinstel- 
lungen führen daher schnell zum 
virtuellen Ableben. Reduzieren Sie 
die Darstellung der virtuellen Welt 
so weit wie möglich. Lediglich die 
Schieberegler zur Einstellung der 
Gelände- und Objektreichweite 
sollten Sie so hoch wie möglich be- 
lassen, um feindliche Spieler schon 
von Weitem kommen zu sehen. 


Den Feind kennen 

Um im PvP erfolgreich zu sein, 
müssen Sie das Gebiet Ihrer Geg- 
ner besser kennen als sie selbst. 


Kundschaften Sie also zunächst die 
feindlichen Gegenden aus. Je nach- 
dem, ob Sie allein oder mit einer 
Gruppe unterwegs sind, sollten Sie 
Ihr Augenmerk auf verschiedene 
Begebenheiten legen: Da Sie solo 
besser den Kampf Mann gegen 
Mann suchen, sind Kenntnisse der 
jeweiligen Level- und Questgebiete 
des Feindes Pflicht. Achten Sie aber 
fairerweise darauf, Ihre Kontrahen- 
ten nicht inmitten eines Mob-Pulls 
anzugreifen. Ein solches Vorgehen 
ist ehrlos und findet auch bei Ihren 
Verbündeten keinen Zuspruch. 

Behalten Sie außerdem Ihre 
Flucht- und Versteckmöglichkei- 
ten im Auge: Die Flugfähigkeit in 
Verbindung mit unzugänglich er- 
scheinenden Felsen bieten Ihnen 
eventuell noch eine Chance, zu 
entkommen. Interessant sind auch 
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die frei schwebenden Flugschei- 
ben, welche Ihre Verweildauer und 
Geschwindigkeit in der Luft erhö- 
hen. Diese können Sie sogar einge- 
schränkt als Versteck nutzen, um 
unaufmerksamen Gegnern in den 
Rücken zu fallen. Bei diesem Vor- 
gehen ist es allerdings ratsam, den 
vorhandenen Titel zu deaktivieren. 
Sie müssen dann zwar auf ein paar 
Attributssteigerungen verzichten, 
minimieren aber den verräteri- 
schen roten Schriftzug, welcher die 
Aufmerksamkeit Ihrer potenziellen 
Opfer auf sich zieht. 


Falls Sie nicht allein, sondern mit ei- 
ner oder mehreren Gruppen unter- 
wegs sind, ist es ratsam, die Nach- 
schubwege des Feindes zu kennen. 
Besonders bei Burg-Eroberungen 
kommen, bedingt durch die von 
den Flugscheiben vorgegebenen 
Routen, schnell viele einzelne Geg- 
ner in Ihre Reichweite, welche 
Sie dann leicht überrumpeln. Wie 
überall in Aion ist es allerdings 
auch hierbei äußerst wichtig, in 
Bewegung zu bleiben. Haben Sie 
einen Widersacher ausgeschaltet, 
so wird Ihre Position auch schon in 
dessen Chat preisgegeben. Schnelle 
Standortwechsel erhöhen daher die 
Erfolgsaussichten Ihrer Gruppe. 


Im Umkehrschluss sollten Sie na- 
türlich selbst möglichst die oben 
beschriebenen Fehler vermeiden: 
Behalten Sie beim Questen Ihre 
Umgebung im Auge, um nicht über- 
rascht zu werden, und meiden Sie 
die regulären Flugrouten. Verwen- 
den Sie im Zweifelsfall lieber Trän- 
ke und Schriftrollen, die Flugge- 
schwindigkeit und -dauer erhöhen. 


Äther abbauen 

Gegenstände, die Dauer und Ge- 
schwindigkeit des Fluges steigern, 
können Sie auch im PVvE-Bereich 
gut gebrauchen. An den Abbau 
der wertvollen Ressource Äther ist 
ohne Flugzeitsteigerungen nämlich 
kaum zu denken - zumindest wenn 
Sie mehrere der Vortex genannten 
Rohstoffquellen abbauen möch- 
ten. Haben Sie diese gesammelt, so 
ist die Umwandlung in Rohstoffe 
und deren anschließender Verkauf 
ein einträglicher Nebenverdienst. 
Hierfür benötigen Sie neben der 
„göttlichen Kraft“ (DP-Balken) 
auch die entsprechenden Rezepte. 
Diese erhalten Sie in den jeweili- 
gen Abyss-Festungen. Jedes dieser 
Bollwerke hält Anleitungen für 
eine bestimmte Rohstoffart in un- 
terschiedlichen Abstufungen für 
Sie bereit. Das Auffüllen Ihres DP- 
Balkens erfordert jedoch, dass Sie 
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einige Zeit im Kampf verbringen. 
Zudem sind die Umwandlungskos- 
ten mit 200 DP-Punkten pro Trans- 
formationsvorgang recht hoch. Bei 
längeren Grinding-Sitzungen sorgt 
das Umwandeln während der Re- 
generationsphasen jedoch für ein 
nicht zu verachtendes Zubrot. 


Sammeln mit System 

Rohstoffe kommen in Aion überall 
vor, erfordern aber eine entspre- 
chende Abbaufähigkeit. Halten Sie 
diese daher immer auf der gleichen 
Stufe wie den Level Ihres Charak- 
ters und bieten Sie die gewonne- 
nen Rohstoffe im Auktionshaus 
oder Ihrem privaten Shop an. Be- 
achten Sie dabei aber immer die 
üblichen Marktpreise. Wenn Sie 
sich jetzt noch auf häufig benötigte 
Waren wie Äther, Erze, Stofffasern, 
Kräuter sowie deren seltener vor- 
kommende Sonderformen (frische 
Kräuter, äußerst reines Erz/Äther) 
konzentrieren, steht Ihrem virtuel- 
len Reichtum nichts mehr im Weg. 


Warenhandel 

Bieten Sie als Crafter Ihre Produkte 
dort an, wo sie auch gebraucht wer- 
den. Wenn Sie Flugtränke in Ihrem 
Bauchladen im Handwerkerbereich 
von Sanctum verhökern, ist der Er- 
lös gering. Setzen Sie sich hingegen 
in ein Äther-Gewinnungszentrum 
wie Eltnen, so können Sie die 
Flugzeitverlängerungen gewinn- 
bringend veräußern. Gleiches gilt 
umgekehrt auch für den Verkauf 
von selbst gesammelten Rohstof- 
fen. Diese sind im Auktionshaus 
mitunter recht günstig zu bekom- 
men. Kaufen oder sammeln Sie die- 
se selbst und bieten Sie sie direkt 
im Handwerkerviertel von Sanc- 
tum an. 


Preise beobachten 

Wie die meisten anderen MMOs 
bietet Aion ein Auktionshaus. Wer- 
den Sie Auktionshaus-Broker und 
handeln Sie mit den angebotenen 
Waren. Ein wenig Startkapital vo- 
rausgesetzt, können Sie mit dem 
günstigen Ein- und teureren Verkauf 
der Güter schnell einige zehntau- 
send Kinah erwirtschaften. Ähnlich 
wie an der echten Börse brauchen 
Sie allerdings auch hier eine Porti- 
on Glück und den „richtigen Rie- 
cher“. Besonders die Preise für Rüs- 
tungen und Waffen sollten Sie im 
Auge behalten. Vereinzelt werden 
diese nämlich weit unter dem Kurs 
angeboten, welchen Ihnen die NPC- 
Händler zahlen würden. Kennen 
Sie diese Kurse, so können Sie auch 
hier in kürzester Zeit eine Menge 
Geld verdienen. > 


f Pe > u ri 
Für PvP passen Sie die Grafikeinstellungen dem ersten Screenshot an: Die Sichtweite 


sollte auf dem Maximalwert stehen, damit Sie Gegner früh sehen. Ansonsten wählen 
Sie niedrige Stufen, um nicht von unnötigen Details abgelenkt zu werden. 


Wenn Sie allein im Abyss unterwegs sind, sollten Sie jede mögliche Deckung nutzen. 
Zudem bieten sich Verstecke wie dieses auch für Angriffe aus dem Hinterhalt an. 


s 
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Privater Shop: Wenn Sie Ihre Waren direkt zu Ihren Kunden bringen (wie in diesem 
Beispiel Flugtränke nach Reshanta), kann sich dies positiv auf Ihren Profit auswirken. 


Hier protestieren mehrere Spieler offen gegen sogenannte Gold-Farmer. Seien Sie 
vorsichtig, wenn Sie große Kinah-Beträge an andere Charaktere übertragen. 


N An 


Nicht nur im PvP, sonde 


r; 
m _ i 


Im linken Fen 
mascherben erforderlich, die Sie mit dem Code auf der Pappkarte gratis bekommen. 
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rn auch wie hier beim Sammeln von Äther sind Tränke und 
Gegenstände, welche die Flugzeit verlängern, oberste Pflicht. 


MARE 
ster setzen Sie die Stigmasteine ein. Hierfür sind jeweils mehrere Stig- 


Auktionshaus 

richtig nutzen 

Variieren Sie die Preise der Waren, 
die Sie im Auktionshaus anbieten. 
Kleinere Mengen sollten Sie für 
einen etwas höheren Betrag ein- 
stellen als eine große Anzahl der 
gleichen Ware. Häufig nutzen Spie- 
ler aus Bequemlichkeit die vom 
System vorgeschlagenen Werte 
pro Einheit. Reduzieren Sie diese 
etwas, so erscheint Ihr Angebot bei 
der Sortierung nach Bestpreis pro 
Einheit an vorderster Stelle. Ist die 
Menge der Einheiten dann entspre- 
chend umfangreich, sollten schnell 
einige Kinah Ihren Geldbeutel fül- 
len. Nutzen Sie die oben beschrie- 
bene Suche auch, um selbst kos- 
tengünstig an benötigte Waren zu 
kommen. Auf diese Weise sparen 
Sie sich reich. 


Kosten senken 

Sparen können Sie darüber hinaus 
auch bei vielen anderen Möglich- 
keiten: So lassen sich beispielswei- 
se die übertrieben hohen Kosten 
bei der Erfüllung von Handwerks- 
Aufträgen zumindest teilweise 
auffangen, wenn Sie nicht die kom- 
plette Anzahl der Gegenstände her- 
stellen, sondern nur die tatsächlich 
für die Erfüllung des Auftrags be- 
nötigten. Vermeiden Sie daher das 
Klicken auf „Alle herstellen“ und 
geben Sie stattdessen lieber die ge- 
wünschte Anzahl rechts von dieser 
Schaltfläche ein. Wenn Sie nun auf 
„Handwerk“ klicken, wird die so 
vorgegebene Anzahl an Gegenstän- 
den produziert. 


Auch bei den Teleportationskosten 
lassen sich unter Umständen einige 
Kinah sparen, zumindest wenn es 
um den Transport in die jeweilige 
Hauptstadt geht. Fragen Sie ein- 
fach einen menschlichen Magier 
in Ihrer Nähe, ob dieser Ihnen ein 
Transportportal erschaffen kann. 
So gelangen Sie schnell und kosten- 
los an Ihr Ziel. 


Aufpassen beim 
Geldtransfer 

Niemand kauft dort und doch flo- 
riert das Geschäft: Sogenannte 
Gold- oder Chinafarmer bieten gro- 
Be Mengen Ingame-Währung an, 
die Sie für reales Geld kaufen kön- 
nen. Die massive Werbung in Chat, 
im Postkasten oder per Flüstern- 
Funktion stört jedoch viele Spieler, 
sodass Ncsoft Gerüchten zufolge zu 
drastischen Maßnahmen gegriffen 
hat, um dieses Problems Herr zu 
werden: Angeblich sind in Aion Fil- 
ter aktiv, welche den Geldfluss pro- 
tokollieren und bei Überschreiten 


von bestimmten Transfergrenzen 
einen automatischen Bann der ent- 
sprechenden Spiel-Accounts veran- 
lassen. Auch wenn dieses Gerücht 
bislang von offizieller Seite nicht 
bestätigt wurde, sollten Sie beim 
Überweisen von größeren Kinah- 
Beträgen an Ihre Freunde Vorsicht 
walten lassen. 


Manasteine umwandeln 
und Drops verwerten 

In den Startbereichen der einzel- 
nen Zonen finden Sie NPCs, welche 
eine „Quest“ zur Umwandlung von 
Manasteinen anbieten. Da die gefor- 
derte Basisvariante dieser Gegen- 
stände sehr häufig als Loot abfällt, 
sind deren Preise entsprechend 
niedrig. Kaufen Sie daher große 
Mengen der benötigten Gegenstän- 
de ein und lassen Sie diese umwan- 
deln. Das Ergebnis sind häufig die 
grünen Sondersteine, welche Sie 
aufgrund der besseren Werte mit 
einem beträchtlichen Gewinn wie- 
der veräußern können. 


Verwertungswerkzeuge 
und Stigmascherben 

Neben den Manasteinen sind auch 
die Zutaten zur Aufwertung von 
Waffen und Rüstungen sehr ge- 
fragt. Diese erhalten Sie, indem 
Sie alte Waffen und Rüstungen 
unter Zuhilfenahme von Gewin- 
nungswerkzeugen zerlegen. Auf 
der Tuning-Karte dieser Premium- 
Ausgabe finden Sie einen Code, mit 
dem Ihr Charakter zehn Gewin- 
nungswerkzeuge gratis bekommt 
(siehe Anleitung auf Premium- 
Seite 2). Die Verwendung dieser 
Beutel ist denkbar einfach: Sie kli- 
cken den Stapel in Ihrem Inventar 
mit der rechten Maustaste an und 
wählen anschließend (wieder mit 
Rechtsklick) den zu verwertenden 
Gegenstand aus. Den so gewonne- 
nen Verzauberungsstein bieten 
Sie anschließend im Auktionshaus 
an oder werten damit selbst Ihre 
Rüstung auf. Leider werden die ur- 
sprünglichen Items dabei jedoch 
zerstört, weshalb Sie sich beim 
Verwerten auf weiße Waffen oder 
Rüstungen beschränken sollten. 
Neben den praktischen Werkzeu- 
gen finden Sie nach der Code-Ein- 
gabe außerdem 20 Stigmascherben 
in Ihrem Ingame-Briefkasten. Diese 
werden benötigt, um bei den örtli- 
chen Stigmameistern neue Fähig- 
keiten in Form von Stigmasteinen 
aktivieren zu können. Um dieses 
Verfahren zu erlernen, hält Aion 
eine spezielle Quest für Sie bereit. 
Werkzeuge und Scherben haben 
zusammen einen Wert von derzeit 
rund 30.000 Kinah. (mas) 
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Makro-Guide 


Besonders heilende oder unterstützende Charakterklassen müssen häufig die ganze Gruppe mit 


Zaubern versorgen. Wir zeigen Ihnen, wie Sie solche Befehlsketten in Aion-Makros packen können. 


ie die meisten anderen On- 

line-Rollenspiele bietet Aion 
ein Makrosystem. Damit ist es mög- 
lich, Kommandoketten zu erzeugen 
oder wiederkehrende Aufgaben zu 
automatisieren. Neben der Syntax 
der verwendeten Skriptsprache 
gibt es noch einige andere Stolper- 
steine, die das Erstellen eigener 
Makros erschweren. Wir geben ei- 
nen Grundlagenkurs und zeigen, 
was Sie bei der Makroprogrammie- 
rung beachten müssen. 


Der Makromanager 

Um ein eigenes Makro anzulegen, 
starten Sie das Spiel und wählen 
einen Charakter aus. Drücken Sie 
dann die U-Taste, um die Makro- 
verwaltung zu öffnen. In dem nun 
erscheinenden Fenster sind auf der 
linken Seite alle bereits erstellten 
Makros mit ihren zugewiesenen 
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Symbolen aufgelistet. Insgesamt 
können Sie zwölf Makros anlegen. 
Ein Klick auf eines der angeleg- 
ten Skripte zeigt die sich dahinter 
verbergenden Befehle im rechten 
Teil des Fensters an. Des Weiteren 
existiert noch je ein Button, um ein 
Makro zu löschen oder zu editie- 
ren, und ein Knopf, mit dem Sie ein 
neues Skript anlegen. 


Neben dem Reiter „Makro“ finden 
Sie drei weitere Unterfenster. Das 
erste gibt Auskunft über die Va- 
riablen und ihre aktuellen Werte, 
das zweite enthält Hilfestellungen 
zur Makrosprache und das letzte 
zeigt einige Beispiele für Skripte an. 
So existiert ein Beispielmakro, wel- 
ches das nächste Ziel automatisch 
auswählt, den Teamkameraden den 
Namen des Gegners zuruft und au- 
tomatisch den Angriff einleitet. 


Schnell-Erstellung 

Mit einem Klick auf den Bearbeiten- 
Button des Makrofensters gelangen 
Sie in ein neues Menü, mit dem Sie 
ein Makro erstellen können. Für 
einfache Makros, die beispielswei- 
se nur Aktionen aus der Fertigkeits- 
leiste benutzen, kann vollständig 
auf Drag and Drop zurückgegriffen 
werden. So ist es ohne Weiteres 
möglich, Befehle in den Makrotext- 
Bereich zu ziehen und sich so eine 
einfache Fertigkeitsfolge zusam- 
menzustellen. 


Sollte ein so erstelltes Skript nicht 
korrekt ausgeführt werden, reicht 
es meistens schon, den Delay-Be- 
fehl manuell hinter die einzelnen 
Aktionen einzufügen. Die Über- 
sichtlichkeit so erstellter Skripte 
lässt aber zu wünschen übrig, da 
diese fast ausschließlich aus Befeh- 
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len der Aktionsleiste zusammen- 
gesetzt werden. Für nachträgliche 
Anpassungen benötigen Sie ein ge- 
wisses Geschick, da unter anderem 
die Indizierung der Fertigkeitsleis- 
ten eigenwillig ist. So repräsentiert 
die erste Zahl nicht die gewählte 
Leiste; sondern die Nummer der 
aktuell auf dem Bildschirm sichtba- 
ren Reihe; diese wird von unten an 
aufwärts gezählt. Die zweite Koor- 
dinate entspricht der Nummer der 
Fertigkeitenleiste und die dritte 
Zahl steht für den eigentlichen Slot 
mit der gewünschten Aktion. 


Die Skriptsprache 

Für komplexere Makros reicht 
die Drag-and-Drop-Lösung in der 
Regel nicht mehr aus, besonders 
wenn ein Skript mehrere Perso- 
nen beeinflussen oder dynamisch 
aufgebaut sein soll. Um solche > 
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Symt nwàh 


TOA 


beteh eingeben 


EEES EOE i 
Labrutiueentw5} 
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sl 


Im Bearbeitungsdialog auf der rechten Seite des Makromanagers können Eingaben 


per „copy and paste” vervielfacht werden, was das Editieren erleichtert. 


Makro variable P Ailte | 


a 
Wird Aion gestartet, befinden sich keine Werte im Variablenfenster (linke Seite). 
Einmal zugewiesen, bleiben sie jedoch maximal bis zum Neustart bestehen. 


Beispiel 


Aufbau des Fensters "Makro bearbeiten’ 
oname:; Wenn Ihr ein Makro in der Aktionsleiste 
aktiviert, wird der Name des Makros als Schnellinfo 
angezeigt, Ihr könnt bis zu 10 Zeichen einschließlich 
Leerzeichen verwenden 
Makrobeschreibung: Gebt hier eine 
Kurzbeschreibung des Makros ein. Ihr konnt bis zu 
chen verwenden 
lauswahl: Diese Symbole könnt Ihr als 
Makrosymbole verwenden 
Eingabe des Makrobefehls: Gebt hier die Befehle 
ein, die das Makr rwenden soll. Ihr konnt bis zu 
j Zeichen einschließlich Leerzeichen verwenden 


Automat Eingeben eines Makros 

Zieht die Symbole von Fertigkeiten, Funktionen, 
Gefuhlen, Aktıor 
Feld 'Eingabe des Makrobefehls' im Fenster" 
bearbeiten‘, um den Befehl automatisch 
einzugeben 


en oder Gegenständen auf das 


n'im Fe 


usst den genauen Namen der 


=— — 


Die eingebaute Makrohilfe ist zwar gut gemeint, aufgrund diverser Übersetzungsfeh- 


ler aber häufig nicht in der Praxis umsetzbar. 
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Makros zu realisieren, bedient 
sich Aion sogenannter Variablen. 
Davon stehen insgesamt zehn 
zur Verfügung, die Sie frei bele- 
gen dürfen. Die Idee dahinter ist, 
häufig auftretende Textpassagen 
wie Zaubersprüche oder Gegen- 
stände durch eine einzige Zahl zu 
repräsentieren. Die Zuweisung 
von Variablen gestaltet sich jedoch 
umständlich: Zunächst muss ein 
neues Makro erstellt werden, in 
dem dann über den Befehl 


/Nariable [0-9] [Name] 


der Wert zugeordnet wird. Die 
eigentliche Zuweisung geschieht 
dann erst, nachdem das Skript zum 
ersten Mal ausgeführt wurde. Ein 
Blick in den Reiter „Variablen“ zeigt 
an, welche Variablen mit welchem 
Text hinterlegt sind. Der Button 
„Zurücksetzen“ gibt alle Variablen 
wieder frei. Dies geschieht auch au- 
tomatisch bei einem Neustart des 
Spiels. Die typische Vorgehenswei- 
se bei der Erstellung eines neuen 
Skripts ist daher, zunächst in der 
Variablenliste zu überprüfen, ob 
der gewünschte Wert schon verfüg- 
bar ist. Ist dies nicht der Fall, wer- 
den zu Beginn des neuen Makros 
die Variablen gesetzt. 


Dabei sollte darauf geachtet wer- 
den, dass es sich nur lohnt, eine 
Variable zu belegen, wenn der da- 
hinter stehende Text mindestens 
zwölf Zeichen lang ist. Beikürzeren 
Werten verbraucht das Benutzen 
einer Variable mehr Zeichen als 
der eigentliche Text, was logischer- 
weise die potenzielle Gesamtlänge 
des Skripts reduziert. Das folgende 
Beispiel soll die Verwendung der 
Variablen verdeutlichen: 


/Variable 0 Segen der Gesundheit I 
/Variable 1 Segen des Felsens I 
/Auswahl [%Self] 

/Fertigkeit [%VariableO] 
/Delay 1 

/Fertigkeit [%Variable1] 
/Delay 1 

/Auswahl [%Group1] 
/Fertigkeit [%VariableO] 
/Delay 1 

/Fertigkeit [%Variable1] 


Dieses Makro für Priester bewirkt, 
dass Sie selbst sowie ein Mitspieler 
in Ihrer Gruppe mit den Zaubern 
„Segen der Gesundheit I“ und „Se- 
gen des Felsens I“ belegt werden. 
Die Verzögerungszeit (Delay) von 
einer Sekunde zwischen den bei- 
den Fertigkeiten ist notwendig, da 
ansonsten nur eine der beiden Ak- 
tionen ausgeführt wird. Da dieses 


Makro schon knapp an die maxima- 
le Zeichenzahl heranreicht, emp- 
fehlen wir, ein weiteres Makro für 
alle Variablenzuweisungen zu er- 
zeugen. Zwar verlieren Sie dadurch 
einen der zwölf Makroplätze, dafür 
verschwindet die Zuweisung aber 
vollständig aus dem eigentlichen 
Skript und die vollen 255 Zeichen 
stehen zur Verfügung. Sie dürfen 
dann nur nicht vergessen, das Vari- 
ablenskript beim Spielstart einmal 
auszuführen, da mit dem Beenden 
von Aion ja auch die Variablen zu- 
rückgesetzt werden. Da ein Anei- 
nanderhängen von Makros nicht 
möglich ist, Kann dies auch nicht 
automatisiert werden. Selbst der 
Umweg, das Variablenmakro über 
den Aktionsleistenbefehl auszufüh- 
ren, schlägt hier fehl. 


Selbsthilfe 


Leider gestaltet sich das Schreiben 
eigener Makros aufgrund von Feh- 
lern im Spiel schwieriger als ge- 
dacht. Schuld daran ist hauptsäch- 
lich die schlampige Übersetzung 
der eingebauten Hilfefunktion. Ob- 
wohl diese nicht gerade umfang- 
reich ist, haben sich einige Fehler 
eingeschlichen, welche die Erstel- 
lung eigener Skripte erschweren. 
Damit Sie diese Probleme umgehen 
können, zeigen wir die schlimms- 
ten Übersetzungs-Bugs und Proble- 
me bei der Makroerstellung: 


Bei der Auswahl von Zielen wie 
dem eigenen Charakter oder Grup- 
penmitgliedern empfiehlt die Hilfe, 
den Befehl 


/auswählen [Name] 


zu benutzen. Bei Anwendung wird 
jedoch nicht die gewünschte Figur 
angewählt, 
einfach „auswählen [Name]“ in den 
Chat gerufen. Richtig muss der Be- 
fehl 


sondern stattdessen 


/Auswahl [Name] 


lauten. Auch bei der Verwendung 
der Variablen hat sich ein solcher 
Fehler eingeschlichen: Bei der Zu- 
ordnung des Wertes stimmt die 
Hilfe noch mit der tatsächlichen 
Syntax überein. Der Fehler zeigt 
sich erst beim Zugriff auf den zu- 
vor abgelegten Text. So soll laut der 
Anleitung der Befehl 


/Fertigkeit [#VariableO] 
die Aktion hinter dem Platzhalter 
mit der Nummer 0 ausführen. Tat- 


sächlich bewirkt diese Konstruk- 
tion lediglich einen Abbruch des 
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Skriptes. Die Syntax müsste korrek- 
terweise 


/Fertigkeit [%VariableO] 


lauten. Damit reiht sich die Va- 
riablen-Ansteuerung in die Reihe 
anderer Systembefehle ein, die je- 
weils mit dem Prozentzeichen an- 
gesteuert werden. 


Am schlimmsten ist aber die teil- 
weise Inkompatibilitätt mit dem 
deutschen Tastaturlayout. Beson- 
ders das Fehlen der eckigen Klam- 
mern ist ein großes Problem, wer- 
den diese doch in Makros häufig 
benötigt. Der Grund dafür ist, dass 
im Spiel die Taste „AltGr“ nicht 
aktiv ist. Genau diese ist aber auf 
einer deutschen Tastatur für die 
Klammern notwendig. Für dieses 
Problem gibt es eine einfache Lö- 
sung: Sie kopieren sich die Klam- 
mern aus den Beispielmakros. Da 
im Makromenü die Tastenkombi- 
nationen Strg+C für Kopieren und 
Strg+V für Einfügen funktionieren, 
kann man sich ohne Schwierigkei- 
ten an den Beispielen bedienen. 
Auch würde eine Umstellung des 
Tastaturlayouts auf englische Spra- 
che das Problem beheben, dafür 
verschwindet dann aber das „ü“ 
aus dem Pool der verfügbaren Zei- 
chen. Da dieses aber zum Beispiel 
beim Befehl 


/Flüstern [Text] 


benötigt wird, ist auch diese Lö- 
sung nicht optimal. 


Dies sind noch nicht alle Fehler, die- 
ser Artikel würde aber nicht ausrei- 
chen, um alle Probleme detailliert 
aufzuzeigen. Daher haben wir links 
unten eine Liste mit den korrekten 
Befehlen zusammengestellt. 


Was geht, was nicht? 

Ein Makro besteht in Aion aus vier 
Teilen: dem Titel mit maximal zehn 
Zeichen, einer Beschreibung der 
auszuführenden Aktion mit einer 
Obergrenze von 40 Buchstaben, 
einem die Aktionsleiste repräsen- 
tierenden Symbol und dem eigent- 
lichen Skript. Für die möglichen 
zwölf Makros stehen nur sechs ver- 
schiedene Symbole zur Verfügung, 
was eine Doppelbelegung der 
Icons und damit auch eine eindeu- 
tige Benennung notwendig macht. 
Aus diesem Grund ist es sinnvoll, 
eine aussagekräftige Beschreibung 
der Makrofunktion anzulegen, 
auch wenn diese vom System her 
nicht vorgeschrieben ist - der Text- 
bereich kann auch leer bleiben. 


www.pcgameshardware.de 


Auch für das eigentliche Skript gibt 
es Einschränkungen: So darf ein 
einziges Makro lediglich zehn un- 
terschiedliche Befehle umfassen. 
Dadurch soll verhindert werden, 
dass komplexe Automatisierungen, 
sogenannte Bots, realisiert werden 
können. Stattdessen sollen nur 
spielunterstützende Skripte Einzug 
in Aion finden. Wie oft ein einzel- 
ner Befehl dabei im Makro vor- 
kommen darf, ist nicht begrenzt, 
solange die maximale Länge von 
255 Zeichen nicht überschritten 
wird. Im Gegensatz zur Beschrän- 
kung von 160 Zeichen in World of 
Warcraft kann diese Limitierung 
aber nicht einfach umgangen wer- 
den. Da es keinen Zähler gibt, der 
die verbleibenden Zeichen angibt, 
gestaltet sich die Einhaltung dieser 
Grenze als schwierig, zumal auch 
Sonderzeichen wie beispielsweise 
der Zeilenumbruch einberechnet 
werden. Ärgerlich ist auch, dass ein 
Makro mit dem Titel „Makro“ nicht 
ausgeführt wird. 


Fehlersuche 

Wie bei anderen Programmierspra- 
chen - um nichts anders handelt 
es sich ja beim Makrotext - kann 
einiges schiefgehen, was die Aus- 
führung eines Makros verhindert 
oder das Skript frühzeitig abbre- 
chen lässt. Auftretende Fehlermel- 
dungen werden im Chat angezeigt 
und können somit relativ einfach 
verfolgt und die Ursache behoben 
werden. Eine häufige Fehlerursa- 
che ist zum Beispiel die fehlende 
Verzögerungszeit (Delay-Befehl) 
zwischen mehreren Aktionen. 
Auch wenn ein Zauber mit der Ak- 
tivierungszeit „sofort“ versehen ist, 
streiken Makros gerne, wenn meh- 
rere solcher Aktionen ohne Pause 
hintereinander ausgeführt werden. 


Da Makros zeilenweise abgearbei- 
tet werden, kann man den automa- 
tischen Makroabbruch aber auch 
zum eigenen Vorteil nutzen. So ist 
es zum Beispiel nicht nötig, bei 
einem Skript für einen Priester je 
ein Makro für jede Gruppengröße 
zu erstellen. Stattdessen wird ein- 
fach nur eines mit der maximalen 
Gruppengröße angelegt. Sind alle 
verfügbaren Gruppenmitglieder 
versorgt, bricht das Skript einfach 
ab, wenn es keinen weiteren Spie- 
ler für eine Anwendung mehr gibt. 
Ebenso verhält es sich bei Mana- 
oder Lebenspunktemangel und bei 
Aktionen, die einen Rohstoff benö- 
tigen: Sind nicht genug Ressourcen 
verfügbar, wird das Makro so weit 
wie möglich ausgeführt und dann 
abgebrochen. (az) 


 —_— \ 


Makro 


Kaufen 


= $ Heilung 


E 


p Beistand 
O Fertigkeit 


Mit deutschem Tastaturlayout lassen sich die benötigten eckigen Klammern nicht 
einfügen. Kopieren Sie diese einfach aus den vorhandenen Beispielmakros. 


Variable Hilfe 


zE Angriff 


(= ) 
Beispiel 


Beschreibung 


Ziels und beginnt 
anzugreifen. 


Makrotext 
/Automaticselection 


/Rufen [% Target] 
/Angreifen 


Kan 


Wird ein falscher Befehl in einem Skript verwendet, so interpretiert das Spiel diesen 
als Chatnachricht. Hier zum Beispiel der Befehl „/auswählen” aus der Hilfe. 


Schreit den Namen des 
automatisch ausgewählten 


Mögliche Skript-Befehle 


Befehl Bedeutung 

/Angreifen Attackiert das aktuell gewählte Ziel 

/Auswahl [Name] Wählt ein bestimmtes Ziel an (z. B. /Auswahl [%Self]) 
/AutomaticSelection Das nächste feindliche Ziel wird angewählt. 
[Benutzen [Name] Der Gegenstand [Name] wird verwendet. 

/Delay [X Verzögerungszeit um X Sekunden 


/Fertigkeit [Name] 


Die Fertigkeit / Aktion [Name] wird ausgeführt. 


/Flüstern [Text] 


Die Nachricht [Text] wird geflüstert. 


/Gruppe [Text] 


Die Nachricht [Text] wird in den Gruppenchat geschrieben. 


{Rufen [Text] 


Die Nachricht [Text] wird gerufen. 


Variable [X] [Name] 


Die Variable [X] wird mit dem Wert [Name] belegt. 


[WaffenWechseln 


Das alternative Waffenset wird angewählt. 


/Aktionsleiste [X] [Y] [Z] 


Funktion in Leiste [Y], Reihe [X], Position [Z] wird ausgeführt. 


Makrofähige globale Variablen* 


Variable Bedeutung 

%Group1-5 Gruppenmitglieder 1 bis 5 

%Pet1-5 Begleiter des Gruppenmitglieds 1 bis 5 
%PreviousTarget Zuletzt gewähltes Ziel 

%Self Eigener Charakter 

%Target Aktuell gewähltes Ziel 

%Target'sTarget Aktuell gewähltes Ziel eines anderen Spielers 
%Variable0-9 Die freien Variablen 0 bis 9 

* Alle Variablen werden in eckigen Klammern geschrieben, zum Beispiel [%Group 1] 
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Killer Xeno Pro 


Die Killer Xeno Pro ist Bigfoots neueste Netzwerkkarte. PC Games Hardware prüft, ob das Multitalent 
mit seinen Zusatzfunktionen in Aion einen Vorteil bringt. 


A: Bigfoot seinerzeit die Kil- 
er M1 und K1 auf den Markt 
brachte, fragten sich die PC-Spieler 
zu Recht, ob die minimal besseren 
Latenzen und einige Bilder pro Se- 
kunde mehr einen Kaufpreis von 
rund 200 Euro rechtfertigen. Jetzt 
steht mit der Xeno Pro eine neue 
High-End-Netz- 
werkkarte in den Startlöchern. Zu- 


Generation der 


sätzliche Funktionen und ein Preis 
von unter 100 Euro sollen mehr 
potenzielle Käufer ansprechen. 
Gerade in Online-Rollenspielen 
kann eine stabile, schnelle Inter- 
netverbindung über Sieg oder Nie- 
derlage entscheiden. Wir haben 
anhand einer OEM-Version der 
Bigfoot Killer Xeno Pro getestet, 
ob Ihnen die Multifunktions-Netz- 
MMORPG 
Aion einen handfesten Vorteil ver- 


werkkarte im neuen 


schaffen kann. 


Po Aunlastung miaf dien CP Aniatung 


Die Technik 

Im Vergleich zu den älteren Mo- 
dellen K1 und M1 hat Bigfoot die 
Xeno Pro bereits rein optisch deut- 
lich überarbeitet. Das PCB ist nur 
noch halb so lang. Die Karte findet 
jetzt auch in einem PCI-Express- 
x1-Slot Platz und ist nicht mehr 
über den alten PCI-Bus angebun- 
den. Außerdem bietet die neueste 
Killer-Generation zusätzlich zu 
RJ45-Netzwerk- und USB-Anschluss 
3,5-Millimeter-Klinkenbuchsen für 
Mikrofon und Kopfhörer. Diese be- 
nötigt die Xeno Pro für ihre integ- 
rierte Voice-Chat-Funktion. 


Sämtliche Berechnungen, die das 
Netzwerk-Multitalent 
werden auf einem eigenen Chip 
durchgeführt. Dieser läuft mit einer 
Taktfrequenz von 400 Megahertz 
und hat Zugriff auf 128 MiByte lo- 


übernimmt, 


Msimprgoiim vied der Aulage ungudat maniat ur 


Po lung Veran! der Uain 


Auskenerumgudahm verlas de Ausilagerungnchteisunlastung 


Ist die Killer Xeno für den Netzwerkverkehr verantwortlich (oben), ist die Belastung 
des Prozessors beim Aion-Spielen geringer als mit dem Onboard-Chip (unten). 


Die Killer Xeno Pro ist deutlich kürzer als ihre Vorgänger und passt jetzt in den PCI- 
Express-x1-Slot. Kopfhörer- und Mikrofonanschlüsse sind ebenfalls neu. 
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kalen DDR-266-Arbeitsspeicher. 
Beim bereits erwähnten Voice- 
Chat-Programm Xeno Chat, wel- 
ches auf dem Open-Source-Proto- 
koll Mumble basiert, wird lediglich 
das Interface vom Hauptprozessor 
des PCs gehandhabt. Dadurch wird 
das System entlastet und es steht 
mehr Rechenkapazität für Aion 
zur Verfügung. Gleiches gilt für die 
integrierte Firewall, mit der Big- 
foot seine Killer-Netzwerkkarten 
ausgerüstet hat. In diesem Fall hat 
die Auslagerung auf den Chip der 
Xeno Pro einen weiteren Vorteil: 
Der hardwareseitige Schutzmecha- 
nismus ist deutlich besser gegen 
Angriffe aus dem Netz gesichert 
und schwieriger zu umgehen als 
eine Softwarelösung. 

Bei der Datenübertragung lie- 
fert die Xeno Pro auch durch ihr 
Quality-of-Service-System ebenfalls 
bessere Ergebnisse. Es kategori- 
siert den Internetzugriff einzelner 
Programme und legt die Reihenfol- 
ge für die Bearbeitung der Daten- 
pakete anhand ihrer Wichtigkeit 
fest. Ein Spiel hat zum Beispiel stets 
Vorrang vor einem Download, der 
im Hintergrund läuft. Mit der Soft- 
ware von Bigfoot können Sie die 
Priorität für die Programme auch 
selbst festlegen. Sobald der Zugriff 
auf das Internet erfolgt, erkennt die 
Konfigurationssoftware die zuge- 
hörige Anwendung und integriert 
sie in die Liste der zu verwaltenden 
Programme. 


Flug von Aldelle zur Anturoon-Kreuzung im 


BESSER $ | Fps 0 10 20 


Mehr Leistung 

In unserem Aion-Praxistest stellten 
wir fest, dass die Xeno Pro einen 
kleinen Leistungsvorteil im Ver- 
gleich zum Onboard-Netzwerkchip 
unseres Testsystems liefert. Bei 
einer Auflösung von 1.680 x 1.050 
Pixeln und maximalen Grafikde- 
tails lief das MMO abhängig von der 
überprüften Sequenz um einige Bil- 
der pro Sekunde schneller, wenn 
die Xeno Pro den Datenverkehr 
handhabte. Auf unserem Bench- 
mark-Flug zwischen Aldelle und der 
Anturoon-Kreuzung erreichten wir 
mit dem typischen Onboard-LAN- 
Chip RTL 8111C durchschnittlich 
50,7 Fps, während mit der Bigfoot- 
Karte 54,4 Fps zu Buche schlugen. 
Die minimalen Bilder pro Sekunde 
stiegen von 32 auf 36 an. Auf dem 
Laufweg im Pandämonium vom 
Teleporter über die Vifrost-Brücke 
zur Marktstraße beträgt der Vor- 
sprung der Xeno Pro lediglich ein 
Bild pro Sekunde. Allerdings ist 
hier der subjektive Eindruck deut- 
lich besser: Die Daten der anderen 
Spieler werden schneller vom Ser- 
ver übertragen und Charaktere er- 
scheinen deutlich schneller als mit 
der Onboard-Netzwerkkarte. 


Fazit 

Die Xeno Pro hat das Potenzial, die 
dedizierte Netzwerkkarte wieder- 
zubeleben. Der Geschwindigkeits- 
vorteil und die neuen Funktionen 
wiegen den Preis von rund 100 


(RR) 


Euro auf. 


Leistung: Killer Xeno Pro 


Gebiet Ishalgen 


BEDINGT _ J> FLÜSSIG SPIELBAR 
0 30 40 50 60 


Killer Xeno Pro 
RTL 8111C (Onboard) 


u 54 (+6 %) 
51 (Basis) 


Pandämonium (Teleporter zur Marktstraße) 
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BEDINGT_P- FLÜSSIG SPIELBAR 
0 30 40 60 


Killer Xeno Pro 
RTL 8111C (Onboard) 


VE 47 (Basis) 


48 (+2 %) 


finns 


1.680 x 1.050, 
maximale Details 


System: C2D E7200 @ 3,1 GHz, 2 x 2 GiByte, Geforce 8800 GT, Geforce 190.62 Bemerkungen: Die 
Geschwindigkeit des Servers kann auch die Xeno Pro nicht beeinflussen. Sind, wie im Pandämonium, viele Spieler 
unterwegs, ist der Leistungsgewinn deutlich kleiner als in schwächer bevölkerten Gebieten. 
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Zehn Prozessoren im OC-Ve 
Das bringen Wasser- und Extr 

OC-Tipps: Radeon HD- 50( 

Grafikkarten-Kühler im Overclocking-Vergleich seit 
OC-Tests: Boards mit Sockel 1156, AM3 oder AM2+ seite 21 
RAM-Timings optimieren seite 27 


Spannungsoptionen erklärt seite 30 


Vollversionen 
Ihren Key für den 3D Mark 06 Advanced Ed. finden 


Mehr Leistung kostenlos Se aut er mitgeiefeten Pagpkae. Den 3D Mark 


Vantage Basic aktivieren Sie unter Bonuscode 272E. 


Overclocking 


Stephan Wilke 
Fachbereich Overclocking 
E-Mail: sw@pcgh.de 


Kommentar 


Hwbot zeigt sich kompromissbereit. 


Wer zum Jahreswechsel die Hwbot-Webseite aufrief, 
bekam früher oder später die Änderungen der drit- 
en Revision zu spüren, und wer nicht direkt bei Hw- 
bot vorbeischaute, konnte in zahlreichen Foren wie 
PCGHX hitzige Diskussionen darüber beobachten. 
Oberflächlich betrachtet drehten sich die Gespräche 
ediglich um die Punktverluste, die viele Übertakter 
hinnehmen mussten. Sortierte man die im überhitzten 
Zustand verfassten Texte aus, wurde offenkundig, 
dass sich viele um ihre investierte Zeit und um ihr 
Hobby betrogen sahen. Mit dem Begriff „oldschool” 
verbinden viele Hwbot-Anhänger nicht veraltete 
Hardware, sondern die bewusste Auseinandersetzung 
mit Komponenten, die noch nicht mit einer Masse 
Overclocking-Funktionen ausgestattet sind und viele 
Benchmarks in wenigen Sekunden durchlaufen. Dem- 
entsprechend begrüße ich es, dass sich die Hwbot- 
Crew in den Folgetagen nicht nur zahlreicher Bugs, 
sondern auch der Kritik aus der Community annahm 
und weniger populäre Hardware wieder aufwertete. 
An der Stelle bedanke ich mich bei allen, die 2009 
dem Hwbot-Team von PC Games Hardware die Treue 
gehalten haben oder neu hinzugestoßen sind! 


Dual-CPU-Board 


Während Sockel-1366-Mainboards für zwei CPUs 
üblicherweise für Workstations oder kleine Server 
gedacht und nicht für Übertakter ausgelegt sind, hat 
Evga nun eine High-End-Lösung in der Pipeline, die 
zwei CPU-Sockel, zwölf RAM-Slots und zwei Nforce- 
200-SLI-Chips bietet. Ebenfalls an Bord sind SATA 3 
und USB 3. Mit zwei zusätzlichen 8-Pin-, drei 6-Pin- 
und zwei Floppy-Stromanschlüssen ist das Mainboard 
in der Lage, auch stark übertaktete Multi-CPU/GPU- 
Setups stabil zu betreiben — vorausgesetzt die Strom- 
versorgung ist entsprechend dimensioniert. Laut 
Peter „Shamino“ Tan von Evga ist das Boardlayout 
im Grunde schon final, BIOS-Optimierungen stehen 
aber noch an. Bedenken Sie, dass nur CPUs mit einem 
zweiten QPI-Link (wie die Xeon-DP-Modelle) zusam- 
men auf einer Platine betrieben werden können. 


Bild: Gigabyte 
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Hwbot: Die dritte Revision 


Zum Jahreswechsel vollzog die Hwbot-Crew den 
Umstieg auf eine neue Revision, die deutliche Unter- 
schiede mit sich bringt. 


as neue System betont den Wettbewerb- 
Din. der Overclocking-Datenbank. 
Das Sammeln von Punkten durch das Hochladen 
von Ergebnissen, die mit sel- 


in Kategorien unterteilt, die die GPU-Anzahl zur 
Grundlage haben. Ein brandneues Achievement- 
System belohnt das Hochladen von Ergebnissen 
sowie das Verwenden bestimmter Komponenten 
und Kühlungsmethoden. Was in der Theorie gut 
klingt, sorgte kurz nach der Umstellung auf die 
neue Revision für viele enttäuschte Gesichter. 

Schließlich wurden manche 


tener Hardware erreicht wur- 
den, ist nun schwieriger. Im 
Umkehrschluss bringt es ab 
sofort deutlich mehr Punk- 
te, eine populäre Hardware- 
Kategorie 
der viele Konkurrenten aktiv 
sind. Darüber hinaus zahlen 
sich nun extreme Kühlme- 


anzuführen, in 


S 


Ergebnisse, die mit großem 
Aufwand aufgestellt wur- 
® ) den, kaum mehr honoriert 


A 5 
®, Das PCGH-Team fiel da- 
S TA durch um einige Plätze im 


v 


globalen Team-Ranking und 
aus den Top 10 heraus. Nach 
dem Beheben einiger Bugs 
ging die Hwbot-Crew weni- 


Bild: www.hwbot.org 


thoden und Geschick bei der 

Rekordjagd eher aus als das Benchen von sünd- 
haft teuren Setups: Im Benchmark Wprime kon- 
kurrieren nun nicht mehr Prozessoren mit einem 
CPU-Kern gegen waschechte Server-Systeme mit 
über 30 CPUs und die 3D-Benchmarks wurden 


ge Tage später auf die Kritik 
ein und stellte Detailverbesserungen vor, die das 
Hochladen von Ergebnissen in weniger belieb- 
ten Kategorien attraktiver machen. Kategorie- 
unabhängige Weltrekorde werden im verbesser- 
ten Entwurf wieder stärker belohnt. (sw) 


OC-Live-Events: Die Vielfalt nimmt zu 


Viele Hersteller veranstalten mittlerweile Live- 
Events, auf denen Übertakter in Wettbewerben die 
Leistungsfähigkeit der Produkte präsentieren. 


in paar Hundert Liter Flüssigstickstoff und 

High-End-Hardware garantieren allerdings 
nicht automatisch einen spannenden Wettkampf 
- diese Ansicht scheint sich immer häufiger 
durchzusetzen. 


Davon konnte sich auch PC Games Hardware 


Ende Oktober im Rahmen des „TweaKING 


TuenMn, 


SHOW YOUR MAGİC 


Events“ überzeugen, das Gigabyte in Paris veran- 
staltete. Die Teilnehmer aus ganz Europa nutzten 
keine Extremkühlung, sondern arbeiteten mit 
luftgekühlten Sockel-1156-Systemen. Der Clou: 
Der CPU-Takt wurde auf 4.000 MHz begrenzt und 
als Benchmarks kamen mit dem 3D Mark 2001 SE 
und Super Pi 32M Programme zum Einsatz, die 
sich besonders gut „tweaken“, also durch Opti- 
mierungen des Systems beeinflussen lassen. Die- 
se Maßnahmen sorgten für denkbar knappe Ab- 
stände und spannende Kopf-an-Kopf-Rennen bis 
zur letzten Sekunde. Siegreich waren Tschechien 
(Super Pi 32M) und die Türkei (3D Mark 2001 SE), 
das belgische Team erklomm mit zwei zweiten 
Plätzen gleich mehrfach das Siegerpodest. Alle 
Details erfahren Sie unter BONUSCODE 272M. 


Anfang Dezember erprobte Asus auf der LAN-Par- 
ty Dreamhack mit dem „RoG OC Showdown‘ ein 
neues Konzept und ließ nicht wie üblich alle Über- 
takter gleichzeitig gegeneinander antreten. Statt- 
dessen kam ein Knock-out-System zum Einsatz, 
in dem - wie etwa von Fußball-Tunieren bekannt 
- jeweils zwei Gegner aufeinandertrafen und nur 
der Sieger in die nächste Runde einrücken durfte. 
Boris „stummerwinter“ Küntzler setzte sich durch 


(sw) 


und triumphierte am Ende. 
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Top 30 des PCGH-Extreme-CPU-Overclockings (Stand: 21.1.2010) 


Rang | Name Übertaktung | Prozessor Grundtak Erreichter Takt Ra n d m e | d u n g @ n 

íl Fr3ak 53,09 % ntel Pentium Dual-Core E2140 .600 MHz | 4.049,39 MHz 

2 u22 47,19 % ntel Pentium Dual-Core E2160 ‚800 MHz | 4.460,30 MHz ® 5.1.2010: Core i5-670 mit Flüssigstickstoff 

3 Gamer_95 39,98 % ntel Pentium Dual-Core E2140 ‚600 MHz | 3.823,79 MHz auf über 7 GHz übertaktet 

4 promillo 38,65 % ntel Pentium Dual-Core E2140 .600 MHz | 3.818,45 MHz Dem Extrem-Übertakter „NickShih” gelingt mit 

5 -HwX- bI1zZ 35,27% | Intel Core 2 Duo E4300 .800 MHz [4.237,77 MHz einem Vorserienmuster eine CPU-Z-Validierung 

6 CrashStyle 32,28% | Intel Celeron E1200 ‚600 MHz 13.716,47 MHz bei 7.002,66 MHz. Ausgehend vom Standard- 

7 moc 31,01% | Intel Core 2 Duo E4300 .800 MHz 14.158,16 MHz takt von 3,46 GHz musste der Referenztakt auf 

8 olsystems 26,33 % ntel Celeron E1200 .600 MHz [3.621,21 MHz knapp 260 MHz angehoben werden Der im 

9 hottis-site 25,95% | Intel Pentium Dual-Core E2140 .600 MHz [3.615,24 MHz 22 Nanamelerzyekfahlen geieiigte Dualcore 

10 <--@ndre 24,74 % ntel Pentium Dual-Core E2160 .800 MHz | 4.045,26 MHz lief auf einem SE P55 3X SLI E658, die CPU- 

11 [Select 24,31% [Intel Core 2 Duo E6300 860 MHz [4.172,20 MHz remeng eg ael iien 21 Volk 

12 Homer 23,94 % ntel Core 2 Duo E4400 2.000 MHz [4.478,75 MHz ® 6.1.2010: Super-Pi-1M-Weltrekord in der 

13 kIEb 22,52 % ntel Core 2 Duo E4400 2.000 MHz |4.450,31 MHz Phenom-Il-Kategorie 

14 gmwormsi 21,25 % ntel Pentium Dual-Core E2140 .600 MHz 13.540,07 MHz In 10,063 Sekunden absolvierte der auf 6.698 

5 Blackman2 106 9,54% ntel Pentium Dual-Core E2140 .600 MHz 13.512,67 MHz MHz übertaktete Phenom II X4 965 BE den 

16 Lippokratis 9,44 % ntel Pentium Dual-Core E2160 .800 MHz 13.950,00 MHz 1M-Test des Singlecore-Benchmarks. „dinos22" 

ia japanmeetsgermany 8,51 % ntel Pentium Dual-Core E2160 .800 MHz 13.933,23 MHz nutzte für dieses Ergebnis das Gigabyte GA- 

18 FatalMistake 7,65 % ntel Core 2 Duo E4300 .800 MHz 13.917,61 MHz 790FXTA-UDS und 2 x 2 GiByte RAM mit der 

19 uzz3l 7,17% ntel Celeron S 420 ‚600 MHz [3.474,67 MHz Einstellung DDR3-1880 6-6-6-18 1T. Die CPU- 

20 Yorkfield 5,02 % ntel Pentium Dual-Core E2140 .600 MHz | 3.440,32 MHz Spannung lag gemäß CPU-Z bei rund 1,8 Volt, 

21 obigo 4,52 % ntel Pentium Dual-Core E2140 ‚600 MHz | 3.432,36 MHz der Northbridge-Takt bei 4.700 MHz. 

22 memphis@mg 4,47 % nte Celeron D 336 2.800 MHz | 6.005,14 MHz ® 17.1.2010: 3D-Mark-Vantage-Weltrekord 

23 Aerron 3,90 % ntel Pen ium Dual-Core E2140 .600 MHz 3.422,41 MHz mit brandneuem Asus Rampage III Extreme 

24 azzler 3,51 % ntel Pen ium Dual-Core E2140 .600 MHz |3.416,09 MHz Any nmlanareidiandellitelert 

25 px2 3,01% ntel Pentium Dual-Core E2140 .600 MHz 3.408,23 MHz „stummerwinter” und „Sampsa” im aktuellen 

26 Eiswolf93 2,73% ntel Celeron E3200 2.400 MHz 15.105,46 MHz Fuen emde St chriitan etiw die 

2n maaaaatze 2,50 % ntel Pentium Dual-Core E2160 .800 MHz | 3.825,13 MHz neue Asus-Platine übertakten und konnten die 

28 Mastermaisi777 1,27% ntel Pentium Dual-Core E2160 ‚800 MHz 13.802,83 MHz besten vier Radeon-HD-5870-Grafikkarten im 

29 McZonk 0,53 % ntel Celeron E1200 .600 MHz | 3.368,40 MHz Vorfeld selektieren. Drei Netzteile versorgten das 

30 mAlkAv 0,01 % Intel Core 2 Duo E4400 2.000 MHz 4.200,20 Hz System, das mit Flüssigstickstoff gekühlt wurde. 
Bonuscode Einfach unter www.pcgameshardware.de den Bonuscode rechts oben à [erw 

26TY eingeben und auf den Bonuscode-Pfeil klicken. Na aa kr u | Graghics | Atout | 


Name Ind eis 60 ed 
je (inte! 
E = Fear 
Technokgy Erm Core 21V 
Hwbot: Team PC Games Hardware (Stand: 21.1.2010) EN ae Dumas 


Rang | Teammitglied Punkte (Gesamt) | Punkte (Global) | Punkte (Hardw.) | Gold | Silber | Bronze | Medaillen Sen R Ba 3 an - 

1 Dr.House 999,2 99,6 799,6 5 5 7 10 ineiectung |NPDK SIE, SEZ, SEEI; SENES, BIEA 1, SEAS, EMBAT, VES MEN 

2 der8auer 864,1 236,5 627,6 36 21 18 30 mear pee R an m 

3 Lippokratis 794,1 7,7 776,4 189 |150 |90 127 Uutpler | 1275 Lint | 2132s | Enay 

4 Alrrin 486,6 14,8 371,8 50 39 33 62 mo Een = a nad 

5 True Monkey 414,9 52,7 362,2 38 31 30 30 

6 thelamer 376,6 21,6 355 32 24 18 26 Sekcion |iracessersi zj Coresi 2 Temadsi 2 

7 Blechdesigner |367,7 44,8 322,9 6 7 9 18 CPU-Z vasmi ] 

3 | Hollywood 355,2 39,7 215,5 T 2 [CPU-Z wm we Je] 

9 mihapiha 314,9 24,5 190,4 1 1 1 

10 McZonk 297,8 54 243,8 5 3 m 

11 darkniz 292,6 9,1 283,5 40 36 28 49 

12 onkel-bill 276,4 8,4 258 19 12 17 27 = 

13 PCGH Carsten 271,7 2 269,7 3 m By 14 Gut zu wissen 

14 UE50 240,5 27 2135 12 8 10 3 

15 Eiswolf93 219,8 29,8 190 8 5 20 7 Die Noctua NT-H1 ist eine der wenigen Wärmeleit- 

16 cropper 194 8,6 185,4 28 44 45 46 pasten, die für den Betrieb mit Kompressorkühlungen 

17 Speedoo 189,7 0,6 189,1 8 6 15 7 geworben wird. san ke Dellinger ver- 

18 Fr3ak 185,5 262 159,3 1 9 1 3 riet uns, worauf es bei der Entwicklung ankommt: 

19 Icke&Er 178,3 13,1 165,2 9 6 3 3 ; . 3 

O Schnitzel 12000 [1973 L ma Zu EBEN GREEN TI: ee 

A vellells LE 0,3 1427 36 5 LE 8 unter 0 °C Fin: zu zäh wird und voll a 

2 Hyperhom [2e pam cos 2 2 2 C hig bleibt. Ein weiterer wichtiger Aspekt bei der 

23 Eifel$niper 94,5 12,9 81,6 > 4 8 30 Kältebeständigkeit ist, dass die Paste nicht klebrig 

24 $Lil Phil$ 94,3 9,7 84,6 1 oder schmierig wird, sodass sie sich auch bei sehr 

25 dorow 89,9 5,2 84,7 1 3 3 niedrigen Temperaturen noch gut entfernen lässt und 

26 olm 85,1 8,3 76,8 keine Probleme bei der Reinigung macht. Wir spe- 

27 devon 75,7 1,3 74,4 zifizieren die minimale Betriebstemperatur, bei der 

28 D'str(+)yer 74,1 41,5 32,6 2 1 optimale thermische und mechanische Eigenschaften 

29 THC-Team 70,2 0,9 69,3 5 8 4 6 gewährleistet sind, mit -40 bzw. -50 °C (Peak), aber 

30 Tomateeeee 67,9 22,4 45,5 es gab auch schon Tester und Kunden, die von sehr 

guten Ergebnissen bei deutlich niedrigeren Tempera- 

Einfach unter www.pcgameshardware.de den Bonuscode rechts oben turen berichtet haben.” Eine Aufwärmphase vor dem 
eingeben und auf den Bonuscode-Pfeil klicken. Einschalten der Kompressorkühlung sei kein Muss. 
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OVERCLOCKING | OC-Test: Zehn CPUs 


OC-Test 


AMD Phenom ’'ll Processor 


: Zehn CPUs 


Übertakten ist ein einfaches Mittel, um den PC zu beschleunigen. Wir testen, wie sich die Perfor- 


mance-Gewinne auf die Leistungsaufnahme und die Temperaturentwicklung auswirken. 


igh-End-Prozessoren kosten 

deutlich mehr als Einsteiger- 
und Mittelklassevarianten. Da die 
zugrundeliegende Architektur 
meist die gleiche ist, ist es nahe- 
liegend, zu versuchen, den Leis- 
tungsunterschied durch Übertak- 
ten wettzumachen und die gleiche 
oder gar eine höhere Leistung für 
weniger Geld zu erhalten. 


Eine Frage der Balance 

Deutliche Taktsteigerungen fallen 
meist leicht, wenn die Spannungen 
stark angehoben werden. Doch die 
Freude über den deutlichen Leis- 
tungsschub ist oft dahin, wenn die 
Temperaturen am Anschlag sind 
und Instabilitäten an wärmeren 
Tagen auftreten. Falls das System 
dann noch die Stromrechnung in 
die Höhe treibt und nach einigen 
Monaten ein Defekt auftritt, ist 
es auch mit der vermeintlichen 


Ersparnis gegenüber einer nicht 
übertakteten CPU mit einer höhe- 
ren Standardleistung vorbei. 


Wichtig für eine möglichst alltags- 
taugliche Übertaktung ist es da- 
her, sich nicht stur ein bestimmtes 
(Takt-JZiel zu setzen, sondern zu 
versuchen, eine Balance aus Takt- 
frequenz, tatsächlicher Mehrleis- 
tung, Abwärme und Leistungsauf- 
nahme zu finden. Ein schnelleres 
Arbeitsgefühl erhalten Sie ohnehin 
weniger durch Overclocking als 
durch ein schlankes Betriebssys- 
tem, ausreichend Arbeitsspeicher 
sowie idealerweise durch ein SSD 
für Windows und häufig genutzte 
Anwendungen. 


Die angesprochene Alltagstauglich- 
keit steht bei unseren OC-Tests im 
Mittelpunkt, weshalb wir die Span- 
nungen nur um etwa 10 Prozent 
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oder - falls möglich - gar nicht 
anheben. So erreichen wir zwar 
nicht die höchstmöglichen Taktra- 
ten, aber deutliche Zugewinne, die 
immer noch Spielräume lassen. Da 
wir uns nicht nur auf den CPU-Takt 
konzentrieren, sondern z. B. auch 
den Arbeitsspeicher beschleuni- 
gen, optimieren wir das Ergebnis. 


Dies empfehlen wir Ihnen auch, 
unabhängig davon, welches Sys- 
tem Sie einsetzen: Bei der Anzahl 
an Stellschrauben, die Tuning-Fans 
zur Verfügung stehen, lohnt es sich, 
darauf zu achten, wo noch etwas 
Potenzial brachliegt. Als Spieler 
werden Sie ohnehin meist nach 
höchstmöglicher Leistung bei bes- 
ter Bildqualität Ausschau halten. 
Diese wird aber maßgeblich von 
der Grafikkarte beeinflusst - der 
Prozessor allein macht es also auch 
hier nicht. 


Der Wolf im Schafspelz 

Bei einer Reihe von AMD-CPUs 
handelt es sich um teildeaktivierte 
Chips. Defekte Kerne oder Teile 
des Caches werden vom Herstel- 
ler abgeschaltet, um die Ausbeute 
zu erhöhen und ein günstigeres 
Marktsegment abzudecken. Nicht 
immer sind die stillgelegten Ein- 
heiten aber wirklich funktionsun- 
tüchtig, wenn sie die internen Qua- 
litätskontrollen nicht erfüllt haben, 
und können dauerhaft wiederbe- 
lebt werden. Dazu erforderlich 
sind neben einer BIOS-Option zum 
Freischalten ein Prozessorkern, der 
überhaupt über freischaltbare Ein- 
heiten verfügt, und Glück, denn die 
deaktivierten Bestandteile müssen 
nicht immer ordnungsgemäß funk- 
tionieren. Der Lohn der Mühe sind 
zum Teil Leistungsverdopplungen, 
die durch Overclocking nicht zu 


(sw) 


erreichen sind. 
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OC-Test: Zehn CPUs | OVERCLOCKING 


AMD Athlon II X2 250 


Übertaktungsfreudiger Dualcore zum kleinen Preis 


it 55 Euro gehört der Zwei- 

kerner zu den günstigsten 
Sockel-AM3-CPUs im AMD-Port- 
folio. Der 3-GHz-Chip bringt es 
auf eine TDP von 65 Watt und 
muss ohne L3-Cache auskommen. 
Der Spiele-Benchmark läuft flüs- 
sig und bescheinigt dem Athlon II 
durchschnittlich 52,5 Fps, die Re- 
serven sind aber nicht allzu groß. 
Für Höchstleistungen in anderen 
Anwendungen reicht es ebenfalls 
nicht. 


Auch übertaktet kühl 

Eine Anhebung der CPU-Spannung 
um lediglich 6 Prozent ist genug, 
um einen Kerntakt von knapp 3,8 
GHz zu erreichen. Der CPU-Multi- 
plikator lässt sich nicht über den 
Standardwert 15 anheben, weshalb 
der Referenztakt der Schlüssel zu 
mehr Leistung ist. Die CPU-North- 
bridge und der Arbeitsspeicher 
können parallel zum Referenztakt 
übertaktet werden, ohne dass In- 
stabilitäten auftreten. Die Bench- 
marks legen um bis zu 27 Prozent 
zu. Der PC benötigt bei CPU-Volllast 


aber lediglich 29 Watt, also 22 Pro- 
zent mehr. Dies erklärt auch die 
nur um 5 °C höhere Kerntempera- 
tur im übertakteten Betrieb: 34 °C 
statt ehemals 29 °C zeigen die Tools 
AMD Overdrive und Core Temp an. 
Der Zalman CNPS 10X Extreme ist 
für diese CPU daher überdimensio- 
niert, mit dem Boxed-Kühler wür- 
den sich wahrscheinlich ähnliche 
OC-Ergebnisse erzielen lassen. Der 
Regor-Kern, auf dem alle Athlon-II- 
X2-Prozessoren basieren, ist ein na- 
tiver Dualcore ohne L3-Cache. Das 
Freischalten von deaktivierten Ein- 
heiten ist deswegen nicht möglich. 


AMD Athlon II X2 250 im OC-Test 


Spezifikationen 


Preis Ca. € 55,- 

Stepping/Revision (CPU-Z) 2/DA-C2 

CPU-Kerne 2 

Verwendetes Board/BIOS-Version | Asus Crosshair III Formula/1903 
Testergebnisse Standard Übertaktung 
CPU-Takt 3.010 Mhz (Basis) 3.795 MHz (+26 %) 
Multiplikator 15 (Basis 15 (0 %) 

Referenztakt 200,7 MHz (Basis) 253,0 MHz (+26 %) 
CPU-Northbridge-Takt 2.007 MHz (Basis) 2.530 MHz (+26 %) 
HT-Link-Takt 2.007 MHz (Basis) 2.024 MHz (+1 %) 
RAM-Takt (8-8-8-24, 2T) 669 MHz/DDR3-1338 (Basis) | 843 MHz/DDR3-1686 (+26 %) 
CPU-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚325 Volt (Basis) ‚425 Volt (+8 %) 
CPU-Spannung (laut CPU-Z) ‚325 Volt (Basis) ‚325 Volt (0 %) 
CPU-NB-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,175 Volt (Basis) ‚250 Volt (+6 %) 
CPU-PLL-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 2,504 Volt (Basis) 2,504 Volt (0 %) 
HT-Link-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚206 Volt (Basis) ‚206 Volt (0 %) 
Northbridge-Spannung (BIOS-Vorg.) | 1,113 Volt (Basis) ‚113 Volt (0 %) 
NB-1,8-V-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,802 Volt (Basis) ‚802 Volt (0 %) 
RAM-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚656 Volt (Basis) ‚656 Volt (0 %) 
CPU-Temperatur (Core Damage) 29 °C (Basis) 34 °C (+17 %) 
Leistungsaufnahme (Core Damage) | 132 Watt (Basis) 61 Watt (+22 %) 
Cinebench R10 xCPUs 6.409 Punkte (Basis) 8.166 Punkte (+27 %) 
\Wprime v1.55 32M 24,709 Sekunden (Basis) 9,668 Sekunden (-20 %) 


7-Zip-Komprimierung 32 MB 


4.192 KiB/s (Basis) 


5.341 KiB/s (+27 %) 


Resident Evil 5 Direct X 10 


52,5 Fps (Basis) 66,2 Fps (+26 %) 


System: System: Asus Geforce GTX 285, OCZ 0CZ3P1866LV6GK (4 GiByte), Zalman 
CNPS 10X Extreme @ 12 Volt; Windows Vista x64 SP1, Geforce-Treiber 195.62 


AMD Athlon II X4 620 


Günstiger Vierkerner mit viel OC-Reserven 


erade einmal 20 Euro pro 
Kern werden für diese CPU 


AMD Athlon Il X4 620 im OC-Test 


Spieleinstellungen: 1.280 x 1.024, hohe Details, kein FSAA/AF 


fällig. Da ist es zu verschmerzen, Spezifikationen 

dass der Standardtakt mit 2,6 GHz Preis (Bezugsquelle) Ca. € 80,- (www.notebooksbilliger.de) 

nicht allzu hoch ausfällt und der Stepping/Revision (CPU-Z) 2/BL-C2 

CPU-Multiplikator nicht über den CPU-Kerne È 4 l 

Standardwert angehoben werden Verwendetes Board/BIOS-Version | Asus Crosshair III Formula/1903 

kann. Der fehlende L3-Cache kostet Testergebnisse Standard Übertaktung 

etwas Leistung, mit durchschnitt- CPU-Takt 2.609 MHz 3.666 MHz (+41 %) 

lich über 70 Fps läuft der Resident Multiplikator 13 (Basis 13 (0 %) 

Evil 5-Benchmark dennoch stets Referenztakt 200,7 MHz (Basis) 282,1 MHz (+41 %) 

flüssig. Dank der vier Kerne ist die CPU-Northbridge-Takt 2.007 MHz (Basis) 2.539 MHz (+27 %) 

Grundleistung in Anwendungen HT-Link-Takt 2.007 MHz (Basis) 2.256 MHz (+12 %) 

5 Bi E 5 RAM-Takt (8-8-8-24, 2T) 669 MHz/DDR3-1338 (Basis) | 752 MHz/DDR3-1504 (+12 %) 

höher als bei vielen anderen CPUs Prozent fällt etwas stärker aus als n 

. 4 . i i i ö CPU-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚400 Volt (Basis) ‚500 Volt (+7 %) 

in diesem Preisbereich, Die Stan- der Leistungsansticg durch Over- CPU-Spannung (laut CPU-Z) ‚400 Volt (Basis) ‚500 Volt (+7 %) 

dardspannung beträgt 1,4 Volt. clocking, der im Spiele-Benchmark CPU-NB-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,200 Volt (Basis) ‚300 Volt (+8 %) 
Rn bei 27 Prozent und im besten Fall CPU-PLL-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 2,504 Volt (Basis) 2,504 Volt (0 %) 

Mehr als 1 GHz zusätzlich (Cinebench) bei 38 Prozent liegt. |H-Link-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,206 Volt (Basis) ‚206 Volt (0 %) 

Mit 1,5 Volt Kernspannung lässt Mit 46 °C CPU-Temperatur ist die Northbridge-Spannung (BIOS-Vorg.) | 1,113 Volt (Basis) ‚113 Volt (0 %) 

sich der Quadcore von AMD um  Alltagstauglichkeit voll gegeben, NB-1,8-V-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,802 Volt (Basis) ‚802 Volt (0 %) 

41 Prozent übertakten. Mit 1,3 Volt auch wenn dies eine Erhöhung um RAM-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚656 Volt (Basis) ‚656 Volt (0 %) 

läuft die um 27 Prozent übertakte- 11 °C bedeutet. Um den Athlon II CPU-Temperatur (Core Damage) 35 °C (Basis) 46 °C (+31 %) 

te CPU-Northbridge stabil. Weitere X4 620 auszureizen, benötigen Sie |Leistungsaufnahme (Core Damage) | 176 Watt (Basis) 250 Watt (+42 %) 

Spannungserhöhungen sind nicht ein Mainboard, das rund 300 MHz | Cinebench R10 xCPUs 9.819 Punkte (Basis) 3.525 Punkte (+38 %) 

erforderlich. Die Leistungsaufnah- Referenztakt stabil bewältigt. Dann Wprime v1.53 32M 4,257 Sekunden (Basis) | 10,141 Sekunden (-29 %) 

me des Gesamtsystems steigt von sind deutliche Taktsteigerungen 7-Zip-Komprimierung 32 MB 6.485 KiB/s (Basis) 8.469 Punkte (+31 %) 

ehemals 176 Watt auf 250 Watt, um über 1 GHz kein Problem, wenn Resident Evil 5 Direct X 10 71,4 Fps (Basis) 90,3 Fps (+27 %) 

wenn Core Damage ausgeführt Sie ein ähnlich gutes Exemplar wie System: Asus Geforce GTX 285, 0C2 0CZ3P1866LV6GK (4 GiByte), Zalman CNPS 

K er i ; 5 10X Extreme @ 12 Volt; Windows Vista x64 SP1, Geforce-Treiber 195.62 
wird. Diese Steigerung um 42 wir besitzen. > 
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Spieleinstellungen: 1.280 x 1.024, hohe Details, kein FSAA/AF 


OVERCLOCKING | OC-Test: Zehn CPUs 


AMD Phenom Il X2 550 Black Edition 


Verkappte Vierkerner mit enormen Leistungsreserven 


ür 75 Euro erhalten Käufer ei- 
Fia Dualcore mit 3,1 GHz und 
6 MiByte L3-Cache. Die TDP der 
Sockel-AM3-CPU liegt bei 80 Watt. 
Zum Übertakten bietet sich der 
nach oben offene Multiplikator an, 
den der 5 Euro günstigere Phenom 
II X2 545 mit 3,0 GHz nicht bietet. 


Kernverdopplung 

Zwei CPU-Kerne des Prozessors 
lassen sich dank des im BIOS ak- 
tivierbaren „Unleashing Mode“ 
freischalten und laufen auch auf 
knapp 3,7 GHz übertaktet stabil. 
Dies wirkt sich zwar deutlich auf 
die Leistungsaufnahme des Sys- 
tems aus, die insgesamt um 88 
Prozent ansteigt, aber noch stärker 
reagieren die Benchmarks auf die 
Übertaktung und zusätzliche Ker- 
ne. Cinebench und 7-Zip legen um 
123 und 115 Prozent zu, der Resi- 
dent Evil 5-Benchmark bescheinigt 
dem System durchschnittlich über 
100 Fps. Einen Nachteil hat die Sa- 
che aber: Nur mit zwei Kernen le- 
sen Tools die Kerntemperatur aus. 
Sicher ist allerdings, dass die bei 


"n 
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Standardtakt ausgelesenen 27 °C 
bei verdoppelter Kernzanzahl und 
Spannungen deutlich 
übertroffen werden. Prinzipiell 
ist die Kernvermehrung bei allen 
Phenom-II-X2-CPUs möglich, da es 
sich bei den Callisto-Kernen um 
teildeaktivierte Deneb-Dies han- 
delt, die auch in AMDs X4-Topmo- 
dellen schlummern. Die fehlerfreie 
Funktion auch bei Übertaktung ist 
aber nur bei manchen Modellen 
möglich. Greifen Sie in diesem 
Preisbereich lieber zu einem Ath- 
lon II X4, wenn Sie einen Quadcore 
ohne Risiko haben möchten. 


höheren 


AMD Phenom Il X2 550 Black Edition im OC-Test 


Spezifikationen 


Preis (Bezugsquelle) 


Ca. € 75,- (www.notebooksbilliger.de) 


Stepping/Revision (CPU-Z) 


2/RB-C2 


CPU-Kerne 


2 


Verwendetes Board/BIOS-Version 


Asus Crosshair Ill Formula/1903 


Testergebnisse Standard Übertaktung 
CPU-Takt 3.111 MHz (Basis) 3.693 MHz (+19 %) 
Multiplikator 15,5 (Basis) 17,5 (+13 %) 
Referenztakt 200,7 MHz (Basis) 211,0 MHz (+5 %) 
CPU-Northbridge-Takt 2.007 MHz (Basis) 2.532 MHz (+26 %) 
HT-Link-Takt 2.007 MHz (Basis) 2.110 MHz (+5 %) 
RAM-Takt (8-8-8-24, 2T) 669 MHz/DDR3-1338 (Basis) | 703 MHZ/DDR3-1406 (+5 %) 
CPU-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,350 Volt (Basis) ‚450 Volt (+7 %) 
CPU-Spannung (laut CPU-Z) 1,350 Volt (Basis) ‚450 Volt (+7 %) 
CPU-NB-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,150 Volt (Basis) ‚200 Volt (+4 %) 
CPU-PLL-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 2,504 Volt (Basis) 2,504 Volt (0 %) 
HT-Link-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,206 Volt (Basis) ‚206 Volt (0%) 
Northbridge-Spannung (BIOS-Vorg.) | 1,113 Volt (Basis) ‚113 Volt (0 %) 
NB-1,8-V-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,802 Volt (Basis) ‚802 Volt (0 %) 
RAM-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,656 Volt (Basis) ‚656 Volt (0 %) 
CPU-Temperatur (Core Damage) 27 °C (Basis) Nicht möglich 
Leistungsaufnahme (Core Damage) | 144 Watt (Basis) 270 Watt (+88 %) 
Cinebench R10 xCPUs 6.910 Punkte (Basis) 5.426 Punkte (+123 %) 
Wprime v1.55 32M 23,743 Sekunden (Basis) 0,016 Sekunden (-58 %) 
7-Zip-Komprimierung 32 MB 4.496 KiB/s (Basis) 9.676 KiB/s (+115 %) 
Resident Evil 5 Direct X 10 57,4 Fps (Basis) 02,4 Fps (+78 %) 


System: Asus Geforce GTX 285, OCZ 0OCZ3P1866LV6GK (4 GiByte), Zalman CNPS 
10X Extreme @ 12 Volt; Windows Vista x64 SP1, Geforce-Treiber 195.62 


AMD Phenom II X3 705e 


Ordentliche Taktreserven bei niedrigen Spannungen 


as „e“ im Namen weist darauf 

hin, dass diese CPU besonders 
energieeffizient zu Werke geht. Der 
Dreikerner bringt es bei 2,5 GHz 
und 6 MiByte L3-Cache auf eine 
TDP von 65 Watt. Die Spannungen 
sind deutlich niedriger als bei an- 
deren 45-nm-CPUs von AMD: Die 
Kernspannung beträgt 1,175 Volt, 
die CPU-Northbridge wird mit 1,1 
Volt versorgt. Dementsprechend 
gut für einen Triplecore fällt die 
Leistungsaufnahme mit 101 Watt 
für das Gesamtsystem aus. 


Sparsam beim Übertakten 

Der Energiesparer verkraftet bei 
einer CPU-Spannung von 1,3 Volt 
eine deutliche Taktsteigerung. Bei 
ungefähr 3,55 GHz wird das System 
instabil, weshalb wir etwas darun- 
ter bleiben. Statt des maximalen 
CPU-Multiplikators 12,5 verwen- 
den wir 11,5, um einen höheren 
Referenztakt stabil zu erreichen. 
Obwohl der CPU-Takt unterhalb 
von 3,55 GHz bleibt, steigen durch 
diese Maßnahme die Taktraten des 
Arbeitsspeichers, der CPU-North- 
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bridge und des HT-Links, was der 
Gesamtleistung zugute kommt. 
Übertaktet erreicht das System 171 
Watt unter CPU-Volllast, was einer 
Zunahme um 31 Prozent entspricht, 
während die Leistung im Schnitt 
um rund 35 Prozent zunimmt. Das 
Freischalten des vierten Kerns ge- 
lingt bei unserer Heka-CPU nicht. 
Das Booten schlägt stets fehl, so- 
bald im BIOS der Vierkernbetrieb 
aktiviert ist. Obwohl aufgrund des 
niedrigen Grundtakts deutliche 
Leistungssprünge drin sind, ist die- 
se CPU für preisleistungsbewusste 
Übertakter eher uninteressant. 


AMD Phenom Il X3 705e im OC-Test 


Spezifikationen 


Preis Ca. € 100,- 
Stepping/Revision (CPU-Z) 2/RB-C2 
CPU-Kerne 3 


Verwendetes Board/BIOS-Version 


Asus Crosshair Ill Formula/1903 


Spieleinstellungen: 1.280 x 1.024, hohe Details, kein FSAA/AF 


Testergebnisse Standard Übertaktung 

CPU-Takt 2.508 MHz (Basis) 3.531 MHz (+41 %) 
Multiplikator 12,5 (Basis) 11,5 (-8 %) 

Referenztakt 200,7 MHz (Basis) 307,0 MHz (+53 %) 
CPU-Northbridge-Takt 2.007 MHz (Basis) 2.456 MHz (+22 %) 
HT-Link-Takt 2.007 MHz (Basis) 2.149 MHz (+7 %) 
RAM-Takt (8-8-8-24, 2T) 669 MHz/DDR3-1338 (Basis) | 819 MHz/DDR3-1638 (+22 %) 
CPU-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,175 Volt (Basis) ‚300 Volt (+11 %) 
CPU-Spannung (laut CPU-Z) 1,175 Volt (Basis) „100 Volt (-6 %) 
CPU-NB-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,100 Volt (Basis) ‚150 Volt (+5 %) 
CPU-PLL-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 2,504 Volt (Basis) 2,504 Volt (0 %) 
HT-Link-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,206 Volt (Basis) ‚206 Volt (0 %) 
Northbridge-Spannung (BIOS-Vorg.) | 1,113 Volt (Basis) ‚113 Volt (0 %) 
NB-1,8-V-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,802 Volt (Basis) ‚802 Volt (0 %) 
RAM-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,656 Volt (Basis) ‚656 Volt (0 %) 
CPU-Temperatur (Core Damage) 29 °C (Basis) 35 °C (+21 %) 
Leistungsaufnahme (Core Damage) | 101 Watt 74 Watt (+31 %) 
Cinebench R10 xCPUs 7.958 Punkte (Basis) 1.070 Punkte (+39 %) 
Wprime v1.55 32M 20,2 Sekunden (Basis) 4,351 Sekunden (-29 %) 


7-Zip-Komprimierung 32 MB* 


6.013 KiB/s (Basis) 


8.189 KiB/s (+36 %) 


Resident Evil 5 Direct X 10 


64,9 Fps (Basis) 


87,6 Fps (+35 %) 


System: Asus Geforce GTX 285, OCZ OCZ3P1866LV6GK (4 GiByte), Zalman CNPS 
10X Extreme @ 12 Volt; Windows Vista x64 SP1, Geforce-Treiber 195.62 
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Spieleinstellungen: 1.280 x 1.024, hohe Details, kein FSAA/AF * 4 Threads 


OC-Test: Zehn CPUs | OVERCLOCKING 


AMD Phenom II X3 710 


Ausgereizter Triplecore mit defektem vierten Kern 


5 Euro müssen Sie für diesen 

Sockel-AM3-Chip ausgeben, 
dessen TDP bei 95 Watt liegt. Drei 
Kerne, 6 MiByte L3-Cache und der 
CPU-Multiplikator 13 bieten eigent- 
lich eine perfekte Grundlage, um 
die Geschwindigkeit von teureren 
Phenom-I-Modellen zu erreichen. 
Da es sich bei dem Heka-Kern, der 
in allen Phenom-Il-X3-CPUs sitzt, 
um Quadcores 
handelt, ist auch eine erfolgreiche 
Kernfreischaltung denkbar. Doch 
nicht immer lassen sich direkte 
Rückschlüsse von den Eckdaten auf 


teildeaktivierte 


die Tuning-Reserven ziehen, wie 
dieses Exemplar beweist. 


Ein Montagsmodell 

Keine besonders großen Takt- 
sprünge verkraftet der Dreikerner 
ohne saftige Spannungserhöhun- 
gen, auf die wir allerdings verzich- 
ten. Bei etwas über 3,2 GHz wird 
es schnell instabil, weshalb es gilt, 
eine Einstellung zu finden, in der 
die Taktfrequenzen der CPU-North- 
bridge und des Arbeitsspeichers 
höher ausfallen, um die Gesamtleis- 
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tung noch etwas zu steigern. Ein 
Referenztakt von 280 MHz ermög- 
licht dies. Der vierte CPU-Kern des 
Phenom II X3 710 lässt sich zwar 
freischalten, schafft es aber selbst 
untertaktet nicht einmal, den Win- 
dows-Start zu bewältigen. Dadurch 
fällt die Mehrleistung durch Tu- 
ning bei diesem Exemplar mit bes- 
tenfalls 25 Prozent Mehrleistung 
zwar deutlich wahrnehmbar aus, 
enttäuscht angesichts des limitier- 
ten CPU-Takts aber dennoch etwas. 
Immerhin steigt die Leistungsauf- 
nahme um lediglich 23 Prozent von 
138 auf 170 Watt. 


AMD Phenom II X3 710 im OC-Test 


AMD Phenom Il X4 810 


Quadcore mit freischaltbarem L3-Cache 


einahe identische Eckdaten 
Binnen diesen Prozessor im 
Vergleich zum Athlon II X4 620 
aus. Der CPU-Takt ist gleich und der 
Multiplikator ebenfalls auf 13 be- 
grenzt. Im Gegensatz zum kleinen 
Athlon-Bruder verfügt der X4 810 
allerdings über 4 MiByte L3-Cache, 
der ihm in allen Benchmarks zu 
einem kleinen Plus verhilft: 77,3 
statt 71,4 Fps verzeichnen wir in 
Resident Evil 5, Cinebench legt um 
rund 1.000 Punkte zu. 


Mehr L3-Cache gratis 

Nach dem Aktivieren der Funktion 
Advanced Clock Calibration (ACC) 
steht der „Unleashing Mode“ zur 
Verfügung, der bei diesem Prozes- 
sor keine deaktivierten Kerne zum 
Leben erweckt, sondern dieses Mal 
den L3-Cache um 2 MiByte auf- 
stockt. Zusammen mit der Über- 
taktung um rund 1,1 GHz legen 
die Benchmark-Ergebnisse um 30 
bis 43 Prozent zu. Nach der Anhe- 
bung der Kernspannung um 10 
Prozent zeigt CPU-Z wie schon bei 
einigen anderen AMD-Prozessoren 


www.pcgameshardware.de 


u 


AMD PT par 
mouié ganra 
wre AC Sins 
Chios% 


man 


in diesem Test einen wesentlich 
niedrigeren Wert an. Den Grund 
hierfür offenbart das Tuning-Tool 
AMD Overdrive: CPU-Z zeigt den 
starren VID-Wert an, aber nicht die 
eigentliche CPU-Spannung inklusi- 
ve Offset-Wert, der in unserem Fall 
+0,200 Volt beträgt. Die Leistungs- 
aufnahme steigt wie erwartet spür- 
bar, nämlich um über 70 Watt an. 
Für 110 Euro ist dieser Prozessor in- 
zwischen zu teuer, denn die Model- 
le X4 925/945 bieten im gleichen 
Preisbereich einen höheren Stan- 
dardtakt und den vollen L3-Cache 
ohne Freischaltungstricks. > 


AMD Phenom Il X4 810 im OC-Test 


Spezifikationen 


Preis (Bezugsquelle) Ca. € 110,- (www.notebooksbilliger.de) 
Stepping/Revision (CPU-Z) 2/RB-C2 

CPU-Kerne 4 

Verwendetes Board/BIOS-Version | Asus Crosshair Ill Formula/1903 

Testergebnisse Standard Übertaktung 
CPU-Takt 2.609 MHz (Basis) 3.705 MHz (+42 %) 
Multiplikator 13 (Basis) 13 (0 %) 

Referenztakt 200,7 MHz (Basis) 285,0 MHz (+42 %) 
CPU-Northbridge-Takt 2.007 MHz (Basis) 2.565 MHz (+28 %) 
HT-Link-Takt 2.007 MHz (Basis) 2.280 MHz (+14 %) 
RAM-Takt (8-8-8-24, 2T) 669 MHz/DDR3-1338 (Basis) | 760 MHz/DDR3-1520 (+14 %) 
CPU-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,300 Volt (Basis ‚4250 Volt (+10 %) 
CPU-Spannung (laut CPU-Z) 1,300 Volt (Basis ‚225 Volt (-6 %) 
CPU-NB-Spannung. (BIOS-Vorgabe) | 1,200 Volt (Basis ‚3000 Volt (+8 %) 
CPU-PLL-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 2,504 Volt (Basis 2,504 Volt (0 %) 
HT-Link-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,206 Volt (Basis ‚206 Volt (0 %) 
Northbridge-Spannung (BIOS-Vorg.) | 1,113 Volt (Basis ‚113 Volt (0 %) 
NB-1,8-V-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,802 Volt (Basis ‚802 Volt (0 %) 
RAM-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,656 Volt (Basis ‚656 Volt (0 %) 
CPU-Temperatur (Core Damage) 34 °C (Basis) Nicht möglich 
Leistungsaufnahme (Core Damage) | 171 Watt (Basis) 245 Watt (+43 %) 
Cinebench R10 xCPUs 10.986 Punkte (Basis) 5.714 Punkte (+43 %) 
\Wprime v1.55 32M 14,15 Sekunden (Basis) 9,965 Sekunden (-30 %) 
7-Zip-Komprimierung 32 MB 6.934 KiB/s (Basis) 9.743 KiB/s (+41 %) 
Resident Evil 5 Direct X 10 77,3 Fps (Basis 03,7 Fps (+34 %) 


Spezifikationen 

Preis Ca. € 75,- 

Stepping/Revision (CPU-Z) 2/RB-C2 

CPU-Kerne 3 

Verwendetes Board/BIOS-Version | Asus Crosshair III Formula/1903 

Testergebnisse Standard Übertaktung 

CPU-Takt 2.609 MHz (Basis) 3.220 MHz (+23 %) 
Multiplikator 13 (Basis 11,5 (-11 %) 

Referenztakt 200,7 MHz (Basis) 280,0 MHz (+40 %) 
CPU-Northbridge-Takt 2.007 MHz (Basis) 2.520 MHz (+26 %) 
HT-Link-Takt 2.007 MHz (Basis) 2.240 MHz (+12 %) 

RAM-Takt (8-8-8-24, 2T) 669 MHz/DDR3-1338 (Basis) | 747 MHz/DDR3-1494 (+12 %) 
CPU-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚325 Volt (Basis) ‚450 Volt (+9 %) 
CPU-Spannung (laut CPU-Z) ‚325 Volt (Basis) ‚250 Volt (-6 %) 5 
CPU-NB-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,200 Volt (Basis) ‚275 Volt (+6 %) È 
CPU-PLL-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 2,504 Volt (Basis) 2,504 Volt (0 %) = 
HT-Link-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚206 Volt (Basis) ‚206 Volt (0 %) < 
Northbridge-Spannung (BIOS-Vorg.) | 1,113 Volt (Basis) „113 Volt (0 %) a 
NB-1,8-V-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,802 Volt (Basis) ‚802 Volt (0 %) 2 
RAM-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚656 Volt (Basis) ‚656 Volt (0 %) = 
CPU-Temperatur (Core Damage) 27 °C (Basis) 32 °C (19%) 2 
Leistungsaufnahme (Core Damage) | 138 Watt (Basis) 70 Watt (+23 %) = 
Cinebench R10 xCPUs 8.173 Punkte (Basis) 0.214 Punkte (+25 %) |= 
Wprime v1.55 32M 9,425 Sekunden (Basis) 5,697 Sekunden (-19 %) S 
7-Zip-Komprimierung 32 MB* 6.226 KiB/s (Basis) 7.584 KiB/s (+22 %) z 
Resident Evil 5 Direct X 10 67,2 Fps (Basis) 81,6 Fps (+21 %) 3 
System: Asus Geforce GTX 285, OCZ OCZ3P1866LV6GK (4 GiByte), Zalman CNPS 2 
10X Extreme @ 12 Volt; Windows Vista x64 SP1, Geforce-Treiber 195.62 3 


System: Asus Geforce GTX 285, OCZ OCZ3P1866LV6GK (4 GiByte), Zalman CNPS 
10X Extreme @ 12 Volt; Windows Vista x64 SP1, Geforce-Treiber 195.62 
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Spieleinstellungen: 1.280 x 1.024, hohe Details, kein FSAA/AF 


OVERCLOCKING | OC-Test: Zehn CPUs 


Intel Core 15-660 


Fortschrittlicher Dualcore für den Sockel 1156 


ieser Zweikerner verfügt zwar 
DH: wie manche AMD-Chips 
über zwei freischaltbare Kerne, 
kann aber dank der SMT-Funktion 
vier Threads gleichzeitig abarbei- 
ten, was dem schnellen Zweikerner 
in Benchmarks Vorteile bringt. Der 
Prozessor mit einem Grundtakt 
von 3,33 GHz und einer integrier- 
ten Grafikeinheit, die wir für die- 
sen Test nicht nutzen, bringt es auf 
eine TDP von 73 Watt. 


4 GHz leicht gemacht 

Die Strukturbreite von 32 Nanome- 
tern ermöglicht hohe Taktraten bei 
niedrigen Spannungen. 1,250 Volt 
reichen aus, um den Clarkdale auf 
4.060 MHz zu übertakten. Diese 
21-prozentige Anhebung resultiert 
fast direkt in einer höheren Gesamt- 
leistung, sodass in Resident Evil 5 
durchschnittlich über 100 Fps zu 
verzeichnen sind. Auch die anderen 
Benchmarks zeigen sich vom höhe- 
ren CPU-Takt angetan und geben 
für einen Zweikerner exzellente 
Werte aus. Erfreulich ist, dass die 
Leistungsaufnahme unter CPU-Voll- 


last lediglich um 13 Prozent von 128 
Watt auf 144 Watt zulegt. Deutlicher 
wirkt sich das Tuning auf die CPU- 
Temperatur aus, die von ehemals 
48 °C bei Standardeinstellungen 
auf 57 °C steigt. Der i5-660 ist für 
einen Dualcore mit 170 Euro zwar 
recht teuer, kann aber durch seine 
Energieeffizienz punkten, die die 
32-nm-Fertigung ermöglicht. Das 
OC-Potenzial überzeugt angesichts 
der niedrigen Spannungswerte; 
den schnellsten Vierkernern im 
älteren 45-nm-Verfahren kann der 
Clarkdale aber auch mit über 4 GHz 
nicht gefährlich werden. 


Intel Core i5-660 im OC-Test 


Spezifikationen 


Preis (Bezugsquelle) 


Ca. € 170,- (www.notebooksbilliger.de) 


Stepping (CPU-Z) 2 

CPU-Kerne 2 (4 Threads) 

Verwendetes Board Asus P7H55D-M Evo 

BIOS-Version 0701 

Testergebnisse Standard Übertaktung 
CPU-Takt (Turbo-Modus deaktiviert) | 3.344 MHz (Basis) 4.060 MHz (+21 %) 
Multiplikator 25 (Basis) 25 (0 %) 

Referenztakt 133,8 MHz (Basis) 162,4 MHz (+21 %) 
Uncore-Takt 2.407 MHz (Basis) 2.923 MHz (+21 %) 
QPI-Takt 3.210 MHz (Basis) 3.247 MHz (+1 %) 
RAM-Takt (8-8-8-24, 2T) 669 MHz/DDR3-1338 (Basis) | 812 MHz/DDR3-1624 (+21 %) 
CPU-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,18750 Volt (Basis) ‚25000 Volt (+5 %) 
CPU-Spannung (laut CPU-Z) 1,176 Volt (Basis) ‚248 Volt (+6 %) 
IMC-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,10 Volt (Basis ‚10 Volt (0 % 
CPU-PLL-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,80 Volt (Basis ‚80 Volt (0 % 
PCH-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,05 Volt (Basis ‚05 Volt (0 % 
RAM-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,66 Volt (Basis ‚66 Volt (0 % 
CPU-Temperatur (Core Damage) 48 °C (Basis) 57 °C (+19 %) 
Leistungsaufnahme (Core Damage) | 128 Watt (Basis) 44 Watt (+13 %) 
Cinebench R10 xCPUs 10.447 Punkte (Basis) 2.545 Punkte (+20 %) 
Wprime v1.55 32M 14,337 Sekunden (Basis) 1,775 Sekunden (-18 %) 
7-Zip Komprimierung 32 MB 6.495 KiB/s (Basis) 7.852 KiB/s (+21 %) 
Resident Evil 5 Direct X 10 86,6 Fps (Basis 02,7 Fps (+19 %) 
System: Asus Geforce GTX 285, OCZ OCZ3P1866LV6GK (4 GiByte), Prolimatech 
Megahalems mit Scythe SY 1225SL12M @ 12 Volt; Windows Vista x64 SP1, Geforce- 
Treiber 195.62 Spieleinstellungen: 1.280 x 1.024, hohe Details, kein FSAA/AF 


Intel Core i5-661 


Der übertaktungsfreudige Effizienzkönig 


I: gleichen Preis wie der Core 
15-660 ist dieser Prozessor im 
Handel zu erstehen. Die integrierte 
Grafikeinheit ist mit 900 MHz zwar 
schneller als beim i5-660, der es auf 
733 MHz bringt, dafür fällt die TDP 
mit 87 Watt aber auch etwas höher 
aus. Im Direktvergleich benötigt 
der i5-661 lediglich zwei Watt mehr 
als der i5-660, wenn Core Damage 
ausgeführt wird. 5 °C kühler bleibt 
der Chip dafür im Gegenzug - das 
sind normale Schwankungen, die 
auch bei Modellen mit den identi- 
schen Spezifikationen üblich sind. 


OC-freudige 32 Nanometer 

Eine Anhebung der Kernspannung 
von 1,1875 auf 1,25 Volt reicht aus, 
um den Takt des Zweikerners auf 
fast 4,2 GHz zu steigern. Durch den 
festen Uncore-Multiplikator steigt 
auch der Uncore-Takt, da der Pro- 
zessor über den Referenztakt über- 
taktet werden muss. Die Frequenz- 
erhöhung um 25 Prozent wirkt 
sich in Maßen auf die Temperatur 
aus, die von 43 °C auf unbedenkli- 
che 53 °C steigt. Gerade einmal 19 
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Watt beträgt der Unterschied unter 
CPU-Volllast im übertakteten Zu- 
stand, was einer Steigerung um 15 
Prozent entspricht. Die 32-nm-Fer- 
tigung zeigt hier wie schon beim 
Core i5-660 ihre positiven Seiten. 
Da sich auch das OC-Potenzial der 
beiden Clarkdales nur geringfügig 
unterscheidet, ist es letztendlich 
eine Geschmacksfrage, zu welchem 
Modell Sie greifen. Falls Sie planen, 
die integrierte GPU für ältere Spie- 
le zu nutzen, ist der i5-661 attrakti- 
ver - ansonsten können Sie einfach 
das Modell erwerben, das gerade 
günstiger zu haben ist. 


Intel Core i5-661 im OC-Test 


Spezifikationen 


Preis (Bezugsquelle) Ca. € 170,- (www.notebooksbilliger.de) 

Stepping (CPU-Z) 2 

CPU-Kerne 2 (4 Threads) 

Verwendetes Board Asus P7H55D-M Evo 

BIOS-Version 0701 

Testergebnisse Standard Übertaktung 
CPU-Takt (Turbo-Modus deaktiviert) | 3.344 MHz (Basis) 4.178 MHz (+25 %) 
Multiplikator 25 (Basis) 26 (+4 %) 

Referenztakt 133,8 MHz (Basis) 160,7 MHz (+20 %) 
Uncore-Takt 2.407 MHz (Basis) 2.892 MHz (+20 %) 
QPI-Takt 3.210 MHZ (Basis) 3.214 MHz (0 %) 
RAM-Takt (8-8-8-24, 2T) 669 MHz/DDR3-1338 (Basis) | 803 MHzZ/DDR3-1606 (+20 %) 
CPU-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,18750 Volt (Basis) ‚25000 Volt (+5 %) 
CPU-Spannung (laut CPU-Z) 1,192 Volt (Basis) ‚240 Volt (+4 %) 
IMC-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,10 Volt (Basis „10 Volt (0 %) 
CPU-PLL-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,80 Volt (Basis ‚80 Volt (0 %) 
PCH-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,05 Volt (Basis ‚05 Volt (0 %) 
RAM-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,66 Volt (Basis ‚66 Volt (0 %) 
CPU-Temperatur (Core Damage) 43 °C (Basis) 53 °C (+23 %) 
Leistungsaufnahme (Core Damage) | 130 Watt (Basis) 49 Watt (+15 %) 
Cinebench R10 xCPUs 10.478 Punkte (Basis) 3.109 Punkte (+25 %) 
\Wprime v1.55 32M 14,339 Sekunden (Basis) 1,464 Sekunden (-20 %) 
7-Zip Komprimierung 32 MB 6.505 KiB/s (Basis) 7.956 KiB/s (+22 %) 
Resident Evil 5 Direct X 10 86,5 Fps (Basis 03,6 Fps (+20 %) 
System: Asus Geforce GTX 285, OCZ OCZ3P1866LV6GK (4 GiByte), Prolimatech 
Megahalems mit Scythe SY1225SL12M @ 12 Volt; Windows Vista x64 SP1, Geforce- 


Treiber 195.62 Spieleinstellungen: 1.280 x 1.024, hohe Details, kein FSAA/AF 
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OC-Test: Zehn CPUs | OVERCLOCKING 


Das Sockel-1366-Einstiegsmodell 


Intel Core 17-920 


er Core i7-920 ist die bei Spie- 

lern und Übertaktern belieb- 
teste CPU für Intels aktuelle High- 
End-Plattform, denn sie ist mit 230 
Euro auch die günstigste, wenn 
man von leistungsschwächeren 
Xeon-Modellen absieht. Die TDP 
des Vierkerners mit SMT-Funktion 
liegt bei 130 Watt, der Standardtakt 
beträgt 2,67 GHz. 


Energiehungriger Sprinter 

Die Grundleistung des Core i7- 
920 ist sehr hoch und gibt eigent- 
lich keinen zwingenden Anlass 
für Tuning-Maßnahmen. Ange- 
sichts der hohen OC-Reserven lässt 
sich aber das nächste Upgrade hi- 
nausschieben. Eine sechsprozenti- 
ge Anhebung der CPU-Spannung 
reicht aus, um die 4-GHz-Hürde 
zu nehmen. Auch der Uncore- und 
der RAM-Takt können deutlich an- 
gehoben werden, ohne dass Insta- 
bilitäten auftreten. Der Lohn der 
Mühe sind Leistungsgewinne um 
bis zu 48 Prozent in Anwendungen. 
Die Takt- und Spannungserhöhung 
geht nicht spurlos an den Tempe- 


raturwerten vorüber: 73 °C sind 
zwar noch nicht kritisch, die bei 
Standardeinstellungen vorhandene 
Reserve ist nach dem Anstieg um 
17 °C allerdings aufgebraucht. Ge- 
fordert wird neben dem CPU-Küh- 
ler auch die Stromversorgung, denn 
durch einen Mehraufwand von 92 
Watt unter Volllast genehmigt sich 
das System 40 Prozent mehr. Damit 
ist der Core i7-920 im DO-Stepping 
zwar eine sehr leistungsfähige und 
übertaktungsfreudige CPU, kann 
aber nur bei ausreichend dimensio- 
nierten Restkomponenten ihr Po- 
tenzial entfalten. 


Intel Core i7-920 im OC-Test 


Spezifikationen 


Preis (Bezugsquelle) 


Ca. € 230,- (www.notebooksbilliger.de) 


Stepping/Revision (CPU-Z) 5/D0 

CPU-Kerne 4 (8 Threads) 

Verwendetes Board Asus P6T6 WS Revolution 

BIOS-Version 0507 

Testergebnisse Standard Übertaktung 
CPU-Takt (Turbo-Modus deaktiviert) | 2.673 MHz (Basis 4.009 MHz (+50 %) 
Multiplikator 20 (Basis) 21 (+5 %) 

Referenztakt 133,6 MHz (Basis 190,9 MHz (+43 %) 
Uncore-Takt 2.138 MHz (Basis 3.055 MHz (+43 %) 
QPI-Takt 2.406 MHz (Basis 3.464 MHz (+44 %) 
RAM-Takt (8-8-8-24, 2T) 535 MHz/DDR3-1070 (Basis) | 764 MHz/DDR3-1528 (+43 %) 
CPU-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚20000 Volt (Basis) 1,27500 Volt (+6 %) 
CPU-Spannung (laut CPU-Z) „192 Volt (Basis) 1,272 Volt (+6 %) 
IMC-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚20000 Volt (Basis) 1,20000 Volt (0 %) 
CPU-PLL-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,80 Volt (Basis) 1,80 Volt (0 %) 
IOH-Spannung (BIOS-Vorgabe) „10 Volt (Basis) 1,10 Volt (0 %) 
RAM-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚66 Volt (Basis) 1,66 Volt (0 %) 
CPU-Temperatur (Core Damage) 56 °C (Basis) 73 °C (+30 %) 
Leistungsaufnahme (Core Damage) | 230 Watt (Basis) 322 Watt (+40 %) 
Cinebench R10 xCPUs 5.468 Punkte (Basis) 22.920 Punkte (+48 %) 
Wprime v1.55 32M 9,251 Sekunden (Basis) 6,164 Sekunden (-33 %) 
7-Zip Komprimierung 32 MB 1.469 KiB/s (Basis) 16.938 KiB/s (+48 %) 
Resident Evil 5 Direct X 10 05,6 Fps (Basis) 133,5 Fps (+26 %) 


System: Asus Geforce GTX 285, OCZ OCZ3P1866LV6GK (4 GiByte), Zalman CNPS 
10X Extreme @ 12 Volt; Windows Vista x64 SP1, Geforce-Treiber 195.62 
Spieleinstellungen: 1.280 x 1.024, hohe Details, kein FSAA/AF 


Intel Core 17-950 


Überlegene Grundleistung zum hohen Preis 


it offiziell 3,06 GHz ist der 

Core i7-950 kaum langsamer 
als die Extrem-Edition-CPUs für 
den Sockel 1366, die auf 3,2 und 
3,33 GHz kommen. Von diesen 
unterscheidet ihn allerdings, dass 
der CPU-Multiplikator nicht nach 
oben offen ist. Mit dem richtigen 
Mainboard lässt sich dieser zwar 
dauerhaft um eine Stufe anheben, 
für Overclocking-Test 
machen wir davon aber keinen 
Gebrauch. Viele Übertakter vertre- 
ten ohnehin die Auffassung, dass 
ungerade CPU-Multiplikatoren bei 
Bloomfield-Prozessoren zu etwas 


unseren 


besseren Ergebnissen führen. Ob- 
wohl die Standardspannung des 
Core 7-950 etwas niedriger ist als 
die des im Testfeld befindlichen i7- 
920, genehmigt sich das System 13 
Watt mehr ohne Übertaktung. An- 
scheinend spielt hier der Taktun- 
terschied von rund 400 MHz eine 
nicht zu unterschätzende Rolle. 


Nicht besser als der i7-920 
3,8 GHz sind bei einer CPU-Span- 
nung von 1,25 Volt möglich - damit 
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zeigt der Core i7-950 im DO-Step- 
ping ein ähnliches OC-Potenzial 
wie der i7-920 und zieht ebenfalls 
viel Strom aus der Leitung, der in 
Abwärme umgewandelt wird. Wir 
messen 70 °C bei 312 Watt im über- 
takteten Zustand statt 58 °C bei 243 
Watt. Übertakter, die mit einer So- 
ckel-1366-CPU liebäugeln, sollten 
zum i7-920 greifen. Dessen niedri- 
gerer Standardmultiplikator limi- 
tiert bei alltagstauglicher Kühlung 
nicht, weshalb es von der Qualität 
des einzelnen Exemplars abhängt, 
welche Taktraten mit einem Core 
i7-9xx zu erreichen sind. 


Intel Core i7-950 im OC-Test 


Spezifikationen 


Preis (Bezugsquelle) 


Ca. € 460,- (www.notebooksbilliger.de] 


Stepping/Revision (CPU-Z) 5/D0 
CPU-Kerne 4 (8 Threads) 
Verwendetes Board Asus P6T6 WS Revolution 
BIOS-Version 0507 
Testergebnisse Standard Übertaktung 
CPU-Takt (Turbo-Modus deaktiviert) | 3.074 MHz (Basis 3.795 MHz (+24 %) 
ultiplikator 23 (Basis 23 (0 %) 
Referenztakt 133,6 MHz (Basis 165,0 MHz (+24 %) 
Uncore-Takt 2.138 MHz (Basis 3.300 MHz (+54 %) 
QPI-Takt 2.406 MHz (Basis 3.960 MHz (+65 %) 
RAM-Takt (8-8-8-24, 2T) 535 MHz/DDR3-1070 (Basis) | 825 MHz/DDR3-1650 (+54 %) 
CPU-Spannung (BIOS-Vorgabe) „17500 Volt (Basis) 1,25000 Volt (+6 %) 
CPU-Spannung (laut CPU-Z) „168 Volt (Basis) 1,248 Volt (+7 %) 
MC-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚20000 Volt (Basis) 1,20000 Volt (0 %) 
CPU-PLL-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,80 Volt (Basis 1,80 Volt (0 %) 
OH-Spannung (BIOS-Vorgabe) „10 Volt (Basis 1,10 Volt (0 %) 
RAM-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚66 Volt (Basis 1,66 Volt (0 %) 
CPU-Temperatur (Core Damage) 58 °C (Basis) 70 °C (+21 %) 
Leistungsaufnahme (Core Damage) | 243 Watt (Basis 312 Watt (+28 %) 
Cinebench R10 xCPUs 7.689 Punkte (Basis) 22.338 Punkte (+26 %) 
Wprime v1.55 32M 8,035 Sekunden (Basis) 6,518 Sekunden (-19 %) 
7-Zip Komprimierung 32 MB 2.735 KiB/s (Basis) 16.411 KiB/s (+29 %) 
Resident Evil 5 Direct X 10 15,5 Fps (Basis) 133,7 Fps (+16 %) 


System: Asus Geforce GTX 285, OCZ 0CZ3P1866LV6GK (4 GiByte), Zalman CNPS 
10X Extreme @ 12 Volt; Windows Vista x64 SP1, Geforce-Treiber 195.62 
Spieleinstellungen: 1.280 x 1.024, hohe Details, kein FSAA/AF 
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Die kaltgestellte C CPU 


Während wassergekühlte Systeme früher noch eine Seltenheit waren, setzen heute immer mehr An- 


wender auf diese Kühlmethode. Doch lohnt es sich mit aktuellen CPUs, noch eine Stufe weiterzugehen? 


ie Abwärme moderner High- 

End-CPUs ist trotz des tech- 
nischen Fortschritts bei der Ferti- 
gung in den letzten Jahren kaum 
gesunken, lediglich die Leistung 
pro Watt steigt fortwährend. Da 
sich das Verlangen nach Leistungs- 
steigerung durch Overclocking 
davon aber kaum bremsen lässt, 
loten immer mehr Tuning-Fans 
die Grenzen nach oben aus. Etab- 
liert sich nach der Wasserkühlung 
demnächst auch die Kompressor- 
kühlung im heimischen PC? Unser 
Kühlungsvergleich ergründet de- 
ren Potenzial. 


Luftkühlung 

Auf wenig Gegenliebe bei vielen 
Anwendern stoßen die Boxed-Küh- 
ler, die sich im Lieferumfang von 
AMD- und Intel-CPUs befinden. Sie 
sind auf niedrige Materialkosten ge- 


10 


PC Games Hardware Premium | 03/10 


trimmt und bei hohen Lüfterdreh- 
zahlen zwar laut, aber nicht allzu 
leistungsfähig. Übertakter sollten 
diese Kühler meiden, da sie sowie- 
so gegen die Garantiebestimmun- 
gen von AMD und Intel verstoßen, 
die an die Verwendung des Boxed- 
Kühlers geknüpft sind. Glückli- 
cherweise können Sie als Kunde 
aus unzähligen CPU-Luftkühlern 
frei wählen. 


Grundsätzlich zu unterscheiden 
sind sogenannte Top-Blow-Kühler, 
deren Lüfter parallel zum PCB des 
Mainboards verläuft, und Fabrika- 
te in Turmbauweise, die meist zur 
Gehäuserückwand blasend 
gerichtet werden. Letztere bieten 
meist die höhere Kühlleistung und 
dominieren daher den Markt, Erste- 
re kühlen umliegende Bauteile wie 
Spannungswandler etwas besser 


aus- 


mit. Seit Jahren geht der Trend zu 
immer voluminöseren Kühlblö- 
cken, die eine größere Oberflä- 
che bieten. Parallel dazu werden 
auch die Lüfter immer größer - zu 
Recht, 120-mm- 
Lüfter oder gar 140-mm-Exemplare 


denn mehrere 


fördern absolut gesehen nicht nur 
eine gewaltige Menge Luft, son- 
dern schaffen das auch bei relativ 
niedrigen Drehzahlen. Für unseren 
Vergleichstest verwenden wir den 
leistungsfähigen Zalman CPNS 10X 
Extreme mit 120-mm-Ventilator, 
dessen Lüftergeschwindigkeit wir 
allerdings reduzieren. 


Wasserkühlung 

Leistungsstark und kaum zu hö- 
ren - während Luftkühlungen ir- 
gendwann an ihre physikalischen 
Grenzen stoßen, ist dies bei Wasser- 
kühlungen auch im übertakteten 


Zustand meist noch problemlos 
möglich. Neben besonders günsti- 
gen, geschlossenen Systemen wie 
dem Corsair H50, die sich nicht 
erweitern lassen und preislich ge- 
gen Luftkühler antreten, bieten 
verschiedene Hersteller und Shops 
Komplettsets an, die alle benötig- 
ten Komponenten mitbringen, um 
einen PC mit einer Wasserkühlung 
auszustatten. 


Mit etwas Erfahrung lässt sich aber 
auch eine individuell konfigurierte 
Wasserkühlung zusammenstellen, 
die neben dem Prozessor auch das 
Mainboard, die Grafikkarte(n) und 
Speichermodule mit einschließt. 
Falls Geld keine Rolle spielt, ist auch 
der Griff zu wasserdurchflossenen 
HDD-Kühlern oder gar Netzteilen 
denkbar. Spätestens dann liebäu- 
geln Enthusiasten auch mit meh- 
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reren Radiatoren und Kreisläufen, 
um die Wassertemperatur so nied- 
rig wie möglich zu halten. Reicht 
auch das nicht aus, empfiehlt sich 
der Einsatz eines Durchlaufküh- 
lers (Chiller), der auch im Sommer 
stabile Temperaturen garantiert. 
Leistungsfähige Durchlaufkühler 
können die Wassertemperatur 
auch deutlich unter die Zimmer- 
temperatur drücken. Dann sollten 
Sie allerdings auf Kondensations- 
rückstände achten. Die Wasserküh- 
lung für unsere Tests besteht aus ei- 
ner Laing DDC-1 T, einem mit drei 
Cooler-Master-Lüftern bestückten 
Magicool-Radiator und dem CPU- 
Kühler Zalman ZM-WB5. 


Kompressorkühlung 

Im Gegensatz zu gängigen extre- 
men Kühlmethoden mit flüchtigen 
Substanzen wie Trockeneis oder 
Flüssigstickstoff ist eine Kompres- 
sorkühlung im Prinzip rund um 
die Uhr einsatzbereit, solange die 
Stromversorgung sichergestellt 
ist, und lässt sich zumindest in 
der Theorie auch nutzen, um ein 
PC-System dauerhaft stark zu über- 
takten. Angesichts des hohen An- 
schaffungspreises, eines Energie- 
bedarfs, der dem eines zweiten PCs 
gleichkommen kann, und einer 
Geräuschkulisse, die Silent-Fans 
nicht überzeugen wird, werden 
derartige Anlagen aber meist nur 
von Extrem-Übertaktern verwen- 
det, die schwer an Trockeneis oder 
Flüssigstickstoff gelangen oder 
Komponenten bequem vortesten 
möchten. Bei der von uns verwen- 
deten Kompressorkühlung handelt 
es sich um eine einstufige Anlage 
(Singlestage) aus privater Hand, 
die von keinem Hersteller in dieser 
Form kommerziell vertrieben wird. 
Der verwendete Danfoss-NL11F- 
Kompressor ist aufgrund seiner 
geringen Größe bei Extrem-Über- 
taktern recht beliebt und häufig in 
einstufigen Anlagen vorzufinden. 
Kühlschrank-Kompressoren sind 
für Extremkühlungszwecke unge- 
eignet, da sie keine deutlich unter 
dem Gefrierpunkt liegenden Tem- 
peraturen erreichen (müssen) und 
zudem nicht dafür ausgelegt sind, 
gegen eine starke Wärmequelle an- 
zukämpfen. 


Ohne Gegenlast erreicht unsere An- 
lage bei Zimmertemperatur -50,4 °C 
am Verdampfer. Dieser Spitzenwert 
wird wenige Minuten nach dem 
Einschalten erreicht, solange der 
zu kühlende Prozessor noch nicht 
mit Strom versorgt wird. Nach dem 
Start des Systems steigt die Tempe- 
ratur langsam an und pendelt sich 
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abhängig von CPU, Spannung und 
Taktrate bei etwa -45 °C im Leerlauf 
ein. Während Benchmarks laufen, 
die lediglich einen CPU-Kern aus- 
lasten, werden meist Temperatu- 
ren um die -45 bis -40 °C vom Dis- 
play angezeigt. Tests wie Prime 95, 
Cinebench oder Wprime, die alle 
vorhandenen CPU-Kerne nutzen, 
stellen Härtefälle dar. Werden sie 
über eine längere Zeit ausgeführt 
und ist die CPU stark übertaktet, 
sind Temperaturen oberhalb von 
-35 °C oder gar -30 °C realistisch, in 
Einzelfällen noch mehr. 


Eine Frage der Einstellung 
Bei im übertakteten Zustand be- 
sonders energiehungrigen Prozes- 
soren wie Intels Core-i7-I9xx-Reihe 
gilt es, einen guten Kompromiss 
aus Kernspannung und Tempera- 
tur zu finden und je nach Bench- 
mark Änderungen vorzunehmen, 
um die höchstmöglichen Taktraten 
zu erreichen. Wie bei allen Kühlme- 
thoden, die ein Herabkühlen auf 
Temperaturen deutlich unterhalb 
der Zimmertemperatur ermögli- 
chen, ist das Isolieren des Bereichs 
um die gekühlte CPU (oder GPU) 
erforderlich, da dadurch kondensa- 
tionsbedingte Defekte weitgehend 
ausgeschlossen werden. Da das 
gründliche Isolieren meist auch 
Bauteile um die CPU oder GPU he- 
rum betrifft, die nicht ausreichend 
über das PCB gekühlt werden, emp- 
fiehlt sich eine aktive Belüftung, 
um die Haltbarkeit und das OC- 
Potenzial zu erhöhen. 


Kurze Benchmarks wie Super Pi 
1M oder Pifast, die nicht mehrkern- 
optimiert sind, sowie das Erstellen 
einer CPU-Z-Validierung bei einem 
möglichst hohen CPU-Takt erfor- 
dern ein Umdenken gegenüber 
langen Multithreaded-Benchmarks 
wie Wprime 1024M, neueren 3D 
Marks und waschechten Stabilitäts- 
tests. Bei Ersteren können Sie höhe- 
re Spannungen verwenden und ge- 
gebenenfalls durch das Abschalten 
einzelner CPU-Kerne die Grundlast 
noch etwas weiter reduzieren. Die 
Mehrkerntests erfordern beson- 
deres Fingerspitzengefühl, da Sie 
abschätzen müssen, ob die CPU- 
Spannung oder die Kerntempera- 
turen das erfolgreiche Durchlaufen 
verhindern. Stürzt der Benchmark 
etwa nicht kurz nach dem Start, 
sondern erst zwei, drei Minuten 
danach ab, ist es möglich, dass die 
Abwärme für die gewählte Taktra- 
te einfach zu hoch ist. Ein Zurück- 
fahren der CPU-Spannung und das 
Ausschalten des PC-Systems kann 
in diesen Fällen mehr bringen > 


~ nt ad = 
Wasserkühlblöcke für CPUs unterscheiden sich nicht nur in puncto Leistung, sondern 


auch deutlich bei der Optik und Materialwahl. Für jeden Geschmack ist etwas dabei. 


Die Kompressorkühlung sorgt zwar für frostige CPU-Temperaturen, doch bei hohen 
Spannungen sollten auch die Spannungswandler mit Frischluft versorgt werden. 


Flüchtige Kühlmethoden 


Neben ein- oder mehrstufigen Kompressorkühlungen nutzen Extrem-Übertakter 
flüchtige Kühlmittel, um ihre Hardware ans Limit zu treiben. 


Mit -78 °C platziert sich Trockeneis zwischen ein- und zweistufigen Kompressorkühlungen 
und ist aufgrund verhältnismäßig niedriger Beschaffungskosten (ca. 2 Euro/kg via Versand) 
gut für Neulinge geeignet, die sich an das Thema Extreme-Overclocking wagen möchten. 
Empfehlenswert sind wenige Millimeter große Pellets oder auch Nuggets, da sie im Gegen- 
satz zu Scheiben oder Blöcken nicht aufwendig zerkleinert werden müssen. Flüssigstick- 
stoff ist die gängige Kühlmethode für ambitionierte Benchmark-Freaks, die auf Weltrekorde 
aus sind. Bei einer Siedetemperatur von -196 °C ist höchste Aufmerksamkeit Pflicht, um 
gefährliche Verletzungen auch bei Verwendung von Schutzbrille und Kryohandschuhen 

zu verhindern. AMD griff zum Phenom-Il-Launch auf ein besonders exquisites Kühlmit- 

tel zurück: Flüssighelium, dessen Temperatur fast dem absoluten Nullpunkt entspricht. 
Dieses Kühlmittel ist nicht nur als Privatperson kaum zu bekommen, sondern auch sehr 
anspruchsvoll in der Handhabung. Nur wenige Prozessoren, deren Coldbug unter -200 °C 
liegt, können mit Flüssighelium noch etwas besser ausgereizt werden. 


Um mit diesen Stoffen Hardware zu kühlen, sind sogenannte Container erforderlich, in die 
die Kühlsubstanzen gegeben werden. Da Trockeneis ein Feststoff ist, empfiehlt sich die 
Zugabe einer geeigneten Flüssigkeit, deren Gefrierpunkt unterhalb von -80 °C liegt, damit 
die Kälte auch voll am Containerboden ankommt. Geeignet ist zum Beispiel hochprozen- 
tiges 2-Propanol (Isopropanol) aus der Apotheke. Vorsicht beim Einfüllen: Spritzgefahr! 
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als eine bloße Taktsenkung, denn 
bekanntlich hat diese nur einen 
geringen Effekt auf die Leistungs- 
aufnahme des Prozessors. Sobald 
die Verdampfertemperatur wieder 
dem gewünschen Wert entspricht, 
empfiehlt sich das rasche Booten 
des Systems und Starten des Bench- 
marks, der nun mit einer höheren 
Wahrscheinlichkeit 
wird. 


durchlaufen 


Besitzer von mehrstufigen Anlagen, 
sogenannten Kaskaden, kämpfen 
häufig ebenfalls mit den Tempera- 
turen, allerdings meistens nicht mit 
zu hohen, sondern mit zu niedrigen. 
Je nach CPU kann der sogenannte 
Coldbug - der Temperaturwert, an 
dem sie ihre Funktion einstellt - 
beziehungsweise der Coldboot Bug 
- die Temperatur, bei der ein Star- 
ten des Systems nicht mehr von Er- 
folg gekrönt ist - zuschlagen. Eine 
einfache Gegenmaßnahme ist das 
Lockern des Befestigungssystems, 
sodass die von der Kompressorküh- 
lung erzeugte Kälte nicht voll auf 
die CPU durchschlägt. 


In hartnäckigen Fällen empfiehlt 
sich das Platzieren von isolieren- 
den Metallplättchen zwischen dem 
Verdampfer und dem Heatspreader 
der CPU. Eine sehr riskante Metho- 
de ist das Erhöhen der CPU-Span- 
nung über das erforderliche Maß 
hinaus, da sich diese Maßnahme 
stets deutlich auf die Leistungsauf- 
nahme auswirkt und die kritischen, 
zu tiefen Temperaturwerte auf 
diese Weise vielleicht nicht mehr 
erreicht werden. Die Defektgefahr 
für den Prozessor und das Main- 
board steigt dadurch allerdings 
deutlich. Derartige Methoden müs- 
sen bei extrem kältesensiblen Pro- 
zessoren wie denen aus AMDs alter 
K8-Reihe, die zum Teil schon bei 


Meinung aus der Redaktion 


Plusgraden mit derartigen Phäno- 
menen zu kämpfen haben, auch bei 
einstufigen Kompressorkühlungen 
angewandt werden. 


Kühlungsvergleich: 

AMD Phenom II X4 965 BE 
Luftgekühlt erreicht der Phenom 
II X4 965 BE bei der Standardspan- 
nung von 1,35 Volt stabile 3.700 
MHz, für Super Pi dürfen es sogar 
3.950 MHz sein. Außer einer etwas 
niedrigeren CPU-Temperatur pro- 
fitiert der Prozessor nicht von der 
Wasserkühlung. Auch bei höheren 
Spannungen verbessert die Flüssig- 
keitskühlung das OC-Potenzial nur 
um 10 bis 30 MHz, was insgesamt 
enttäuschend ist. Immerhin schafft 
es die Wasserkühlung, den Prozes- 
sor bei 1,55 Volt noch knapp un- 
ter die 60-Grad-Marke zu drücken, 
während das luftgekühlte System 
mit 69 °C am Limit läuft. Auffällig 
ist, dass das Taktpotenzial mit bei- 
den Kühlmethoden bereits bei 1,45 
Volt fast erschöpft ist. 


Kaum wiederzuerkennen ist der 
AMD-Chip hingegen beim Einsatz 
der Kompressorkühlung. Bei glei- 
chen Spannungen sind nicht nur 
wesentlich höhere Taktraten mög- 
lich, sondern die CPU skaliert sogar 
durchgängig mit mehr Spannung. 
Während mit Luft- und Wasserküh- 
lung die 4 GHz auch mit 1,55 Volt 
nicht ansatzweise Prime-95-stabil 
sind, reichen dank Extremkühlung 
dafür schon 1,40 Volt. Während 
schwächere CPU-Kerne bessere Er- 
gebnisse in Cinebench und Prime 
95 verhindern, schlägt sich der 
Prozessor in Super Pi IM noch eine 
ganze Ecke besser. 4,3 GHz sind be- 
reits bei Standardspannung bench- 
markstabil, mit 1,65 Volt sind fast 
4,8 GHz möglich. Bei Minusgraden 
steigt der integrierte Temperatur- 


sensor übrigens aus - Gleiches gilt 
für den Core i5-750. 


Kühlungsvergleich: 

Intel Core i5-750 

Der günstigste Vierkerner für den 
Sockel 1156 erreicht bei Standard- 
spannung im Schnitt nicht ganz 
die Taktregionen des Phenom II, 
legt ausgehend vom Standardtakt 
von 2,67 GHz allerdings einen min- 
destens genauso überzeugenden 
Auftritt hin. Im Direktvergleich mit 
Spannungen ab 1,35 Volt zeigt sich 
allerdings, dass der Lynnfield-Pro- 
zessor deutlich von höheren Span- 
nungen profitiert. Prime-95-stabil 
sind daher bereits mit Luftkühlung 
über 4 GHz möglich, wenngleich 
das Temperaturniveau mit 66 °C 
bei 1,45 Volt recht hoch ist. Stärker 
als der Phenom II legt der Core i5 
beim Einsatz der Wasserkühlung 
zu. Die Zugewinne sind mit rund 
50 MHz zwar ebenfalls unspektaku- 
lär, liegen aber zumindest in einem 
Bereich, der sichtbare Vorteile in 
Benchmarks herbeiführt. 


Setzt sich der gute Trend mit der Ex- 
tremkühlung fort? „Ja und nein“ lau- 
tet die Antwort, denn während der 
Prozessor auch bis 1,65 Volt höhere 
Taktraten ermöglicht und knapp 
4,4 GHz in Prime 95 erreicht, zeigt 
sich bei gleichen Spannungen ein 
verhältnismäßig geringer Zuwachs 
von rund 100 MHz gegenüber der 
Wasserkühlung. In Super Pi 1M 
limitiert allmählich der maximale 
Referenztakt, da dieser selbst beim 
dank Turbo-Modus dauerhaft auf 
21 angehobenen CPU-Multiplikator 
226 MHz beträgt, um 4,75 GHz zu 
erreichen. 


Gut, besser, Flüssigstickstoff 
Auch wenn sich jeder Prozessor 
anders verhält und Sie die erreich- 


ten Taktraten nur als Richtlinie 
betrachten sollten, lassen sich die 
unterschiedlichen Grundcharakte- 
ristika deutlich erkennen: Der Phe- 
nom II X4 965 BE mag es kalt, der 
Core i5-750 mag mehr Spannung. 
Trotz des deutlichen Unterschieds 
zwischen den Standardtaktraten 
von 3,4 GHz und 2,67 GHz errei- 
chen beide Probanden annähernd 
die gleichen Taktraten. Obwohl 
sich der Core i5-750 damit stärker 
übertakten lässt und Nutzern von 
alltagstauglichen Kühlungen mehr 
bringt, ist abzusehen, dass sich das 
Blatt mit noch extremeren Kühl- 
methoden wie Flüssigstickstoff 
zugunsten des Phenom II X4 965 
BE wendet. Einerseits profitiert 
das AMD-Fabrikat stark von niedri- 
geren Temperaturen, andererseits 
limitiert der Referenztakt dank des 
nach oben offenen Multiplikators 
nicht. 


Das ganze Potenzial der AMD-CPU 
loteten wir mit Flüssigstickstoff bei 
der PC Games Hardware Extreme 
Overclocking Session (PCGH-EOS) 
aus: Alle Kerne des Deneb-Chips 
liefen zumindest kurzzeitig mit 
6,4 GHz, eine CPU-Z-Validierung 
gelang bei über 6,7 GHz, Für die- 
se Taktraten müsste der Core i5- 
750 einen Referenztakt von weit 
über 300 MHz erreichen - das ist 
utopisch. Ein Blick auf die Best- 
werte bei Hwbot bestätigt die Ein- 
schätzung: 7.041 MHz erreichte 
ein Extrem-Übertakter mit einem 
Phenom II X4 965 BE im neueren 
C3-Stepping, der CPU-Z-Rekord- 


wert für den Core i5-750 liegt nur 
bei 5.594 MHz (Stand: 15.1.2010). 
Berücksichtigt man die höhere 
Pro-MHz-Leistung des Lynnfields, 
liegen die beiden Prozessoren in 
typischen Übertakter-Benchmarks 
allerdings etwa gleichauf. 


(sw) 


Mit meiner Kompressorkühlung bin ich sehr zufrieden, da sie deutliche 
Taktsteigerungen gegenüber gewöhnlichen Kühlmethoden ermöglicht und 
im Gegensatz zu Trockeneis oder Flüssigstickstoff jederzeit zur Verfügung 


Die perfekte Kühlung für jeden? 


CPU-Luftkühler sind günstig, reichen für deutliche Taktsteigerungen aus und 
sind meist sehr unkompliziert in der Handhabung — was will man mehr? 
Wasserkühlungen interessieren mich aus Anwendersicht kaum, denn neben 
den höheren Grundkosten ist auch die Installation und Wartung relativ auf- 
wendig. Vorteilhaft ist sicherlich die Möglichkeit, Top-Kühlleistung bei einer 
niedrigen Geräuschkulisse zu erreichen und neben der CPU auch andere 
Komponenten wie Grafikkarten in den Kreislauf mit einzubinden. Doch auch 
hier haben mich Erfahrungsberichte aus dem Forum über defekte Pixelbe- 
schleuniger unmittelbar oder einige Wochen nach dem Kühlerwechsel nicht 
motiviert, mich privat intensiver mit dem Thema zu beschäftigen. 


steht. Jedermanns Sache ist eine solche Kühlung aber sicherlich nicht: Der 
Anschaffungspreis ist mit rund 500 Euro sehr hoch und alltagstauglich ist 
die Anlage aufgrund des Energiebedarfs, der Lautstärke und der Gefahr von 
Kondensationsschäden und Rostbildung meines Erachtens auch nicht. Wer 
allerdings bei Hwbot leichter punkten oder Komponenten für noch extremere 
Kühlmethoden vortesten will, sollte sich vielleicht schon einmal etwas Geld 
beiseitelegen. Es muss ja nicht immer die Vernunftwahl sein ... 


»Wasserkühlungen sind mir zu aufwendig - lieber 
gleich eine Extremkühlung zum Übertakten.« 


Stephan Wilke, Fachbereich Overclocking 


(sw) 
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OC-Vergleich: Luft- vs. Wasser- vs. Extremkühlung | OVERCLOCKING 


AMD Phenom II X4 965 Black Edition (C2-Stepping) Intel Core i5-750 


Luftkühlung (Zalman CNPS 10X Extreme mit gedrosseltem Lüfter) 
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CPU-Spannung (BIOS-Wert, Vdroop deaktiviert) 


Wasserkühlung (Zalman ZM-WB5, Laing DDC-1 T, Radiator mit drei 120-mm-Lüftern) 
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CPU-Spannung (BIOS-Wert, Vdroop deaktiviert) 


Luftkühlung (Zalman CNPS 10X Extreme mit gedrosseltem Lüfter) 
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CPU-Spannung (BIOS-Wert, Vdroop deaktiviert) 


Wasserkühlung (Zalman ZM-WB5, Laing DDC-1 T, Radiator mit drei 120-mm-Lüftern) 
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CPU-Spannung (BIOS-Wert, Vdroop deaktiviert) 


E Super Pi 1M (max. Takt) IM Cinebench R10 64 Bit (max. Takt) IM Prime 95 (max. Takt) E CPU-Temp. Prime 95 
System: Asus Crosshair Ill Formula, BIOS 0702, 2 x 2 GiB Corsair TR3X6G1866C7GT, GTX 285; Win Vista x64 SP1 


W Super Pi 1M (max. Takt) E Cinebench R10 64 Bit (max. Takt) E Prime 95 (max. Takt) E CPU-Temp. Prime 95 
System: Asrock P55 Pro, BIOS 1.5, 2 x 2 GiByte Corsair TR3X6G1866C7GT, Geforce GTX 285; Win Vista x64 SP1 


AMD Phenom Il X4 965 Black Edi 


Extremkühlung (einstufige Kompressorkühlung mit Danfos-NL11F-Kompressor) 


on (C2-Stepping) 


4.900 
4.700 
4.500 
4.300 
4.100 


3.900 


CPU-Takt in MHz 


3.700 


3.500 


1,35 Volt 1,40 Volt 1,45 Volt 1,50 Volt 1,55 Volt 1,60 Volt 1,65 Volt 


CPU-Spannung (BIOS-Wert, Vdroop deaktiviert) 


E Super Pi 1M (max. Takt) E Cinebench R10 64 Bit (max. Takt) I Prime 95 (max. Takt) 
System: Asus Crosshair Ill Formula, BIOS 0702, 2 x 2 GiB Corsair TR3X6G1866C7GT, GTX 285; Win Vista x64 SP1 


Intel Core i5-750 


Extremkühlung (einstufige Kompressorkühlung mit Danfos-NL11F-Kompressor) 


4.900 


4.700 
4.500 
4.300 
4.100 
3.900 


3.700 


CPU-Takt in MHz 


3.500 


1,25 Volt 1,30Volt 1,35 Volt 1,40 Volt 1,45 Volt 1,50 Volt 1,55 Volt 


CPU-Spannung (BIOS-Wert, Vdroop deaktiviert) 


Bei der Verwendung von Extremkühlungen lassen sich Kondensationsschäden nicht vollkommen ausschließen, aber durch Präventivmaßnahmen reduzieren. Für den längeren 
Einsatz und den Betrieb bei hoher Luftfeuchtigkeit empfiehlt sich eine dünne Schicht Isolationsmaterial oder - in Härtefällen — schwer entfernbare Vaseline im Sockel. 
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W Super Pi 1M (max. Takt) E Cinebench R10 64 Bit (max. Takt) E Prime 95 (max. Takt) 
System: Asrock P55 Pro, BIOS 1.5, 2 x 2 GiByte Corsair TR3X6G1866C7GT, Geforce GTX 285; Win Vista x64 SP1 
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OVERCLOCKING | HD 5000 + Crossfire 


HD-5000-Nachbrenner 


AMDs Radeon-HD-5000-Grafikkarten lassen sich vorzüglich und komfortabel übertakten. PC Games 
Hardware gibt Ihnen Tipps und Anhaltspunkte zum Overclocking. 


ls Besitzer einer Radeon HD 

5870 oder HD 5850 verfügen 
Sie bereits über Leistung satt - doch 
da geht noch mehr. Die kleinen Ge- 
schwister HD 5770 und 5750 sind 
sogar echte OC-Wunderknaben, 
denen Sie mit ein paar Handgrif- 
fen bis zu 30 Prozent mehr Bilder 
pro Sekunde entlocken können. PC 
Games Hardware fasst alle Tipps 
für Sie zusammen. 


Start: Software-Selektion 

Als Radeon-Besitzer erhalten Sie 
bereits im Lieferumfang des Gra- 
fikkartentreibers OC-Funktionen 
und eine Lüftersteuerung im Ca- 
talyst Control Center (CCC). Im 
„Overdrive“-Untermenü ist eine 
Übertaktung um etwa zehn Pro- 
zent möglich. Zum Ausloten des ge- 
samten Potenzials Ihrer Grafikkarte 
benötigen Sie Zusatzprogramme 
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(Tools). Die wichtigsten - GPU-Z, 
den Rivatuner, die Ati Tray Tools 
und MSIs Afterburner - finden Sie 
daher auf der Heft-DVD. 


OC-Limits weiten 

Irgendwann kommt der Punkt, 
an dem selbst die kühlste Grafik- 
karte infolge einer Takterhöhung 
abstürzt. In diesem Fall haben Sie 
das Limit erreicht. Gute Kühlung 
ebnet jedoch den Weg zu fortge- 
schrittener Übertaktung mithilfe 
von mehr Spannung. Bedenken Sie 
jedoch, dass Overclocking erst an 
dieser Stelle wirklich gefährlich 
wird - zumindest für Ihre Grafik- 
karte. Während sich der Betrieb mit 
angehobenen Taktraten kaum auf 
die Lebensdauer der Komponenten 
auswirkt, stellt eine erhöhte Span- 
nung deutlich größere Ansprüche 
an die Bauteile. Während die Leis- 


tungsaufnahme mit mehr Takt line- 
ar zunimmt, verläuft die Steigerung 
durch mehr Spannung quadratisch. 
Die OC-Tabelle in der Randspalte 
gibt Ihnen Aufschluss über die Wär- 
me- und Verbrauchsentwicklung 
beim Overclocking mit und ohne 
Spannungsmodifikationen. 


Software-Vmod 

Das verheißungsvolle Overvolting 
funktioniert nicht mitjeder Radeon 
HD 5000. Zu den (bei Redaktions- 
schluss) in jedem Fall kompatiblen 
Modellen zählen die HD 5970, die 
HD 5870 und die HD 5850. Auch 
die HD 5770 ist normalerweise mit 
den ansprechbaren Spannungsre- 
gulatoren von ST Microelectronics 
(STM) bestückt. Der Hersteller 
Powercolor bildet die Ausnahme: 
Wie wir im Rahmen des Tests in der 
PCGH 02/2010 feststellten, kom- 


men auf der Radeon HD 5770 PCS+ 
günstigere Controller zum Einsatz. 
Jene Sparchips sind der Standard 
bei der Radeon HD 5750 und der 
5670, weshalb bisher keine einzige 
dieser Karten die Option auf mehr 
Spannung bietet. Diese Aussage ist 
jedoch nur eine Momentaufnahme, 
da gerade ein Umbruch im Gange 
ist: Die Hersteller werden im Laufe 
der nächsten Monate zahlreiche Ei- 
gendesigns mit abweichenden Bau- 
teilen auf den Markt bringen, deren 
OC-Eigenschaften stark schwanken 
können. Ein bald erscheinender 
OC-Tipp für gut betuchte Spieler 
dürfte MSIs Radeon HD 5870 Light- 
ning werden: Sie verfügt über satte 
12 Versorgungsphasen, zwei 8-po- 
lige Stromanschlüsse sowie den 
potenten „Twin Frozr II“-Kühler, 
welcher schon auf der GTX 275 
Lightning genutzt wird. 
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Software-Vmod: So geht's 
MSIs Afterburner-Tool (Version 
1.42 auf DVD) ermöglicht das 
komfortabelste Overvolting einer 
Radeon HD 5000. Nach dem Pro- 
grammstart finden Sie gleich oben 
den Spannungsregler vor. Dieser ist 
standardmäßig ausgegraut, um we- 
niger versierte Nutzer vor Schaden 
zu bewahren. Zur Aktivierung des 
Sliders klicken Sie rechts unten auf 
„Settings“, gefolgt von „Unlock vol- 
tage control“ (unten, unter „Safety 
properties“). Nun starten Sie das 
Tool neu. 


Die Maximalspannung beträgt stets 
1,35 Volt. Dieser Wert entlockt je- 
der Radeon HD 5870/5850 mindes- 
tens 950 MHz Chiptakt. Besonders 
gute Exemplare des Typs HD 5870 
und 5770 erreichen sogar 1.000 bis 
1.050 MHz, was 20 bis 25 Prozent 
mehr Spieleleistung freisetzt. Vor- 
sicht: Eine derart signifikante Span- 
nungserhöhung beeinträchtigt die 
Lebensdauer der versorgenden 
Bauteile und des Grafikchips. 


Mehr Saft via Rivatuner 

Auch der Rivatuner ermöglicht das 
Overvolten der genannten Grafik- 
karten. Im Vergleich mit dem After- 
burner setzt Ihnen das Programm 
jedoch keine Grenzen. Sie möchten 
Ihre Karte testweise mit 1,5 Volt 
GPU-Spannung befeuern? Kein Pro- 
blem - wir raten jedoch von solch 
extremen Werten ab, insbesondere 
im Dauerbetrieb. Zum Overvolten 
benötigen Sie neben dem eigentli- 
chen Tool ein Plug-in, welches die 
Spannungsregulatoren ansprechen 
kann. Sie finden es unter dem BO- 
NUSCODE 2728 auf www.pcgh.de. 


Folgen Sie anschließend der bebil- 
derten Anleitung in der Randspal- 
te. Beachten Sie hierbei, dass Ihre 
Grafikkarte auf dem Desktop mit 
der 2D-Spannung arbeitet. Damit 
Sie die Lastwerte erhöhen können, 
müssen Sie die Platine in den 3D- 
Modus versetzen. Dazu genügt es 
normalerweise, ein Spiel zu starten 
und anschließend per „Strg + Esc“ 
oder „Alt + Tab“ zu minimieren. 
Auch das Tool GPU-Z oder der Fur- 
mark hieven die Grafikkarte beim 
Start - kurzzeitig - auf 3D-Werte. 
Erst jetzt entspricht die Spannung 
dem Lastzustand und Sie können 
Hand anlegen. Werfen Sie dabei 
stets ein Auge auf das Protokollfens- 
ter des Rivatuners, welches unter 
„VRM Output Voltage“ die aktuell 
anliegende Spannung anzeigt. 


Zwar lässt sich die Speicherspan- 
nung nicht anheben, allerdings 
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wirkt sich mehr GPU-Spannung oft 
auch auf den erreichbaren RAM- 
Takt aus. Der Grund dafür: Inner- 
halb des Chips liegen Speichercon- 
troller und ROP-Einheiten, welche 
natürlich mitübertaktet werden 
und daher durch mehr Spannung 
an Stabilität gewinnen. Testen Sie 
nach vollzogenem Overvolting also 
ruhig auch das OC-Potenzial des 
Speichers erneut. 


OC via Ati Tray Tools 

Die beliebten Ati Tray Tools (ATT) 
werden zwar kontinuierlich von 
ihrem Autor Ray Adams weiterent- 
wickelt, brandneue Grafikkarten 
bereiten dem Programm dennoch 
Probleme. Das Schlimmste ist ein 
Totalabsturz des Rechners beim 
Start, verursacht durch eine In- 
kompatibilität. Die bei Redakti- 
onsschluss aktuelle Beta-Version 
der ATT kam noch nicht mit einer 
Radeon HD 5670 zurecht und pro- 
vozierte besagten Absturz. Wenn 
Sie bereits eine HD 5600 nutzen, 
ist kein Overclocking mit dem Tool 
möglich, bis die Karten unterstützt 
werden. Das Programm an sich 
bringen Sie mit einem Workaround 
zum Laufen: Rufen Sie erneut die 
Installation auf und klicken Sie dort 
bei den Optionen „Disable Over- 
clocking“ an. Nun ist die Nutzung 
möglich. Besitzer einer bereits un- 
terstützten HD-5000-Grafikkarte 
können diese problemlos unter 
„Hardware“ - „Overclocking“ res- 
pektive „Ati Overdrive 5“ tunen. 


HD 5600 übertakten 

Eine Radeon HD 5670 (und klei- 
ner) übertakten Sie am einfachs- 
ten via Catalyst Control Center 
(Overdrive-Menü). Hier sind dem 
Takt jedoch enge Grenzen gesetzt, 
weshalb wir ambitionierten Tu- 
nern Extra-Tools empfehlen. MSIs 
Afterburner hat in einer aktuellen 
Version keine Probleme mit der 
Übertaktung einer HD 5600, limi- 
tiert den Takt jedoch oberhalb von 
860/2.300 MHz. Mehr Spielraum 
erhalten Sie mit dem Rivatuner. Je- 
ner - übrigens vom gleichen Autor 
wie der Afterburner - muss jedoch 
erst von Ihnen bearbeitet werden, 
damit das funktioniert. 


Schließen Sie zunächst den Riva- 
tuner, sofern er gerade im Hin- 
tergrund läuft. Öffnen Sie nun 
die Rivatuner.cfg, welche sich im 
Hauptverzeichnis des Tools befin- 
det (beispielsweise C:\Program- 
me\Rivatuner). Suchen Sie nun via 
„Strg + F“ nach „RV770“ (ohne An- 
führungszeichen). Hinter diesem 
GPU-Codenamen finden Sie ei- D 


Rivatuner: Software-Vmod 
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Kopieren Sie zunächst die VT1165.dll ins Plug-ins-/Monitoring-Verzeichnis des 
Rivatuners und führen Sie danach die VT1165.reg aus. 
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Öffnen Sie das Hardware-Monitoring, klicken Sie rechts unten auf „Setup“, gefolgt 
von „Plugins”, und aktivieren Sie die VT1165.dll. 
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Rechtsklicken Sie im Monitorfenster auf „VRM Current Output” und wählen Sie 
„Setup“. Nun öffnen sich die Eigenschaften des Plug-ins. 
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Der „More”-Knopf links unten öffnet das Spannungsfenster. „Up“ erhöht die 
Spannung um einige Millivolt, „Down“ senkt sie im gleichen Maße. 


OC-Potenzial: HD-5000-Serie 


Grafikkarte Standardtakt OC-Takt 


(Durchschnitt) 


OC-Takt mit er- 
höhter Spannung/ 
besserer Kühlung 


Radeon HD 5970 725/2.000 MHz | 800/2.300 MHz | 850/2.500 MHz 


Radeon HD 5870 850/2.400 MHz | 920/2.600 MHz | 950/2.700 MHz 


Radeon HD 5850 725/2.000 MHz | 850/2.400 MHz | 900/2.600 MHz 


Radeon HD 5770 850/2.400 MHz | 900/2.500 MHz | 950/2.600 MHz 


Radeon HD 5750/16 700/2.300 MHz | 850/2.500 MHz | 900/2.600 MHz 


Radeon HD 5750/512M | 700/2.300 MHz | 850/2.500 MHz | 900/2.700 MHz 


Radeon HD 5670/512M | 775/2.000 MHz | 830/2.200 MHz | 900/2.400 MHz 
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Übertaktungsleistung: aktuelle Radeon-Grafikkarten 


BESSER $ | Fps 


Crysis Warhead v1.1 (D3D10, 64 Bit), „From Hell's Heart”-Spielstand, Enthusiast 


BEDINGT SPIELBAR > FLÜSSIG SPIELBAR 
r 30 40 50 


0 10 20 


HD 5970 OC @ 850/2.400 MHz (1,1 Volt) 


HD 5970 (725/2.000 MHz) 


HD 5870 OC @ 1.050/2.800 MHz (1,35 Volt) 


HD 5870 OC @ 950/2.700 MHz (1,25 Volt) 


HD 5870 OC @ 900/2.600 MHz 


HD 5870 (850/2.400 MHz) 


HD 5850 OC @ 950/2.600 MHz (1,35 Volt) 


HD 5850 OC @ 930/2.400 MHz 


HD 5850 (725/2.000 MHz) 


HD 5770 OC @ 1.050/2.800MHz (1,35 Volt) 


HD 5770 OC @ 930/2.800 MHz 


HD 5770 (850/2.400 MHz) 


HD 5750 OC @ 850/2.700 MHz 


HD 5750 (700/2.300 MHz) 


HD 5670 OC @ 870/2.200 MHz 


HD 5670 (775/2.000 MHz) 


e 
a Sise 
- 34,4 (+26 %) 
a 
m 28,7 (+6 %) 


27,2 (Basis) 


29,7 


28,1 (+14 


A 24 6 (Basis) 
A 19,7 (+19 %) 
18,7 (+13 %) 
HE 16,5 (Basis 
16,5 (+21 %) 
A >) (Basis) 
B 5,9 (+7 %) 

A 5,3 (Basis) 


49,5 (+12 %) 


(+21 %) 
%) 


TERN 1.680 x 1.050, 
P 4x MSAA, 16:1 AF 


System: Core i7 @ 3,5 GHz, Intel X58, 3 x 2.048 MiB DDR3-1400; Windows Vista x64 SP2, Catalyst 9.12 Hotfix 
(A.I. Standard) Bemerkungen: Sowohl HD-5700- als auch HD-5800-Grafikkarten lassen sich zu über 20 Prozent 
mehr Leistung überreden. Overvolting quetscht das letzte Megahertz aus den Platinen. 
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aak Wenn Sie hinter den RV770-Device-IDs die der Radeon HD 5670 ein- 
tragen, wird die Karte (rudimentär) vom Tool unterstützt. So funktioniert auch OC. 


nige Device-IDs, anhand derer der 
Rivatuner die Grafikkarten erkennt. 
Tragen Sie hier die ID der Radeon 
HD 5670 - 68D8h - ein, abgetrennt 
durch ein Komma, aber keine Leer- 
stelle. Bebilderte Hilfe bei diesem 
Vorgang liefert die vorherige Seite 
dieses Artikels. Speichern Sie an- 
schließend ab. Beim nächsten Auf- 
ruf des Rivatuners stehen Ihnen 
sowohl das Hardware-Monitoring 
als auch OC-Funktionen zur Verfü- 
gung. Die Lüftersteuerung greift 
zwar, allerdings wird die Geschwin- 
digkeit nach wenigen Sekunden auf 
den Standardwert zurückgesetzt. 
Abhilfe schafft der Afterburner. 


Crossfire übertakten 

Nutzer einer Radeon HD 5970 oder 
zwei einzelnen HD-5000-Grafikkar- 
ten sollten beim Overclocking da- 
rauf achten, dass nicht nur die pri- 
märe, sondern auch die sekundäre 
Grafikeinheit übertaktet wird. Das 
Overdrive-Menü des Catalyst Con- 
trol Centers übernimmt den OC- 
Takt nur für den ersten Grafikchip. 
Damit auch der zweite übertaktet 
wird, müssen Sie diesen im Aus- 
wahlmenü oberhalb der Taktregler 
auswählen. Tun Sie das nicht, steigt 
die Leistung durch das Übertak- 
ten nur gering an, da der frisierte 
Chip auf den langsameren warten 
muss. Hinzu kommt verstärktes 
Mikroruckeln, weil die Einheiten 
zu unterschiedlichen Zeiten mit ih- 
rer Arbeit fertig werden. 


Wenn Sie mithilfe des Afterbur- 
ners übertakten, sollte die Option 
„Synchronize settings for similiar 


als auch Evgas Precision-Tool syn- 
chronisieren die Taktung ebenfalls 
selbstständig. 


BIOS-Modifikationen 

Mutige Naturen können einen 
Schritt weiter gehen und die vorher 
ermittelten Taktwerte dauerhaft in 
die Grafikkarte bannen. Der Vorteil 
dieses Eingriffs ist, dass OC-Werte 
und mögliche Lüftereinstellungen 
auch dann in Kraft treten, wenn 
kein Tweak-Tool im Hintergrund 
läuft. Mit dem Radeon BIOS Editor 
(RBE) existiert das passende Werk- 
zeug zum Editieren aller wichtigen 
Eigenschaften. Bevor Sie loslegen, 
müssen Sie das BIOS Ihrer Grafik- 
karte auslesen. Da der RBE dazu 
nicht in der Lage ist, benötigen Sie 
GPU-Z. Klicken Sie hier unter dem 
Radeon-Logo auf den grünen Pfeil, 
gefolgt von „Save to file“. Die Datei 
nennen Sie am besten „original. 
bin“. Anschließend klicken Sie im 
BIOS-Editor auf „Load BIOS“ und 
geben die gespeicherte Datei an. 
Nun finden Sie unter „Clock set- 
tings“ die Taktraten aller Power- 
States und unter „Fan settings“ das 
Lüfterverhalten sowie weitere in- 
teressante Tweaks. Bevor Sie auch 
nur eine Zahl ändern, sollten Sie 
sich genau einlesen. 


Zum Flashen des neuen BIOS benut- 
zen Sie Ati Winflash. Das Programm 
ist in der Lage, das BIOS direkt un- 
ter Windows zu programmieren. 
Stellen Sie vor dem Flash sicher, 
dass keine Programme den Vorgang 
stören - beenden Sie also Rivatuner, 
Tray Tools und Konsorten. In un- 


MSI Afterburner properties u) graphics processors“ (siehe Bild) serem Testlabor kam es bereits zu 
aktiv sein - das ist sie standardmä- einem Fehl-Flash und das BIOS der 
General | Fan ] Monitoring | On-Screen Display | Profiles | User Interface Big auch. Sowohl der Rivatuner Grafikkarte war beschädigt. (rv) 
FT —— Zn = Elektrische Leistungsaufnahme (gesamter Rechner) 
Grafikkarte Stromver- | Temperatur | Temperatur 
V| Synchronize settings for similar graphics processors brauch GPU VRMs 
Radeon HD 5970 (Standard, 1,05 Volt) | 376 Wa 76 °C 79°C 
HD 5970 @ 850/2.400 MHz (1,1 Volt) 431 Wa IT SUR 
Radeon HD 5870 (Standard, 1,1625 Volt) | 293 Wa 58°C 50 IC 
HD 5870 @ 920/2.700 MHz 304 Wa 59°C 50 °C 
HD 5870 @ 970/2.700 MHz (1,25 Volt) | 325 Wa 64 °C 54°C 
| HD 5870 @ 1.000/2.700 MHz (1,35 Volt) | 362 Wa 70°C 60 °C 
Radeon HD 5850 (Standard, 1,09 Volt) 266 Wa 54 °C - 
| HD 5850 @ 830/2.400 MHz 278 Wa 55 = 
ge ing HD 5850 @ 950/2.700 MHz (1,35 Volt) | 349 Wa 68 °C - 
TORA and F EA EEr Radeon HD 5770 (Standard) 236 Wa 62°C - 
te: please unlock use voltage control and voltage monitoring features o z 
Prae ku ehe year a HD 5770 @ 930/2.700 MHz 244 Wa oa C 
EEE VRR EEE A bed fuai Radeon HD 5750 (Standard) 228 Wa 66 °C - 
imporpeny. pa EEE EEk iA HD 5750 @ 900/2.700 MHz 235 Wa 68 °C - 
card voltage regulators simultaneously with MSI Afterbumer. Radeon HD 5670 (Standard) 211 Wa 58 °C - 
| HD 5670 @ 870/2.200 MHz 216 Wa 60 °C = 
I Lüfterdrehzahl: 50 bis 100 Prozent (manuell via MSI Afterburner eingestellt) 
Die Synch-Option sorgt dafür, dass im Falle zweier GPUs beide mit OC-Takt laufen. Die Werte veranschaulichen, dass reines Overclocking ohne Spannungserhöhung nur geringe Auswirkungen auf 
Ein Haken bei „Unlock voltage control” gibt den Spannungsregler frei. Leistungsaufnahme und Temperaturen hat. Wird jedoch die GPU-Spannung erhöht, explodieren besagte Werte förmlich. 
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ANZEIGE 


Von Profis für Profis _......... 


Intel Core i7-920 N 
: NS 
(æ 


B N z 
Geforce GTX 285/1 GiByte 


TELOS 


6 GiByte DDR3-1333-RAM 


Asus P6T Deluxe V2-Board 


Nur Silent-Komponenten 


PCGH-Enthusiast-PC 


Dieser PC wurde von den Redakteuren der Zeitschrift PC Games Hardware 
konfiguriert und bietet nur hochwertige Komponenten mit einem ausgezeichneten 
Preis-Leistungs-Verhältnis. Der PCGH-Enthusiast-PC ist für Spieler optimiert und 
liefert dank eines Intel-Core-i7-920-Prozessors und der Geforce GTX 285 auch in 
hohen Auflösungen hervorragende Frameraten. 


* Preiserfassung vom 20.01.2010, auf der angegebenen Webseite finden Sie stets den aktuellen Preis. 


www.pcgh.de/go/alternate 


OVERCLOCKING | VGA-Kühler im OC-Test 


VGA-Kuhler ım OC-Test 


Aktuellen Grafikkarten lässt sich durch Overclocking zusätzliche Leistung entlocken. Wir testen, ob 


eine leistungsstärkere Kühlung für bessere Ergebnisse beim Übertakten sorgt. 


ktuelle Grafikkarten verfügen 

im Auslieferungszustand über 
ein OC-Potenzial, 
ohne großen Aufwand zunutze 
machen kann. Doch spielt die Wär- 
meentwicklung dabei eine große 
Rolle, denn aktuelle Grafikkarten 
können unter Last eine nicht un- 


das man sich 


wesentliche Abwärme entwickeln. 
Wir nehmen mehrere Luft- und 
Wasserkühlmöglichkeiten unter die 
Lupe und prüfen, inwieweit sich 
die Leistung durch einen besseren 
Kühler und eine höhere Spannung 
steigern lässt. 


Wie Sie die Spannung des Grafik- 
chips steigern, zeigt der Artikel „HD- 
5000-Nachbrenner“ 
herigen Seiten - die meisten Tipps 
gelten auch für Geforce-Karten. 


auf den vor- 


Testkandidaten 
Für unsere Tests greifen wir jeweils 
auf die aktuell stärksten Single- 
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GPU-Grafikkarten von Nvidia und 
AMD zurück: die Nvidia Geforce 
GTX 285 und Atis Radeon HD 5870. 
Dabei könnten beide Karten kaum 
unterschiedlicher sein. Bei der Ra- 
deon HD 5870 von MSI handelt es 
sich um eine Karte, die vollständig 
dem Referenzdesign entspricht. 
Auch die Taktraten von 850/2.400 
(Chip/Speicher) MHz entsprechen 
dem Standard. Serienmäßig läuft 
die Karte mit einer GPU-Spannung 
von 1,162 V. 


Die verwendete Geforce GTX 285 
SSC (Super Super Clocked) mit zwei 
GiByte stammt von EVGA und ist 
von Hausausübertaktet. Gegenüber 
dem Standard von 648/1.476/1.242 
MHz (Chip/Shader/RAM) taktet die 
Karte mit 702/1.584/1.224 MHz. 
Der Speicher taktet aufgrund der 
doppelten Menge etwas niedriger. 
EVGA erhöht bei der Geforce GTX 
285 SSC die Spannung der GPU, um 


einen höheren Takt zu erreichen. 
Anstatt mit einer Spannung von 
1,16 Volt arbeitet die Karte mit 1,23 
Volt. Der Kühler entspricht aller- 
dings dem Referenzdesign. Anhand 
der Geforce GTX 285 von EVGA 
lässt sich daher gut prüfen, wie viel 
Potenzial in einer ab Werk übertak- 
teten Karte steckt. Zusätzlich verfü- 
gen beide Testkandidaten über eine 
Backplate auf der Rückseite, die für 
eine bessere Kühlleistung sorgen 
soll. Das Grafik-RAM befindet sich 
bei beiden Karten allerdings auf 
der Vorderseite. 


Testbedingungen 

Die für den Test verwendeten 
Karten werden mit dem Standard- 
Kühler optionalen 
Luftkühler wie dem Thermalright 
T-Rad?2, Xigmatek Bifrost 
Arctic-Cooling Accelero Twinturbo 
Pro getestet. Der T-Rad? wird bei 
den Tests mit zwei Scythe S-Flex 92 


und einem 


oder 


mm (1.500 U/Min) ausgestattet. Die 
Radeon HD 5870 wird zudem mit 
einem EK Water Blocks EK-FC5870 
auf ihr Overclocking-Potenzial ge- 
prüft. Der Kühlkreislauf ist nur für 
die Grafikkarte zuständig. Als Ra- 
diator wird ein Phobya G-Changer 
360 Rev. 1.2 genutzt, welcher mit 
drei Scythe S-Flex (1.200 U/Min) 
ausgestattet ist. Die Temperaturen 
haben wir mittels MSI Afterburner 
aufgezeichnet und nach der Mes- 
sung ausgelesen. 


Der Fokus dieses Tests liegt darauf, 
zu prüfen, ob durch einen besse- 
ren Kühler bei gleicher Spannung 
höhere Taktraten erreicht werden. 
Zudem untersuchen wir, wie sich 
die verschiedenen Kühler bei er- 
höhter Spannung verhalten. 


Spiel mit den Spannungen 


Das Spiel mit der GPU-Spannung 
lässt sich gut mit der Kraftstoff- 
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VGA-Kühler im OC-Test | OVERCLOCKING 


Temperaturen: Geforce GTX 285 Temperaturen: Radeon HD5870 


Maximale Temperatur in Grad Celsius 


Maximale Temperatur in Grad Celsius 


BESSER € °C 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 BESSER €] °C 0 10 20 30 40 50 60 70 80 
TRad? @ 100% A Wasserkühlung 23 
(726/1.638/1.325 MHz) — ud 5 | (850/2.400 MHz) 1,162 Volt 33 
Bifrost @ 100 % 61 Wasserkühlung Kg 30 
(726/1.638/1.325 MHz) l | (1000/2.600 MHz) 1,262 Valt 36 
Bifrost @ 75 % A 61 Wasserkühlung Coo >| 
(70271.5841.224 MHz) EEE | (1065/2:600 MHz} 1,312 Volt A 38 
Standard-Kühler @ 100 % nn 62 Wasserkühlung OOO O 
(722/1.623/.300 MHz) 77 (1025/2.600 MHz) 1,312 Volt d 
Standard-Kühler @ 100 % —i 64 Standard-Kühler @ 100% d 5 | 
(72611.63871.300 MHz) ee 00 25/2.550 MHz) 1,162 Volt 55 
Bifrost @ 75 % a TwinTurbo Pro @ 75% Kg 52 
(726/1.638/1.325 MHz) mens 78 (850/2.400 MHz) 1,162 Volt | 63 
TRad@ 75% nd 65 Standard-Kühler @ 100% 53 
(702/1.584/1.224 MHz) 5 1950/2. 600 MHz) 1,162 Volt 58 
T-Rad? @ 75% EEE 10 Bifrost @ 75% d D 
(72611.63811.325 MHz) Tee (850/2400 MHz) 1,162 Volt ai 
Standard-Kühler @ Auto E T-Rad? @ 75% C 
um SUAN Mn To. as (30121400 MR2],162 Volt zZ 5 
Standard-Kühler @ Auto Kg 79 Standard-Kühler @ 100% 57 
(720/1 6241.300 MHz) 86 (100012.600 MHz) 1,262 Volt mm 62 
T-Rad? @ 100% nd 5] 
(1000/2.600 MHz} 1,262 Volt 67 
í T-Rad? + HR11 @ 100% >) 
l ar [| ae (1025/2,600 MHz) 1,312 Volt A O 
System: Intel Core i7-920 @ 3,0 GHz (200 x 15), 3 x 2 GiByte DDR3-1600-RAM (CL6); Win 7 x64, Catalyst 9.12/ TwinTurbo Pro @ 100% G) 
Geforce 195.62 Bemerkungen: Auf der Geforce GTX 285 sorgen T-Rad? und Bifrost für niedrige Temperaturen. {1000/2.600 MHZ) 1,262 Volt nd 70 
Der Standardkühler ist mit 100 Prozent Lüfterdrehzahl unterträglich laut. T-Rad? @ 100% a G2 
(102512.600 MH2} 1,312 Volt need 73 
Bifrost @ 100% nnd 65 
(100012.600 MHz) 1,262 Volt ee l 
; ; i En Standard-Kühler @ Aut and 5 
zufuhr beim Auto vergleichen: OC mit Standardkühler (85012.400 MHz) 1.162 Volt I———— Th 
Bekommt der Motor mehr Benzin Mit dem standardmäßigen Kühler Standard-Kühler @ Auto need 17 
ü i í j i (025/2550 MHz) 1,162 Volt mn nn nn 82 
zugeführt, so ist er in der Lage, et- lässt sich unsere Radeon HD5870 


was mehr Leistung zu erbringen. 
Gleiches gilt auch bei Grafikkarten. 
Durch eine höhere Spannung lässt 
sich die GPU höher takten und 
bringt somit mehr Leistung. Aller- 
dings sollte man es nicht übertrei- 
ben. Zu viel Spannung kann auch 
schädlich sein. 


Gerade wenn der Standardkühler 
zum Einsatz kommt, ist eine höhe- 
re Spannung möglicherweise kri- 
tisch. Grundsätzlich sorgt auch hier 
eine höhere Spannung für bessere 
Taktraten, doch gibt es einen limi- 
tierenden Faktor: die Temperatur. 
Durch eine höhere Spannung steigt 
auch die Abwärme, die abgeführt 
werden muss. Dazu ist es meistens 
nötig, die Drehzahl des Lüfters zu 
erhöhen. Oft entscheidet die Tem- 
peratur der GPU über die Taktrate. 
Je kühler die Karte ist, desto größer 
ist die Chance auf ein besseres Er- 
gebnis. 


Allerdings sollten Sie die Spannung 
mit dem Standardkühler maximal 
um 0,1 Volt erhöhen. Denken Sie 
vorher daran, die Drehzahl des 
Lüfters manuell zu erhöhen. Der 
nächste Systemabsturz ist sonst 
schon programmiert. Eine höhere 
Spannung ist erst bei alternativen 
Luftkühlern oder Wasserkühlern 
unbedenklich. Gerade bei Karten, 
die mit einer von Haus aus höheren 
Spannung laufen, wie einer Rade- 
on HD4890, die mit 1,312 V arbei- 
tet, kann die Wärmeentwicklung 
schnell zum Problem werden. 


www.pcgameshardware.de 


bei automatischer Drehzahlsteue- 
rung und Standardspannung maxi- 
mal mit 925/2.550 MHz betreiben. 
Die GPU wird bei Crysis maximal 
76 Grad Celsius warm. Bei 100 % 
Lüfterdrehzahl sind es nur 51 
Grad. Durch die gewonnene Kühl- 
leistung erreicht die Karte auch 
höhere Taktraten. So sind bei 100 
Prozent Lüfterdrehzahl und der 
Standardspannung von 1,1625 Volt 
maximal 950/2.600 MHz möglich. 
Durch die höhere Drehzahl bringt 
der Standardkühler eine deutlich 
bessere Kühlleistung und ermög- 
licht so 25 MHz mehr GPU- und 50 
MHz mehr Speicher-Takt. Diese Ex- 
traleistung offenbart in der Praxis 
allerdings einen großen Nachteil: 
die enorme Lautstärke. Die gewon- 
nene Kühlleistung kann auch dazu 
genutzt werden, die Spannung der 
GPU zu erhöhen. Eine Erhöhung 
um 0,1 Volt (von 1,1625 Volt auf 
1,2625 Volt) ermöglichte im Test 
stabile 1.000/2.600 MHz. Die Tem- 
peratur im Spielbetrieb stieg dabei 
um nur 4 Grad an. 


Die Geforce GTX 285 verhält sich 
analog. Mit automatischer Lüfter- 
steuerung lässt sich die Karte ma- 
ximal mit 720/1.624/1.300 MHz 
betreiben. Weitere Takterhöhun- 
gen führen zu Abstürzen. Mit 100 
Prozent Lüfterdrehzahl 
weitere, minimale Taktsteigerung 
auf 726/1.638/1.300 MHz möglich. 
In Relation zur Radeon HD 5870 
lässt sich der Takt der verwendeten 
Geforce GTX 285 nicht so stark > 


ist eine 


I Crysis j FurMa 


rk 


9.12/Geforce 195.62 Bemerkungen: 
getesteten Luftkühler. 


System: Intel Core i7-920 @ 3,0 GHz (200 x 15), 3 x 2 GiByte DDR3-1600-RAM (CL6); Win 7 x64, Catalyst 


: Der T-Rad? ermöglicht mit 1.025/2.600 MHz die höchste Übertaktung der 


3DMark Vantage: GPU-Test 


BESSER » | Punkte 


3DMark Vantage „Performance“ 


0 10.000 20.000 


Radeon HD5870 (1.065/2.600MHz) 


A 20.289 (+70 %) 


Radeon HD5870 (1.025/2.600MHz) 


19.313 (+66 %) 


Radeon HD5870 (1.000/2.600MHz) 


19.499 (+64 %) 


Radeon HD5870 (950/2.600MHz) 


18.944 (+59 %) 


Radeon HD5870 (925/2.550MHz) 


18.694 (+57 %) 


Radeon HD5870 (850/2.400MHz) 


17.368 (+46 %) 


GeForce GTX285 (726/1.638/1.300MHz) 


13.254 (+11 %) 


GeForce GTX285 (720/1.624/1.300MHz) 


13.106 (+10 %) 


GeForce GTX285 (702/1.584/1.224MHz) 


AM 12,646 (+6 %) 


GeForce GTX285 (648/1.476/1.242MHz) 


11.907 (Basis) 


J Standardeinstellungen 


Die Leistung von Atis Radeon HD 587 


System: Intel Core 17-920 @ 3,0 GHz (200 x 15), 3 x 2 GiByte DDR3-1600-RAM (CL6); Win 7 x64, Catalyst 9.12/ 
Geforce 95.62 Bemerkungen: Die Geforce GTX 285 legt durch Overclocking maximal 11,3 Prozent zu. 


0 steigt dank Overclocking um 16,8 Prozent. 


Spiel-Leistung: Crysis Warhead 
Crysis: Warhead, PCGH-Bench 


BESSER » | Fps 


Radeon HD5870 (1.065/2.600MHz) 
Radeon HD5870 (1.025/2.600MHz) 
Radeon HD5870 (1.000/2.600MHz) 
Radeon HD5870 (950/2.600MHz) 
Radeon HD5870 (925/2.550MHz) 
Radeon HD5870 (850/2.400MHz) 
GeForce GTX285 (726/1.638/1.300MHz) 
GeForce GTX285 (720/1.624/1.300MHz) 
GeForce GTX285 (702/1.584/1.224MHz) 
GeForce GTX285 (648/1.476/1.242MHz) 


0 10 20 


61 (+65 %) 
58 (+49 %) 
56 (+44 %) 

55 (+41) 

53 (+36 %) 

51 (+31 %) 

45 (+15 %) 

44 (+13 %) 

43 (+10 %) 

9 (Basis) 


fims 


1.680 
Detailstufe „Gamer“ 


x 1.050, 2x FSAA, 


System: Intel Core i7-920 @ 3,0 GH 


19,6 Prozent schneller. Nvidias Geforc 


| Geforce 195.62 Bemerkungen: Mit entsprechender Kühlung wird Atis Radeon HD 5870 per Overclocking um 


z (200 x 15), 3 x 2 GiByte DDR3-1600-RAM (CL6); Win 7 x64, Catalyst 9.12 


e GTX 285 kann um 15,4 Prozent zulegen. 
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OVERCLOCKING | VGA-Kühler im OC-Test 


Zusatzkühler für die G karte 


Kühler für die Spannungswandler 


Zusätzlich zu einem guten GPU-Kühler wird bei aktuellen Top-Grafikkarten auch ein Kühler 
für die Spannungswandler benötigt. Da diese unter Last relativ heiß werden, würde eine 
Karte ohne entsprechende Kühlung in der Praxis nicht lange stabil laufen. Bei aktuellen 
Radeon-Karten sorgen die VRM-Kühler von Thermalright für Abhilfe. Die speziellen Modelle 
passen bei allen HD-4870-/HD-4890-/HD-5850- und HD-5870-Karten, die dem Refe- 
renzdesign entsprechen. Für Grafikkarten der aktuellen Geforce-Serie gibt es leider keine 
passenden Kühler. Hier müssen Sie auf kleine Kühlbausteine zurückgreifen, wie sie etwa 

ür den Grafikspeicher vorgesehen sind. 


Kühler für die Grafikkartenrückseite 


Um die Kühlleistung noch weiter zu optimieren, bietet Thermalright den HR-11 an. Dabei 
handelt es sich um einen Backside-Kühler, der auf der Rückseite montiert wird. Mittels 
Wärmeleitpad soll er die Abwärme auf der Rückseite der GPU aufnehmen und abführen. 
So lässt sich die Temperatur der GPU noch weiter senken. Allerdings kann es mit ver- 
bautem HR-11 zu Kompatibilitätsproblemen kommen. Prüfen Sie also vorher, ob der Kühler 
bei Ihnen passt und nicht mit anderen Kühlern, etwa einer aufwendigen Northbridge- 
Kühlung, kollidiert. 


MSIs Afterburner hat sich als Allzweckwerkzeug erwiesen: Sie können nicht nur 
Spannung und Taktraten ändern, sondern auch alle wichtigen Werte auslesen. 
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steigern, was nicht zuletzt auch 
an der Werksübertaktung liegt. 
Durch den auf 100 Prozent lau- 
fenden Lüfter wird die Karte mit 
726/1.638/1.325 MHz im Crysis- 
Test maximal 67 Grad warm. 


Anhand der Messungen lässt sich 
deutlich erkennen, dass beide ge- 
testeten Karten von einer höheren 
Lüfterdrehzahl profitieren 
sich mit leicht gesteigerten Taktra- 
ten betreiben lassen. Allerdings ist 
diese Konstellation für den Alltag 
nicht zu gebrauchen. Die extreme 
Lautstärke des Kühlers ist kaum zu 


und 


ertragen. Alternative Luftkühler 
sorgen für Abhilfe. 


OC mit Luftkühler 

Alternative Luftkühler haben al- 
lerdings auch einen Nachteil: Bei 
aktuellen Grafikkarten wird nicht 
nur die GPU sehr warm, sondern 
auch die Spannungswandler. Diese 
benötigen einen extra Kühlkörper, 
da die Grafikkarte sonst nicht stabil 
zu betreiben ist. Für Atis HD-5800- 
Serie bietet Thermalright spezielle 
Kühlkörper an, die auch bei unse- 
ren Tests zum Einsatz kommen (Sie- 
he Bilder links). Leider gibt es für 
die Geforce GTX 285 keinen pas- 
senden Kühler für die Spannungs- 
wandler. Daher greifen wir hier auf 
kleine Kühler für Speicherbaustei- 
ne zurück. Ohne eine zusätzliche 
Kühlung der Spannungswandler 
stürzt die Karte nach wenigen Se- 
kunden im Spielbetrieb ab. 


Nvidias Geforce GTX 285 profi- 
tierte hinsichtlich der Temperatur 
deutlich von alternativen Luft- 
kühlern. Mit verbautem Xigmatek 
Bifrost und einer Lüfterdrehzahl 
von 100 Prozent wird die Karte im 
Spielbetrieb bei 726/1.638/1.325 
MHz maximal 61 Grad warm. Eine 
Taktsteigerung ist trotz der gewon- 
nenen Kühlleistung nicht möglich. 


Atis Radeon HD 5870 kann durch 
einen alternativen Luftkühler indi- 
rekt bei den maximalen Taktraten 
zulegen. Auch wenn die Tempera- 
tur durch einen anderen Kühler 
fällt, reicht diese nicht aus, um der 
Karte bei gleicher Spannung ein 
paar MHz mehr zu entlocken. Die 
gewonnene Kühlleistung kann 
allerdings für eine weitere kleine 
Spannungserhöhung von 0,05 Volt 
(von 1,2625 Volt auf 1,3125 Volt) 
genutzt werden. Durch die Erhö- 
hung der Spannung ist es möglich, 
die Karte stabil mit 1.025/2.600 
MHz zu betreiben. Eine weitere 
Spannungserhöhung auf 1,35 Volt 
brachte keine besseren Ergebnisse, 


da die Karte aufgrund der hohen 
Temperatur nicht mehr stabil lief. 


OC mit Wasserkühler 

Da sich bei der Radeon HD 5870 
durch einen alternativen Luftküh- 
ler die Taktraten indirekt steigern 
ließen, haben wir ausprobiert, ob 
sich diese Werte mit einem Was- 
serkühler noch verbessern lassen. 
Dank der Wasserkühlung ist es 
in der Tat möglich, die Karte bei 
gleicher Spannung deutlich bes- 
ser zu übertakten. Der Grafikkarte 
kommt die geringere Temperatur 
deutlich zugute. Bei einer Span- 
nung von 1,3125 Volt lässt sich 
der GPU-Takt um weitere 40 MHz 
steigern. Im Spielbetrieb wird die 
Radeon HD 5870 mit 1,3125 Volt 
und 1.065/2.600 MHz maximal 32 
Grad warm. Mit alternativer Luft- 
kühlung ließ sich die Karte nur bis 
1.025/2.600 MHz betreiben. Der 
Speicher macht allerdings grund- 
sätzlich bei 2.600 MHz dicht - eine 
höhere Taktfrequenz führt trotz 
der Wasserkühlung zu Abstürzen. 


Fazit 

Die Frage, ob eine bessere Kühlung 
zu besseren Overclocking-Ergeb- 
nissen führt, lässt sich eindeutig 
mit „Ja“ beantworten. Auch wenn 
Luftkühler bei 
gleicher Spannung keine höheren 
Taktraten ermöglicht, profitiert die 
Karte durch die niedrigere Tempe- 
ratur. Diese wiederum lässt eine 


ein alternativer 


Erhöhung der Spannung zu, was 
in Relation eine weitere Taktsteige- 
rung ermöglicht. 


Der Standardkühler ist daher nur 
bedingt geeignet, da er sich seine 
Leistung durch eine extreme Laut- 
stärke erkauft. Hier liegt der klare 
Vorteil alternativer Luftkühler wie 
dem Xigmatek Bitfrost oder dem 
Arctic-Cooling Accelero Twintur- 
bo Pro auf der Hand: Sie erbringen 
teilweise die gleiche oder deutlich 
bessere Kühlleistung als der Stan- 
dardkühler bei einer geringeren 
Lautstärke. 


Das ganze OC-Potenzial lässt sich 
aber nur mit einer Wasserkühlung 
freisetzen. Bei gleicher Spannung 
war es dank Wasserkühlung mög- 
lich, die Radeon HD 5870 um wei- 
tere 40 MHz zu übertakten. Wer 
seine Grafikkarte also weit über- 
takten und dennoch eine leise Küh- 
lung will, sollte über die Anschaf- 
fung eines alternativen Kühlers 
nachdenken. Um das OC-Potenzial 
merklich zu steigern, sollte es aller- 
dings schon eine Wasserkühlung 


gr) 


sein. 
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Sockel-1156-Nachbrenner 


Satte 240 Euro beträgt der Preisunterschied zwischen dem günstigsten und dem teuersten Testmuster. 
Welchen Mehrwert erhalten Übertakter dafür und wie schlägt sich der neue H55-PCH? PCGH testet es. 


in Problem haben alle Sockel- 

1156-Mainboards gemein: 
Durch die geringe Anzahl an PCI- 
E-Lanes, die Clarkdale-/Lynnfield- 
CPUs liefern, 
mäßig lediglich eine Grafikkarte 
mit voller Geschwindigkeit. Nur 
wenige Boards bieten einen Zusatz- 
chip, der weitere Lanes liefert und 
das Problem abmildert, allerdings 
den Preis in die Höhe treibt. Der 


arbeitet standard- 


Preisvorteil gegenüber X58-Plati- 
nen fällt dann geringer aus. 


Das Testverfahren 

Der Core i7-860 (ES) wird ohne 
aktivierte SMT-Funktion zusammen 
mit 2 x 2 GiByte RAM (DDR3-1600 
8-8-8.24 1T) und einer Geforce 
GTX 285 betrieben. Mit dem Tool 
CPU-Tweaker überprüfen wir, ob 
das Ändern von Speicherlatenzen 
im laufenden Betrieb möglich ist. 
Im Overclocking-Test erhöhen wir 
keine Spannung um mehr als 0,2 
Volt. Die Spannungen greifen wir 
mit einem Digitalmultimeter ab. 
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MSI Big Bang Trinergy: Teure Luxus- 
platine mit Vollausstattung Mit ei- 
nem Preis von 320 Euro ist diese 
Sockel-1156-Platine teurer als viele 
hochklassige X58-Mainboards, bie- 
tet allerdings eine so umfangreiche 
Ausstattung und Funktionsvielfalt 
wie kein anderes Produkt in diesem 
Test. Namensgebend für das Triner- 
gy ist die Möglichkeit, bis zu drei 
Grafikkarten mit mehr PCI-E-Lanes 
als üblich zu betreiben. Möglich 
macht dies der Nforce-200-Chip, 
der zusätzliche PCI-E-Lanes bei- 
steuert und dadurch beim Einsatz 
zweier Grafikkarten sicherstellt, 
dass beide Pixelbeschleuniger über 
den vollen PCI-E-2.0-x16-Durchsatz 
verfügen können. Um die Abwär- 
me des Zusatzchips abzuführen, 
liegt unter dem Kühlblock, der 
per „Super Pipe“ mit zwei anderen 
Kühlelementen verbunden ist, eine 
Kupferplatte. 


Ob Taster, DIP-Schalter, beschrif- 
tete Messpunkte für Spannungen 


oder ein reichhaltiges BIOS mit 
vielen OC-Optionen - (Extrem-) 
Übertaktern wird viel geboten. 
Statt eine gewöhnliche zweistelli- 
ge Debug-Anzeige auf dem PCB zu 
platzieren, legt MSI das OC Dash- 
board bei. Dieses kleine Kästchen 
lässt sich mit dem Mainboard ver- 
binden und ermöglicht den Zugriff 
auf OC-Einstellungen im Betrieb. 
Da das Display allerdings klein 
und zudem vertieft im Gehäuse 
eingelassen ist, überzeugt das OC 
Dashboard zwar als nützliches Zu- 
behör, stellt aber kein Gegenstück 
zur Asus OC Station dar, die für 
satte 120 Euro einen ähnlichen 
Zweck erfüllt. Die Benchmark- 
Leistung ist durchgehend sehr gut 
und das Overclocking-Potenzial 
überzeugt mit Prime-95-stabilen 
214 MHz ebenfalls. Lediglich der 
deutliche Unterschied von rund 
0,08 Volt beim (De)aktivieren der 
Vdrop-Funktion bei eingestellten 
1,3 Volt ist etwas arg groß, da sich 
unter Last eine Abweichung von 


mindestens 0,035 Volt zur im BIOS 
eingetragenen CPU-Spannung er- 
gibt. Der Arbeitsspeicher wird bei- 
nahe perfekt versorgt: Die automa- 
tisch gewählte Spannung liegt nur 
knapp über der JEDEC-Vorgabe 
und bei eingestellten 1,65 Volt ist 
kein Konkurrenzprodukt so nahe 
am Idealwert. 


Asus Sabertooth 55i: OC-taugliches 
P55-Board mit Haltbarkeitsanspruch 
Besonders langlebig und stabil soll 
dieses Mainboard sein, wenn man 
dem Hersteller Glauben schenkt. 
Das klingt besonders interessant 
für Übertakter, die mehr aus ihrem 
System herausholen und dennoch 
einige Jahre defektfrei überstehen 
wollen. Ein mitgeliefertes Zertifikat 
bescheinigt der P55-Platine zehn 
bestandende Härtetests, darunter 
etwa ein „Thermal Shock Test“ für 
Kondensatoren und Mosfets. Die 
Kühlblöcke auf dem Sabertooth 55i 
bieten eine größere Oberfläche zur 
Wärmeabfuhr, da sie mittels ei- > 
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MSI Big Bang Trinergy 


Das OC Dashboard lässt sich über den im I/O-Panel platzierten Spezialanschluss D- 
LED2 verbinden und ermöglicht Overclocking und Spannungsänderungen im Betrieb. 


MSI Big Bang Trinergy 


OVERCLOCKING | Sockel-1156-Mainboards 


Auf dem PCB befindliche Taster, OC Genie sowie DIP-Schalter und Auslesepunkte für 
Spannungen helfen beim Übertakten und stellen einen echten Mehrwert dar. 


Asus Sabertooth 55i 


Während der PCH stets zwischen den PCI-E-Slots und den SATA-Ports liegt, verbaut 
MSI den Nforce-200-SLI-Chip des Trinergy an der klassischen Northbridge-Position. 
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ner Keramikbeschichtungstechno- 
logie bearbeitet wurden. 


Im Gegensatz zu der beworbenen 
Widerstandskraft und Optik des 
Sabertooth 55i entspricht das BIOS 
dem typischen Asus-Standard und 
bietet keine Auffälligkeiten. Zu ho- 
hen RAM-Spannungen schiebt Asus 
einen Riegel oder besser gesagt ei- 
nen OVP-Jumper vor, der nur in der 
richtigen Position Werte von 2,0 bis 
2,5 Volt freigibt. Falls Sie diese Funk- 
tion testen möchten, empfiehlt sich 
die Benutzung des im Lieferumfang 
enthaltenen Befestigungszubehörs, 
um einen Lüfter zur Speicherküh- 
lung zu montieren. Im OC-Test 
erreichten wir stabile 216 MHz, 
während die Benchmarks auf einen 
geringfügig optimierten Speicher- 
durchsatz hindeuten. Lobenswert 
ist die gemessene CPU-Spannung, 
da sie nahe am eingestellten Wert 
liegt und die Loadline-Calibration- 
Funktion keine übertriebenen 
Spannungsanstiege verursacht. Der 
Arbeitsspeicher wird mit 0,02 Volt 
zusätzlich versorgt, was noch nicht 
bedenklich ist. 


DFI Lanparty DK P55-T3eH9: Ausge- 
wogenes Board für Fortgeschrittene 
DFI gönnt dem Aluminiumkühler 
auf dem P55-PCH eine Heatpipe- 
Anbindung an das restliche Kühl- 
system. Trotz der drei PCI-E-2.0- 
x16-Slots ist das Mainboard, dessen 
Aussehen durch die schwarz-oran- 
gefarbenen Bauteile samt aggressi- 
ver Linienführung bestimmt wird, 
leider nicht zur Rekordjagd mit drei 
Grafikkarten geeignet, da der Durch- 
satz halbiert (zwei Grafikkarten) 
oder im Falle der dritten Karte gar 
geviertelt wird. Mehr bieten Sockel- 
1156-Boards nur mit Zusatzchips. 


Das BIOS macht einen guten Ein- 
druck. Die Spannungen lassen 
sich großzügig einstellen, doch 
bei den Speichertimings bieten 
die Mitbewerber mehr. Der PCI-E- 
Takt kann ebenfalls nicht justiert 
werden. Lobenswert sind die Ver- 
suche, das Übertakten einfacher 
und alltagstauglicher zu gestalten. 
So ermöglicht es „Super VID“ bei- 
spielsweise, die CPU-Spannung im 
Leerlauf zu senken, auch wenn das 
System übertaktet läuft. Dadurch 
zeigt sich das Mainboard auch 
dann sparsam, wenn die Strom- 
sparfunktionen - wie bei unsere- 
ren Messungen üblich - deaktiviert 
sind und der CPU-Takt im Leerlauf 
nicht gedrosselt wird. Die Funk- 
tion „Boot Up CPU Base Clock“ 
kann in der Theorie helfen, eher 
einen höheren Referenztakt zu 


erreichen, indem dieser erst nach 
dem eigentlichen Bootvorgang auf 
den endgültigen Wert angehoben 
wird. Der maximale stabile Refe- 
renztakt fällt mit 216 MHz hoch 
aus, die Benchmark-Leistung über- 
zeugt ebenfalls. Die RAM-Spannung 
ist hingegen unter Last deutlich zu 
hoch: Während die Leerlaufwerte 
überzeugen, liegen unter Last bei 
eingestellten 1,65 Volt schon 1,696 
Volt an. 


MSI H55M-E33: Günstiger H55-Neu- 
ling mit kleinen Startproblemen 
Mit dem neuen H55-PCH lässt sich 
die integrierte Grafikeinheit der 
Clarkdale-CPUs nutzen, weshalb 
sich derartige Untersätze für spar- 
same PCs empfehlen, die keine 
High-End-Grafik darstellen müssen. 
Dementsprechend konsequent 
lässt sich mit dem Micro-ATX- 
Mainboard von MSI nur maximal 
eine PCI-E-x16-Grafikkarte nutzen. 
Das BIOS-Menü ist unspektakulär, 
wartet aber mit Ausnahme der ma- 
ximalen CPU-Spannung sogar mit 
Extreme-Overclocking-tauglichen 
Maximalwerten auf. 


Ein vollständiger Test des H55M- 
E33 war uns leider nicht vergönnt, 
da sich der höchste RAM-Teiler 
2:12 (DDR3-1600) mit keinem 
zum Testzeitpunkt aktuellen BIOS 
verwenden ließ. In den eher CPU- 
und grafiklastigen Benchmarks 
liegt die H55-Platine von MSI mit 
der Einstellung DDR3-1333 5-5-5- 
15 allerdings gleichauf mit den P55- 
Testmustern. Das OC-Potenzial ist 
mit stabilen 206 MHz für ein Main- 
board dieser Preisklasse sicherlich 
ordentlich, reicht aber nicht an die 
Ergebnisse teurerer P55-Platinen 
heran. Das eigentliche Sorgenkind 
ist aber die RAM-Spannung, die mit 
einem Auto-Wert von 1,669 Volt 
unter Last bereits ungewöhnlich 
hoch ausfällt, mit 1,726 Volt bei ein- 
gestellten 1,65 Volt aber inakzepta- 
bel ist. (sw) 


H55/P55-Mainboards 


Auch wenn das MSI Big Bang Trinergy 
sehr gut abschneidet, ist der Preis von 
320 Euro für eine P55-Platine ungewöhn- 
lich hoch. Für die halbe Summe empfiehlt 
sich das DFI Lanparty DK P55-T3eH9, das 
besonders fortgeschrittenen Übertaktern 
gefallen wird. Das Asus Sabertooth 55i 
enttäuscht ebenfalls nicht, auch wenn 
die beworbene Robustheit keine direkten 
Vorteile beim Übertakten bringt. Das 
günstige MSI H55M-E33 plagten zum 
Testzeitpunkt noch kleinere BIOS-Pro- 
bleme, übertaktbar war es dennoch. 
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SOCKEL-1156- 
MAINBOARDS 


Sockel/RAM-Slots 


1156/4 x DDR3 


1156/4 x DDR3 


Mainboard Big Bang Trinergy Sabertooth 55i nparty DK P5 

Hersteller MSI Asus DFI MSI 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis Ca. € 320,-/ausreichend Ca. € 170,-/befriedigend Ca. € 160,-/gut Ca. € 80,-/nicht möglich 
Chipsatz (North-/Southbridge) p55 P55 P55 H55 
BIOS-Version/Board-Revision V1.0833/1.1 1002/1.02G P55DKA07/A V1.382/1.0 
Taktgeber ICS 9LRSA116AL ICS 9LPRST40CKLF ICS 9LPRS139AKLF ICS RS4105BL 
Eigenschaften arkrkrr% kkx*xx*x* kkk*kxx*xx* kkx*x*xx* 


156/4 x DDR3 


1156/4 x DDR3 


Slots für Erweiterungskarten 


2x PCI-E x1, 2 x PCI 


3 x PCI-E x1, 2 x PCI 


2x PCI-E x1, 2 x PCI 


2x PCI-Ex1, 1x PCI 


Multi-Grafikkarten-Unterstützung 


2x 16 oder 1x 16/2 x 8 Lanes, PCI-E 2.0 


2x8 Lanes, PCI-E 2.0 


2 x 8 oder 2x 8/1 x 4 Lanes, PCI-E 2.0 


Referenztakt 


100 bis 600 MHz 


80 bis 500 MHz 


33 bis 500 MHz (Boot-Up-Referenztakt von 
33 bis 255 MHz wählbar) 


100 bis 600 MHz 


PCI-E-Takt 


90 bis 190 MHz 


100 bis 200 MHz 


90 bis 190 MHz 


Speichertimings 


23 pro Kanal zzgl. Command Rate 


24 zzgl. Command Rate 


3 zzgl. Command Rate 


23 pro Kanal zzgl. Command Rate 


Erweiterte Kompatibilität mit CPU- 
Tweaker (MC_CFG_Space unlocked) 


Nein 


Ja 


Nein 


Nein 


Speicherteiler 


4 (2:6/2:8/2:10/2:12) 


4 (2:6/2:8/2:10/2:12) 


4 (2:6/2:8/2:10/2:12) 


4 (2:6/2:8/2:10/2:12)*** 


CPU-Spannung 


0,900 bis 2,100 Volt* 


0,85000 bis 1,70000 Volt 


‚0000 bis 2,0000 Volt 


+ 0,001 bis + 0,453 Volt 


CPU-Spannungsabstufung 


0,006/0,007-Volt-Schritte 


0,00625-Volt-Schritte 


0,0125-Volt-Schritte 


bis + 0,022 V: 0,001-Volt-Schritte; ab + 0,022 
V: 0,006/0,007/0,008-Volt-Schritte 


RAM-Spannung 


0,930 bis 2,430 Volt** 


1,2000 bis 2,5000 Volt (ohne gesetzten 
OVP-Jumper max. 2,0000 Volt) 


‚20 bis 2,60 Volt 


0,978 bis 2,485 Volt 


RAM-Spannungsabstufung 


Bis 1,530 V: 0,075-Volt-Schritte; ab 1,530 V: 
0,015-Volt-Schritte 


0,0125-Volt-Schhritte 


Bis 1,50 V: 0, 10-Volt-Schritte; ab 1,50 V: 
0,02-Volt-Schritte 


0,006/0,007/0,008/0,009-Volt-Schritte 


Uncore-Spannung 


0,482 bis 2,092 Volt** 


1,10000 bis 1,70000 Volt 


bis +0,697 Volt 


0,451 bis 2,018 Volt 


Uncore-Spannungsabstufung 


Bis 1,126 V: 0,080/0,081-Volt-Schritte; 
ab 1,126 V: 0,016/0,017-Volt-Schritte 


0,00625-Volt-Schritte 


0,005/0,006-Volt-Schritte 


0,004/0,005/0,006/0,007-Volt-Schritte 


PCH-Spannung 


0,450 bis 1,950 Volt** 


1,05 bis 1,15 Volt 


1,05 bis 1,35 Volt 


0,451 bis 1,953 Volt 


PCH-Spannungsabstufung 


Bis 1,050 V: 0,075-Volt-Schritte; ab 1,050 V: 
0,015-Volt-Schritte 


0,10-Volt-Schritte 


0,10-Volt-Schritte 


0,004/0,005/0,006-Volt-Schritte 


BIOS-Profile/Debug-Poster 6/ja (extern via OC Dashboard) 8/nein Alja 6/nein 
Taster auf der Platine 5 (An/Aus, Reset, CMOS Reset, Green Power, |3 (An/Aus, Reset, MemOK!) 2 (An/Aus, Reset) 

OC Genie) 
Lüftersteckplätze (zzgl. CPU-Lüfter) 4 4 (davon 1 x PWM) 4 2 


Besonderheiten 


Leistung 
Everest Memory Read/Latency 


Vier DIP-Schalter für höhere Spannungen, 
beschrifteter Kunststoffaufsatz mit Span- 
nungsmesspunkten 

war 

4.086 MB/s/48,3 ns 


Befestigungszubehör für einen optionalen 
Lüfter zur RAM-Kühlung (CoolMem!), DIP- 
Schalter für höhere RAM-Spannung 
kk*xx*xx* 

14.672 MB/s/47,6 ns 


CMOS-Reset-Taster im I/O-Panel 


kkk*kxx*xx*x 
4.057 MB/s/48,4 ns 


„Easy OC"-DIP-Schalter für Overclocking 


10.357 MB/s/45,1 ns**** 


Super Pi Mod v1.5 1M/32M 


4,758 s/13 m 04,384 s 


14,773 s/13 m 05,148 s 


4,828 s/13 m 07,797 s 


14,866 s/13 m 27,176 s**** 


Hexus Pifast 30,92 s 30,815 30,98 s EAR ia 
Wprime v1.55 32M 0,888 s 10,89 5 0,9215 10,938 s**** 
7-Zip-Komprimierung (4/4 Threads) 8.714 KiB/s 8.733 KiB/s 8.683 KiB/s 8.590 KiB/s**** 
Cinebench R10 x-CPU 64 Bit 4.383 Punkte 14.384 Punkte 4.452 Punkte 14.480 Punkte**** 


Aquamark 3 inkl. 64-Bit-Patch 


44.997 Punkte 


145.312 Punkte 


43.641 Punkte 


143.744 Punkte**** 


3D Mark 05 v.1.30/06 v.1.10 
Overclocking 
Referenztakt 133 MHz 


23.413/16.921 Punkte 
aAkrkrkr% 
33,7 MHz 


23.467/16.935 Punkte 
kkx*xx*x* 
133,7 MHz 


23.203/16.779 Punkte 
kkk*kxx*xx* 
33,7 MHz 


23.203/16.722 Punkte**** 
Akkıkr« 
133,0 MHz 


Max. Referenztakt 
Super Pi 1M/Prime 95 


219/214 MHz 


221/216 MHz 


221/216 MHz 


215/206 MHz 


Vcore „Auto“ Idle (CPU-Z/gemessen) 


‚096/1,111 Volt 


1,096/1,096 Volt 


0,880/0,909 Vol 


1.088/1,115 Volt 


Vcore „Auto“ Idle Loadline Calibration 
(CPU-Z/gemessen) 


‚104/1,120 Volt 


1,104/1,109 Volt 


0,880/0,910 Vol 


Vcore „Auto“ Last (CPU-Z/gemessen) 


‚064/1,085 Volt 


1,064/1,075 Volt 


‚072/1,088 Volt 


1,072/1,118 Volt 


Vcore „Auto” Last Loadline Calibration 
(CPU-Z/gemessen) 


‚120/1,141 Volt 


1,104/1,121 Volt 


‚072/1,087 Volt 


Vcore 1,3 V Idle (CPU-Z/gemessen) 


‚272/1,285 Volt 


1,280/1,279 Volt 


‚296/1,311 Volt 


1,288/1,306 Volt 


Vcore 1,3 V Idle Loadline Calibration 
(CPU-Z/gemessen) 


‚296/1,307 Volt 


1,296/1,298 Volt 


‚296/1,303 Volt 


Vcore 1,3 V Last (CPU-Z/gemessen) 


‚224/1,253 Volt 


1,240/1,253 Volt 


‚312/1,320 Volt 


1,256/1,311 Volt 


Vcore 1,3 V Last Loadline Calibration 
(CPU-Z/gemessen) 


‚304/1,335 Volt 


1,296/1,315 Volt 


‚280/1,288 Volt 


Vdimm „Auto“ gemessen Idle/Last 


‚5241,531 Volt (Last LLC: 1,532 Volt) 


1,560/,1566 Volt (Idle LLC: 1,567 Volt) 


‚316/1,542 Volt 


1,651/1,669 Vo 


Vdimm 1,65 V Idle/Last 


OC-FAZIT 


1,644/1,653 Volt (Last LLC: 1,656 Volt) 


© Exzellente Ausstattung 
© Gutes BIOS (Spannungsbereiche) 


© Sehr teuer 
Wertung: x x x x x 


1,660/1,669 Volt (Idle LLC: 1,661/Last LLC: 


1,670 Volt) 


© Gutes OC-Potenzial 
© Hohe Grundgeschwindigkeit 
© Teuer 


Wertung: x x x % 3 


* Betätigen des DIP-Schalters sorgt für eine Anhebung der Spannung und des Auswahlbereiches um 0,100 Volt 
** Betätigen des DIP-Schalters sorgt für eine Anhebung der Spannung und des Auswahlbereiches um 0,200 Volt 


*** 2:12 im Test nicht funktionstüchtig 


**** Mangels funktionierenden 2:12-Teilers mit DDR3-1333 5-5-5-15 getestet 
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‚663/1,696 Volt 


© Gutes OC-Potenzial 
© Clevere BIOS-Funktionen ... 
© ... die nur selten erklärt werden 


Wertung: x x x x 
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1,701/1,726 Vo 


© Günstig 
© Magere Ausstattung 
© RAM-Overvolting 


Wertung: — 
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Kleine OC-Riesen 


High-End-Platinen ohne Overclocking-Funktionen sind heutzutage undenkbar. Doch wie sieht es bei 


kompakten Mainboards aus, die für 60 bis 70 Euro zusätzlich eine integrierte Grafikeinheit bieten? 


ünstige und kleine AMD-PCs 

lassen sich mit Micro-ATX- 
Hauptplatinen mit 785G/SB710- 
Chipsatz einfach realisieren. Wer 
keine umfangreiche Ausstattung 
benötigt und nicht mehrere Grafik- 
karten einsetzen will, spart so bares 
Geld. Ob trotz der niedrigen Preise 
Reserven für Overclocking vorhan- 
den sind, klärt dieser Test. 


Das Testverfahren 

Mit dem Dreikerner Phenom H 
X3 720 BE testen wir, ob die Main- 
boards für die Quadcore-Mod 
geeignet sind und einen hohen 
Referenztakt ermöglichen. Dank 
identischer Restkomponenten (2 
x 1 GiByte DDR3-1066 5-5-5-15 2T, 
Geforce GTX 285, Geforce 182.08) 
sind die Benchmark-Ergebnisse 
direkt mit früheren Tests Phenom- 
II-kompatibler Mainboards aus 
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PCGH-Extreme-Ausgaben (siehe 
Heft-DVD) vergleichbar. Beim Aus- 
loten des Referenztakts heben wir 
keine Spannung um mehr als 0,2 
Volt an und testen mit Prime 95 
und Super Pi 1M auf Alltags- und 
Benchmark-Stabilität. 


Asus M4A785TD-M Evo: Ausgewoge- 
nes Produkt mit hoher Effizienz 

Die Loadline-Calibration-Funktion 
der Hauptplatine ist in vielen Ein- 
zelschritten von 0 bis 100 Prozent 
einstellbar, wodurch sich nach et- 
was Herumexperimentieren für 
fast jedes System eine ideale Ein- 
stellung finden lässt. Die Voreinstel- 
lung, bei der die Spannung unter 
Last um rund 0,015 Volt fällt, liegt 
bei 51,6 Prozent. Alle relevanten 
Spannungen lassen sich im BIOS 
anwählen. Die Spannungsbereiche 
reichen für luft- und wassergekühl- 


te Systeme aus. Wenig komfortabel 
ist die allgemeine Handhabung, 
denn ohne BIOS-Profile, Taster auf 
der Platine und Debug-Poster fallen 
Overclocking-Versuche umständli- 
cher aus, als es sein müsste. Hier 
macht sich der Sparzwang bemerk- 
bar, um das Mainboard für 70 Euro 
am Markt platzieren zu können. 


Asus hat die Effizienz der Speicher- 
anbindung offensichtlich etwas 
optimiert, weshalb sich das Main- 
board in den meisten Benchmarks 
einen Hauch vor den Konkurrenz- 
produkten positioniert und sich 
besonders deutlich in Super Pi 
32M absetzt. Mit 320 MHz erreicht 
das M4A785TD-M Evo einen hohen 
stabilen Referenztakt, weshalb Sie 
keine CPU mit nach oben offenem 
Multiplikator benötigen, um die 
Taktreserven ausreizen zu können. 


Biostar TA785GE 128M: OC-Geheim- 
tipp mit genialem P/L-Verhältnis 
CPUs mit einer TDP von 140 Watt 
dürfen auf dieser Platine laut Her- 
steller nicht eingesetzt werden, 
was angesichts des neuen, strom- 
sparenden C3-Steppings von AMDs 
Topmodellen aber nicht überbe- 
wertet werden sollte. Während die 
anderen Testkandidaten auf den 
Sockel AM3 und DDR3-Arbeits- 
speicher setzen, können Sie beim 
TA785GE 128M ältere DDR2-RAM- 
Module verbauen, da es sich um 
eine Sockel-AM2+-Platine handelt, 
die auch mit älteren AMD-CPUs wie 
dem Phenom I zurechtkommt. Das 
BIOS bietet bis auf den PCI-E-Takt 
alle overclockingrelevanten Optio- 
nen und Einträge für Spannungen. 
Mit zehn Profilen, sehr detaillierten 
Konfigurationsmöglichkeiten 
IRQ-Belegung sowie der Daten- 


zur 
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übertragung über die PCI-Express- 
Schnittstelle und dem HT-Link 
wird sogar mehr geboten, als in der 
Preisklasse üblich ist. 


Die Spannungsversorgung ist wie 
die Benchmark-Leistung solide, 
auch wenn keine Option gegen 
Vdro(o)p im BIOS implementiert 
ist. Mit einer gemessenen Abwei- 
chung von 0,008 und 0,009 Volt 
von der VID beziehungsweise ma- 
nuell eingestellten 1,5 Volt fällt die 
CPU-Spannung sehr präzise aus. 
Die Spannungen für die CPU und 
die CPU-Northbridge lassen sich 
bis auf praxisferne 0 Volt absenken, 
sodass auch Undervolting-Fans auf 
ihre Kosten kommen. Etwas un- 
verständlich ist es daher, dass der 
Arbeitsspeicher automatisch mit 
rund 2 Volt versorgt wird und sich 
im BIOS nicht einmal die Standard- 
spannung von 1,8 Volt für DDR2- 
RAM einstellen lässt. Über jeden 
Zweifel erhaben ist hingegen das 
OC-Potenzial des Referenztakts. 
Prime-95-stabile 360 MHz errei- 
chen selbst mehr als doppelt so 
teure Mainboards ohne integrier- 
te Grafikeinheit nur sehr selten. 
Positiv fiel während des Tests die 
Eigenschaft der Biostar-Platine auf, 
auch bei starker Übertaktung nach 
einem fehlgeschlagenen Versuch 
ohne (CMOS-JReset oder An- und 
Ausschalten wieder selbstständig 
zu booten. 


MSI 785GM-E51: Solides Mainboard 
ohne Schwächen Während die 
Mitbewerber zwei Gehäuselüfter- 
anschlüsse bieten, hat MSI dem 
785GM-E5l lediglich eine 3-Pin- 
Variante spendiert, die am unteren 
Platinenrand neben den SATA-Ports 
sitzt. Im Gegenzug wartet das Main- 
board mit einem DIP-Schalter auf, 
mit dem sich der Referenztakt wahl- 
weise um 10, 15 oder 20 Prozent, 
also maximal auf 240 MHz, anheben 
lässt. Beachten Sie hierbei, dass die 
Schalterstellung „ON“ die Funktion 
nicht aktiviert, sondern deaktiviert. 
Durch manuelles Tuning lässt sich 
der Referenztakt deutlich weiter 
anheben. Wir erreichen stabile 325 
MHz, für kurze Benchmarks dürfen 
es auch 330 MHZ sein. 


Das BIOS bietet mit maximal 1,975 
Volt CPU-Spannung und 2,42 Volt 
RAM-Spannung in der Theorie ge- 
nug Reserven für waghalsige OC- 
Versuche. Gewöhnungsbedürftig 
sind die nicht gleichmäßigen Span- 
nungsabstufungen. Die Geschwin- 
digkeit des Mainboards liegt gleich- 
auf mit den Fabrikaten von Biostar 
und Elitegroup und damit etwas 
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hinter dem Asus M4A785TD-V Evo. 
Die CPU-Spannung steigt bei ein- 
gestellten 1,5 Volt ausgehend von 
gemessenen 1,485 Volt im Leerlauf 
unter Last um 0,04 Volt - also rela- 
tiv deutlich - an. Der Unterschied 
bei der Speicherspannung ist weni- 
ger stark ausgeprägt. 


Elitegroup A785GM-M: Schwaches 
BIOS hebelt gute Ansätze aus Mit 
dem umfangreichsten Kühlsystem 
aller im Test vertretenen Micro- 
ATX-Mainboards und nützlichen Ex- 
tras wie Tastern und einem Debug- 
Poster scheint sich das A785GM-M 
perfekt für Übertakter zu eignen. 
In der Praxis krankt die Elitegroup- 
Platine allerdings am schwachen 
BIOS, das den Mitbewerbern nicht 
gewachsen ist und die Tuning-Mög- 
lichkeiten einschränkt. Der Takt der 
CPU-Northbridge lässt sich weder 
per Multiplikator verändern noch 
weit anheben, da auch die Span- 
nung nicht justiert werden kann. 
Aus diesem Grund ist das Ausloten 
des maximalen Referenztakts nach 
kurzer Zeit beendet. Mehr als 2.400 
MHz sind mit der Northbridge un- 
serer Triplecore-CPU nicht mög- 
lich, weshalb ein Referenztakt von 
240 MHz das Maximum darstellt. 
Darüber hinaus lassen sich der PCI- 
E-Takt nicht anheben und die Span- 
nung des HT-Links nicht ändern. 


Das Freischalten des vierten Kerns 
des Phenom II X3 720 BE gelingt 
mangels BIOS-Option nicht. Da so- 
mit die einfachste Möglichkeit zur 
schnellen Leistungssteigerung weg- 
fällt, ist es gut, dass das A785GM-M 
wenigstens 
mit nur drei aktiven CPU-Kernen 
nicht hinter andere 785G-Boards 
zurückfällt. Die anliegende CPU- 
und Speicherspannung bewegt 
sich in einem akzeptablen Rahmen, 
wenngleich sich speziell unter Last 
eine Tendenz zur Überspannung 
abzeichnet: 1,559 Volt liegen > 
bei eingestellten 1,5 Voltan. (sw) 


in den Benchmarks 


Micro-ATX-Platinen mit 785G-Chip 

Für Rekordversuche und extreme Kühl- 
methoden waren Mainboards im Low- 
Budget-Bereich noch nie ausgelegt, aber 
angesichts der niedrigen Preise ist es den- 
noch erfreulich, dass alle 785G-Boards 
grundsätzlich für Overclocking geeignet 


sind. Einen besonders guten Eindruck 
hinterlässt das Biostar TA785GE 128M, 
das zudem das günstigste Produkt ist. 
Asus und MSI erfüllen die Erwartungen, 
während Elitegroup die vergleichsweise 
aufwendige Kühlung durch BIOS-Patzer 
nicht in OC-Reserven ummünzen kann. 


Jeder Hersteller nutzt das I/O-Panel anders: Biostar TA785GE 128M, Asus 
MAA785TD-M Evo, Elitegroup 785GM-M, MSI 785GM-E51 (von oben nach unten). 


MSI 785GM-E51 


Wie das MSI 785GM-E51 eignen sich alle 785G-Testmuster nur für eine PCI-E-x16- 
Grafikkarte. Dual-Slot-Kühlungen können SATA-Ports des TA785GE 128M blockieren. 


Asus M4A785TD-M Evo 


Elitegroup A785GM-M 


Der ATX-Stromanschluss und die SATA-Ports des MAA785TD-M Evo liegen sehr weit 
unten. Die Positionierung dieser Anschlüsse beim A785GM-M überzeugt eher. 
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SOCKEL- 
AM2+/AM3- 
MAINBOARDS 


Mainboard M4A785TD-M Evo TA785GE 128M 785GM-E51 A785GM-M 
Hersteller Asus Biostar MSI Elitegroup 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis Ca. € 70,-/gut Ca. € 60,-/sehr gut Ca. € 65,-/gut Ca. € 70,-/befriedigend 
Chipsatz (North-/Southbridge) 785G/SB710 785G/SB710 785G/SB710 785G/SB710 
BIOS-Version/Board-Revision 0904/1.02G 88GCOA26/6.1 2.483/1.2 785G9A14/1.0 
Taktgeber ICS 9LPRS485CGLF RTM880N-793 RTM880N-793 ICS 9LPRS471CKL 
Eigenschaften kkkx*x* Akkrr Aukr% Akıkıkr« 
Sockel/RAM-Slots AM3/4 x DDR3 AM2+/4 x DDR2 AM3/4 x DDR3 AM3/4 x DDR3 
Maximale TDP-Freigabe 140 Watt 125 Watt 140 Watt 140 Watt 

Slots für Erweiterungskarten 1x PCI-E x1, 2x PCI 2x PCI 1x PCI-E x1, 2 x PCI 2 APERE XI, TAPE 


Multi-Grafikkarten-Unterstützung 


Referenztakt 


200 bis 550 MHz 


200 bis 600 MHz 


200 bis 600 MHz 


190 bis 400 MHz 


PCI-E-Takt 


100 bis 150 MHz 


100 bis 150 MHz 


Speichertimings 


17 pro Kanal 


13 pro Kanal 


13 pro Kanal 


13 pro Kanal 


Command Rate/(Un)ganged-Betrieb 
wählbar 


Nein (Standard: 1T)/ja 


Jalja 


Jalja 


Nein (Standard: 1T)/ja 


Speicherteiler 


4 (1:2/1:2,66/1:3,33/1:4) 


5 (1:1/1:1,33/1:1,66/1:2/1:2,66) 


4 (1:2/1:2,66/1:3,33/1:4) 


4 (1:27/1:2,66/1:3,33/1:4) 


CPU-Spannung 


1,02500 bis 1,70000 Volt 


0,0000 bis 1,5500 Volt (Overvoltage: +0,050 
bis +1,450 Volt) 


1,025 bis 1,975 Volt 


0,800 bis 1,550 Volt (Overvoltage: +0,015 
bis +0,165 Volt) 


CPU-Spannungsabstufung 


0,00625-Volt-Schritte 


0,0125-Volt-Schritte (Overvoltage: 0,050-Volt- 
Schritte) 


Bis 1,305 V: 0,020-Volt-Schritte; 
ab 1,305 V: 0,002/0,003-Volt-Schritte; 
ab 1,345 V: 0,001-Volt-Schritte; 
ab 1,385 V: 0,010-Volt-Schritte 


0,025-Volt-Schritte (Overvoltage: 0,015-Volt- 
Schritte) 


RAM-Spannung 


1,50000 bis 2,310000 Volt 


1,95 bis 2,65 Volt 


1,50 bis 2,42 Volt 


+0,010 bis +0,630 Volt (Standard: 1,6 Volt) 


RAM-Spannungsabstufung 


0,01500-Volt-Schritte 


0, 10-Volt-Schritte 


Bis 1,60 V: 0,05-Volt-Schritte; 

ab 1,60 V: 0,03/0,04/0,05-Volt-Schritte; 
ab 1,76 V: 0,07/0,08/0,09-Volt-Schritte; 
ab 2,16 V: 0,010/0,016-Volt-Schritte 


0,010-Volt-Schritte 


CPU-Northbridge-Spannung 


0,90000 bis 1,55000 Volt 


0,0000 bis 1,5500 Volt (Overvoltage: +0,050 
bis +1,450 Volt) 


1,200 bis 1,558 Volt 


CPU-Northbridge-Spannungsabstufung 


0,00625-Volt-Schritte 


0,0125-Volt-Schritte (Overvoltage: 0,050-Volt- 
Schritte) 


Bis 1,244 V: 0,002/0,003-Volt-Schritte; 
ab 1,244 V: 0,022/0,023-Volt-Schritte 


Northbridge-Spannung 


1,10000 bis 1,49375 Volt 


1,25 bis 1,55 Volt 


1,108 bis 1,337 Volt* 


+0,005 bis + 0,315 Volt 


Northbridge-Spannungsabstufung 


0,00625-Volt-Schritte 


0, 10-Volt-Schritte 


0,022/0,023-Volt-Schritte 


0,005-Volt-Schritte 


HT-Link-Spannung 


1,25000 bis 1,38500 Volt 


1,20 bis 1,50 Volt 


1,202 bis 1,454 Volt* 


HT-Link-Spannungsabstufung 


0,01500-Volt-Schritte 


0, 10-Volt-Schritte 


Bis 1,351 V: 0,015/0,025/0,034-Volt-Schritte; |- 


ab 1,351 V: 0,025/0,026/0,028-Volt-Schritte 


BIOS-Profile/Debug-Poster -/nein 10/nein 4/nein -lja 
Taster auf der Platine 2 (An/Aus, Reset) 3 (An/Aus, Reset, CMOS Reset) 
Lüftersteckplätze (zzgl. zu CPU-Lüfter) |2 2 1 2 


Besonderheiten 


Loadline Calibration mehrstufig einstellbar 


BIOS mit vielen Detailoptionen, z. B. zu PCI-E, 
HT-Link und IRQs 


„Easy OC"-DIP-Schalter für Overclocking 


Keine Option zum Ändern des CPU-NB- 
Multiplikators vorhanden 


ACC/Freischalten des 4. Kerns des Jalja Jalja Jalja Nein/nein 

Phenom II X3 720 BE erfolgreich 

Leistung aıkrkrx Akıkıkrx kAıkrırr% Arkıkrx 
Everest Memory Read/Latency 8.148 MB/s/52,1 ns 7.954 MB/s/53,1 ns 8.007 MB/s/53,7 ns 8.018 MB/s/54,0 ns 
Super Pi Mod v1.5 1M/32M 24,492 s/24 m 03,717 5 24,508 s/24 m 41,174 5 24,523 s/24 m 41,407 s 24,430 s/24 m 42,000 s 
Hexus Pifast 38,165 38,39 s 38,38 s 38,33 5 

Wprime v1.55 32M 18,004 s 17,987 5 18,018 5 17,971 5 
7-Zip-Komprimierung (2/3 Threads) 4.102 KiB/s 4.094 KiB/s 4.094 KiB/s 4.086 KiB/s 


Cinebench R10 x-CPU 64 Bit 


8.989 Punkte 


8.886 Punkte 


8.763 Punkte 


8.967 Punkte 


Aquamark 3 inkl. 64-Bit-Patch 


113.531 Punkte 


112.270 Punkte 


112.195 Punkte 


111.819 Punkte 


3D Mark 05 v.1.30/06 v.1.10 19.458/14.089 Punkte 19.345/14.054 Punkte 19.366/14.078 Punkte 19.409/14.100 Punkte 

Overclocking kkk*kxx*xx* kkx*x*xx* kk*xx*xx* Ark x 

Referenztakt 200 MHz 200,0 MHz 200,0 MHz 200,0 MHz 200,1 MHz 

Max. Referenztakt Super Pi 1M/Prime 95 |327/320 MHz 363/360 MHz 330/325 MHz 240/240 MHz 

Vcore „Auto” Idle (CPU-Z/gemessen) ‚296/1,334 Volt 1,312/1,328 Volt 1,312/1,325 Volt ‚312/1,348 Volt 

Vcore „Auto“ Idle LLC (CPU-Z/gemessen) | 1,280/1,323 Volt (LLC 0%: 1,312/1,348 Volt) |- - 

Vcore „Auto“ Last (CPU-Z/gemessen) ‚280/1,320 Volt 1,312/1,333 Volt 1,312/1,359 Volt ‚312/1,372 Volt 

Vcore „Auto“ Last Loadline Calibration |1,248/1,281 Volt (LLC 0%: 1,328/1,369 Volt) 

(CPU-Z/gemessen) 

Vcore 1,5 V Idle (CPU-Z/gemessen) ‚472/1,506 Volt 1,488/1,502 Volt 1,464/1,485 Volt ‚488/1,529 Volt 

Vcore 1,5 V Idle LLC (CPU-Z/gemessen) ‚440/1,487 Volt (LLC 0%: 1,488/1,530 Volt) |- - 

Vcore 1,5 V Last (CPU-Z/gemessen) ‚440/1,490 Volt 1,488/1,509 Volt 1,464/1,525 Volt ‚488/1,559 Volt 

Vcore 1,5 V Last LLC (CPU-Z/gemessen) ‚392/1,439 Volt (LLC 0%: 1,504/1,558 Volt) |- - 

Vdimm „Auto“ gemessen Idle/Last ‚516/1,525 Volt (LLC 100%: 1,516/1,524 V; |1,993/2,01 Volt 1,618/1,632 Volt ‚600/1,614 Volt 
LLC 0%: 1,517/1,526 V) 

Vdimm (DDR2: 2,1 V/DDR3: 1,8 V) ‚819/1,831 Volt (LLC 100%: 1,819/1,829 V; |2,09/2,11 Volt 1,791/1,808 Volt ‚807/1,824 Volt 


Idle/Last 


OC-FAZIT 
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LLC 0%: 1,819/1,833 V) 


© Gute Benchmark-Effizienz 
© Detaillierte Spannungsoptionen 


© Fehlender Komfort (BIOS-Profile, Taster etc.) 


Wertung: X x x x 
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© Tolles P/L-Verhältnis 
© Extrem hoher Referenztakt möglich 
© Keine 140-Watt-TDP-Unterstützung 


Wertung: x x x x 


© Gutes OC-Potenzial 
© Günstig 
© Starker Spannungsanstieg unter Last 


Wertung: x x x J 


© Nützliche Taster und Debug-Poster 
© Schwaches BIOS 
© Dadurch wenig OC-Potenzial 


Wertung: x x J 
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* Die Spannungen werden gleichzeitig angehoben und können nicht unabhängig voneinander eingestellt werden. 
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RAM-Tuning 


CPU und Grafikkarte zu übertakten, ist für viele PC-Nutzer mittlerweile zur Gewohnheit geworden, 


I Tem 


LITER a 


um :: 


e 
u LITTPN 


da deutliche Leistungssteigerungen möglich sind. Aber wie verhält es sich beim Arbeitsspeicher? 


ie Sockel 775 und AM2(+) sind 
D und ohne Zukunft, 
doch schnelle Sockel-1366-Systeme 
kosten deutlich mehr. Für die meis- 
ten leistungs-, aber auch preisbe- 
wussten Spieler kommen daher nur 
die Sockel 1156 und AM3 infrage. 
Genau diese Plattformen unterzie- 
hen wir einem RAM-Tuning-Test. 


Testsystem und -methodik 

Zwei von drei Modulen des Triple- 
Channel-Kits Corsair TR3X6G- 
1866C7GTF mit den garantierten 
Eckdaten DDR3-1866 7-8-7-20 bei 
1,65 Volt verwenden wir sowohl 
für das AMD- als auch für das Intel- 
System. Beide Plattformen übertak- 
ten wir: Den Phenom II X4 965 BE 
(C2) für den Sockel AM3 auf 3.812 
MHz (231,0 x 16,5), der Sockel- 
1156-Prozessor Core i7-860 (ES) 
läuft durchgängig mit 3.505 MHz 
(166,9 x 21). Durch den gesteiger- 
ten Referenztakt fallen bei beiden 
Plattformen auch die Taktraten 
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des Arbeitsspeichers höher aus, da 
sich diese per Speicherteiler aus 
dem Referenztakt errechnen. Aus- 
gehend von der ersten Einstellung, 
die auch günstige DDR3-1333-Kits 
nicht überfordert und als Basis- 
wert dient, steigern wir die Taktra- 
ten auf DDR3-2003 (Sockel 1156) 
beziehungsweise DDR3-1848 beim 
AMD-System und verschärfen zu- 
dem die Timings. Hierbei beschrän- 
ken wir uns auf die Einträge CAS, 
RCD, RP und RAS. Die Subtimings 
optimieren wir nicht, da sie sich 
nicht bei allen Mainboards einstel- 
len lassen. 


Die Besonderheiten der 
Plattformen 

Während DDR3-2000-Kits vor ein, 
zwei Jahren noch rar gesät waren, 
gibt es mittlerweile schon Spei- 
chermodule, die für DDR3-2200 
oder gar noch höhere Werte frei- 
gegeben sind. Doch auch wenn 
es sich hierbei um teure, zum Teil 


aufwendig selektierte und daher 
oft vergriffene Module handelt, 
garantiert dies nicht, dass sie ihr 
Potenzial auch in jedem Rechner 
entfalten können. Bei Verwendung 
einer Lynnfield-CPU haben Sie die 
größten Chancen, derartige Werte 
zu erreichen, sofern Sie vor einer 
Anhebung der Uncore-Spannung 
nicht zurückschrecken. Besonders 
bei Core-i7-8x0-CPUs laufen Sie 
dank des zusätzlichen Speichertei- 
ler 2:12 auch nicht Gefahr, vom ma- 
ximalen Referenztakt begrenzt zu 
werden, so wie es beim Core i5-750 
(maximal 2:10) der Fall sein kann. 
Die DDR3-2000-Schallmauer durch- 
brechen Sie beim kleinen Lynnfield 
erst bei 200 MHz, bei Nutzung der 
i7-8x0-Varianten sind lediglich 167 
MHz erforderlich - übertakten 
müssen Sie aber in beiden Fällen. 


Mit Sockel-AM3-CPUs stehen Ih- 
nen vier Speicherteiler von 1:2 bis 
1:4 zur Verfügung. In der Theorie 
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sind damit 1.000 MHz RAM-Takt 
(DDR3-2000) bei 250 MHz Refe- 
renztakt möglich. Dieser Wert ist 
mit den meisten AM3-CPUs und 
-Mainboards mit Leichtigkeit zu 
erreichen, denn oft liegt das Limit 
bei über 300 MHz. In der Praxis 
begrenzen allerdings die Spei- 
chercontroller dieser CPUs das 
Overclocking-Potenzial von High- 
End-RAM. Während das von uns 
verwendete Corsair-Speicherset 
mit der Lynnfield-CPU problem- 
los zu übertakten war und auch 
außerhalb der garantierten Werte 
stabil lief, ermöglichte der Phenom 
II X4 965 BE dies leider nicht. Bei 
940 MHz glückten immerhin noch 
einzelne Benchmarks bei guten 
Timings und einer deutlich an- 
gehobenen CPU-Northbridge-Span- 
nung. Alltagstauglich und stabil 
sind RAM-Taktfrequenzen von über 
900 MHz bei AMD-CPUs allerdings 
nur sehr selten. Daher empfehlen 
sich nicht alle DDR3-Speicher- > 
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RAM-Tuning: Sockel 1156 Subtimings: Sockel 1156* 


Hexus Pifast 
BESSER <4 | Sekunden 


0 50 10 15 20 25 30 


DDR3-2003 7-7-7-24 


0,7% 


DDR3-1335 9-9-9-27 
DDR3-1335 9-9-9-27, 3 x 2 GiByte 
DDR3-1335 9-9-9-27, B2B-CAS-Lat. 32 


173.926 (Basis) 
173.387 (-0,3 %) 
157.941 (9,2 %) 


7-Zip Komprimierung 
BESSER $ | KiB/s 


0 5.000 10.000 15.000 


DDR3-2003 7-7-7-24 
DDR3-2003 9-9-9-27 
DDR3-1669 7-7-7-21 
DDR3-1335 5-5-5-18 
DDR3-1669 9-9-9-27 
DDR3-1335 7-7-7-21 
DDR3-1335 9-9-9-27, 3 x 2 GiByte 
DDR3-1335 9-9-9-27 
DDR3-1335 9-9-9-27, B2B-CAS-Lat. 32 


a 10.858 (+2,8 %) 
A 10.776 (+2,1 %) 
10.775 (42,1 %) 
10.748 (+1,8 %) 
A 10.720 (+1,5 %) 
10.692 (+1,3 %) 
A 10.585 (+0,3 %) 
10.558 (Basis) 
7.959 (24,6 %) 


Everest Ultimate v5.02.175 
BESSER » | KiB/s 


0 Memory Read 
0 5.000 10.000 15.000 20.000 


DDR3-2003 7-7-7-24 


A 17.743 (+20,0 %) 


DDR3-2003 9-9-9-27 


A 17.697 (+19,6 %) 


DDR3-1669 7-7-7-21 


A 16.618 (412,4. %) 


DDR3-1669 9-9-9-27 


A 16.425 (411,0 %) 


DDR3-1335 5-5-5-18 


A 15.822 47,1 %) 


DDR3-1335 7-7-7-21 


n 15.478 (+4,6 %) 


DDR3-1335 9-9-9-27 


14.791 (Basis) 


DDR3-1335 9-9-9-27, 3 x 2 GiByte 14.290 (-3,4 %) 
DDR3-1335 9-9-9-27, B2B-CAS-Lat. 2 2.621 (-82,3 %) 
Everest Ultimate v5.02.1750 Memory Latency 
BESSER > | Nanosekunden |o 10 20 30 40 50 


DDR3-2003 7-7-7-24 


A 38,0 (21,8%) 


DDR3-2003 9-9-9-27 


A 10,7 (-16,3 %) 


DDR3-1669 7-7-7-21 


0,8 (16,0 %) 


DDR3-1335 5-5-5-18 


Kg 11,0. 15,6 %) 


DDR3-1669 9-9-9-27 


A 13,9 (-9,7 %) 


DDR3-1335 7-7-7-21 


14,9 (7,6 %) 


DDR3-1335 9-9-9-27, 3x 2 GiByte 


A 18,1 (1,0%) 


DDR3-1335 9-9-9-27 


18,5 (Basis) 


DDR3-1335 9-9-9-27, B2B-CAS-Lat. 2 


BE 19.2 (+12 %) 


ffs Benchmark 


System: DFI Lanparty DK P55 T3eH9, Core i7-860 (ES) @ 3.505 MHz, 2 x 2 GiByte DDR3-RAM (Corsair CM3X2G- 
1866C7GT), Command Rate 17T, Vista x64 SP1, Geforce GTX 285, Geforce 182.08 Bemerkungen: Die entschärfte 
B2B-CAS-Latenz drosselt die Systemleistung spürbar, das Tuning bringt meist nur 2-3 Prozent Mehrleistung. 
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ziert sind die CPUs ohnehin nur bis 
maximal DDR3-1333. Selbst wenn 
Ihnen das Overclocking-Potenzial 
Ihres Arbeitsspeichers völlig egal 
ist und Sie lediglich den Prozessor 
übertakten möchten, müssen Sie 
bei allen Sockel-1156/AM3-CPUs 
ohne nach oben offenen Multipli- 
kator den Referenztakt anheben, 
wodurch der RAM-Takt steigt. Mit 
günstigen DDR3-1333-Modulen 
und dem kleinsten Speicherteiler 
sind Sie aber bis 222 MHz (Sockel 
1156) beziehungsweise 333 MHz 
Referenztakt (Sockel AM3) auf der 
sicheren Seite. 


Back-to-Back-CAS-Latenz 

Neben den vier Timings CAS, RCD, 
RP und RAS wird häufig nur noch 
die Command Rate bei System- 
beschreibungen angeführt. „Wenn 
schon diese Timings nur geringe 
Auswirkungen auf die Leistung 
haben, können weniger bekannte 
für ein höheres OC-Potenzial doch 
zur Sicherheit erhöht werden“, mag 
sich der eine oder andere denken. 
Dieses Vorgehen kann sich aller- 
dings böse rächen, wie wir mit dem 
Sockel-1156-System demonstrieren. 
Nach der Erhöhung des Eintrages 
„B2B CAS# Delay“ auf den höchsten 
im BIOS einstellbaren Wert sinkt 


m 
© 
N 
(0,7%) A 
DDR3-2003 9-9-9-27 | 24, 80 (-0,6 %) N N N = N N N q 
DDR3-1669 7-7-7-21 24,81 (0) S e S e ea a Ener 
DDR3-1335 5-5-5-18 24,83 (-0,4 %) en En = Er En ` m m 
DDR3-1669 9-9-9-27 A 24,84 (-0,4 %) a = 5 En en = = = 
DBS TITA A 24,88 (-0,2 %) nalala allg 
DDR31335 99-937, 302 Cine l 24,91 (0) a |2 | 28|2|22 | 2.2318 
DDR3-1335 9-9-9-27 24,94 (Basis) an A la A A la A a 
DORST3953:90:27.B20-CHS O 28,03 (412,4 %) als )a\s|S | |)S IS 
a llela |s lala |& | 3 
Super Pi Mod 1.5 XS 32M Write Recovery time (tWR) s 8 |a l8 Jo lio J12 In 
BESSER «| Sekunden 0 300 600 900 Refresh Cycle Time (tRFC) 59 l 59 159 |74 |74 |88 E 
DDR3-2003 7-7-7-24 A 630,375 (-3,5 %) Ras# to Ras# Delay (tRRD) 4 4 4 4 5 5 6 6 
DDR3-2003 9.9.9:27 A 634,344 (2,5%) Refresh Interval (tREFI) 509 |509 1509 |509 |637 |637 |764 |764 
DDR3-1669 7-7721 634,516 (2,9 %) - - 
DDR3-1335 55-518 637.797 (2,4%) Four Activate Window (tFAW) 20 [20 |20 120 125 125 130 |30 
DDR3-1669 9-9-9-27 640,750 (1,9 %) Round Trip Latency (RTL) ea le l r l5 ku ky 2} 
DDR3-1335 77721 64359 1A A) Write to Precharge (tWTP) 18 T18 [18 118 [21 121 [24 124 
DDR3-1335 9-9-9-27, 3 x 2 GiByte 650,375 (-0,5 %) 
DORT 653,105 (2555) Read to Precharge (tRTP) 4 4 4 4 5 5 6 6 
DDR3-1335 99-977, B2B- Alt. 2 | 800,75 (436,3 %) Write to Read (different dimms) | 4 4 6 8 5 7 6 8 
mn Se Eur 
elay is. |Dis. |Dis. |Dis. | Dis. is. is. | Dis 
BESSER $ | Punk : 
Kiel 0 10.000 20:000 EUT Write to Read (same rank) 14 a e e |16 |ı6 Me 118 
DDR3-2003 9-9-9-27 27.468 (41,3 % R R : 
R ITH R Read to Write (di ferent dimms) |11 |11 19 7 10 18 10 18 
DDR3-2003 7-7724 A 27.459 (+1,3 %) Read to Write (different ranks) | 11 11 |9 7 10.8 10 18 
DDR3-1335 555.18 27.357 (40,9 %) Read to Write (same rank) 11 11 |9 7 10 |8 10 |8 
= — —— T N A Read to Read (different dimms) | 7 1 7 7 1 7 7 1 
DDR3-1335 9:9:9-27 A ~. i| (Basis) Read to Read (different ranks) |6 6 6 6 6 6 6 6 
DDR3-1335 99927, 3x2 GByte ——— mr m Di %) Read to Read (same rank) a ja a a ja ja | 14 
ee a. Ba Lati 4637 091%) Write to Write (different dimms) | 7 7 7 7 7 7 7 7 
Aquamark 3 (inklusive 64-Bit-Patch) Write to Write (different ranks) | 7 7 7 7 7 1 7 7 
BESSER » | Punkte o 50.000 100.000 150.000 200.000 Write to Write (same rank) 4 |4 |4 Va j4 j4 j4 f4 
DDR3-2003 77-724 ee 13.193 (+2,56 %) Idle Cycle Limit ( RANKIDLE) 0 0 0 0 0 0 0 0 
DDR3-1669 7-7-7-21 15.114 (2,4%) * ausgelesen mit CPU-Tweaker v1.3 Beta 4 ** „Disabled” entspricht dem Wert 0 
DDR3-2003 9-9-9-27 177.640 (+2,1 %) 
DDR3-1335 55-5-18 En 171.066 (+1,8 %) 
DDR3-1669 9-9-9-27 116.508 (+1 5%) 
DDR3 1333 Perl A 15 (41,0%) kits für beide Plattformen. Spezifi- der Datendurchsatz dramatisch 


um über 80 Prozent. Abseits der 
Speicherbenchmarks beträgt der 
Leistungsverlust zwischen 9,1 und 
36,3 Prozent. Während diese Op- 
tion wie viele andere grundsätzlich 
dazu beitragen kann, höhere RAM- 
Taktraten zu erreichen, sollten Sie 
also immer auch die daraus resul- 
tierende Leistung beachten. 


Ein ebenfalls wichtiges, aber nicht 
ganz so leistungskritisches Timing 
für Intel-Nutzer ist die sogenannte 
„Round Trip Latency“ (RTL), die 
sich auf Wartezyklen des Speicher- 
controllers nach einem gesendeten 
CAS-Lesebefehl an den Speicher be- 
zieht. Glücklicherweise stellt auch 
hier die automatische Voreinstel- 
lung des Mainboards meist einen 
guten Kompromiss aus Leistung 
und Stabilität dar. 


Bremsen 3 x 2 GiByte? 

Für Sockel-1366-Systeme greifen 
viele Spieler zu Triple-Channel- 
Kits mit einer Kapazität von 3 x 2 
GiByte. Da die Speichercontroller 
von Sockel-1156/AM3-CPUs aber 
Triple-Channel-Betrieb 
sich 


keinen 
ermöglichen, beschränken 
die meisten Anwender bei einem 
Neukauf auf 2 x 2 GiByte, was für 
Dual Channel ausreicht. Ist die 
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RAM-Tuning Sockel 


1156 und AM3 | OVERCLOCKING 


Angst vor einem Leistungsverlust 
beim Betrieb von drei Modulen 
berechtigt? Unsere Ergebnisse zei- 
gen eindeutig, dass sie es nicht ist. 
Während die Leistung des AMD- 
Systems selbst im Everest-Speicher- 
benchmark um maximal 0,8 Pro- 
zent zurückgeht, ermittelten wir 
beim Sockel-1156-System je nach 
Benchmark sogar minimale Steige- 
rungen. Der reine Datendurchsatz 
sinkt zwar um 3,4 Prozent, die Zu- 
griffszeit reduziert sich aber eben- 
falls geringfügig. Im Alltag bemer- 
ken Sie beides nicht. Greifen Sie 
daher ruhig zu 3 x 2 GiByte, wenn 
Sie mit speicherhungrigen Anwen- 
dungen arbeiten. Nichts bremst 
mehr, als wenn Daten, die für den 


TNaXaGInBacTaT 


wor A 


OUTAT 


EON IAON) PAMA IAAAMh 


Arbeitsspeicher bestimmt sind, auf 
die Festplatte oder SSD ausgelagert 
werden müssen. Der dadurch ver- 
ursachte Geschwindigkeitsverlust 
ist in der Praxis deutlich spürbar 
und auch durch Overclocking 


nicht zu kompensieren. (sw) 
3 Baus 
Fazit Hardware 
RAM-Tuning 


6 GiByte DDR3-1333-RAM sind im Zwei- 
felsfall 4 GiByte DDR3-2000 vorzuziehen, 
falls Sie keine Benchmark-Rekorde auf- 
stellen wollen. Angesichts der vielfältigen 
Einstellmöglichkeiten ist RAM-Tuning für 
Enthusiasten eine willkommene Abwechs- 
lung - egal ob AMD oder Intel. 
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Wie die Benchmarks zeigen, ist beim Einsatz von drei Modulen kein Leistungsein- 
bruch gegenüber einer Dual-Channel-Konfiguration mit zwei Sticks zu befürchten. 


Subtimings: Sockel AM3* 


RAM-Tuning: Sockel AM3 


Hexus Pifast 
BESSER € | Sekunden 


0 50 10 15 20 25 30 


DDR3-1848 9-9-9-27 
DDR3-1540 9-9-9-27 


DDR3-1232 5-5-5-18 
DDR3-1848 7-7-7-21 
DDR3-1540 7-7-7-21 


DDR3-1232 7-7-7-21 
DDR3-1231 9-9-9-27 
DDR3-1232 9-9-9-27, 3 x 2 GiByte 


28,2 (2,5 %) 
28,61 (1,9% 
28,61 (1,9% 
A 28,64 (1,8 % 
A 28,64 (1,8 % 
28,88 (-1,0.%) 
29,16 (Basis) 
aa OE) 


) 
) 
) 
) 


Super Pi Mod 1.5 XS 32M 
BESSER <4 | Sekunden 


0 200 400 600 800 1.000 1.200 


DDR3-1540 7-7-7-21 
DDR3-1848 7-7-7-21 


DDR3-1540 9-9-9-27 
DDR3-1848 9-9-9-27 
DDR3-1232 5-5-5-18 


DDR3-1232 7-7-7-21 
DDR3-1231 9-9-9-27 
DDR3-1232 9-9-9-27, 3 x 2 GiByte 


A 1.079,527 (5,1 %) 
A 1.081,470 (-5,0 %) 
A l L03034 (3,9 %) 
A 1.094,050 (-3,9 %) 
A 1.110,525 (-2,4 %) 
A 1.118.879 (-1,7 %) 
A 1.138,043 (Basis) 
A 1.143,106 (40,4 %) 


3D Mark 05 v1.30 
BESSER » | Punkte 


0 5.000 10.000 15.000 20.000 25.000 


DDR3-1848 7-7-7-21 
DDR3-1540 7-7-7-21 


DDR3-1848 9-9-9-27 
DDR3-1232 5-5-5-18 
DDR3-1232 7-7-7-21 


DDR3-1540 9-9-9-27 
DDR3-1231 9-9-9-27 
DDR3-1232 9-9-9-27, 3 x 2 GiByte 


A 24.347 (41,6. %) 
A 24.333 (+1,5 %) 
A 24.258 (+12. %) 
A 24.221 (41,1 %) 
21.172 (+0,8 %) 
24.156 (+0,8 %) 
BE 23.969 (Basis) 

A 23.960 (0,0 %) 


BESSER » | Punkte 


Aquamark 3 (inklusive 64-Bit-Patch) 


0 50.000 100.000 150.000 


DDR3-1540 7-7-7-21 
DDR3-1848 7-7-7-21 


DDR3-1848 9-9-9-27 
DDR3-1232 5-5-5-18 
DDR3-1540 9-9-9-27 


DDR3-1232 7-7-7-21 
DDR3-1231 9-9-9-27 
DDR3-1232 9-9-9-27, 3 x 2 GiByte 


A 148.877 (+4,2 %) 
A 148,809 (+4,1 %) 
17.561 (43,3 %) 
A 141.169 (43,0 %) 
116.974 (42,9 %) 
A 145.057 (41,5 %) 
142.888 (Basis) 
12.641 (0,2 %) 


7-Zip Komprimierung 
BESSER | Sekunden 


0 4.000 8.000 12.000 


DDR3-1848 7-7-7-21 


DDR3-1540 7-7-7-21 


10.167 (45,3 %) 
10.167 (45,3 %) 
10.094 (44,5 %) 
A 10.046 (+4,0 %) 
A 10.021 43,8 %) 
eg 9.904 (+2,65 %) 
A 9.720 (+0,7 %) 
aa (Basis) 


0 Memory Read 
0 4.000 8.000 12.000 


A 10.308 (+22,0 %) 
9.959 (+17,9%) 
A 9.703 (+14,9 %) 
A 9.2%0 (+10,0 %) 
A 9.282 (49,9 %) 
8.850 (+4,8 %) 


5.448 (Basis) 


5%) 


0 Memory Latency 


0 10 20 30 40 50 60 


A A i 20,4 %) 


44,3 (-16,3 %) 


A 14,8 (15,3 %) 


45,4 (14,2 %) 


9,4 10,4 %) 


A 102 (7,0%) 
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EEE 52,9 (Basis) 


53,3 (40,8 %) 


ca 
[G] DDR3-1848 9-9-9-27 
N DDR3-1232 5-5-5-18 
A DDR3-1540 9-9-9-27 
N = a o9, ` AN y N DDR3-1232 77-721 
In) a ` {7} a ` a ` DDR3-1232 9-9-9-27, 3 x 2 GiByte 
A A r un A m A uni DDR3-1231 9-9-9-27 
a [e] m ın [en] “~N [en] nm 
N - N N © © © oo 7 
IAIA TIS sa e e | &5 Everest Ultimate v5.02.175 
ER En T a a T T m BESSER $ | MB/s 
alalalslalalaıa 
= A A A O A A A DDR3-1848 7-7-7-21 
z DDR3-1848 9-9-9-27 
Row Cycle time (tRC) 27 |27 (27 |27 |34 (34 4 |4 DDR5 7777 
Refresh Mode Select w 18 Te e e TE TE (r DDR3-1540 9:9:9:27 
Ras# to Ras# Delay (tRRD) 4 4 4 4 5 5 6 6 DOR3:125255:518 
Write Recovery time (tWR) 8 lẹ le je J1o J1o MP IE rn 
1 e y DDR3-1231 9-9-9-27 
Write to Read Delay (tWTR) 4 4 4 4 5 5 6 6 D0R3-12329:9.9-37, 3x 2 GBE 
Read to Precharge (tRTP) 4 4 4 4 5 5 6 6 
Refresh Cycle Time (tRFC) in Ns. | 110 |110 |110 |110 1110 |110 |110 | 110 Everest Ultimate v5.02.175 
Driver Weak Mode Dis. | Dis. | Dis. | Dis. | Dis. | Dis. | Dis. | Dis. BESSER <4 | Nanosekunden 
Write to Read Delay (tWRRD) 10 110 |2 3 10 12 2 2 DDR8 T777 
Write to Write Delay (tWRWR) |4 4 4 4 4 4 4 4 DDR3-1540 7-7-7-21 
Read to Read Delay (tRDRD) 3 3 3 3 4 4 4 4 DDR3-1848 9.99.27 
7 DDR3-1232 5-5-5-18 
Read to Write Delay (tRW-TO) |8 8 6 4 8 6 7 5 san 
Force Auto-Precharge Dis. | Dis. | Dis. |Dis. |Dis. |Dis. |Dis. | Dis. DORIATH 
Queue Bypass Max B 6 05 JS HB s IB (s DDR3-1231 9:9:9-27 
Read to Write Burst (tRW-WB) |9 9 7 5 9 7 8 6 DDR3-1232 999.27, 3 «2 Gibyte 
aximum Read Latency 67 66 e 15371154 150° | 5171146 
dle Cycle Limit (tRANKIDLE) Dis. |Dis. |Dis. |Dis. |Dis. |Dis. |Dis. | Dis. Ns Benchmark 
Four Activate Window (tFAW) 210 o 28) 20 24 24 230 || 30 
Power Down Mode Dis. |Dis. |Dis. |Dis. |Dis. |Dis. |Dis. |Dis. CM3X2G1866C7GT), Command Rate 
* ausgelesen mit CPU-Tweaker v1.3 Beta 4 Automatisch angehobene Subtimings 


System: Asus Crosshair Ill Formula, Phenom II X4 965 BE (C2) 3.812 MHz, 2 x 2 GiByte DDR3-RAM (Corsair 


1T, Vista x64 SP1, Geforce GTX 285, Geforce 182.08 Bemerkungen: 
im DDR3-1848-Modus verhindern deutlichere Leistungssteigerungen. 
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OVERCLOCKING | Spannungen erklärt 
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pannungen erklärt 


Moderne Mainboards offerieren im BIOS-Menü unzählige Spannungsoptionen, doch Erläuterungstex- 


te dazu sind fast immer Mangelware. Wir bringen etwas Licht ins Spannungsdickicht. 


ie Fülle an Optionen, die 

Übertakter-Platinen mit sich 
bringen, hat bereits solche Aus- 
maße erreicht, dass immer häu- 
figer nur noch durch zahlreiche 
Untermenüs im BIOS die Übersicht 
gewährleistet ist. Allein die einstell- 
baren Spannungen erstrecken sich 
häufig schon über mehr als einen 
Bildschirm. Zwangsläufig steigt da- 
mit auch die Anzahl an Einträgen, 
die sich nicht auf Anhieb richtig zu- 
ordnen lassen. Leider hilft auch das 
Handbuch häufig nicht weiter. 


CPU-Spannung (VCore) 

Diese Spannung betrifft den Haupt- 
prozessor und gilt für AMD und 
Intel gleichermaßen. Falls Sie die 
Stromsparfunktion der CPU akti- 
viert haben und Ihr Betriebssystem 
richtig konfiguriert ist, wird diese 
Spannung zusammen mit dem CPU- 
Takt im Leerlauf deutlich gesenkt. 
Dies sorgt für niedrigere Kerntem- 
peraturen und einen gesenkten 
Energiebedarf. Im Gegensatz dazu 
lässt sich die Taktfrequenz des Pro- 
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zessors durch eine Anhebung die- 
ser Spannung weiter steigern, als es 
mit dem Standardwert möglich ist, 
sofern die Energieversorgung und 
die Abfuhr der zusätzlichen Abwär- 
me sichergestellt ist. Bedenken Sie, 
dass sich Spannungserhöhungen 
exponentiell, also bei jeder Anhe- 
bung stärker als bei der vorherigen 
auf die Leistungsaufnahme auswir- 
ken. Die Kunst ist es daher, einen 
Kompromiss aus CPU-Spannung 
und CPU-Takt zu finden, um eine 
Alltagstauglichkeit sicherzustellen. 


Viele Hersteller implementieren 
im BIOS mittlerweile Funktionen, 
um Spannungsschwankungen, 
die beim Wechsel von Leerlauf 
zu (Voll-)Last auftreten, 
gleichen. Zu unterscheiden sind 
der bloße Unterschied zwischen 
BIOS-Wert und tatsächlich anlie- 
gender Spannung (Vdrop) und 
lastabhängige Schwankungen 
(Vdroop). Das Phänomen Vdro(o) 
p ist bei einem Mainboard üblicher- 
weise umso stärker ausgeprägt, je 


auszu- 


energiehungriger die verwendete 
CPU ist. Im Gegensatz zur biswei- 
len anzutreffenden Meinung ist ein 
Spannungsabfall beim Lastwechsel 
kein Hinweis auf eine minderwerti- 
ge Spannungsversorgung, sondern 
soll sicherstellen, dass die Strom- 
stärke innerhalb der CPU nicht 
überhand nimmt, wenn unter Last 
die Temperatur steigt. Bei gleicher 
Spannung steigt nämlich die Strom- 
stärke mit der Temperatur. Beidem 
Versuch, Übertakter mit einer kon- 
stanten CPU-Spannung zufrieden- 
zustellen, schießen die Hersteller 
oft über das Ziel hinaus. Deutliche 
Spannungsanstiege beim Wechsel 
vom Leerlauf zu (Voll-JLast sind die 
Folge, weshalb auch Übertakter 
oftmals auf der sichereren Seite 
sind, wenn sie sich mit dem Span- 
nungsabfall ohne Anti-Vrdo(o)p- 
Funktion arrangieren und im Aus- 
gleich die CPU-Spannung um ein, 
zwei Stufen weiter anheben. 


Je nach BIOS können Sie entweder 
die Spannung direkt oder Offset- 


Werte, also lediglich die Abwei- 
chung von der Standardspannung, 
eintragen. Befindet sich die ge- 
wählte CPU-Spannung außerhalb 
des für den jeweiligen Prozessor 
üblichen VID-Bereiches, ist es zu- 
dem möglich, dass der maximale 
VID-Wert zwar formal eingehalten 
wird, dazu aber ein Offset-Wert 
draufgeschlagen wird. 


CPU-PLL-Spannung 
Diese Spannung 
sich je nach Plattform recht deut- 
lich. Bei Sockel-AM3-Systemen sind 
2,5 Volt die Untergrenze, was bei 
einem Sockel-1156-System einer 
Anhebung um 0,7 Volt entspre- 
chen würde. Der Nutzen dieser 


unterscheidet 


Spannung ist generell recht gering 
und allenfalls für Feintuning inter- 
essant - falls überhaupt ein positi- 
ver Effekt zu erkennen ist. Falls im 
BIOS die CPU-PLL-Spannung nicht 
aufgeführt ist, kann sie auch einen 
deutlich anderen Namen tragen, 
beispielsweise CPU VDDA Voltage 
bei AMD-Platinen. 
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Spannungen erklärt | OVERCLOCKING 


FSB-(Terminations-)/VTT- 
Spannung 

Wie der Name dieser Spannung 
schon vermuten lässt, wirkt sich 
ein Anheben positiv auf das OC- 
Potenzial des FSB-Takts aus, da sie 
die Leitungen zwischen CPU und 
Chipsatz-Northbridge betrifft. Be- 
richte von Defekten, die mutmaß- 
lich durch diese Spannung nach 
kürzerer Zeit verursacht wurden, 
häufen sich ab einem Wert von 1,45 
Volt. Bleiben Sie daher im Alltag 
nach Möglichkeit mit 45-nm-CPUs 
bei maximal 1,35 Volt. 65-nm-CPUs 
laufen standardmäßig mit einer hö- 
heren FSB-Spannung, weshalb sie 
nicht ganz so stark gefährdet sind. 
Vierkern-CPUs steigen häufigschon 
bei 450 bis 500 MHz aus, denn auch 
eine höhere FSB-Spannung ist kein 
Allheilmittel. 


RAM-Spannung (VDimm) 
Diese Spannung ist für hohe Spei- 
chertaktraten und aggressive Ti- 
mings gleichermaßen hilfreich. 
Die Standardwerte gemäß der 
JEDEC-Spezifikation sind 1,5 Volt für 
DDR3-RAM und 1,8 Volt für DDR2- 
Module. Waren Overclocking-Modu- 
le von den Herstellern früher häufig 
für 2,2 bis 2,4 Volt (DDR2) und 1,9 
bis 2,1 Volt (DDR3) freigegeben, so 
hat sich dies mit der Einführung der 
Core-i7-Modellreihe zumindest im 
DDR3-Bereich geändert. Der Grund 
hierfür ist die Intel-Empfehlung, die 
Module nicht mit mehr als 1,65 Volt 
zu versorgen, um den in der CPU 
liegenden Speichercontroller nicht 
zu gefährden. In der Praxis scheint 
es eher darauf anzukommen, dass 
die Differenz zwischen der Uncore- 
und der RAM-Spannung nur rund 
0,5 Volt und nicht wesentlich mehr 
beträgt. Ähnliches galt auch schon 
zu Zeiten der K8-CPUs, die durch zu 
hohe Speicherspannungen (Teil-) 
Defekte erleiden konnten. Der 
Trend zu genügsamem Arbeitsspei- 
cher ist auch für Phenom-Il-Besitzer 
positiv zu sehen, obwohl diese Pro- 
zessoren eher durch die allgemein 
höheren DDR2-Spannungen gefähr- 
det sind, falls dieser Speichertyp 
zum Einsatz kommt. 


Bei den Speicherchips ist es modell- 
abhängig, welche Spannungswerte 
noch als unbedenklich angesehen 
werden können. Die bei Übertak- 
tern beliebten DIGKX/DIGMH- 
Speicherbausteine von Micron auf 
DDR2-RAM sind dafür bekannt, 
erst mit höheren Spannungen ihr 
ganzes Potenzial zu entfalten. Er- 
fahrungsberichte in Foren weisen 
allerdings darauf hin, dass auch bei 
aktiver Kühlung ab etwa 2,3 Volt 
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die Ausfallrate deutlich zunimmt 
- kein Wunder, schließlich handelt 
es sich hier um eine 30-prozentige 
Spannungserhöhung gegenüber 
der JEDEC-Vorgabe. Ähnliches gilt 
für die DDR3-Pendants Micron 
D9IGTR und D9IGTS, die ein ähnli- 
ches Verhalten ab ca. 2 Volt zeigen. 
Doch diese Chips gehören bereits 
zur alten Garde und stehen nicht 
mehr so hoch in der Übertakter- 
gunst wie die DDR3-Speicherbau- 
steine von Elpida, die bei niedri- 
geren Spannungen deutlich besser 
abschneiden. Die Varianten BBSE 
und MGH-E Hyper, der Nachfolger 
der defektanfälligen MNH-E-Hyper, 
sind meist auf Modulen zu finden, 
die für 1,65 Volt freigegeben sind, 
und erreichen mit dieser Spannung 
bereits so hohe Taktraten, dass Sie 
einen sehr guten Speichercontrol- 
ler und einen angehobenen Refe- 
renztakt benötigen, um diese aus- 
zureizen. Mehr als 1,65 Volt sollten 
Sie nur dann verwenden, wenn Sie 
auf der Jagd nach Benchmark-Re- 
korden sind, denn minimal niedri- 
gere Latenzen sind das höhere De- 
fektrisiko im Alltag nicht wert. 


Eine Besonderheit stellen Speicher- 
kits dar, deren Chips nur in einem 
bestimmten Spannungsbereich gut 
funktionieren und bei angehobe- 
nen Spannungen kein verbesser- 
tes Tuning-Potenzial aufweisen. In 
seltenen Fällen statten Hersteller 
ihre Module sogar mit Schutzme- 
chanismen aus, die verhindern, 
dass bestimmte Spannungswerte 
überschritten werden, auch wenn 
die BIOS-Einstellung etwas ande- 
res suggeriert. Vorsicht: Bei vielen 
Mainboards fällt die tatsächlich an- 
liegende Arbeitsspeicherspannung 
(deutlich) höher aus als der einge- 
tragene BIOS-Wert. 


RAM-Referenz-Spannung 

Die Referenzspannung des Arbeits- 
speichers fristet ein Schattenda- 
sein, obwohl sie einen großen Ein- 
fluss auf die Stabilität des Systems 
hat. Üblicherweise liegt sie bei der 
Hälfte der RAM-Spannung, was sich 
einfach erklären lässt, wenn man 
sich ihre Funktion vor Augen führt. 
Das, was in der Theorie eine digita- 
le O oder 1 darstellt, hängt von der 
Fähigkeit ab, den Anstieg und Ab- 
fall von Signalflanken fehlerfrei zu 
erkennen. Die Referenzspannung 
definiert die einzelnen Signalperio- 
den beim Flankenwechsel. Bei 
symmetrisch aufgebauten 
Kurve ist es sinnvoll, die Trennung 
zwischen zwei Zuständen genau an 
der Stelle zu markieren, an der eine 
Flanke der Kurve die Hälfte D 


einer 


CPU Voltage 


Optimalerweise werden im BIOS nicht nur hohe Spannungswerte in Signalfarben 
dargestellt, sondern auch die ausgelesenen Werte zusätzlich aufgeführt. 


® CPU-Z 


CPU | Caches | Mainboard | Memory | SPD | Graphics | About | 


Ead 


Technology | 45 nm Core VID 1.150 V 
Specification | AMD Phenom(tm) Il X4 810 Processor 

Family | F Model | 4 Stepping [ 2 
Ext. Family | 10 Ext. Model | 4 Revision l RB-C2 


Instructions | MMX(+), 3DNow/!(+), SSE (1, 2, 3, 4A), x86-64, AMD-V 


Cache 

L1 Data | 3x 64 KBytes 2-way 

L1 Inst. | 3x 64 KBytes 2-way 

Level2 | 3x512 KBytes | 16-way 
Level3 | 6MBytes [48-way 


CPU-Z Version 1.53.1 __valdate || or] 


Achten Sie darauf, ob CPU-Z lediglich die „Core VID” anzeigt. Dann kann es nämlich 
sein, dass ein Offset-Wert (hier: +0,300 Volt für 1,450 Volt) nicht berücksichtigt wird. 


Sonderfall GTL-Spannung 


Intel setzt beim Sockel 775 auf einen Frontside Bus (FSB) und die etwas modi- 
fizierten Signalisierungstechnik Gunning Transceiver Logic (GTL). 


Im BIOS von guten Sockel-775-Mainboards finden sich Einträge für CPU-GTL- und 
Northbridge-GTL-Werte, bisweilen getrennt nach Daten- und Adressbus. Meistens handelt 
es sich um einen Multiplikator (zum Beispiel „O,67X") oder um einen Offset-Wert (zum 
Beispiel „+50mV”). Die GTL-Spannung beträgt standardmäßig zwei Drittel der FSB- 
Spannung, also rund 0,8 Volt. Sie ist dafür zuständig, dass Logikpegel von Taktflanken 
fehlerfrei voneinander abgegrenzt werden können. Durch GTL-Tuning können Sie stabilere 
Ergebnisse bei niedrigeren Spannungen erreichen. Bei Quadcores helfen oft höhere Werte, 
bei Dualcores niedrigere. Die Idealwerte unterscheiden sich von System zu System. 
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der Amplitude, also der maximalen 
Auslenkung, erreicht hat. Da die 
Signalperioden umso kürzer sind, 
je häufiger der Flankenwechsel 
bei höheren Taktraten stattfindet, 
bieten die Nachfolger von DDR(1)- 
RAM Techniken, bei denen nicht 
nur die Referenzspannung zur 
korrekten Erkennung von Signal- 
perioden herangezogen wird, son- 
dern auch die Wechselwirkung von 
gegenläufigen Flanken, was kleine 
Laufzeitunterschiede abschwächt. 


Aus diesem Grund muss die RAM- 
Referenzspannung mittlerweile 
nur noch in sehr seltenen Fällen 
manuell justiert werden. Die auto- 
matische Voreinstellung funktio- 
Kor- 
rekturen können allerdings dann 
erforderlich sein, wenn die RAM- 


niert meistens einwandfrei. 


Spannung beispielsweise per Volt- 
mod stark manipuliert wird oder 
eine degradierte Kurve vorliegt, 
deren Flanken eine atypische Form 
angenommen haben. Fehlerhafte 
Einstellungen bei den Optionen 
„Clock Skews“ oder „Drive Strength“ 
können somit unter Umständen et- 
was abgemildert werden. Je nach 
System liegt der Idealwert etwas 
ober- oder unterhalb der halben 


RAM-Spannung, weshalb Sie selbst 
experimentieren Wie 
hoch die RAM-Spannung ausfällt, 
müssen Sie meist gar nicht im Kopf 
haben, da im BIOS üblicherweise 
nur Offset-Werte einstellbar sind. 


müssen. 


Uncore-Spannung 

Die Uncore-Spannung betrifft die 
Teile des Intel-Prozessors, die nicht 
von der eigentlichen Kernspan- 
nung erfasst werden. Dazu zählen 
der L3-Cache und der Speichercon- 
troller. Mit Anhebungen können Sie 
nicht nur höhere Uncore-Taktraten 
erreichen, sondern auch hohe RAM- 
Taktfrequenzen stabilisieren. Tü- 
ckisch bei dieser Spannung: Auch 
wenn sie ebenfalls zerstörerische 
Folgen für den Prozessor haben 
kann, wirkt sich eine Anhebung 
nicht so stark auf die Abwärme aus 
wie die Kernspannung. Beachten 
Sie, dass die Uncore-Spannung im 
BIOS meist „QPI/VTT Voltage“ oder 
„IMC Volltage“ heißt. 


CPU-Northbridge-Spannung 
Hierbei handelt es sich um das 
AMD-Äquivalent zur Uncore-Span- 
nung. Wenn Sie zum Ausreizen des 
Systems den Northbridge-Takt stark 
anheben möchten, empfiehlt sich 


— 


(AMD 


Phenom 


g 


| 
f 
| 


Nicht nur Intels Core-Reihe, sondern auch Phenom-Il-CPUs sind durch zu hohe Spei- 
cherspannungen gefährdet. Das Limit liegt hier aber deutlich höher. 


Vol. p SD 
J Voltage 


Please key in numbers directly? »»»»=u. 


[Manua 1] 
[Auto] 
Auto 
[1.64] 
[Auto] 
[Auto] 


Bei Verwendung einer Clarkdale-CPU können Sie durch das Anheben der „iGPU 


Voltage” die integrierte 45-nm-Grafikeinheit etwas besser übertakten. 
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die Anhebung dieser Spannung 
RAM-Overclocking 
kann in geringem Maße von dieser 
Spannung profitieren. Die „Auto“- 
Einstellung ist nur scheinbar opti- 
mal, denn bei vielen Platinen wird 


nicht. Auch 


diese Spannung kräftig angehoben, 
wenn höhere Speicherteiler wie 
3:10 oder 1:4 ausgewählt sind. 1,2 
bis 1,3 Volt reichen allerdings auch 
bei übertakteten Phenom-Il-CPUs 
fast immer aus. 


Northbridge-Spannung 

Auf der Jagd nach einem hohen 
Systemtakt spielt diese Spannung 
eine wichtige Rolle, vor allem bei 
der klassischen FSB-Architektur, 
wie sie noch bei Sockel-775-System 
anzutreffen ist. Besonders kritisch 
ist hier, dass der Speichercontrol- 
ler noch nicht in der CPUC-North- 
bridge), sondern in der Chipsatz- 
Northbridge liegt. 
FSB-Takt ist umso schwieriger zu 
realisieren, je anspruchsvoller die 
RAM-Einstellungen ausfallen. Bei 
Sockel-775-Mainboards können Sie 
bei gleichbleibenden FSB-Taktraten 
unter Umständen schnellere Strap- 
Einstellungen stabil betreiben, in 
der Northbridge liegende Grafik- 
einheiten lassen sich nach einer An- 
hebung der Northbridge-Spannung 
meist ebenfalls besser übertakten. 
Problematisch an dieser Spannung 
ist, dass durch die Position der 
Northbridge zwischen CPU und 
Grafikkarte zusätzliche Abwärme 
kaum abgeführt werden kann, so- 
dass auch kleinere Anhebungen die 
meist relativ kleinen Kühlkörper 
an ihre Grenzen treiben. Tasten Sie 
sich daher am besten schrittweise 
heran und prüfen Sie, ob sich die 
gewünschten Ergebnisse erreichen 
lassen. Gerade bei Quadcore-CPUs 
limitiert auf neueren Sockel-775- 
Platinen selten die Northbridge, 
sondern die sogenannte FSB-Wand 
der CPU. 


Ein hoher 


Southbridge-Spannung 

Die Southbridge-Spannung hat 
meist keinen spürbaren oder ledig- 
lich einen geringen Effekt auf den 
maximalen FSB-/Referenztakt. Da 
die Southbridge und das Sockel- 
1156-Gegenstück, der Platform 
Controller Hub (PCH), meist nur 
von einem sehr kleinen Kühlkör- 
per bedeckt sind und häufig von 
darüber liegenden Grafikkarten 
die Frischluftzufuhr eingeschränkt 
wird, sollten Sie hier auch keine 
unnötigen Experimente wagen. In 
Einzelfällen wurde schon berichtet, 
dass eine höhere Southbridge-Span- 
nung Probleme bei Dateizugriffen 
auf Festplatten beheben kann. Falls 


Sie also beim Übertakten Probleme 
mit Komponenten feststellen, die 
an der Southbridge angeschlossen 
sind, kann eine Erhöhung um 0,05 
bis 0,1 Volt vielleicht helfen. Zu 
diesen Komponenten zählen unter 
anderem SATA-Geräte, der LAN-An- 
schluss und die Audio-Einheit. 


HT-Link-Spannung 

Diese Spannung steht nur bei AMD- 
Systemem zur Verfügung. Da das 
gesamte Hypertransport-Konzept 
eher auf niedrige Latenzen und Ef- 
fizienz als auf extrem hohe Daten- 
durchsätze ausgelegt ist, werden 
Sie im Normalfall selbst in Bench- 
marks keine nennenswerten Vor- 
teile sehen, wenn Sie den HT-Takt 
anheben. Belassen Sie die HT-Link- 
Spannung daher am besten auf dem 
Standardwert und senken Sie den 
Multiplikator, wenn Sie eine CPU 
ohne nach oben offenen Multipli- 
kator übertakten möchten. Falls 
Sie allerdings den maximalen Refe- 
renztakt erreichen wollen, den das 
System hergibt, ist eine Anhebung 
um 0,1 bis 0,2 Volt nach unserer Er- 
fahrung manchmal hilfreich. 


PCI-Express-Spannung 

Eine Anhebung dieser Spannung 
kann unter Umständen helfen, 
einen höheren PCI-E-Takt zu er- 
reichen. Taktraten über 120 MHz 
führen allerdings meist dazu, dass 
angeschlossene SATA-Festplatten 
nicht mehr erkannt werden, was 
den Praxisnutzen stark einschränkt. 
Manche Übertakter verwenden 
daher eine PATA-Festplatte, mit 
der höhere Werte möglich sind. 
Da sich durch eine zu hohe PCI-E- 
Spannung verursachte Defekte nur 
selten erahnen lassen, raten wir 
dazu, diese Spannung unangetastet 
zu lassen. 


Nforce-200-SLI-Spannung 

Bei Mainboards wie dem Evga 
X58 3X SLI Classified E759, die es 
ermöglichen, die Spannungsver- 
sorgung von Nvidias Zusatzchip 
Nforce 200 SLI zu beeinflussen, 
können Sie mit einer niedrigeren 
Spannung wie üblich die Abwärme 
und Leistungsaufnahme reduzie- 
ren. Falls Sie die zusätzlichen PCI-E- 
Lanes, die der Chip zur Verfügung 
stellt, nicht benötigen, sollten Sie 
sogar die Möglichkeit ins Auge fas- 
sen, den Nforce 200 SLI durch eine 
deutliche Absenkung gleich ganz 
zu deaktivieren. Spannungen un- 
terhalb von 0,75 Volt sollten zum 
Erfolg führen. Diese Maßnahme 
kann helfen, den Referenztakt des 
Systems noch etwas stärker anzuhe- 
ben. (sw) 
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Leiserer Gehäuselüfter 


Gehäuselüfter werden meist direkt mit vier Schrauben im Tower befestigt, dadurch werden 


Schwingungen übertragen und die Lautheit steigt. Unsere Entkoppler schaffen Abhilfe! 


Bauen Sie zunächst den Gehäuselüfter aus, meist müs- Setzen Sie die Gummi-Entkoppler mit der langen Seite 
am Lüfterloch an und ... 


sen dazu vier Schrauben gelöst werden. 


So sollte der Entkoppler am Gehäuselüfter befestigt 
sein. Bringen Sie die restlichen drei ebenfalls so an. 
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Setzen Sie den Lüfter wieder ins Gehäuse ein und ziehen 
Sie die vier Entkoppler durch die Löcher, ... 


iele Lüfter erzeugen nicht nur 

durch den Luftstrom laute 
Geräusche, auch durch übertra- 
gene Vibrationen vom Propeller 
zum Gehäuse kann die Lautheit 
zusätzlich steigen. Dagegen helfen 
Befestigungsmittel aus Kunststoff, 
die die Metallschrauben ersetzen. 
PC Games Hardware hat dieser 
Premium-Ausgabe vier Entkoppler 
der Marke Sharkoon beigelegt, mit 
denen Sie einen Lüfter im Gehäu- 
se befestigen können, ohne dass 
Vibrationen übertragen werden. 


Anleitung 

Entfernen Sie als Erstes die vier 
Schrauben, mit denen Ihr Lüfter im 
Gehäuse befestigt ist. Die Gummi- 
Entkoppler sollten Sie zunächst 
am Lüfter anbringen. Ziehen Sie 


dazu das lange Ende durch die Be- 
festigungslöcher, bis sie einrasten. 
Dann halten Sie den Lüfter mit den 
vier Entkopplern ins Gehäuse und 
ziehen von außen den Lüfter fest. 
Die Gummi-Entkoppler müssen 
einrasten, damit der Propeller rich- 
tig sitzt. Vergessen Sie nicht, den 
Lüfter gegebenenfalls wieder am 
Mainboard oder am Netzteil anzu- 
schließen. (ma) 


.. ziehen Sie sehr kräftig am Ende des Objektes, bis es 


im Kühler einrastet. 


2TOTen gay [5] 


KLU N WI 


NCEBAKN 109470037 


.. bis sie fest einrasten. Am Ende sollte der Gehäuselüf- 
ter mit allen vier Entkopplern wie im Bild befestigt sein. 
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€-,50 


Staubschutz bauen 


Hier erfahren Sie, wie man mit einfachsten Mit- 


teln einen wirkungsvollen Staubschutz baut. 


ind Sie es auch leid, alle paar Mo- 
Sc den ganzen PC von grobem, 
festsitzendem Staub zu befreien? 
Mittlerweile gibt es im Endkunden- 
markt viele fertige Lösungen, die 
aber teilweise bis zu 4 Euro und mehr 
kosten können. PC Games Hardware 
zeigt Ihnen in diesem Artikel, dass 
es auch anders geht: Mit einem han- 
delsüblichen Fliegengitter aus dem 
Baumarkt und einem Haushaltsgum- 
mi kann man einen guten und vor al- 


Bauanleitung 


Die Materialien: Fliegengitter und Haushaltsgummi. 


Anschaffungskosten: maximal 50 Eurocent. 


Doppeln Sie das Haushaltsgummi für mehr Druck und 
spannen Sie es Ecke für Ecke über den Lüfterrahmen. 


lem günstigen Staubschutz basteln. 
Dazu sind lediglich eine Schere und 
fünf bis zehn Minuten Arbeitszeit 
erforderlich. (mr) 


Video-CD 


Die Bauanleitung 
finden Sie auch als 
HD-Video auf der 
Premium-CD. 


Für einen 120-mm-Lüfter empfehlen wir, 140 x 280 
Millimeter zurechtzuschneiden. 


RR 


NRSA 


RANN 
RAI EEN 
{RUHR RU 


Um den Staubschutz zu erhöhen, sollten Sie das Fliegen- 
gitter einmal falten. 


DW. | 


Justieren Sie das Gummi und korrigieren Sie den Sitz des Als Nächstes spannen Sie das Netz vorsichtig: Gummi 
Netzes, damit es überall fixiert ist. 


festhalten und vorsichtig auf Spannung bringen. 


Kontrollieren Sie nach dem Spannen noch einmal den 


Sitz des Gummis, bevor Sie anfangen ... 


www.pcgameshardware.de 


... das überstehende Fliegengitter mit einer Schere zu 
kürzen. Lassen Sie genug Netz überstehen, damit es ... 


... nicht so leicht verrutscht. Durch die doppelte Lage 
wird der Staubschutz schön feinmaschig. 
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Lüftersteuerung 


Wenn Ihr PC gerade nicht auf Hochtouren läuft, sorgen langsamer drehende Gehäuselüfter für eine 


angenehmere Geräuschkulisse. Mit unserer Hilfe bauen Sie sich eine eigene Steuerung. 


ie sind ein geschickter Bastler 
Sn interessieren sich für Elek- 
tronik? Dann bauen Sie sich mit 
unserer detaillierten Anleitung im 
Handumdrehen Ihre eigene Lüf- 
tersteuerung. Die Schaltung bietet 
Ihnen die Möglichkeit, einen Ge- 
häuseventilator mit 7 bzw. 12 Volt 
zu betreiben oder ihn ganz abzu- 
stellen. Auch der Betrieb mehrerer 
parallel geschalteter PC-Lüfter lässt 
sich mit dem von uns gezeigten 


Aufbau realisieren. Bevor Sie damit 
beginnen, sollten Sie sich etwas 
Zeit nehmen, um die Funktionswei- 
se der Schaltung zu verstehen. Die 
wichtigsten Aspekte erläutern wir 
Ihnen im folgenden Abschnitt. 


Auf dem Schaltplan erkennen Sie 
neben den Anschlussklemmen und 
einem zweipoligen Wechselschal- 
ter zwei LEDs mit je einem vorge- 
schalteten Widerstand, zwei Sperr- 


Zusammenstellung 


Stückzahl Bauelement Preis 

1 Widerstand 560 Ohm € 0,10 
1 Widerstand 270 Ohm € 0,10 
1 Leuchtdiode 5 mm 2 V 20 mA Rot € 0,18 
1 Leuchtdiode 5 mm 2 V 20 mA Grün € 0,18 
1 Wippenschalter (mit stabiler Mittelstellung) € 1,86 
2 Sperrdiode 1N4006 € 0,20 
1 Platine für LED-Schaltung € 2,61 
1 Molex-Kupplung 4-polig € 0,79 
Nach Bedarf Kabelreste, Bastelzubehör 

Gesamtpreis € 6,02 
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dioden und einen elektrischen 
Lüfter. Je nach Schalterstellung ist 
die entsprechende LED parallel 
zum Gebläse geschaltet und signali- 
siert so die Geschwindigkeitsstufe. 
Die Werte der Vorwiderstände ha- 
ben wir anhand der Formel R=U/I 
berechnet. Hierbei ist R der gesuch- 
te Widerstand, U ist der gewünsch- 
te Spannungsabfall, I entspricht 
dem Betriebsstrom der LED. Da 
eine handelsübliche Leuchtdiode 
mit etwa 2 Volt und 20 Milliampere 
arbeitet, beträgt der nötige Span- 
nungsabfall bei 12 Volt Betriebs- 
spannung 10 Volt. Rechnerisch ist 
also ein Widerstand von 500 Ohm 
notwendig. Liegen 7 Volt an der 
Schaltung an, sind durch den Span- 
nungsabfall von 5 Volt 250 Ohm 
erforderlich. Für unsere Schaltung 
haben wir die Werte sicherheits- 
halber etwas höher gewählt. Die 
Sperrdioden verhindern, dass bei- 
de LEDs gleichzeitig leuchten oder 
durchbrennen. 


Viele Lüfter haben erhebliche An- 
laufschwierigkeiten, wenn sie mit 
weniger als 7 Volt versorgt werden. 
Um diese Spannung zu gewährleis- 
ten, greifen wir zu folgendem Trick: 
In der entsprechenden Schalterstel- 
lung fungiert der +5V-Anschluss 
sozusagen als „Minuspol“. Durch 
die Potenzialdifferenz zwischen 
den beiden positiven Anschlüssen 
mit 12 bzw. 5 Volt stehen die ge- 
wünschten 7 Volt zur Verfügung. 


Lüfter, Dioden und LEDs haben 
eine vorgegebene Polung, die Sie 
stets beachten müssen. Anderen- 
falls wird Ihre Lüftersteuerung > 
nicht richtig funktionieren. (mh) 


Video-CD 


Ein ausführliches Video 
zum Zusammenbau 
finden Sie auf unserer 
Premium-CD. 
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Lüftersteuerung per Poten 


Mit einem regelbaren Widerstand bauen Sie sich 
schnell eine präzise Lüftersteuerung. 


Wenn Sie Ihre Gehäuselüfter stufenlos ansteuern wollen, 
stellt ein Potenziometer eine einfache Möglichkeit dar. Als 
regelbarer Widerstand sorgt dieses Bauteil für einen weit- 
gehend beliebig einstellbaren Spannungsabfall, wodurch 
die Betriebsspannung des Lüfters entsprechend niedriger 
ausfällt. Der Aufbau einer solchen Steuerung ist simpel: Sie 
durchtrennen einfach das Pluskabel des Lüfters oder eines 
vorgelagerten Adapterkabels; das Pluskabel erkennen Sie 
normalerweise an der roten Einfärbung. Danach isolieren 
Sie die neu entstandenen Kabelenden ab. Eine der beiden 
Leitungen löten Sie an der mittleren Anschlussklemme des 
Potenziometers an. Das andere Kabel verbinden Sie mit 
einer der äußeren Klemmen. Durch die Wahl des Kontakts 
legen Sie fest, in welche Richtung Sie den Regler drehen 
müssen, um die Lüftergeschwindigkeit zu erhöhen bzw. 

zu verringern. Beim Kauf eines Potenziometers achten Sie 
bitte auf die maximale Belastbarkeit des Bauteils — für die 
meisten PC-Lüfter sollten 4 Watt ausreichen. Grundsätzlich 
lassen sich mit einem Potenziometer auch mehrere parallel 
geschaltete Lüfter gleichzeitig regeln, hierbei sollten Sie 
jedoch den erhöhten Leistungsaufwand einkalkulieren. 


Vorbereitung der 12-/7-Volt-Schaltung 


+5V DC GND +12VDc 


Aus diesen Bauteilen entsteht eine effiziente Lüftersteuerung, die den Betrieb mitzwei Der Schaltplan zeigt die Positionen und Polungen der Bauelemente in der Schaltung. 
verschiedenen Spannungen sowie das völlige Abschalten ermöglicht. Die gepunktete Linie darf keinesfalls als stromführende Verbindung realisiert werden! 
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chaltung (Teil 1) 


En 
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100009 
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0000000000008 
Zunächst arrangieren Sie die Elemente gemäß Schalt- Kontrollieren Sie die richtige Anordnung der Bauteile. Sobald alle Lötstellen korrekt gesetzt sind, kürzen Sie 
plan auf der Platine. Ein kompaktes Layout ist möglich. Verlöten Sie die Kontakte an den vorgesehenen Stellen. die abstehenden Kontaktdrähte. 
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Am Minuspol der roten LED löten Sie ein Massekabel Auch der Minuspol der grünen LED soll zum Schalter Am gemeinsamen Lötpunkt der beiden Vorwiderstände 
an, das später mit dem Schalter verbunden wird. führen. Verwenden Sie am besten ein rotes Kabel (+5 V). wird die Schaltung mit 12 Volt versorgt. 
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Nachdem die Stromversorgung der LED-Platine vorberei- Dort, wo die beiden Sperrdioden zusammentreffen, lötten Das Pluspolkabel des Lüfteranschlusses (rot) teilt sich 
tet ist, fehlen nur noch die Lüfteranschlüsse. Sie das Massekabel des Lüftersteckers an. einen Lötpunkt mit der positiven 12-Volt-Ader. 
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Bauanleitung 12-/7-Volt-Schaltung (Teil 2) 


san. +80 f 


s... =s. -toe 


DES SE SE e E AA. 


e Be E r 


Anhand eines Netzteilsteckers sehen Sie die richtige Ka- Für den Einbau in eine PC-Blende messen Sie den Kunststoffblenden lassen sich mit einem Handbohrer 
belbelegung. Eine Zange erleichtert den Zusammenbau. Abstand der beiden LEDs von Mitte zu Mitte. bearbeiten. Setzen Sie diesen an der Außenseite an. 


Der Schalter rastet unter sanftem 
Druck in den Ausschnitt ein. 


Ao 


Auch für den Schalter benötigen Sie eine Aussparung. Nachdem Sie diese angezeichnet haben, greifen Sie am besten zur Laubsäge. Bohren Nun werden die entsprechenden 
Sie hierfür ein Loch in den auszuschneidenden Bereich und führen Sie das Sägeblatt hindurch. Für den Feinschliff reicht ein scharfes Messer. Kabel angelötet. 


o 0 sPr 


Achtung: Die +5V-Leitung und die Masse dürfen in kei- Die Schaltung lässt sich einfach mit etwas Heißkleber an Am Multimeter zeigt sich, dass unsere Schaltung 
ner Schalterstellung gleichzeitig an der Platine anliegen. der vorbereiteten Blende fixieren. tatsächlich mit 7 bzw. 12 Volt (abzügl. Toleranz) arbeitet. 
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Lüfter-Adapter 


Wenn Ihr PC zu viel Radau macht, sind oft zu schnell drehende Lüfter die Lärmquelle. Mit gedrossel- 


ter Stromzufuhr laufen diese langsamer und somit leiser. Wir zeigen Ihnen, wie einfach Ruhe ist! 


A ktuelle Spiele-PCs sind mit 

ochleistungskomponenten 
bestückt, die nicht nur einen gewal- 
tigen Hunger nach Strom haben, 
sondern diesen auch zum großen 
Teil in Form von Wärme wieder 
ins Gehäuseinnere abgeben. Damit 
sich diese nicht in Ihrem Rechner 
staut, sind Gehäuselüfter notwen- 
dig, welche die erhitzte Luft nach 
außen und kühle Luft hineinbe- 
fördern. Gerade günstige Radiator- 
Varianten sind dabei häufig nicht 
regelbar, laufen also immer auf Voll- 
last, was sich zwar in einer guten 
Kühlleistung niederschlägt, aber 
auch mit einem hohen Lärmpegel 
bemerkbar macht. Dieser ist jedoch 
vermeidbar, wenn Sie selbst Hand 
anlegen: Mit unseren Tipps senken 
Sie die Stromaufnahme der Lüfter 
und damit auch die Umdrehungs- 
geschwindigkeit der Rotor-Blätter. 
Behalten Sie nach dem Umbau zu- 
nächst unbedingt die Temperatur 
im Inneren des Gehäuses im Auge, 
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um auszuschließen, dass es im PC 
zu warm und Ihre Hardware in Mit- 
leidenschaft gezogen wird! 


Zwei Varianten 

Für den Bau des Lüfter-Adapters 
stehen Ihnen grundsätzlich zwei 
verschiedene Möglichkeiten zur 
Auswahl. Im Fachhandel erhalten 
Sie bereits fertige Lüfter-Adapter 
für knapp zwei Euro. Das Entfernen 
und Umplatzieren der Stifte ist je- 
doch eine knifflige Angelegenheit. 
Einfacher ist die von uns vorgestell- 
te Alternative mit Lüsterklemmen. 
Diese bieten den Vorteil, dass die 
Kabel lediglich in eine Plastikhal- 
terung hineingeschraubt werden 
und so auch schnell wieder gelöst 
werden können, beispielsweise 
um doch noch eine andere Voltzahl 
auszuprobieren. Leider ist diese Va- 
riante bei Neukauf sämtlicher Kom- 
ponenten mit rund fünf Euro nicht 
gerade günstig. Allein 3,50 Euro 
entfallen dabei allerdings auf das Y- 


Kabel, das beispielsweise in vielen 
Mainboard-Kartons als kostenlose 
Dreingabe zu finden ist und in den 
meisten Bastler-Wohnungen unter 
der Kategorie „Elektroschrott“ ge- 
hortet wird. Auch Lüsterklemmen 
sind in den meisten Haushalten 
vorhanden und sollten Ihr Budget 
nicht sonderlich belasten. Achten 
Sie bei der Verwendung der klei- 
nen Plastikschienen unbedingt 
darauf, dass keine Drahtfragmente 
oder Ähnliches aus den Klemmen 
herausragen, da solche Unachtsam- 
keiten schnell zu Kurzschlüssen 
und somit zu Hardware-Schäden 
führen. Gleiches gilt für die Schrau- 
ben und Kontakte innerhalb der 
Plastikummantelung. Bedecken Sie 
auch diese mit einem nichtleiten- 
den Material (Schrumpfschlauch). 


Das 5-Volt-Problem 

Wenn Ihr Lüfter über drei statt 
zwei Kabel verfügt, verwenden Sie 
bei Ihrer Bastelaktion das schwar- 


ze und das rote Kabel. Das gelbe 
Kabel dient der Übertragung von 
Steuersignalen, wenn der Radiator 
direkt am Mainboard oder einem 
anderen Steuergerät angeschlos- 
sen wird. Wenn Sie Ihren Lüfter- 
Adapter gemäß unserer Anleitung 
fertig montiert haben, sich die Ro- 
torblätter bei fünf Volt aber nicht 
drehen wollen, kann es sein, dass 
Ihr Lüfter Schwierigkeiten mit der 
niedrigen Spannung hat. Dieses 
Problem ist leider weit verbrei- 
tet und lässt sich nur durch die 
Verwendung eines alternativen 
Modells beheben. Klären Sie die 
Eignung des Quirls daher vor dem 
Umbau. (mas) 


Video-CD 


Die Anleitung zum 
Selbstbau finden Sie 
auch als Video auf 
unserer DVD. 
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Lüfter-Adapter selbst bauen - so geht's 


5-Volt-Belegung 7-Volt-Belegung 12-Volt-Belegung 


Bei fünf Volt drehen die Lüfter am langsamsten und sorgen so für Ruhe. Allerdings leidet dabei die Kühlleistung. Diese steigt bei sieben oder zwölf Volt (rechts). 


Entfernen der Kabel 


u 


Drücken Sie die vorstehenden Litzen zusammen. Nun Bringen Sie zunächst beide Kabel auf die gewünschte Die so freigelegten Kabelenden verbinden Sie nun mittels 
können Sie den Stift entfernen und das Loch wechseln. Länge und entfernen Sie die Isolierung an den Enden. der Lüsterklemmen. Achten Sie auf die Farbkodierung! 


Molex-Stecker im Detail 


12 Volt 


Der fertige Adapter ist kaum teurer als die im Fachhandel erhältliche Variante und Schwarze Kabel sind grundsätzlich Masse. Beim Lüfter verwenden Sie die rote Ader. 
ermöglicht zudem eine schnelle und komfortable Anpassung der Spannungen. Das gelbe Kabel dient zur Drehzahlsteuerung und kann hier ignoriert werden. 
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Alle Arbeiten 
geschehen 
auf eigene 
Gefahr. 


LED-Lauflicht 


Ein kleiner Beitrag für alle Hobbyelektroniker und solche, die es werden wollen. In diesem Artikel 


>. 
“rer 


. 
. 
» 


+0» 


Rosos 


erläutern wir unsere Realisierung eines Lauflichts und zeigen, wie es gebaut wird. 


eleuchtungselemente im Ge- 
häuse sind immer ein Hingu- 
cker. Ob Kaltlichtkathoden oder 
LED-Ausleuchtung, immer öfter er- 
strahlt das Gehäuseinnere. Anstelle 
einer einfachen Beleuchtung ha- 


ben wir uns entscheiden, eine LED- 
Laufleiste zu entwickeln und Ihnen 
die Bauanleitung vorzustellen. Der 
entstehende Effekt ist vergleich- 
bar mit dem Visor der Cylonen aus 
Battlestar Galactica. Wir zeigen 


Zusammenstellung 


Anzahl | Produkt Conrad-Nr. Preis 
C-MOS IC 4028 DIP 16 (BCD to Dec) 172812 € 0,68 
C-MOS IC 4013 DIP 14 (2x D-Flipflop) 172588 € 0,52 
C-MOS IC 4510 DIP 16 (BCD-Dezimalzähler) 173665 € 1,03 
IC NE 555 TIMER DIP 8 (Timer) 152184 € 0,27 
2 IC-Fassung 16-polig 189529 € 0,36 
1 IC-Fassung 14-polig 189510 € 0,18 
IC-Fassung 8-polig 189502 € 0,13 
Elko 3,3 uF 460486 €0,13 
Elko 100 uF 460699 €0,20 
Keramikkondensator 100nF 453099 €0,27 
Diode 1N4148 (Sperrdiode) 162280 € 0,04 
Widerstand 4,7 kOhm 403334 € 0,10 
Widerstand 6,8 kOhm 403350 € 0,10 
Potentiometer 100 kOhm & Rändel 432059/426105 | €0,71 
Lötpunktrasterplatte 811-5HP (160 x 100 mm) | 529593 €3,17 
10 LEDs 5 mm 2 Volt 20 mA 180148 € 1,80 
10 Widerstände 150 Ohm 403156 € 0,90 
2 Schaltlitze LIY 25 m schwarz/rot 605913/605905 | € 5,98 
Gesamtpreis € 16,57 
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Ihnen, was Sie für diesen Eigenbau 
benötigen, und erklären, wie die 
Technik dahinter funktioniert. 


Schwierigkeitsgrad 

Wenn Sie noch nie einen Lötkol- 
ben in der Hand hatten, wird das 
LED-Lauflicht bestimmt nicht die 
einfachste Bastelei werden. Aller- 
dings sollten Sie sich nicht entmu- 
tigen lassen, ein Versuch schadet 
nicht. Die gewählten Bauteile sind 
so robust, dass eine Zerstörung 
durch Verpolung oder falsche Um- 
setzung des Schaltbildes nahezu 
ausgeschlossen ist. Als reinen Zeit- 
aufwand müssen Sie mit etwa vier 
bis fünf Stunden rechnen, bevor 
das Lauflicht seinen Dienst aufneh- 
men kann. 


Stromversorgung 

Um das LED-Lauflicht mit Strom 
zu versorgen, bedienen wir uns 
einfach der 5-Volt-Leitung des 
Netzteils sowie einer Masselei- 
tung. Von wo genau Sie die Ener- 
gie abziehen, bleibt dabei ganz 
Ihnen überlassen. Der einfachste 


Weg ist es, ein Y-Kabel für Molex- 
stecker zu benutzen und entwe- 
der die Kabel (rot für +5 Volt und 
schwarz für Masse) direkt mit der 
Platine zu verlöten oder das Ganze 
einfach mittels Lüsterklemmen zu 
befestigen. Achten Sie bitte immer 
darauf, keinen Kurzschluss zu ver- 
ursachen, um Ihr Netzteil nicht zu 
beschädigen. 


Kleine IC-Kunde 

Für die Schaltung werden insge- 
samt vier verschiedene integrierte 
Schaltkreise, sogenannte ICs, benö- 
tigt. Der Aufbau unseres Lauflichts 
lässt sich dabei grob in drei unter- 
schiedliche Bereiche aufteilen: den 
Taktgeber, den ausführenden Anteil 
und die Ausgabe. Wir wollen hier 
nun einmal die Funktionsweise der 
ersten beiden Bereiche etwas nä- 
her unter die Lupe nehmen. 


Zunächst betrachten wir den soge- 
nannten Timer. Der hier verwen- 
dete IC wird als NE555 bezeichnet 
und gilt unter Hobbyelektronikern 
als Standardbaustein. Die Auf- > 
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Dieses Schaltbild zeigt an, wie die Einzelteile miteinander verdrahtet werden müssen. Symbole, die mit einem R bezeichnet sind, stellen Widerstände dar. R1 hat einen Widerstandswert von 
6,8 kOhm, R2 hat 4,7 kOhm und die Vorwiderstäde R3 besitzen 150 Ohm. Alle mit einem C versehenen Bauteile stehen für Kondensatoren. C1 verfügt über eine Kapazität von 100 pF, 
C2 über 100 nF und C3 hat eine Kapazität von 3,3 pF. Bei den ICs muss auf die korrekte Einbaurichtung geachtet werden, zu erkennen an der schwarzen Markierung. 
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Kodierung von Widerständen 


I I I IV 


Farbe | Ring I Ring Il Ring Ill Ring IV 
Silber x0,01 + 10% 
x0,1 +5% 
Schwarz 0 x1 
Braun 1 1 x10 +1% 
Rot 2 2 x100 +2% 
3 3 x1.000 
4 4 x10.000 
5 5 x100.000 + 0,5% 
6 6 x1.000.000 + 0,25% 
7 7 x10.000.000 +0,1% 
Grau 8 8 + 0,05% 
Weiß 9 9 


Mit dieser Tabelle können Sie den Ohm-Wert eines Widerstands ermitteln. Die ersten 
beiden Ringe codieren eine maximal zweistellige Zahl. So würde die Kombination Rot- 
Braun dem Wert 21 entsprechen. Der dritte Ring zeigt an, mit wie viel multipliziert werden 
muss. Rot-Braun-Rot würde also zum Beispiel 2.100 Ohm entsprechen. Der letzte Ring gibt 
Aufschluss über die zu erwartende Toleranz. Je geringer dieser Wert, desto näher ist der 
errechnete Ohm-Wert am tatsächlichen Widerstandswert. Für unsere Zwecke ist eine allzu 
geringe Toleranz allerdings nicht wichtig. 


Ein guter Lötkolben sowie eine ruhige Hand sind bei derart filigranen Basteleien ein 
Muss. Auch eine Löthilfe (rechts) erleichtert die Arbeit ungemein. 


Die Funktion des Timers lässt sich mit einer LED prüfen. Halten Sie dazu das lange Bein 
an Pin 3 und das kurze an Pin 1 des N555. Blickt die LED, funktioniert die Schaltung. 
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gabe dieses ICs besteht darin, ein- 
fach nur den Takt für die anderen 
Chips vorzugeben. Dies lässt sich 
am einfachsten mit der Taktfre- 
quenz einer CPU vergleichen, nur 
dass hier keine Berechnungen 
durchgeführt werden, 
den anderen Bauelementen mitge- 
teilt wird, wann sie ihre Aufgaben 
ausführen sollen. Die Frequenz 
und damit schlussendlich die Ge- 
schwindigkeit des Lauflichts kann 
über das zwischengeschaltete Po- 
tenziometer stufenlos eingestellt 
werden. 


sondern 


Der ausführende Abschnitt ist 
etwas komplizierter, da er insge- 
samt aus 3 ICs besteht. Zunächst 
betrachten wir den Baustein IC 
4510. Dieser hat lediglich eine Auf- 
gabe, nämlich das binäre Zählen 
von vier Bits. Das bedeutet, dass 
bei jedem Takt der letzte Wert im 
Chip um 1 erhöht oder reduziert 
wird. Beispielsweise sähe das so 
aus, dass aus 0000 der neue Wert 
0001 generiert wird. Als Besonder- 
heit besitzt der Chip die Fähigkeit, 
anstelle der Addition auch eine 
Subtraktion durchzuführen. Wa- 
rum dies notwendig ist, erläutern 
wir später. 


Ein weiterer verwendeter Chip 
ist der IC 4013. Hierbei handelt es 
sich um einen Baustein, der in der 
Lage ist, zwei Bit zu speichern. Die 
integrierte Schaltung besteht dabei 
aus zwei sogenannten D-Flipflops. 
Jedes davon speichert jeweils den 
Zustand (1 oder 0) eines Bits ab. 
Für unseren Zweck würde zwar ein 
einziges Flipflop genügen, da ein 
solcher Baustein aber nicht verfüg- 
bar ist, lassen wir einfach die eine 
Hälfte unbenutzt. 


Zu guter Letzt benötigen wir noch 
den IC 4028. Dessen Funktion 
kann man sich am ehesten so vor- 
stellen, dass er zehn Ausgänge 
besitzt, welche die Zahlen 0 bis 9 
repräsentieren. Seine Aufgabe ist 
es, die eingehenden binären 4 Bits 
in eine dezimale Zahl umzusetzen. 
Beispielsweise würde der Eingang 
0101 so verarbeitet werden, dass 
nur am Pin, der die Zahl 5 darstellt, 
Strom ausgegeben wird. Dieser 


Video-CD 


Die Bauanleitung 
finden Sie auch als 
HD-Video auf der 
Premium-CD. 


Chip stellt die eigentliche Beschrän- 
kung der Schaltung dar: Da von den 
16 Anschlüssen des ICs bereits vier 
für die Eingänge und zwei für die 
Stromversorgung verwendet wer- 
den, können wir lediglich zehn 
Pins für die Ausgabe und damit für 
die Leuchtdioden benutzen. 


Weitere Bauteile 

Neben den ICs sind einige weitere 
Bauelemente wie diverse Wider- 
stände, Kondensatoren sowie eine 
Diode (nicht Leuchtdiode) notwen- 
dig. In unserem Schaltplan können 
Sie erkennen, wo beziehungsweise 
auf welcher Leitung diese positio- 
niert werden müssen. Wenn Sie mit 
der Schaltsymbolik allerdings nicht 
vertraut sind, können schnell Ein- 
baufehler passieren, die wir durch 
die folgende Erläuterung zu ver- 
meiden versuchen. 


Da Sie allgemein mit dem Bau der 
Timerschaltung beginnen sollten, 
werfen wir zuerst einen Blick auf 
die Kondensatoren. Zwei davon 
sind in der Stückliste als „Elkos“ 
(Kurzform für Elektrolytkondensa- 
tor) geführt. Diese können verpolt 
eingebaut werden. Auf der Schalt- 
skizze werden Sie erkennen, dass 
am entsprechenden Kondensa- 
torsymbol auf der einen Seite ein 
Pluszeichen steht. Auf dem Kon- 
densator selbst finden Sie einen 
senkrecht verlaufenden, andersfar- 
bigen Streifen, der den Minuspol 
darstellt. Also sollte diese Seite ge- 
nau dem Pluspol gegenüberliegen. 
Auch die Kapazität in Farad ist auf 
den Bauteilen angegeben, um eine 
Verwechslung auszuschließen. Da 
es sich beim verbleibenden Kon- 
densator um eine keramische Versi- 
on handelt, ist hier die Einbaurich- 
tung vollkommen frei. 


Bei den Widerständen ist die Ein- 
baurichtung zwar ebenfalls egal, al- 
lerdings müssen Sie darauf achten, 
nicht versehentlich den falschen 
Widerstand anzulöten. Da der di- 
rekte Ohm-Wert über farbige Rin- 
ge kodiert ist, müssen Sie wissen, 
wie diese zu lesen sind. Zu diesem 
Zweck haben wir eine Farbtabel- 
le für Kohlewiderstände erstellt. 
Wichtig dabei sind primär die ers- 
ten drei Ringe. Die ersten beiden 
bilden zusammen eine Zahl, der 
dritte stellt einen Multiplikator dar. 
Hätten Sie also einen Widerstand 
vor sich liegen, der den Farbcode 
Rot, Gelb und Braun aufweist, hät- 
te dieser 240 Ohm, zusammenge- 
setzt aus 2 Ohm für Rot und 4 Ohm 


www.pcgameshardware.de 


LED-Leiste selber bauen | PIMP MY PC 


für Gelb, multipliziert mit 10. Der 
vierte Ring stellt nur die Toleranz 
dar und kann für unsere Zwecke 
vernachlässigt werden. Alternativ 
können Sie den Widerstandswert 
natürlich auch mit einem Multime- 
ter ausmessen. 


Zu guter Letzt sollte noch die Di- 
ode 1N4148 erwähnt werden. Sie 
soll sicherstellen, dass Strom nur 
in eine Richtung auf einer Leitung 
fließt. Auf dem Schaltplan ist sie als 
kleines Dreieck mit einem an der 
Spitze angebrachten Strich sym- 
bolisiert. Damit ist sie leicht mit 
dem Zeichen der Leuchtdiode zu 
verwechseln. Deren Schaltsymbol 
ist allerdings noch um zwei kleine 
Pfeile erweitert, die das emittier- 
te Licht darstellen sollen. Auf der 
Diode, die als Bauteil wie ein sehr 
kurzer Widerstand aussieht, ist 
eine Seite mit einer schwarzen Mar- 
kierung versehen. Diese stellt den 


So entsteht das LED-Lauflicht 


Er 


Strich auf dem Schaltplan dar. Wird 
sie falsch herum eingebaut, funk- 
tioniert die Schaltung nicht. 


Geordnetes Chaos 

Die Verkabelung der einzelnen Bau- 
steine mag auf den ersten Blick sehr 
chaotisch anmuten, wenn Sie unse- 
rer Schritt-für-Schritt-Anleitung in 
Verbindung mit dem Schaltplan fol- 
gen, sollten Sie aber keine Schwie- 
rigkeiten haben, die Übersicht zu 
behalten. Selbstverständlich kann 
die Schaltung ordentlicher über 
Drahtbrücken realisiert werden, 
aufgrund der vielen Kreuzungen 
muss dazu aber der Aufbau ausführ- 
lich geplant werden. Ein Vorteil der 
Kabel-Lösung wäre, dass verschie- 
dene Farben zur Übersichtlichkeit 
verwendet werden können. Wir 
haben zum Beispiel eine rote Lei- 
tung für die 5-Volt-Versorgung und 
schwarze Kabel für alle anderen 
Verbindungen benutzt. Falls Ihnen 


Aus diesen Einzelteilen soll das Lauflicht entstehen. Insgesamt müssen 35 Bauelemen- 


te verdrahtet werden. 


Ordnen Sie zunächst alle Bauteile auf der Platine an, 
um zu ermitteln, wo am besten die Stromversorgung 


angelötet wird. 


Nach Schaltplan realisieren Sie nun den Timer. Achten 
Sie darauf, die Kondensatoren und Widerstände nicht zu 
vertauschen. 
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Kondensators. 


Achten Sie besonders darauf, die Elkos richtig anzubrin- 
gen. Der graue Streifen repräsentiert den Minuspol des 


Das Ergebnis sollte in etwa so aussehen. Der Timer- 
Sockel ist mit dem Potenziometer und der Stromversor- 
gung verbunden. 


das immer noch zu chaotisch ist, 
sollten Sie weitere Farben, wie auch 
auf dem Schalplan zu sehen, für die 
Chip-zu-Chip-Verdrahtungen in Be- 
tracht ziehen. 


So arbeitet die Schaltung 
Der prinzipielle Aufbau des Lauf- 
lichts ist denkbar einfach. Wir 
verwenden den binären Zähler 
IC 4510, um einen Wert zu erhö- 
hen, und setzen diesen über den 
Baustein IC 4028 in eine einzelne 
LED um. Die Geschwindigkeit gibt 
uns dabei der Taktgeber N555 vor. 
Allerdings stoßen wir hier auf ein 
kleines Problem, da der IC 4028 
nur zehn LEDs ansteuern kann, der 
Zähler aber insgesamt von 0 bis 15 
zählt. Danach wird wieder mit 0 
begonnen. Diese Schaltung würde 
also nur die LEDs nacheinander 
aufleuchten lassen und dann nach 
einer kleinen Pause wieder von 
vorne beginnen. 


Die Lötpunktrasterplatte verfügt auf ei- 
ner Seite über Kupferkontakte. Auf dieser 
werden alle Lötungen vorgenommen. 


gelötet. 


zeigen. 


Setzen Sie nun den Timer-Baustein (N555) in den Sockel 
ein. Die Auskerbung im Gehäuse muss dabei nach oben 


Dies verhindern wir über die Fä- 
higkeit des IC 4510, auch zu subtra- 
hieren. Ziel ist es also, den Baustein 
zum Abwärtszählen zu bewegen, 
sobald der binäre Wert 1001 (ent- 
spricht dezimal 9) erreicht ist. 
Hierzu benutzen wir eines der 
beiden D-Flipflops im IC 4013. 
Dieses wird direkt mit der Leitung 
zur letzten Leuchtdiode gekoppelt, 
sodass der Speicher auf 1 gesetzt 
wird. Der zehnte Pin des Zählbau- 
steins regelt, in welche Richtung 
gezählt wird. Liegt an diesem Bein 
kein Strom an (logisch 0), wird ad- 
diert, bei Strom (logisch 1) wird 
subtrahiert. Nun muss nur noch 
nach dem Erreichen der ersten 
Leuchtdiode wieder zur Addition 
gewechselt werden. Dazu verbin- 
den Sie einfach die Leitung der 
ersten LED mit dem Reset-Pin des 
D-Flipflops. Damit beginnt beim 
nächsten Takt der ganze Zyklus D 
(az) 


wieder von vorne. 


\ 


Am besten biegen Sie Ihre Widerstände 
bereits im Vorfeld, um sich während der 
Arbeit nicht damit aufzuhalten. 


Als Nächstes wird eine +5-Volt-Leitung (rot) und eine 
Erdung (schwarz) wie im Bild gezeigt auf die Platine 
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EEEO 


Ist das erledigt, werden erneut die Sockel der anderen 


ICs aufgesteckt und fixiert. Das 14-beinige D-Flipflop 
kommt ganz nach rechts. 
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Wie im Schaltplan werden nun die vier Datenverbin- 
dungen zwischen IC 4028 (Mitte) und IC 4510 (rechts) 
hergestellt. 


Setzen Sie die zehn Vorwiderstände (150 Ohm) ein und 
verlöten Sie diese mit den zehn bereits vorbereiteten 
LED-Leitungen. 


i 
Die LEDs sollten auf einer zusätzlichen Platine ange- 
bracht werden, damit die Positionierung im Gehäuse 


einfacher ist. 
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Auf der Rückseite werden nun alle drei Sockel mit der 
Stromversorgung verbunden. 


EE ra 


N 
Am unteren Sockel werden drei Kabel angelötet, wovon 


eines ebenfalls mit dem oberen IC verbunden wird. 


Bereiten Sie zehn Kabel vor, welche die Leitungen zu 
den LEDs bilden sollen. Achten Sie darauf, diese nach 


dem Anlöten an den IC 4028 nicht mehr zu vertauschen. 


Trennen Sie nun von einem alten PATA- oder Floppy- 
Kabel elf Leitungen ab und separieren Sie diese an 
beiden Enden. 


Verbinden Sie die kurzen Beine der LEDs mit der Masse- 


leitung und verlöten Sie diese mit der farbigen Leitung 
des Flachbandkabels. 


Verlöten Sie nun nach Schaltplan die Leitungen mit dem 
mittleren Chip. Das Kabel ganz rechts entspricht der 
ersten LED. 


DOADO 
. 
DH > 
ae 


Bringen Sie die beiden noch losen Verbindungen aus 
Schritt 12 an der ersten beziehungsweise zehnten LED 
an und löten Sie das Flachbandkabel an. 


Als Ergebnis haben wir nun eine Steuerplatine mit über 
das Flachbandkabel angeschlossener Leuchteinheit. 
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Lufttunnel 


Ihre Grafikkarte wird einfach zu heiß und ein Kühlerwechsel ist wegen des Garantieverlustes 
ausgeschlossen? Mit dem PCGH-Lufttunnel wird Ihre Grafikeinheit kühler. 


er Sommer steht vor der Tür. 

Damit steigt im Normalfall 
auch die Temperatur im Gehäuse 
an. Leidtragende Komponenten 
sind die CPU und die Grafikkarte. 
Eine Möglichkeit, dem entgegen- 
zuwirken, wäre, die Grafikeinheit 
zusätzlich mit Frischluft von außen 
zu versorgen. Wir zeigen Ihnen, 
wie Sie mit wenig Aufwand einen 
Lufttunnel basteln, der ebendies 
bewerkstelligt. 


Funktion und Material 

Die Idee hinter dem Lufttunnel ist, 
dass der Grafikkartenkühler anstel- 
le der aufgewärmten Luft im Ge- 


häuse mit kühlerer Luft von außen 
versorgt wird. Diese wird über die 
beiden offenen Luftblenden ein- 
gezogen. Soll dieser Effekt vergrö- 
ßert werden, kann der Lufttunnel 
zusätzlich noch mit zwei 40-mm- 
Lüftern ausgestattet werden. Beim 
Einbau sollten Sie aber darauf ach- 
ten, dass diese auch richtig herum 
eingebaut werden, da sonst der Ef- 
fekt des Lufttunnels gleich null ist. 
Selbst ohne aktive Lüfter kann so 
ein Lufttunnel, abhängig von der 
Grafikkarte und der Umgebungs- 
temperatur, bis zu 10 Grad Tem- 
peraturunterschied ausmachen. 
Bei der Wahl des Materials sind 


Zusammenstellung 


Anzahl Produkt Preis 

1 Kunststoffplatte 3 mm (mindestens 30 x 35 Zentimeter) € 8,29 
1 Sekundenkleber Plastik € 5,95 
1 schwarzes Silikon € 6,19 
1 Dekoklebefolie Carbon € 9,99 
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Sie relativ frei. Für die einfachste 
Variante greifen Sie einfach zu drei 
Millimeter dicker Pappe. Die Ein- 
zelteile können einfach mit dem 
Cutter beziehungsweise mit der 
Schere verarbeitet und mit Sekun- 
denkleber fixiert werden. Anstelle 
von Pappe können Sie aber auch 
Sperrholz verwenden. 


Sowohl die Pappe- als auch die Holz- 
lösung stellen keine Brandgefahr 
dar, da sich beide Materialien erst 
ab deutlich höheren Temperatu- 
ren entzünden, als sie im Gehäuse- 
inneren entstehen. Wenn es eher 
was fürs Auge sein soll, empfehlen 
wir Plexiglas. Mit zusätzlichen LEDs 
kann ein transparenter Lufttunnel 
zum echten Hingucker in einem ge- 
moddeten Gehäuse avancieren. 


Nicht für alle Karten! 

Es gibt einige Grafikkartenmodelle, 
die für den Einsatz eines Lufttun- 
nels ungeeignet sind. Zum Beispiel 


verfügt Nvidias GTX 480 über Kühl- 
rippen an der Oberseite des Grafik- 
kartenkühlers. Diese sind dazu ge- 
dacht, im Luftstrom zu liegen und 
somit der Karte etwas mehr Küh- 
lung zu verschaffen. Ein Lufttunnel 
würde dies unterbinden. Allgemein 
sollte ein Lufttunnel nur dann in 
Betracht gezogen werden, wenn 
die Grafikkarte die eigene Abluft 
aus dem Gehäuse heraustranspor- 
tiert. Dies ist bei den meisten Re- 
ferenzkühlern der Fall, auf denen 
auch unsere Diagramme beruhen. 
Sobald sich offen liegende Kühl- 
rippen im Gehäuse befinden, sollte 
von einem Lufttunnel Abstand > 
genommen werden. (az) 


Video-CD 


Die Bauanleitung 
finden Sie auch als 
HD-Video auf der 
Premium-CD. 
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Bauanleitung in Bildern 


Schneiden Sie sich anhand unserer Vorlagen Schablonen Zeichnen Sie die Konturen der Schablone mit einem Mit der Trennscheibe schneiden Sie nun die Einzelteile 
zurecht und kleben Sie diese auf die Kunststoffplatte. wasserfesten Stift nach. aus. Alternativ können Sie auch zur Stichsäge greifen. 


7 


Sind alle Teile zugeschnitten, sollten Sie unsaubere Mit dem Dremel schleifen Sie alle eventuellen Uneben- Nehmen Sie eine Slotblende zur Hand und zeichnen Sie 
Schnittkanten nacharbeiten. heiten heraus. die Position des Befestigunglochs an. 


a 


Mit einem 3,5-mm-Bohrer bohren Sie nun das ange- Für das Luftloch legen Sie die Grafikkarte neben die Bo- Bohren Sie nun ein Loch mit etwa 4 Millimeter Durch- 
zeichnete Loch. denplatte und zeichnen den Mittelpunkt des Lüfters an. messer vor. 

Wählen Sie einen Lochbohrer dem Durchmesser Ihres Alternativ kann auch ein Dremel mit Trennscheibe Den entstandenen Grat entfernen Sie mit dem Dremel 
Lüfters entsprechend und fertigen Sie das Luftloch an. verwendet werden. oder einfach mit Schleifpapier. 
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Nun, da alle Einzelteile vorbereitet sind, werden diese Folgen Sie genau der Herstelleranweisung. Der Klebstoff In wenigen Minuten ist der Lufttunnel zusammenge- 
mit Sekundenkleber zusammengesetzt. muss außerdem für Plastik geeignet sein. setzt. Warten Sie, bis alle Klebestellen getrocknet sind. 


Im Normalfall werden Sie nun noch an einigen Stellen Um diese zu verschließen, greifen Sie am besten zu Tragen Sie dieses an den entsprechenden Stellen auf 
Löcher an den Kanten erkennen. schwarzem Silikon. und verstreichen Sie es sorgfältig. 


al 


Um das Erscheinungsbild des Lufttunnels zu verbessern, Wir haben uns für einen Carbon-Look entschieden. Die Achten Sie dabei darauf, Luftblasen zu vermeiden. Falls 
verwenden Sie Dekofolie Ihrer Wahl. Folie wird nun rund um den Lufttunnel angeklebt. doch welche entstehen, verstreichen Sie diese sofort. 


. 
z in 


Mit einem Messer legen Sie nun sorgfältig das überkleb- Als Ergebnis sehen Sie hier den fertigen Lufttunnel. Achten Sie beim Einbau darauf, die Befestigungsschraube richtig 
te Luftloch wieder frei. fest anzuziehen. 
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Vorlagen Nvidia-Grafikkarten 


8,9 cm 


27,5 cm 
27,0 cm 
25,0 cm 
24,0 cm 
23 cm 
24 cm 
26 cm 
26,5 cm 


Geforce 8800 GT GTX 470 GTX 285/GTX 275 Geforce 9800 GTX 


Diese Vorlage ist nicht im Maßstab 1:1 abgedruckt, da dies die Dimensionen des Heftes sprengen würde. Alle hier abgebildeten Maße beziehen sich auf die Referenzkühler des Grafikkarten- 
typs. Sie fertigen sich eine Schablone an, indem Sie die Angaben auf ein DIN-A4-Blatt übernehmen und die Einzelteile ausschneiden. Der mittlere Teil wird zweimal (für Boden und Deckel) 


benötigt! Unabhängig vom Material sollten Sie eine Platte von mindestens 30 x 35 Zentimetern und einer Dicke von 3 Millimetern verwenden. 
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Vorlagen Ati-Grafikkarten 


8,9 cm 


25,7 cm 


26,7 cm 
25,0 cm 
24,3 cm 
24,0 cm 
23 cm 
23,3 cm 
24 cm 


16,8 cm 


17,8 cm 


Radeon HD5870 


Radeon HD5670 Radeon HD4890 Radeon HD4850 Radeon HD5850 


Diese Vorlage ist nicht im Maßstab 1:1 abgedruckt, da dies die Dimensionen des Heftes sprengen würde. Alle hier abgebildeten Maße beziehen sich auf die Referenzkühler des Grafikkarten- 
typs. Sie fertigen sich eine Schablone an, indem Sie die Angaben auf ein DIN-A4-Blatt übernehmen und die Einzelteile ausschneiden. Der mittlere Teil wird zweimal (für Boden und Deckel) 


benötigt. Unabhängig vom Material sollten Sie eine Platte von mindestens 30 x 35 Zentimetern und einer Dicke von 3 Millimetern verwenden. 
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LEDs austauschen 


Ihnen geht das rote Licht Ihrer optischen Maus auf die Nerven? Oder die Farbe der Power-LED gefällt 


Ihnen nicht mehr? Wir zeigen Ihnen, wie Sie auf blaue Leuchtdioden umrüsten. 


lau beleuchtete Eingabegeräte 

sehen coolaus. Doch besonders 
wenn Sie eine ältere, optische Maus 
verwenden, ist diese im Regelfall 
rot beleuchtet. Auch bei den Status- 
LEDs für Power und Festplatte hat 
sich die Farbe Blau noch nicht voll- 
ständig etabliert. Wir zeigen Ihnen, 
wie Sie Maus und Gehäuse durch 
blaue LEDs optisch aufwerten. 


Was wird benötigt? 

Für den Umbau von LEDs wird im 
Regelfall entsprechenden 
Austauschdioden, einem Lötkolben 
und etwas handwerklichem Ge- 
schick nichts benötigt. Für unsere 
hier beschriebenen Umbauten brau- 
chen Sie eine 5-mm-Leuchtdiode für 
die Maus sowie zwei 3-mm-LEDs 
für die Gehäusemodifikation. Die 


außer 


passenden Bestellnummern für den 
Conrad-Online-Shop finden Sie in 
der Überschrift der jeweiligen Bil- 
derstrecke. Den Umbau zeigen wir 
exemplarisch anhand der Logitech 
MX510 sowie dem Coolermaster- 
Gehäuse CM690. 


Verpolung 

Achten Sie unbedingt beim Einbau 
neuer LEDs darauf, diese nicht ver- 
polt einzubauen. Da Sie sich bei 
bereits eingepassten Leuchtdio- 
den nicht mehr an der Beinlänge 
orientieren können, müssen Sie 
auf andere Erkennungsmethoden 
zurückgreifen. Jede LED verfügt 
über einen Basisring, also einen 
Kranz, der den Übergang zwischen 
Leuchtkörper und den Beinen bil- 
det. An einer Seite ist dieser Ring 


mit der restlichen Kunststoffum- 
mantelung bündig. Dieses Bein ist 
dann der Minuspol. Bei klaren LEDs 
kann man zudem noch Anode und 
Kathode gut erkennen. Die Hälfte, 
die wie ein gespiegeltes L aussieht, 
ist die Anode, also der Pluspol. Al- 
ternativ kann die Einbaurichtung 
natürlich auch mit einem Multime- 
ter ermittelt werden. Notieren Sie 
sich unbedingt, an welcher Leitung 
welches Bein befestigt war, bevor 
Sie eine Diode ausbauen. Zwar wird 
die LED durch verpoltes Einbauen 
nicht zerstört, aber Sie müssen sich 
die doppelte Arbeit machen. 


Abtastrate 

Häufig wird im Internet davor ge- 
warnt, die LED einer optischen 
Maus zu tauschen, da dies die 


Beleuchtung der Logitech G15 tauschen 


Auf der Premium-CD finden Sie eine Anleitung zur Umrüstung der 
Logitech-G15-Tastatur. In der PDF-Datei wird erläutert, wie Sie die 
orangefarbene Tasten- und Displaybeleuchtung vollständig auf blaue 
LEDs umbauen. Die Modifikation bezieht sich in erster Linie auf die 
zweite Edition der G15, da die erste Ausführung bereits blau beleuch- 
tet war. Einzelschritte können aber auch beim Vorläufer angewendet 
werden, falls dort eine andere Beleuchtungsfarbe gewünscht ist. 
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Abtastrate oder gar die generelle 
Funktion der Maus beeinträchti- 
gen würde. Dies konnten wir bei 
unserer Modifikation der Logitech 
MX510 nicht bestätigen. Auch nach 
dem Austausch der Leuchtdiode 
lief der Mauszeiger störungsfrei 
über den Bildschirm, ebenso konn- 
ten wir in Spielen keine Beeinträch- 
tigung feststellen. Um den Sensor 
aber nicht zu „blenden“, raten wir 
von allzu hellen LEDs ab. 


Warum die MX510? 

Wir haben uns für diese Maus ent- 
schieden, da sie aufgrund ihres 
Alters im Normalfall nicht mehr 
innerhalb der Garantiezeit liegt. 
Zudem gehört sie, zusammen mit 
der MX518, zu den beliebtesten op- 
tischen Mäusen. Aufgrund der Ähn- 
lichkeit der beiden Nager zueinan- 
der erfolgt der Umbau einer MX518 
nahezu analog zur Anleitung für die 
MX510. Da neuere Modelle nicht 
mehr optisch, sondern per Laser 
abtasten, fällt eine Modifikation 
bei diesen Geräten aus. Außerdem 
verfügen viele andere Mäuse über 
mehrfarbig beleuchtete Designele- 
mente, daher wäre auch hier ein 
Umbau sinnlos. (az) 
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d 
Als ersten Schritt lösen Sie die drei Schrauben auf der Über dem optischen Sensor müssen Sie noch eine weite- Nachdem die Kabel abgezogen und die Platine entfernt 
Unterseite der Maus. re Halterung entfernen. ist, kann die LED-Fassung demontiert werden. 
E Ei — 
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Die Leuchtdiode wird nun einfach aus der Halterung Der braune Abstandshalter (unten) sollte von der Verlöten Sie die blaue LED mit der Befestigungsplatine. 
herausgezogen und abgelötet. alten LED auf die Austauschdiode übertragen werden. Überstehende Beine werden abgezwickt. 


Nun wird die neue Leuchtdiode wieder in die Fassung Die Platine wird wieder in die Maus eingebaut und Wenn alles geklappt hat, verrichtet die MX510 von nun 
eingesetzt. verschraubt. Vergessen Sie die Verkabelung nicht! an mit blauer Beleuchtung ihren Dienst. 


LED des Gehäuses tauschen (2x 3-mm-LED blau Conrad-Nr.: 156231) 


| | | 

IR 
Vom Gehäuse werden zunächst die Seitenteile sowie Beim Coolermaster CM690 kann die LED-Halterung Die Leuchtdioden für Power und HDD werden nun aus 
die Front-Blende demontiert. einfach vom Gehäuse abgenommen werden. ihrer Halterung gelöst. 


a b . 
Die alte LED wird entfernt und die neue einfach ange- Bringen Sie die Halterung am Gehäuse an und stellen Von nun an werden Betriebsstatus und Festplatten- 
bracht. Achten Sie auf die Einbaurichtung! Sie die Verbindung zum Mainboard wieder her. aktivität mit blauen LEDs angezeigt. 
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Richtig sleeven 


PCs sind schon lange keine reinen Arbeitsgeräte mehr. Wer seinen Rechenknecht professionell ver- 


schönern will, kommt um das Ummanteln der Kabel kaum noch herum. Wir zeigen Ihnen, wie es geht. 


infach zu lernen, schwer zu 

meistern: Das sogenannte Slee- 
ven, das Verschönern von Kabeln 
mittels Ummantelung, ist Pflicht 
für den Modding-PC. Doch hier 
verstecken sich viele Stolperstei- 
ne, beispielsweise ausfransende 
Sleeves, die es zu umgehen gilt. 
PC Games Hardware informiert 
Sie über die Grundlagen und zeigt 
Schritt für Schritt den optimalen 
Ablauf. 


Richtig sleeven 

PCs sind schon lange nicht mehr 
nur ein Werkzeug, das ungesehen 
seine Arbeit unter dem Schreib- 
tisch verrichtet. Viele Nutzer mo- 


difizieren ihre Rechner in vielfäl- 
tiger Art und Weise. Mittlerweile 
ist eine Mod ohne das Sleeven 
von Kabeln kaum noch denkbar. 
Das Sleeven sorgt nicht nur für 
eine Farbgebung 
der im PC vorkommenden Kabel, 
sondern verbessert auch bei rich- 
tiger Anwendung die Strömungs- 
eigenschaften der Luft innerhalb 
des Gehäuses und sorgt somit für 
kühlere Komponenten im Rech- 
ner. Doch was ist eigentlich ein 
Sleeve und wie wird es richtig an- 
gewendet? Diesen Fragen geht PC 
Games Hardware auf den folgen- 
den Seiten mit einer Schritt-für- 
Schritt-Anleitung auf den Grund. 


einheitliche 


Zusammenstellung 


Komponente Preis 
Pin-Remover by Molex € 24,20 
Pin-Remover 4-Pin — Save My Wallet € 2,70 
MDPC Konjunktur-Paket € 44,00 
Gesamtpreis € 70,9 
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Was ist ein Sleeve? 

Ein Sleeve ist im Prinzip ein aus 
Kunststofffäden geflochtener 
Schlauch, der über die bestehen- 
den Kabel gezogen und an bei- 
den Enden mit einem Schrumpf- 
schlauch fixiert wird. Aktuell gibt 
es einige Anbieter, die verschiede- 
ne Farben und Qualität anbieten. 
Für welche Sie sich entscheiden, ist 
zum einen von der gewünschten 
Farbgebung und zum anderen vom 
Inhalt Ihres Geldbeutels abhängig. 
Dabei gibt es Varianten für jedes 
im Rechner vorkommende Kabel, 
die Teilstücke können Sie auch ein- 
zeln erwerben. Zudem gibt es kom- 
plette Sets, die sowohl die Sleeves 
als auch die Schrumpfschläuche 
für den gesamten PC enthalten. 


Material 

Prinzipiell benötigen Sie lediglich 
die passenden Ummantelungen, 
die Sie sich für Ihr Vorhaben aus- 
gesucht haben, eine Schere und ein 


Feuerzeug. Wer jedoch jedes ein- 
zelne Kabel sleeven will, braucht 
ein sogenanntes Pin-Remover-Tool. 
Dieses wird benötigt, um die Ste- 
cker sauber von den Kabeln zu 
trennen. Das spezielle Werkzeug 
wird in verschiedenen Varianten 
angeboten. 


Je nach Produktqualität und da- 
mit der gebotenen Genauigkeit 
der Tools unterscheiden sich die 
Preise teilweise sehr stark. Aktuell 
reichen zwei Werkzeuge für alle im 
PC vorkommenden Steckerarten. 
Mit dem Pin-Remover-Tool für Mo- 
lex-Stecker entfernen Sie die Kabel 
aus ATX-, PCI-E- und EPS-Steckern. 
Für die normalen 4-Pin-Stecker für 
Laufwerke gibt es ein eigenes Werk- 
zeug, mit dem Sie sowohl die männ- 
lichen als auch die weiblichen Versi- 
onen bearbeiten können. Der Preis 
pro Werkzeug bewegt sich aktuell 
zwischen 3 und 25 Euro. Genauso 
unterschiedlich wie der Preis ist 
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auch die Stabilität und Langlebig- 
keit der Tools. Für einen einmaligen 
Einsatz reichen die günstigen Va- 
rianten aber vollkommen aus. Wer 
jedoch in Zukunft öfter Kabel um- 
manteln möchte, kann hier ruhig 
ein wenig mehr Geld investieren. 


Die optimale Technik 

Bevor es losgeht, überlegen Sie, 
welche Kabel ummantelt werden 
müssen. Sollen es lediglich ein- 
zelne Kabel sein, messen Sie die 
ungefähre Länge ab, schlagen zur 
Sicherheit noch etwa 15 bis 20 Pro- 
zent als möglichen Verschnitt drauf 
und bestellen das passende Sleeve 
als Meterware. Vergessen Sie nicht, 
den passenden Schrumpfschlauch 
mitzubestellen. Planen Sie etwa 30 
Millimeter Schrumpfschlauch pro 
Kabelende ein. 


Haben Sie alle erwähnten Materia- 
lien und Werkzeuge zur Hand, mar- 
kieren Sie vor dem Entfernen der 
Stecker die Kabelenden, um nach 
dem Entfernen der Stecker zu wis- 
sen, wo die Ummantelung enden 
muss. So passen die Kabel wieder 
problemlos in den Stecker und es 
entstehen keine Lücken. 


Wollen Sie SATA-Kabel ummanteln, 
bei denen sich die Stecker noch 
am Kabel befinden, sollten Sie die 
sogenannte Raupentechnik an- 
wenden. Dazu stülpen Sie die auf 
die richtige Länge zugeschnittene 
Ummantelung vorsichtig über den 


Stecker und fixieren sie mit zwei 
Fingern. Die Ummantelung sollte 
ein paar Zentimeter über das Ende 
des Steckers hinausragen. Nun hal- 
ten Sie das Ende fest und schieben 
ein Stück Sleeve nach, bis es sich 
über den Stecker wölbt. Halten Sie 
wiederum das andere Ende fest 
und lassen Sie die Kabelseite los. 
So schiebt es sich praktisch fast von 
alleine über den Stecker. Wieder- 
holen Sie den Vorgang, bis das ge- 
samte Kabel bedeckt ist. So wird die 
Ummantelung möglichst schonend 
aufgezogen und franst nicht aus. 


Haben Sie bei den anderen im PC 
vorkommenden Kabeln bereits 
die Stecker entfernt, passt das 
Sleeve in der Regel auch ohne die 
erwähnte Raupentechnik über die 
Pins. Nachdem Sie das Kabel mar- 
kiert, den Stecker entfernt und das 
Sleeve zurechtgeschnitten haben, 
bietet es sich an, die Enden der Um- 
mantelung an beiden Seiten leicht 
mit dem Feuerzeug anzusengen, 
damit sich die Fasern nicht lösen. 


Die beiden folgenden Anleitungen 
können Sie praktisch auf jedes an- 
dere Kabel, mit oder ohne Stecker, 
übertragen. Bei Netzteilen ohne 
modularen ATX-Stecker empfiehlt 
es sich, nach dem Ummanteln der 
Kabel den in das Netzteil führen- 
den Kabelstrang mit einem großen 
Stück Schrumpfschlauch abzu- 
schließen. Wir wünschen Ihnen D 
viel Erfolg beim Sleeven. (mr/fa) 


Komplett-Paket von MDPC 


Wir haben uns für das Konjunktur-Paket von MDPC entschieden. Dieses zeichnet sich durch 
eine gehobene Qualität und sehr dicht gewebte Fasern aus. Für 42 Euro bekommen Sie hier 
alles, was Sie zum Ummanteln aller gängigen Kabel benötigen. 


Hier der Lieferumfang im Überblick: 
= 30 Meter Small-Sleeve 

= 3 Meter Small-Schrumpfschlauch 4:1 
= 5 Meter SATA-Sleeve 

= 0,7 Meter SATA-Schrumpfschlauch 3:1 
® 2 Meter Big-Sleeve 

® 0,3 Meter Big-Schrumpfschlauch 3:1 
® 0,2 Meter Jumbo-Schrumpfschlauch 2:1 


-Guide 


Wir haben uns aufgrund der Übersichtlichkeit der Anlei- 
tung für eine ATX-Verlängerung entschieden. 


Anschließend ziehen Sie das Kabel vorsichtig mit einer 


geraden Bewegung aus dem Stecker. 
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Bevor Sie beginnen, markieren Sie die Kabelenden am 


Stecker. Bis hierhin wird später das Sleeve reichen. 


Hier sehen Sie das entfernte Kabel inklusive der vorher 
markierten Stellen am Stecker. 


E 
sM a ` 
Führen Sie den Remover bis zum Anschlag ein, bis die 
Widerhaken zusammengedrückt werden. 
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m 


Schneiden Sie ein Stück Sleeve zurecht, das ein klein wenig länger als das Kabel ist, Ziehen Sie die Ummantelung stramm und kürzen Sie diese anschließend entsprechend 
und schieben Sie es auf der einen Seite bis zur Markierung. der zweiten Markierung. 


\ oU 


Schneiden Sie zwei identische Stücke mit jeweils 15 
Tipp: Sengen Sie die Enden des zugeschnittenen Sleeves Das Sleeve ist zurechtgeschnitten und die Enden sind Millimetern Länge zurecht. Je genauer Sie hier arbeiten, 
leicht mit dem Feuerzeug an, damit es nicht ausfranst. leicht angesengt. Nun kommt der Schrumpfschlauch dran. desto besser sieht das Endergebnis aus. 


U au 


y | 


Schieben Sie den Schrumpfschlauch genau an den ... erhitzen den Schlauch sehr vorsichtig und gleich- Nun ziehen Sie das Sleeve am anderen Ende straff und 
Übergang von Kabel und Stecker. Anschließend nehmen mäßig. Achten Sie darauf, dass Sie das Sleeve nicht ver- wiederholen den Schritt 12 (Schrumpfschlauch positio- 
Sie das Feuerzeug zur Hand und ... brennen, und lassen Sie es danach komplett auskühlen. nieren und vorsichtig erhitzen). 


O ea 


Das Sleeve ist aufgezogen, die Schläuche sind fixiert und ausgekühlt. So kann das ... bis Sie alle Kabel ummantelt haben. Wir empfehlen, immer nur ein Kabel zu bear- 
Kabel wieder in den ATX-Stecker eingeführt werden. Wiederholen Sie den Vorgang, ... beiten. So kommt es nicht zu Verwechslungen der Steckerbelegung. 
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SATA-Guide 


Nutzen Sie die vorher beschriebene Raupentechnik, ... 


Beim Sleeven von SATA-Kabeln empfiehlt sich zusätzlich eine Spitzzange zur Erweiterung des Schrumpfschlauches. ... bis das Sleeve am Ende des Steckers angekommen ist. 


Nun ziehen Sie das Sleeve ein Stück zurück und schnei- 
den es an der markierten Stelle ab. Erhitzen Sie wieder 
leicht die Enden, um ein Ausfransen zu verhindern. 


Halten Sie die eine Seite fest und ziehen Sie das Kabel Markieren Sie das überstehende Ende hinter dem Schneiden Sie zwei gleiche Stücke Schrumpfschlauch zu. 
stramm. Stecker mit einem schmalen Gegenstand. Wir empfehlen eine Länge von 25 Millimetern. 


Weiten Sie beide Stücke vorsichtig mit der Spitzzange, 
um sie problemlos über den Stecker ziehen zu können. 


Positionieren Sie das Sleeve wie gehabt hinter dem 
Stecker. Ziehen Sie den Schrumpfschlauch bis zur Metall- 
klammer über den Stecker und erhitzen Sie den Schlauch. Das fertige SATA Kabel 
Nach dem Abkühlen kommt die andere Seite dran. 
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HDD-Entkopplung 


Mit einfachen Hausmitteln dämpfen Sie die Vibra- 


€2- 


tionsgeräusche der Festplatte im PC-Gehäuse. 


ine Festplatte produziert im Be- 
| störende Laufgeräusche, 
die sich auf den Metallrahmen Ih- 
res Computergehäuses übertragen. 
Diesem Problem wirken Sie entge- 
gen, indem Sie den Datenspeicher 
mit einer Gummihalterung vom 
Gehäuse entkoppeln. Dazu genü- 
gen einfachste Mittel: In unserem 
Beispiel sehen Sie, wie sich eine 
Festplatte mithilfe eines alten Fahr- 


Position einspannen lässt. Dafür 
müssen Sie nicht mehr als 2 Euro 
ausgeben, selbst wenn Sie einen na- 
gelneuen Fahrradschlauch opfern 
- natürlich erfüllt ein gebrauchter 
Schlauch denselben Zweck. Ach- 
tung: Da die Festplatte nicht mehr 
in der Lage ist, die Wärme direkt 
an das Metall des Gehäuses abzuge- 
ben, sollten Sie ihre Temperatur im 
Auge behalten. Hierbei hilft Ihnen 


radschlauchs in die vorgesehene das kostenlose Tool Everest. (mh) 


Bauanleitung 


an 


Mit einer Schere trennen Sie einen alten Fahrradschlauch 
der Länge nach auf. 


Die Grundlage der Aufhängung bilden zwei gleich lange Fädeln Sie die Enden eines Bandes in das Seitenblech Die beiden offenen Enden ziehen Sie auf der gegenüber- 
Gummiriemen, die aus dem Schlauch entstanden sind. eines 5,25-Zoll-Schachts ein, überkreuzen Sie sie mittig. liegenden Seite heraus. Verknoten und fixieren Sie diese. 


- ara 7’ar = 
EI 22’ »23%%25*3 
....n 


Das zweite Schlauchstück spannen Sie um das bestehen- Setzen Sie die Festplatte zunächst zwischen dem vorde- Nachdem Sie noch die hintere Strebe über die Festplatte 
de Kreuz herum, sodass die Streben parallel liegen. ren Halteriemen und dem Gummikreuz ein. gespannt haben, ist die Entkopplung fertig. 
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3,5-Zoll-Halt eru 


SSD-Einbaurahmen 


Für nur 2,90 Euro hat PC Games Hardware eine 
3,5-Zoll-Halterung für SSDs gebastelt. 


€3.- 


ie meisten Gehäuse bieten und müssen lediglich knapp 3 Euro 
lediglich die üblichen 5,25- im örtlichen Baumarkt ausgeben. 
und 3,5-Zoll-Plätze für CD/DVD- Die folgende Anleitung zeigt, wie 
Laufwerke und normale Magnet- es geht. (mr) 
datenträger. Wer sich jedoch ein 
SSD-Laufwerk zulegt, steht oft vor 
dem Problem, keinen passenden Video-CD 
Schacht zur Verfügung zu haben. 
Mit einfachsten Mitteln wie einem Auf der Premium- 
Satz Schrauben plus Muttern und a n AE 
vier Winkeln können Sie sich solch HD-Video. 
einen Einbaurahmen selbst bauen 


Bauanleitung 


Die Feingewindeschrauben liegen der SSD bei. Die Winkel Drehen Sie die Feingewindeschrauben locker von unten Ist der korrekte Abstand erreicht, werden die Winkel 
und den Satz Schrauben bekommen Sie im Baumarkt. in die SSD ein und passen Sie den Sitz der Winkel an. moderat angezogen. 


Alle Winkel sind richtig an der SSD positioniert. Im Stecken Sie zunächst alle Schrauben locker in die Löcher 
nächsten Schritt wird sie im 3,5-Zoll-Schacht montiert. und fixieren Sie diese mit den Fingern. 


Nun sind die Muttern an der Reihe. Ziehen Sie diese Wie haben extra gewölbte Winkel verwendet, um die Passt, wackelt nicht und hat Luft: Die SSD hat ohne teure 
handfest an, das sollte im Normalfall genügen. Steckerleiste nicht zu blockieren. Einbaurahmen ihren Platz im 3,5-Zoll-Schacht gefunden. 
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€2- 


Laufwerks-Stealth-Mod 


Wenn das optische Laufwerk eine andere Farbe hat als das Gehäuse und dies den Gesamteindruck 


des Rechners beeinträchtigt, lässt sich dieser optische Mangel mit etwas Geschick leicht kaschieren. 


Die richtigen Werkzeuge und Materialien 


Im Grunde lässt sich diese Art der Modifikation mit einfachen Mitteln bewerkstelligen. Im 
Idealfall haben Sie bereits alle benötigten Materialien zur Hand und müssen daher auch kein 
Geld ausgeben, denn Sie brauchen lediglich doppelseitiges Klebeband, ein Teppichmesser 
und etwas Pappe. Allerdings ändern sich die Bedingungen, wenn Sie zum Beispiel mit Metall 
arbeiten. In diesem Fall brauchen Sie einen Seitenschneider, eine passende Säge oder ein 
Multifunktionswerkzeug mit einer entsprechenden Trennscheibe. Um die Haftung zwischen 
den einzelnen Materialien zu verbessern, können Sie auch eine Heißklebepistole anstatt des 
Klebebands benutzen. Aber alle zusätzlichen Geräte steigern die Kosten des Projekts. 
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er Ausdruck „Stealth“ kommt 
D:. dem Englischen und 
bedeutet „Heimlichkeit“. Am 
häufigsten wird das Wort im Zu- 
sammenhang mit modernen Tarn- 
kappenflugzeugen und deren Fä- 
higkeit, nicht vom Radar erfasst zu 
werden, verwendet. Im PC-Bereich 
steht Stealth-Mod dafür, Kompo- 
nenten, meist CD/DVD-Laufwerke, 
die optisch nicht zum Rest des 
Systems passen, abzudecken bezie- 
hungsweise zu verstecken. 


Vorbereitung 

Obwohl die Herstellung einer 
Laufwerks-Stealth-Mod im Grunde 
immer gleich abläuft, gibt es doch 
feine Unterschiede, die mit der Art 
der Gehäuseblende zusammenhän- 
gen. Überprüfen Sie daher vor dem 
eigentlichen Projekt, ob Sie Metall 
oder Kunststoff bearbeiten, denn 
für die beiden Materialien benöti- 
gen Sie zum Teil unterschiedliche 
Werkzeuge. Ein weiterer Sonderfall 


sind sogenannte Mesh-Blenden, die 
aus einem feinen Lochgitter gefer- 
tigt sind. 


Die ersten Schritte sind jedoch im- 
mer gleich. Zunächst lösen Sie die 
Verriegelung der Laufwerksschub- 
lade über den Notauswurf. Dazu 
stecken Sie einfach eine aufgeboge- 
nen Büroklammer oder ein dünnes 
Stück Draht in das Loch neben dem 
Auswurfknopf. Ziehen Sie jetzt die 
Schublade aus dem Laufwerk he- 
raus und entfernen Sie die Zierblen- 
de. Diese wird normalerweise von 
zwei Rastern gehalten. Gleiches gilt 
für die Frontblende des Laufwerks. 
Achten Sie darauf, die Kunststoff- 
teile nicht zu beschädigen, sonst 
wird eine eventuelle Rückrüstung 
des Laufwerks schwierig. 


Die Gehäuseblende 

Verfügt Ihr Gehäuse wie in unserem 
Beispiel über Mesh-Blenden, erfolgt 
nun ein kleiner Zwischenschritt. 
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In den meisten Fällen haben die 
Hersteller das Lochgitter mit einem 
Staubfilter ausgestattet. Diesen soll- 
ten Sie jetzt entfernen. Als Nächstes 
schneiden Sie die Halterung, mit 
der die Blende am Gehäuse befes- 
tigt ist, ab. Oft handelt es ich hierbei 
nur um kleinere Widerhaken, die 
sich mit einem Seitenschneider ein- 
fach abzwicken lassen. Sollten Sie 
eine Metall-Blende haben, müssen 
Sie eventuell schwerere Geschütze 
auffahren und die Halterung mit ei- 
nem Multifunktionswerkzeug oder 
einer Säge entfernen. Tragen Sie 
dabei eine Schutzbrille, um Ihre Au- 
gen vor herumfliegenden Metallspä- 
nen zu schützen! Die Schnittkanten 
sollten Sie anschließend mit Schleif- 
papier säubern und abrunden. 


Schritt-für-Schritt-Anleitung: 


Der Voher-nachher-Vergleich. Die grau-weiße Farbe des 


Laufwerks wird vollständig versteckt. 


Benutzen Sie die Blende als Schablone zum Ausschneiden 
des Füllmaterials und fixieren Sie es auf der Innenseite. 
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Die Füllung 

Die Innenseite der Gehäuseblende 
müssen Sie jetzt mit Füllmaterial 
auskleiden, damit Sie sie an der 
Schublade des Laufwerks befesti- 
gen können. Hierfür können Sie 
entweder zurechtgeschnittene 
Moosgummi-Streifen oder Pappe 
verwenden. Kleben Sie die nötigen 
Schichten mit doppelseitigem Kle- 
beband oder einer Heißklebepisto- 
le fest. Bei Mesh-Blenden sollten Sie 
darauf achten, farbloses Klebeband 
zu nutzen, da es sonst durch das 
Lochgitter zu sehen ist - alternativ 
können Sie Ihr Füllmaterial auch 
mit den Haltern des Staubfilters 
befestigen, falls solche vorhanden 
sind. Denken Sie auch daran, den 
Auswurfknopf des Laufwerks so 


aufwerks-Stealth-Mod 


Ziehen Sie die Schublade heraus und entfernen Sie 
vorsichtig die Kunststoff-Zierblenden des Laufwerks. 


zu präparieren, dass er einen guten 
Kontakt zur Blende hat. Entweder 
tragen Sie dazu an entsprechender 
Stelle eine zusätzliche Schicht Füll- 
material auf oder Sie setzen einen 
kleinen Tropfen Heißkleber, der im 
erhärteten Zustand wie eine Verlän- 
gerung des Knopfes funktioniert. 


Die letzten Schritte 


Jetzt benutzen Sie doppelseitiges 
Klebeband oder Heißkleber, um die 


Video-CD 


Auf der Premium- 

CD finden Sie die 
Bauanleitung auch als 
HD-Video. 


DE aan 


Blende an der Schublade des Lauf- 
werks zu befestigen. Sitzt die Blen- 
de fest, schieben Sie das Laufwerk 
in den dafür vorgesehenen Schacht 
im Gehäuse. Drücken Sie es so weit 
in den Rahmen, dass die Blende 
bündig mit der restlichen Front 
abschließt. Meist ragt das Laufwerk 
durch die zusätzliche Blende weiter 
in das Innere als normale Modelle. 
Wenn Sie das Laufwerk jetzt mit 
dem Netzteil verbinden und den 
Rechner starten, können Sie es mit 
einem leichten Druck auf die unte- 
re, rechte Ecke der Blende öffnen. 
Machen Sie einige Testläufe, um zu 
prüfen, ob alle Klebestellen halten 
und sich die Schublade ein- und 
ausfahren lässt, ohne an der Gehäu- 
sefront hängen zu bleiben. (Rk) 


Bei Mesh-Blenden müssen Sie noch den Staubfilter 
entfernen. Biegen Sie einfach die Halter zur Seite. 


Ist die Blende, die Sie bearbeiten, aus Metall gefertigt, müssen Sie eventuell eine Säge oder eine Trennscheibe benut- 


zen, um die Halterungen zu entfernen. Achten Sie dabei immer auf Sicherheit und umherfliegende Funken. 


Kleben Sie die fertige Blende an die Laufwerksschublade 
und passen Sie das Laufwerk in das Gehäuse ein. 


Das gemoddete Laufwerk sitzt weiter hinten im Gehäuse 
als vorher. Passen Sie die Befestigung entsprechend an. 
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€40,- 


Infrarot-Tracking-Mütze 


Mit einer Infrarot-Tracking-Mütze und entsprechender Software können Sie Kopfbewegungen als 


Steuerbefehle in PC-Spielen nutzen. Wir zeigen Ihnen, wie Sie sich so eine Mütze selbst bauen. 


in Infrarot-Tracking-System zu 

bauen, ist an sich nicht schwie- 
rig und auch nicht besonders teuer. 
Mit rund 40 Euro sind Sie dabei. 
Die wichtigsten Teile, die Sie da- 
für brauchen, sind eine günstige 
USB-Webcam, eine 9-Volt-Strom- 
quelle, vier Infrarot-Emitter und 
ein 33-Ohm-Widerstand sowie Löt- 
Zubehör und eine Baseball-Mütze. 
Ein alter Draht-Kleiderbügel oder 
Schweißdraht dient als Basis für 
das Grundgerüst. 
sich ein rund 20 Zentimeter langes 
Stück zurecht und biegen Sie es so 
über den Schirm der Mütze, dass es 
dessen Wölbung folgt. Die Enden 
schlagen Sie zum Fixieren um. Nun 


Schneiden Sie 


bringen Sie ein zweites Drahtstück 
in eine leicht offene L-Form. Löten 
Sie diesen Teil so an den ersten, dass 
der kurze „Balken“ fünf Zentimeter 
nach vorne über den Bogen hinaus- 
steht. Das längere Ende verläuft pa- 
rallel zur Stirnseite der Mütze. 


Jetzt positionieren Sie die vier IR- 
Emitter. Dabei spielt deren Position 
zueinander eine wichtige Rolle. 
Zwei sitzen an den Seiten und wet- 
den in einem Abstand von 15 Zenti- 
metern angebracht. Einen weiteren 
befestigen Sie so an dem hervorste- 
henden Draht, dass er mittig fünf 
Zentimeter vor und eineinhalb Zen- 
timeter über den anderen beiden 


Zusammenstellung 


Stückzahl Bauelement Preis 

1 USB-Webcam € 20,00 
1 9-Volt-Netzteil €7,50 
4 IR-Emitter Osram SFH485 € 3,00 
1 Draht-Widerstand 5W 33 Ohm € 0,90 
1 Löhtdraht SN 60 1,0 mm 1 Meter € 1,00 
1 Sortiment Schrumpfschlauch (verschiedene Durchmesser) €5,00 
1 Isolierband Schwarz 10 Meter € 1,30 
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liegt. Der vierte Emitter findet sei- 
nen Platz 10,5 Zentimeter über und 
5,5 Zentimeter hinter den beiden 
seitlichen und wird an der nach 
oben ragenden Strebe fixiert. Wenn 
Sie die Positionen festgelegt haben, 
schneiden Sie passende Stromkabel 
zu und verlöten die vier Emitter in 
einer Reihenschaltung - achten Sie 
dabei auf die Stromrichtung. Die 
freiliegenden Kontakte und Löt- 
stellen isolieren Sie mit Schrumpf- 
schlauch oder Isolierband. Fixieren 
Sie die Konstruktion mit Klebeband 
oder Heißkleber am Gestell. 


Stecken Sie das vorbereitete Gestell 
jetzt auf den Schirm der Mütze. Lö- 
ten Sie an die beiden Enden Ihrer 
Emitter-Kette je ein Stück Kabel, 
das lang genug ist, um es am Rand 
der Mütze bis zur Mitte der Rück- 
seite zu führen. Den 33-Ohm-Draht- 
Widerstand setzen Sie jetzt vor al- 
len anderen Komponenten an der 
stromführenden Plus-Seite an. Jetzt 
können Sie die die Stromquelle aus- 
wählen. Entweder Sie integrieren 
eine 9-Volt-Block-Batterie oder Sie 
setzen ein entsprechend starkes 


Netzteil ein. Beide Möglichkeiten 
haben ihre Vor- und Nachteile. Falls 
Sie sich für das Netzteil entschei- 
den, sollten Sie darauf achten, dass 
die Kabel lang genug sind, um Ih- 
nen genügend Bewegungsfreiraum 
zu gewähren. 


Nun ist die USB-Kamera an der 
Reihe. Zerlegen Sie das Gerät, 
möglichst ohne die Einzelteile zu 
beschädigen. Entfernen Sie nun 
den Infrarot-Filter, der zwischen 
der Linse und dem Sensor sitzt. 
Abhängig von der Bauform müssen 
Sie ihn dazu eventuell zerbrechen. 
Setzen Sie die Kamera jetzt wieder 
zusammen. Aus der Magnetschei- 
be einer alten Diskette schneiden 
Sie jetzt noch eine Abdeckung aus 
und kleben Sie von außen auf die 
Kamera. Zuletzt schließen Sie die 
Kamera an den PC an und schalten 
die IR-Mütze ein. Mithilfe spezieller 
Software wie dem kostenlosen Free 
Track (www.free-track.net) kön- 
nen Sie jetzt - nach einigen Konfi- 
gurationen und Justierungen - Ihre 
Kopfbewegungen in Steuerbefehle 
für Spiele umwandeln lassen. (kk) 
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Bauanleitung für ein Infrarot-Tracking-System 


Zerlegen Sie die USB-Kamera. Achten Sie darauf, dass 
Sie sie nicht beschädigen oder Teile verlieren. 


a 


Diese Abdeckung kleben Sie vor die Linse. Die Magnet- 
scheibe blockiert normale Lichtstrahlen, aber kein IR. 


Das zweite Drahtstück wird in eine L-ähnliche Form 
gebogen und im 90-Grad-Winkel am Bügel befestigt. 


[l 
em 


Löten Sie die Stromkabel so an die Emitter, dass diese in 
Reihe geschaltet sind. Isolieren Sie alle Kontakte. 


Löten Sie den Drahtwiderstand vor den Emittern in den 
Stromkreis ein und isolieren Sie die freiliegenden Stellen. 
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Jetzt entfernen Sie den Infrarot-Filter. Abhängig von der 
Bauart müssen Sie ihn eventuell zerbrechen. 


WU 


Aus einem alten Draht-Kleiderbügel schneiden Sie zwei 
Stücke heraus. Schweißdraht ist eine Alternative. 


Verlöten Sie die beiden Drahtstücke miteinander. Abhän- 
gig vom Material ist viel Lötzinn nötig. 


gH ® 


Fixieren Sie die Emitter in den entsprechenden Abstän- 
den mit einer Heißklebepistole oder Isolierband. 


Als Letztes bringen Sie entweder einen 9-Volt-Batterie- 
block oder lange Leitungen für ein Netzteil an. 


m 


Schneiden Sie aus der Magnetscheibe einer Diskette 
eine passende Abdeckung für die Kamera aus. 


`~ 


Das eine Drahtstück biegen Sie quer über den Schirm ei- 
ner Baseball-Mütze. Die Enden klappen Sie einfach um. 


El 


| 


Stecken Sie die IR-Emitter probeweise an das Gerüst 
und schneiden Sie passende Stromleitungen zurecht. 


Stecken Sie den fertigen Bügel auf den Mützenschirm 
und überprüfen Sie die Position der Bauteile. 


Mit spezieller Software können Sie jetzt Kopfbewegun- 
gen als Steuerbefehle in bestimmten Spielen nutzen. 
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tromschalter 


Wenn Sie des Öfteren an einem offenen System arbeiten, sollten Sie einen eigenen Power-Taster 


verwenden. Die Herstellung ist kostengünstig und geht mit unseren Tipps leicht von der Hand. 


ollten Sie - ähnlich wie wir - 
Sa Testzwecken häufig mit 
verschiedenen Hardware-Kom- 
ponenten hantieren, werden Sie 
wahrscheinlich auch einen so- 
genannten „offenen Aufbau“ des 
Rechners verwenden. Dieser hat 
den Vorteil, dass sich Geräte wie 
die Grafikkarte oder der Prozes- 
sor schnell austauschen lassen, 
ohne dass Sie währenddessen auf 
das bei den Arbeiten störende 
Gehäuse Rücksicht nehmen müs- 
sen. Zum Ein- und Ausschalten 
wollen dabei jedoch die entspre- 
chenden Pins auf dem Mainboard 
kurzfristig überbrückt werden. 
Dies klappt zwar auch mit einem 
stromleitenden Gegenstand wie 
einem Schraubenzieher, birgt aber 
Risiken: Wenn Sie mit dem Werk- 


Kurzschluss kommen, der unter 
Umständen Ihr Mainboard und im 
schlimmsten Fall auch noch weite- 
re Komponenten zerstört. 


Sicherheit geht vor 

Um derartige Probleme zu vermei- 
den, sollten Sie stets einen (selbst 
gebauten) Ein-/Aus-Schalter ver- 
wenden. Dieser ist aus Kunststoff 
gefertigt und sorgt so für die nö- 
tige Isolierung und dementspre- 
chenden Schutz der Hardware. Die 
für unser Projekt nötigen Kompo- 
nenten sind mit rund zwei Euro für 
Schalter, Kabel und Steck-Kontakt 
sehr günstig. Wenn Sie noch alte 
PC-Teile in Ihrem Fundus haben, 
können Sie die Kosten sogar noch 
weiter drosseln und basteln sich 
den Power-Taster unter Umstän- 


zeug abrutschen, kann eszu einem den sogar zum Nulltarif. (mas) 


|) 


So nicht: Häufig behelfen sich Bastler beim Einschalten Unser Power-Taster minimiert das Kurzschluss-Risiko: Im nächsten Schritt entfernen Sie die Isolierung von den 
des offenen Aufbaus, indem sie die Pins überbrücken. Kürzen Sie zunächst das Kabel auf 5 bis 8 Zentimeter. Kabelenden. Achten Sie hierbei auf ausreichende Länge. 


Wenn Sie die Leitungen nicht anlöten, versehen Sie die Schieben Sie die Schrumpfschläuche in Position und Ein etwas größeres Modell sorgt für zusätzlichen Halt. 
Drähte mit Isoliermaterial und erhitzen es. benutzen Sie ein Feuerzeug, um sie zu fixieren. Auch hier müssen Sie das Material noch erwärmen. 
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Nvidia 3D-Vision-CD 1.31 
Treiber und Software für Nvidia-Grafikkarten: Geforce 258.69, 
Stereo-Treiber 258.69 


IZ3D-Treiber 1.11 (Beta 2) 

Treiber für Nvidia- und Ati-Grafikkarten (Anaglyph-Modus kostenlos) 
Tridef 3D 4.2.3 

Testversion des alternativen 3D-Treibers 


Cyberlink Power DVD Mark II 10.0 
30-Tage-Demoversion mit Blu-ray-3D-Unterstützung 


Videos für Stereoscopic Player* 


Den Stereoscopic Player zum Betrachten von 3D-Filmen erhalten Sie über 
den BONUSCODE 278N oder unter www.3dtu.at. Knight's Quest 3D 
Das Video von www.nvidia.de zeigt einen kurzen 3D-Animationsfilm. 


® NVIDIA tort once ID Vision „ioj xi Katana 3D 
Das Video von www.nvidia.de zeigt den Aufbau eines japanischen 
Langschwerts in 3D. 


Oldtimers 


Das Video von www.nvidia.de zeigt die Darstellung von historischen 
seForce-Grafikteiber installieren Fahrzeugen in 3D. 


GEFORCE nvioıa 


GeForce JD Vision Sohware installieren 


Kurzanleitung (PDF Daten anzeigen 


Bild 
Benutzerhandbuch (PDF-Datei) anzeigen l er 


CETE Bilder im JPEG-Format 

Die Bilder liegen bereits konvertiert auf 
dem Datenträger und können nur mit der 
Farbfilterbrille betrachtet werden. 


Die Nvidia 3D-Vision-CD 1.31 beinhaltet unter anderem den aktuellen Geforce 
258.69 und den passenden Stereo-Treiber 258.69. 


3D-Webseiten und 3D-Videos 


Beschreibung Webseite 

Stereoscopic Player www. 3dtv.at 

Forum www.stereoforum.org 

Forum http://forum.iz3d.com 

News und Demos www.3dsession.com 

Filme und Bilder www.nvidia.de/object/3d-vision-content-de.html 

Videos und Bilder www.3d-taeuber.de 

3D-Videos http://vimeo.com/groups/10425/videos/7876830 
http://www.youtube.com/watch?v=0GcelWOg_c1s FE Hinweis auf Bild mit 
http://www.youtube.com/watch?v=i92HbFBdGFc CD-Inhalte 3D-Brille 

} r 7 betrachten! 

http://www.youtube.com/watch?v=V4Lzhg7yaZU Es befinden sich weite- 
http://www.youtube.com/watch?v=IDBJS7eVOag T nale We Voen Hinweis auf 
http://www.youtube.com/watch?v=M6h7ZiezH9U der Heft-CD ein 3D-Bild 

Sie finden alle Links auch unter dem BONUSCODE 278N. 
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* Die kostenlose Version des Stereoscopic Player spielt pro Start nur 5 Minuten Videomaterial. 


3D-Bilder selbst erstellen | 3D 


Der Stereo 
Photo Maker 


Mit diesem kostenlosen Helfer erstellen Sie im 


Handumdrehen Bilder mit Tiefenwirkung am PC. 


As als Besitzer einer herkömm- 
ichen Digitalkamera können 
Sie mit etwas Geschick Ihre eigenen 
3D-Fotografien anfertigen. Dabei 
hilft Ihnen das kostenlose Programm 
Stereo Photo Maker. Das nützliche 
Tool benötigt mit weniger als 2 Mi- 
Byte erfreulich wenig Speicherplatz 
und muss nicht einmal installiert 
werden. Nach dem Entpacken gelan- 
gen Sie einfach per Doppelklick zur 
übersichtlichen Benutzeroberfläche 
der Bearbeitungssoftware. 


In wenigen Schritten zum 
eigenen 3D-Bild 

Der Stereo Photo Maker arbeitet mit 
den meisten gängigen Bildforma- 
ten zusammen. Sogar Stereobilder 
im MPO-Format, das beispielswei- 
se bei der kompakten 3D-Kamera 
Fujifilm Finepix Real 3D W1 zum 
Einsatz kommt, liest das Programm 
mühelos. Auch aus zwei einzelnen 
Bilddateien erzeugen Sie mit dem 
Tool einen dreidimensionalen Ein- 
druck, sofern die Aufnahmen iden- 
tische Motive aus entsprechenden 
Perspektiven zeigen. 


Geeignete Einzelbilder erhalten Sie 
beispielsweise, indem Sie mit einer 
handelsüblichen Digitalkamera ein 
Motiv aus zwei leicht abweichen- 
den Blickwinkeln fotografieren. 
Dabei sollten Sie die Höhe der Per- 
spektive möglichst beibehalten, 
während Sie die Kamera leicht seit- 
wärts (maximal 8 cm) versetzen. 
Nach diesem Prinzip haben wir 
auch das Bild aufgenommen, das 
Sie in der Randspalte dieser Seite 
dreidimensional betrachten kön- 
nen. Sobald Sie die Bilddateien mit 
dem Befehl „Linkes/Rechtes Bild 
laden“ geöffnet haben, werden die 
beiden Aufnahmen nebeneinander 
angezeigt. Der Stereo Photo Maker 
unterstützt außerdem zahlreiche al- 
ternative Darstellungsvarianten. Zu 
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diesen zählt auch die Dreifachan- 
sicht, die wir für unser Demonstra- 
tionsbild gewählt haben. Hierbei 
sehen Sie oben im Programmfens- 
ter die beiden Einzelaufnahmen. 
Unten präsentieren sich Ihnen die 
Bilder in einer zusammengesetzten 
Abbildung, in der Sie die perspekti- 
vische Verschiebung erkennen. Un- 
ser Beispielbild weist zunächst eine 
ungünstige Wahl der beiden Blick- 
winkel auf. Mit den umfangreichen 
Korrekturfunktionen haben wir da- 
raus dennoch ein 3D-Bild mit einer 
guten Tiefenwirkung gestaltet. 


Bevor Sie die Perspektive anpassen, 
entscheiden Sie sich am besten für 
eine der zahlreichen dreidimensio- 
nalen Darstellungstechniken. Der 
Stereo Photo Maker unterstützt die 
meisten gängigen Farbanaglyphen- 
methoden sowie viele Verfahren, 
die von aktueller 3D-Hardware 
verwendet werden. Sobald Sie die 
dreidimensionale Ausgabe aktiviert 
haben, verschieben Sie einfach mit 
den Pfeiltasten die beiden Halbbil- 
der gegeneinander. Bei Bedarf grei- 
fen Sie auf weitere Justiermöglich- 
keiten zurück. In unserem Beipiel 
haben wir beim Einstellen der Auf- 
nahmen darauf geachtet, dass die 
Figur im Vordergrund einen mög- 
lichst geringen Versatz aufweist. 
Das fertige Stereobild speichern 
Sie in einem Format Ihrer Wahl ab. 
Falls Sie keine 3D-fähige Hardware 
besitzen, bietet die Farbanagly- 
phenmethode diverse Vorteile: Sie 
können die Aufnahme einfach als 
JPEG-Datei ausgeben und eventuell 
mit einem geeigneten Drucker zu 
Papier bringen. 


Auch für experimentierfreudige 
Hobbyfilmer gibt es ein 3D-Hilfs- 
mittel: den Stereoscopic Multiple- 
xer. Leider kostet dieser für Privat- 


anwender ca. 60 Euro. (mh) 


la) 


Des huen wan em Mie me e 


EUEEDURBFA-E- ı BRDB«mm- UU-W-AEmu ar HrmoTr? 


Bader na return ein « 2] Won Beamer = DIESEN 


Die Benutzeroberfläche des Stereo Photo Maker erlaubt unter anderem eine Dreifach- 
ansicht, in der Sie die beiden Einzelaufnahmen und ein kombiniertes Bild betrachten. 


alois) 


Des meise man Dem Anime weh ie 
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Im Interlace-Modus haben wir die Halbbilder so arrangiert, dass die Bildverschiebung 
bei der Figur im Vordergrund minimal ausfällt - hier sind noch Korrekturen nötig. 


Bild mit 


betrachten! 


Für das fertige Bild haben wir die Ausgabe als Halbton-Anaglyph gewählt, da sonst die 
starken Rottöne durch die Farbfilter der Brille unterschiedlich wahrgenommen werden. 
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Bild mi 


betrachten! 


3D-Brille 
betrachten! 
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Bild mit 
3D-Brille 
betrachten! 


Bild mit 


3D-Brille 
betrachten! 


Gemeinsam mit LG und Nvidia verlosen wir das 
120-Hertz-LCD W2363D und ein Geforce-3D-Vision- 
Set (Sender & Brille) im Gesamtwert von 550 Euro. 
Das Lösungswort können Sie im Monitor lesen. 

Sobald Sie das Bild mit der Farbfilterbrille betrachten, 
sehen Sie die richtige Antwort im Vordergrund. 
Schicken Sie die Lösung per E-Mail mit dem 
Betreff „Gewinnspiel Premium 09/2010” 
an redaktion@pcgameshardware.de. 


KoMPLEMENT 
Be WASSERKÜHLUNG, 
jg MONITOR, RAM;TV,\ 


Teilnahmeschluss ist der 31. August 2010; 


der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
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3D-Technologien 


Dank erschwinglicher Hardware rückt der Traum vom 3D-Heimkino oder der Tiefendarstellung von 


PC-Spielen für immer mehr Anwender in greifbare Nähe. Wir stellen Ihnen die gängigen Verfahren vor. 


it extrem hohen Auflösun- 
M... und wirklichkeitsnahen 
Farben ermöglichen moderne 
Bildschirme und Projektoren ihren 
Anwendern immer realistischere 
Film- und Spielerlebnisse. Anzei- 
gegeräte der neuesten Generation 
erweitern die Darstellung noch um 
die dritte Dimension - dabei ist die 
Idee, unsere Welt räumlich abzu- 
bilden, schon deutlich älter als die 
bewegten Bilder selbst. Inzwischen 
haben Sie als Anwender die Wahl 
zwischen verschiedenen Technolo- 
gien, die Ihre Fernsehabende und 
Spiele-Sessions 
aufpeppen. In diesem Artikel erklä- 
ren wir Ihnen, was hinter den gän- 
gigen 3D-Verfahren steckt. 


dreidimensional 


Grundlagen des 

räumlichen Sehens 

Bevor Verfahren zur räumlichen 
Darstellung 
Bilder entwickelt werden konn- 


zweidimensionaler 


ten, mussten sich die Pioniere der 
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3D-Illusionen zunächst einmal ver- 
deutlichen, weshalb die meisten 
Menschen ihre Umwelt dreidimen- 
sional wahrnehmen. Der Schlüssel 
dazu liegt im Abstand zwischen 
den beiden Augen: Durch diesen 
wird der gleichzeitige Blick auf 
einen sichtbaren Gegenstand aus 
zwei leicht unterschiedlichen Per- 
spektiven ermöglicht. Betrachtet 
man ein Objekt nacheinander mit 
dem linken und dem rechten Auge, 
so scheint es, als habe sich sein 
Standort verändert. Dieses Phäno- 
men wird auch als Parallaxe be- 
zeichnet. Das Gehirn setzt die bei- 
den abweichenden Bilder zu einem 
zusammen und gewinnt bei diesem 
Vorgang Tiefeninformationen, die 
den erfassten Gegenstand dreidi- 
mensional erscheinen lassen. 


Das Gehirn überlisten 

Schafft es nun eine Technologie, je- 
dem Auge ein individuelles Bild zu- 
zuführen, so hat sie das Zeug dazu, 


dem Betrachter das Gefühl von 
Dreidimensionalität zu verleihen. 
Gegen Mitte des 19. Jahrhunderts 
begannen Tüftler zunächst damit, 
Bilder mit einer perspektivischen 
Verschiebung zu zeichnen und die- 
se dann paarweise in besondere 
Vorrichtungen einzusetzen, die je- 
dem Auge nur den Blick auf die da- 
für vorgesehene Zeichnung ermög- 
lichten. Bald darauf war es auch 
möglich, Fotografien zu erstellen, 
die auf diese Weise dreidimensio- 
nal wahrgenommen werden konn- 
ten. Apparate, die die Bildinfor- 
mationen für jedes Auge getrennt 
ausgeben, sind als Stereoskope 
bekannt. In Anlehnung an diesen 


Weitere Informationen 
sowie zusätzliches 
Bildmaterial finden Sie 
auf unserer Heft-CD. 


Begriff wird auch diese besondere 
Darstellungsstrategie als Stereosko- 
pie bezeichnet. Technisch lässt sich 
ein geeignetes Anzeigeinstrument 
mit entsprechend ausgerichteten 
Linsen oder Spiegeln realisieren. 
Zu einem echter Dauerbrenner 
des Genres entwickelte sich der 
View-Master, der wie ein Fernglas 
angesetzt wird und einen dreidi- 
mensionalen Blick auf paarweise 
eingespeiste Dias ermöglicht. Noch 
heute werden Varianten des vor 
über 65 Jahren entwickelten Geräts 
von einer großen Spielzeugfirma 
vertrieben. Auch die Pappschei- 
ben, auf denen das Bildmaterial ar- 
rangiert ist, sind noch erhältlich. 


Bewegte Bilder 

Starre Bildpaare lassen sich also re- 
lativ leicht dreidimensional darstel- 
len. Dagegen standen die Entwick- 
ler von Technologien, die ganze 
Filme für die Zuschauer räumlich 
wirken lassen, vor einer deutlich 
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größeren Herausforderung. Denn 
das einfache Konzept, den Blick 
der beiden Augen auf gesonderte 
Bereiche umzulenken, 
ohne großen Aufwand für ein brei- 
tes Publikum geeignet. Für eine 
Person mit einem Stereoskop ließe 
sich das Verfahren gerade noch mit 
einem doppelten Filmstreifen um- 
setzen - eine ganze Zuschauergrup- 
pe stellt eine erheblich schwieriger 
zu bezwingende Hürde dar. Ideal 
für bewegte Bilder wäre also eine 
3D-Technologie, bei der der Be- 
trachter seinen Blick möglichst un- 
beeinträchtigt auf eine Leinwand 
oder einen Bildschirm richtet. Im 
Laufe der Zeit wurden einige raf- 
finierte Methoden entwickelt, um 
die räumlich verschobenen Bilder 
ineinander verschachtelt oder in 
schneller Folge nacheinander aus- 
zugeben. Als Filmfan oder PC-Spie- 
ler benötigen Sie meistens noch 
eine Vorrichtung, die dem jeweili- 
gen Auge die richtige Information 
zuspielt. Wie die aktuellen Techno- 
logien funktionieren, erfahren Sie 
in den folgenden Abschnitten. 


ist nicht 


Falsche Farben für echte 
3D-Eindrücke 

Bei der wahrscheinlich einfachsten 
Stereoskopiemethode, die auch für 
dreidimensionale Filmstreifen und 
Animationen geeignet ist, tragen 
Sie als Betrachter eine der allseits 
bekannten Farbbrillen. Gleichzei- 
tig eignet sich das auch als Ana- 
glyphentechnik bekannte Verfah- 
ren dazu, stehenden Bildern eine 
räumliche Tiefenwirkung zu ver- 
leihen. Die Darstellungsmethode 
wurde erstmals 1853 präsentiert 
und ist damit beinahe so alt wie das 
Stereoskop. 


Beim Anaglyphenverfahren liegen 
die Informationen, die zum jeweili- 
gen Auge gelangen sollen, normaler- 
weise in einem gemeinsamen Bild 
vor, das von beiden Augen gleich- 
zeitig erfasst wird. Die Halbbilder, 
die sich zu einem dreidimensiona- 
len Gesamteindruck vereinigen sol- 
len, sind unterschiedlich eingefärbt 
und perspektivisch versetzt. Daher 
haben die abgebildeten Objekte 
meist farbige Ränder, die das Bild 
mit bloßem Auge verzerrt erschei- 
nen lassen. Wie ausgeprägt dieser 
Effekt ist, hängt von der darzustel- 
lenden Tiefenwirkung ab. 


Um ein solches Anaglyphenbild zu 
betrachten, benötigen Sie eine ge- 
eignete Filterbrille. Diese stellt dem 
jeweiligen Auge ausschließlich die 
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vorgesehene Bildinformation zur 
Verfügung, indem die unterschied- 
lichen Farbfilter jeweils eines der 
beiden Halbbilder verschwinden 
lassen. Dazu müssen je ein Filter 
und ein Halbbild denselben Farb- 
wert aufweisen. Vorzugsweise soll- 
te der linke Filter das für das rechte 
Auge bestimmte Halbbild ausblen- 
den und umgekehrt. Sind die bei- 
den Farbfilter vertauscht, wird sich 
normalerweise nicht der optimale 
3D-Effekt einstellen, da die fehler- 
haft positionierten Folien für eine 
falsche Perspektive sorgen. 


Die richtige Farbwahl 

Damit die beiden Halbbilder einen 
möglichst glaubhaften Tiefenein- 
druck vermitteln, genügt es nicht, 
sich einfach zwei beliebige bunte 
Folien vor die Augen zu halten. 
Idealerweise soll im Gehirn der 
Eindruck entstehen, das 3D-Bild 
habe einen möglichst neutralen 
Farbton. Dies ist beispielsweise 
der Fall, wenn sich die verschieden 
eingefärbten Halbbilder zu einem 
grau wirkenden Gesamtbild verei- 
nigen. Gelingt dies, so werden die 
beiden Filterfarben als komple- 
mentär bezeichnet - sie ergänzen 
sich sozusagen. In der Wissenschaft 
sind verschiedene Farbmodelle be- 
kannt, in denen sich unterschied- 
liche komplementäre Farbenpaare 
bestimmen lassen. Frühere Anagly- 
phenbilder waren oft für die Be- 
trachtung mit Rot-Grün-Brillen 
ausgelegt, während heute die Farb- 
töne Rot und Cyan weit verbreitet 
sind. Auch die Filterbrille, die Sie 
zusammen mit dieser Ausgabe un- 
seres Magazins erhalten haben, ent- 
spricht dem gängigen Farbschema. 


Günstige Technologie mit 
Schwächen 

Bilder oder Filme, die bereits in 
stereoskopischer Form vorliegen, 
lassen sich für das Anaglyphen- 
verfahren Dafür 
müssen die beiden perspektivisch 
verschobenen Teilabbildungen 
eines Gesamtbildes entsprechend 
eingefärbt werden. Werden diese 
nun übereinandergelegt angezeigt, 
so verschafft Ihnen eine geeignete 
Farbbrille einen räumlichen Ein- 
druck. Grundsätzlich ist jedes visu- 
elle Medium, das die vorliegenden 
Bildinformationen mit ausreichen- 
der Farbtreue darstellt, für die Ana- 
glyphenmethode verwendbar. Wie 
Sie anhand der 3D-Abbildungen 
in unserem Heft sehen, stellt sich 
der gewünschte Effekt auch bei ge- 
druckten Bildern ein. Dadurch D> 


modifizieren. 


Dieses fast schon antike Stereoskop sorgt mit zwei speziell ausgerichteten Linsen da- 
für, dass jedes Auge nur einen bestimmten Bereich der zugehörigen Fotokarten erfasst. 


Dreidimensionale Diashow für unterwegs: Der View-Master ist ein Klassiker unter den 
Stereoskopen und wird in verschiedenen Varianten noch heute hergestellt. 


-Effekt 


Pseudo-3D: Der Pulf: 


Ein Kameratrick ermöglicht dreidimensionale Illusionen - für den Zuschauer 
genügt eine halbe Sonnenbrille. 


Filme, die mit einem einfachen Trick in der Kameraführung aufgenommen wurden, gaukeln 
dem Betrachter eine gewisse Dreidimensionalität vor. Hierfür ist kein tatsächliches Stereo- 
skopieverfahren erforderlich — es wird der nach seinem Entdecker benannte Pulfrich-Effekt 
genutzt. Demnach gelangen dunklere visuelle Reize später zum Gehirn als hellere. Um das 
Phänomen zu erzeugen, müssen Sie als Betrachter lediglich ein Auge etwas abdunkeln. 
Dafür eignet sich beispielsweise eine Sonnenbrille, der ein Glas fehlt. Wenn nun die 
Kamera, die ein Objekt aufzeichnet, während der Aufnahme bewegt wird, so befindet 

sich der betrachtete Gegenstand aus der Sicht des Beobachters in schneller zeitlicher 
Abfolge an unterschiedlichen Orten. Da jedoch das abgedunkelte Bild geringfügig später 
an das Gehirn übermittelt wird, nimmt der Zuschauer das gefilmte Objekt gleichzeitig aus 
zwei unterschiedlichen Perspektiven bzw. an zwei verschiedenen Positionen wahr. Somit 
entsteht ein räumlicher Eindruck, der auf einer einfachen optischen Täuschung basiert. 


Selbstverständlich ist es mit dieser Strategie nicht möglich, ganzen Hollywood-Streifen 
eine konstante Tiefenwirkung zu verleihen: Der Pulfrich-Effekt verfällt, sobald sich die 
Kamera in Ruhe befindet. Dafür können auch Zuschauer ohne Hilfsmittel einen solchen 
Film zweidimensional genießen, ohne mit seltsam verzerrten Doppelbildern konfrontiert 
zu werden. Tatsächlich wurden auch im deutschen Fernsehen Beiträge ausgestrahlt, die 
den Zuschauern mithilfe dieser Methode dreidimensionale Erlebnisse bescheren sollten. 
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Bei diesem Gerät aus dem Hause Fujifilm handelt es sich um eine digitale Stereokame- 
ra. Die beiden Linsen ermöglichen die gleichzeitige Aufnahme aus zwei Perspektiven. 


Ein räumlicher Eindruck entsteht, indem die beiden Augen durch ihren Abstand vonei- 
nander einen betrachteten Gegenstand aus zwei verschiedenen Blickwinkeln erfassen. 


So präsentieren sich die beiden unterschiedlich eingefärbten Halbbilder, aus denen 
sich unser Anaglyphenbild auf der nächsten Seite zusammensetzt. 
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sind die anfallenden Kosten für die 
erforderliche Hardware minimal - 
die meist als Pappbrille ausgeführ- 
te Filterlösung ist in Herstellung 
und Anschaffung extrem günstig. 
Leider ist das Verfahren aufgrund 
der kolorierten Filter im besten Fall 
nur für eine teilweise naturgetreue 
Wiedergabe der ursprünglichen 
Farbinformationen geeignet. 


Wie bereits erwähnt, spielt die kor- 
rekte Farbdarstellung bei der Aus- 
gabe solcher Bilder eine wichtige 
Rolle. Denn wenn die Bildfarben 
nicht auf die Filterbrille abgestimmt 
sind, kann es vorkommen, dass In- 
formationen, die nur für ein Auge 
vorgesehen sind, die falsche Folie 
teilweise oder komplett passieren. 
Somit entsteht im Gehirn nicht der 
erwünschte Tiefeneindruck, son- 
dern der eines verzerrten Doppel- 
bildes. Dieses Phänomen, das un- 
ter ungünstigen Voraussetzungen 
auch bei anderen 3D-Techniken 
auftritt, wird mitunter als Ghosting 
bezeichnet. Man spricht auch von 
Geisterbildern. 


Polarisationstechniken 

Das Problem der mangelnden Farb- 
treue umgehen die Technologien, 
die zur dreidimensionalen Darstel- 
lung die besonderen Eigenschaften 
polarisierter Lichtstrahlen nutzen. 
Ebenso wie beim Farbanaglyphen- 
verfahren benötigen Sie als Betrach- 
ter eine Brille, die mit speziell prä- 
parierten Gläsern dafür sorgt, dass 
Ihre Augen verschiedene Bilder zu 
sehen bekommen - allerdings müs- 
sen auch die Anzeigegeräte beson- 
dere Voraussetzungen erfüllen. Im 
folgenden Abschnitt haben wir die 
wichtigsten Hintergründe der gän- 
gigen Polarisationstechniken für 
Sie zusammengestellt. 


Zum besseren Verständnis stellen 
Sie sich einen Lichtstrahl am besten 
als eine Welle vor, die sich gleich- 
mäßig entlang einer Achse in ihrem 
Zentrum bewegt. Dabei folgt die 
Welle einem Schwingungsmuster, 
das sich in bestimmten Abständen 
wiederholt. Dieser spezielle Ab- 
stand wird als Wellenlänge bezeich- 
net. Die Wellenlänge des von einem 
Punkt ausgehenden Lichtstrahls be- 
stimmt die Farbe, in der Sie den ent- 
sprechenden Punkt wahrnehmen. 
Kurz gesagt: Gleiche Wellenlänge 
bedeutet gleiche Farbe. Allerdings 
ist es möglich, dass mehrere Licht- 
strahlen, die einen 
Farbeindruck erzeugen, verschie- 
dene Schwingungsrichtungen im 


identischen 


Raum aufweisen. Wenn Sie sich also 
einen Lichtstrahl zunächst als eine 
Welle vorstellen, die in einer räum- 
lichen Ebene schwingt, so könnte 
sich eine Lichtwelle mit derselben 
Farbinformation in einer Ebene be- 
wegen, die schräg oder senkrecht 
auf der ersten Ebene steht. Diesen 
Sachverhalt machen sich die Polari- 
sationstechniken zunutze. 


Die lineare Polarisation 

Ein bekanntes Verfahren ist die li- 
neare Polarisation. Hierbei sind ge- 
rade die oben beschriebenen Wel- 
len relevant, deren Schwingung in 
einer Ebene stattfindet. Normaler- 
weise ist das Licht, das für die alltäg- 
lichen Sinneseindrücke verantwort- 
lich ist, nicht oder nur teilweise 
polarisiert. Es lässt sich also keine 
eindeutige Schwingungsrichtung 
bestimmen. Bei der linearen Polari- 
sation wird die Quelle, die das Licht 
bzw. die Bilder aussendet, so modi- 
fiziert, dass nur ebene Lichtwellen 
vorliegen. Im einfachsten Fall wird 
ein Filter angelegt, der nur den An- 
teil des Lichts in einer bestimmten 
Schwingungsebene durchlässt und 
den Rest aussperrt. Trifft ein linear 
polarisierter Lichtstrahl auf einen 
Filter auf, der für eine im Vergleich 
dazu geneigte Ebene ausgelegt ist, 
so wird der Strahl teilweise oder 
ganz am Durchdringen gehindert. 
Um das polarisierte Licht möglichst 
vollständig zu blockieren, muss der 
Filter senkrecht zur Schwingungs- 
ebene ausgerichtet sein. 


Nach diesem Prinzip funktionie- 
ren die handelsüblichen linearen 
Polfilterbrillen: Jedes Brillenglas ist 
mit einem Polarisationsfilter aus- 
gestattet, wobei die beiden Filter 
senkrecht zueinander ausgerichtet 
sind. Auf einem Anzeigegerät bzw. 
einer 
gleichzeitig oder in sehr schnellem 
Wechsel die Bilder, die für das je- 
weilige Auge vorgesehen sind. Bei 
korrekter Funktion sind die Bildin- 
formationen so polarisiert, dass sie 
nur das dafür vorgesehene Auge er- 
reichen. Somit wird ein räumlicher 
Sinneseindruck erzeugt. 


Kinoleinwand erscheinen 


Auf Kinoebene lässt sich das kon- 
ventionelle lineare Polarisations- 
verfahren mit zwei Projektoren 
realisieren, die mit je einem ent- 
sprechenden Polfilter ausgestattet 
sind. Außerdem muss die Leinwand 
modifiziert werden, etwa durch 
eine Silberbeschichtung. Eine ge- 
wöhnliche weiße Leinwand würde 
durch ihr Reflexionsverhalten die 
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fenwirkung dank Farbfilterbrille 


Bild mit 


betrachten! 


Dieses Bild haben wir für Sie so vorbereitet, dass Sie mithilfe einer 3D-Brille einen räumlichen Eindruck gewinnen. Verwenden Sie hierzu einfach die Farbfilterbrille, die Sie zusammen mit 
dieser Ausgabe unseres Magazins erhalten haben. 


Polarisation des Lichts beeinträch- 
tigen oder aufheben. Erste Filme 
wurden nach diesem Prinzip schon 
in den Dreißigerjahren des letzten 
Jahrhunderts aufgeführt. Synchro- 
nisierungsprobleme, die beim Pub- 
likum zu Anstrengungserscheinun- 
gen wie Kopfschmerzen führen 
können, gehören dank moderner 
Digitalprojektoren weitgehend der 
Vergangenheit an. 


Wie bei fast jeder dreidimensiona- 
len Darstellungstechnik können 
auch bei der linearen Polarisation 
des Bildmaterials Geisterbilder auf- 
treten. So sollten Sie als Anwender 
darauf achten, den Blick möglichst 
gerade auf das Anzeigegerät zu 
richten - sobald Sie den Kopf nei- 
gen, ändert sich die Ausrichtung 
der Polarisationsfilter in der Brille 
zur Bildfläche. Dadurch gelangen 
optische Eindrücke zum jeweils fal- 
schen Auge und Sie nehmen stören- 
de Doppelbilder wahr. 


Die zirkulare Polarisation 

Einen Ausweg aus diesem Dilemma 
weist die zirkulare Polarisation, die 
beim sogenannten RealD-Verfah- 
ren zum Einsatz kommt. Hierbei 
polarisiert ein variables optisches 
Element die Lichtwellen nicht nach 
Schwingungsebenen, 
nach räumlichen Schwingungen, 
die Sie sich zur Vereinfachung 
etwa schraubenförmig vorstellen 


sondern 
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können. Das Filterelement wird 
elektrisch gesteuert und ändert sei- 
nen Zustand mit enorm hoher Fre- 
quenz. Je nach aktueller Einstellung 
werden die Bildinformationen im 
bzw. gegen den Uhrzeigersinn po- 
larisiert. In den Brillengläsern sitzt 
eine sogenannte Verzögerungsplat- 
te, die die zirkular polarisierten 
Lichtwellen in linear polarisierte 
Informationen umwandelt. Durch 
die bekannten Polfilter erhält dann 
jedes Auge den gewünschten Bild- 
eindruck. Im Gegensatz zur linea- 
ren Polarisationsmethode ist beim 
zirkularen Verfahren auch ein ver- 
änderter Blickwinkel des Betrach- 
ters möglich, ohne dass Geisterbil- 
der das 3D-Erlebnis trüben. 


Durch den variablen Filter ist bei 
diesem Verfahren im Kinobetrieb 
kein zweiter Projektor mehr erfor- 
derlich. Lediglich eine hohe Bild- 
wiederholrate ist ein Muss, da die 
Bilder abwechselnd ausgegeben 
werden. Nachdem ein einzelnes 
Anzeigegerät ausreicht, ist die zir- 
kulare Polarisation auch attraktiv 
für Fernseher und Monitore - ei- 
nige der aktuellen 3D-Bildschirme 
arbeiten nach dem RealD-Verfah- 
ren. Allerdings erzeugen diese die 
beiden Halbbilder nicht unbedingt 
abwechselnd, sondern häufig per 
Interlace-Technik. Hierbei wird ein 
Zeilensprungverfahren angewen- 
det, das die beiden Halbbilder > 


Nur Lichtstrahlen mit der korrekten Polarisationsrichtung passieren die speziellen 
Polfilter: Stehen zwei lineare Filter senkrecht zueinander, bleibt der Durchblick aus. 


Burg 


Bei unpolarisiertem Licht lässt sich keine eindeutige Schwingungsrichtung bestimmen. 
Der lineare Polfilter lässt nur Licht in einer bestimmten Schwingungsebene passieren. 
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Bild: Zalman 


Zusammen mit einer sogenannte Verzögerungsplatte lassen sich Polfilterbrillen reali- 
sieren, die zirkular polarisierte Lichtwellen nach ihrer jeweiligen Drehrichtung filtern. 


Diesen Screenshot aus Need for Speed: Shift haben wir mit dem Interlace-Verfahren 
zeilenweise zerlegt. Die beiden Halbbilder werden stets gleichzeitig ausgegeben. 


Bei diesem Monitor beißt die Revelator auf Granit: Wie Sie sehen, dringt das Bild bei 
horizontaler Haltung nicht durch die Gläser der rund zehn Jahre alten Shutterbrille. 
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sozusagen horizontal in Streifen 
zerlegt. Eine solche Zeile entpricht 
bei der bestmöglichen Umsetzung 
einer waagrechten Pixellinie auf 
dem Monitor. Die Bildinformation 
für ein bestimmtes Auge beginnt 
am oberen Bildschirmrand, über- 
springt jeweils die nächste Zeile 
und wird in der übernächsten fort- 
gesetzt. Die dabei ausgelassenen 
Zeilen sollen das andere Auge mit 
einem Halbbild versorgen. Entspre- 
chend muss das vom Bildschirm 
abgestrahlte Licht zeilenweise po- 
larisiert werden. 


Einer der deutlichsten Kritikpunk- 
te an der Interlace-Methode ist der 
Schwund der effektiven Auflösung: 
Das Halbbild, das jedem einzelnen 
Auge zur Verfügung steht, enthält 
bei diesem Verfahren nur halb so 
viele Bildpunkte wie ein zweidi- 
mensionales Bild auf einem Anzei- 
gegerät mit derselben Pixelzahl. 
Dafür ist die Polarisationstechnik 
auch im heimischen Wohn- oder 
Arbeitszimmer für mehrere Per- 
sonen geeignet: Die passiven Pol- 
filterbrillen sind relativ günstig in 
der Herstellung und somit auch in 
größerer Anzahl erschwinglich. 


Shutterbrillen 

Werden die zusammengehörigen 
Halbbilder nacheinander präsen- 
tiert, so lässt sich auch ohne beson- 
dere Veränderungen am Anzeige- 
gerät ein 3D-Effekt generieren. Es 
muss dabei gewährleistet werden, 
dass jedes Auge nur dann auf die 
Bildfläche gerichtet ist, wenn das 
zugehörige Bild erscheint. Nach 
diesem Prinzip funktionieren die 
aktuellen Shutterbrillen. 


Eine solche Shutterbrille dunkelt 
abwechselnd das rechte bzw. linke 
Auge ab, sodass idealerweise sämt- 
liche Bildinformationen auf jeweils 
einer Seite ausgesperrt werden. 
Diesen Vorgang stellen Sie sich am 
besten so vor, als würden Sie sich 
immer, wenn das Bild für das rechte 
Auge erscheint, das linke zuhalten 
und umgekehrt. Die Qualität des 
Verfahrens hängt stark von der Bild- 
wiederholrate des Anzeigegeräts 
und der Geschwindigkeit der Shut- 
terbrille ab. Denn damit das Gehirn 
aus zwei nacheinander gezeigten 
Halbbildern einen Tiefeneindruck 
erzeugen kann, müssen die Infor- 
mationen so schnell aufeinander 
folgen, dass sie praktisch gleichzei- 
tig verarbeitet werden. Ab einer be- 
stimmten Abspielgeschwindigkeit 


kann die menschliche Wahrneh- 
mung die aneinandergereihten Bil- 
der nicht mehr voneinander tren- 
nen - deshalb erscheint ein Film 
auch als Film und nicht als Diashow. 
Die technische Herausforderung 
besteht nun vorwiegend darin, die 
Geschwindigkeit der Shutterbrille 
mit der Bildwiederholrate des An- 
zeigegeräts zu synchronisieren. 


Noch mehr Polarisation 

Da aktuelle Shutterbrillen für eine 
möglichst flimmerfreie Wiederga- 
be des Bildmaterials bisweilen mit 
Bildwiederholraten von etwa 120 
Hertz arbeiten, ist kaum an eine 
mechanische Umsetzung einer sol- 
chen dreidimensionalen Sehhilfe 
zu denken. Moderne Shutterbrillen 
wie die 3D Vision aus dem Hause 
Nvidia sind mit einem Flüssigkris- 
tallelement für jedes Auge ausge- 
stattet. Daneben besitzen die Ge- 
räte auf jeder Seite einen passiven 
Polfilter. Bei jedem Abdunklungs- 
vorgang fungiert das Flüssigkristall- 
bauteil als Polarisationsfilter, der 
das bereits durch das passive Ele- 
ment polarisierte Licht praktisch 
komplett aussperrt. 


Ein großer Vorteil dieser Technolo- 
gie liegt darin, dass bei einer guten 
Synchronisation von Anzeigege- 
rät und Shutterbrille der störende 
Ghosting-Effekt weitgehend ausge- 
schlossen ist. Da das jeweilige Auge 
durch das nahezu völlige Abdun- 
keln des Brillenglases im Idealfall 
gar keine Bildinformationen mehr 
erhält, ist auch gewährleistet, dass 
keine Teile des falschen Bildes zum 
Gehirn gelangen. 


Der richtige Bildschirm 

Ein für die Shutter-Technologie 
geeignetes Anzeigegerät muss 
nicht nur eine hohe Framerate 
liefern, sondern auch besonders 
hell sein. Die technisch bedingte 
Polarisation vieler LCD-Monitore 
kann zu Schwierigkeiten bei der 
Helligkeit führen, da der unverän- 
derliche Teilfilter in der Brille das 
vom Bildschirm abgestrahlte Licht 
nach Möglichkeit komplett durch- 
lassen sollte. Besonders auffällig 
äußerte sich dieser Umstand in un- 
seren Beobachtungen bei der Elsa 
Revelator: Die vor über zehn Jah- 
ren erhältliche Brille war für das 
unpolarisierte Licht von Röhren- 
bildschirmen ausgelegt. Bei vielen 
aktuellen Monitoren verschwand 
gerade bei korrekter Kopfhaltung 
das Bild komplett. Die zeitgemäße 
Nvidia 3D Vision hingegen arbeitet 


www.pcgameshardware.de 


Techniken | 3D 


offenbar um exakt 90 Grad versetzt 
und liefert damit auf denselben 
Monitoren einen nahezu perfekten 
Durchblick. Andere LCD-Bildschir- 
me hingegen lassen sich mit beiden 
Brillen betrachten, dafür ist die Hel- 
ligkeit etwas beeinträchtigt und er- 
höht sich bei leichter Kopfneigung 
in eine bestimmte Richtung. 


Hilfsmittelfrei: Autostereo- 
skopische Anzeigen 

Eine der jüngsten Technologien auf 
dem Gebiet der 3D-Darstellung ar- 
beitet mit besonderen Anzeigegerä- 
ten, die Ihnen den Blick in die Tiefe 
ohne zusätzliche Vorrichtungen 
ermöglichen. Ein autostereosko- 
pisches Display gibt die beiden 
Bilder, die sich zu einer räumlichen 
Abbildung zusammensetzen, zeit- 
gleich aus. Dabei werden die Bild- 
informationen durch ein Raster so 
abgelenkt bzw. maskiert, dass jedes 
Halbbild im Idealfall nur das dafür 
vorgesehene Auge erreicht. 


Ist das Anzeigegerät so konzipiert, 
dass sich die Rastermaske nicht mit 
dem Zuschauer abstimmen kann, 
so erfordert ein autostereoskopi- 
scher Bildschirm eine relativ starre 
Kopfhaltung. In diesem Fall tritt 
der optimale 3D-Effekt nämlich 
nur in bestimmten Betrachterposi- 
tionen ein. Auch die bestmögliche 
Bildqualität ist nur an diesen Stel- 
len gewährleistet. Die Blickwinkel, 
aus denen die Tiefenwirkung am 
realistischsten erscheint, werden 
auch als Sweet Spots bezeichnet. 
Verbessern lässt sich der Anwen- 
derkomfort beispielsweise durch 
Headtracking. Hierbei erfasst das 
Anzeigegerät automatisch die 
Kopfposition des Betrachters und 
richtet die Bildschirmmaske so 
aus, dass stets ein optimaler 3D- 
Eindruck gewährleistet ist. 


Probleme bei mehreren 
Zuschauern 

Im Gegensatz zu den bisherigen 
Verfahren, bei denen Sie den Zu- 


schauerkreis mit einer zusätzlichen 
3D-Brille relativ leicht erweitern 
können, eignet sich die autostereo- 
skopische Methode nur bedingt für 
eine größere Gruppe von Betrach- 
tern. Denn die Anzahl der Sweet 
Spots eines autostereoskopischen 
Bildschirms ist begrenzt. So stehen 
mit jedem zusätzlichen 3D-Fan vor 
dem Display weniger Positionen 
zur Verfügung, an denen sich die 
optimale Tiefenwirkung einstellt. 


Die dritte Dimension am PC 
Jede echte dreidimensionale An- 
zeigetechnik setzt voraus, dass 
für jedes Auge eine gesonderte 
Bildinformation vorliegt. Ist dies 
beispielsweise bei einem DVD- 
Film nicht der Fall, so kann Ihnen 
die richtige Software dabei helfen, 
aus jedem Einzelbild jeweils zwei 
Halbbilder für einen künstlichen 
Tiefeneindruck zu erzeugen. Ein 
Programm, das diese Disziplin be- 
herrscht, ist der Softwareplayer Po- 
werDVD 10 Ultra 3D von Cyberlink, 
der unterschiedliche 3D-Hardware 
unterstützt. 


Auch viele aktuelle Computerspie- 
le eignen sich dafür, dreidimensio- 
nal dargestellt zu werden. Dabei ist 
ein ordentliches Maß an Rechen- 
leistung erforderlich. Denn da 
schon bei der zweidimensionalen 
Ausgabe auf den Bildschirm jedes 
einzelne Bild vom PC berechnet 
werden muss, führt die gleichzei- 
tige Erzeugung von zwei Perspek- 
tiven natürlich zu einem erhöhten 
Leistungsaufwand. Dafür lässt sich 
gerade bei aktuellen 3D-Titeln eine 
gute Tiefenwirkung erzeugen, 
da ja durch die dreidimensionale 
Spielwelt bereits die erforderli- 
chen räumlichen Informationen 
vorliegen. Dank einer effizienten 
Umsetzung kommen Sie beispiels- 
weise als Anwender von Nvidias 
3D-Vision-Brille bei einer großen 
Anzahl an Spielen in den Genuss 
lebensnaher dreidimensionaler 
Scheinwelten. (mh) 


Shutterbrillen damals und heute: Links im Bild sehen Sie die betagte Elsa Revelator, 
rechts daneben die aktuelle 3D Vision aus dem Hause Nvidia. 


Pixel 


O Rechtes Auge 


O Linkes Auge 


E Rechts 
| Links 


Diese Grafik stellt das Prinzip autostereoskopischer Bildschirme vereinfacht dar: Das 
Raster erlaubt nur aus bestimmten Winkeln einen Blick auf die jeweiligen Bildpunkte. 


Y 
fi 


Hier sehen Sie einen autostereoskopischen Bildschirm im Betrieb. In der Nahaufnahme 


erkennen Sie deutlich das Raster, das für den dreidimensionalen Effekt sorgt. 


3D-Technologien im Überblick 


technischer Umsetzung) 


Darstellungsverfahren Farbanaglyphenmethode Polarisation Shuttertechnik Autostereoskopie 
Besonderes Anzeigegerät erforderlich | Nein Ja Bedingt Ja 

Hilfsmittel für den Betrachter Farbfilterbrille Polfilterbrille Shutterbrille Keines 
Ausgabefolge der spezifischen Bilder | Gleichzeitig Gleichzeitig/nacheinander (je nach Nacheinander Gleichzeitig 


Besondere Vorteile 


Kostengünstige 3D-Brillen, mit vielen 
Medien kompatibel 


3D-Brillen relativ günstig erhältlich 


Kein spezieller 3D-Bildschirm 
erforderlich 


Keine 3D-Brille notwendig 


Einschränkungen bei der Wiedergabe 


Keine realistische Farbdarstellung 
möglich 


Bei linearer Polarisation keine Kopfnei- 
gung möglich, verringerte Auflösung 
bei Interlace-Technologie 


Flimmern bei niedrigen Bildwieder- 
holraten möglich, Kopfneigung bei 
manchen LCDs problematisch 


3D-Betrachtung nur aus bestimmten 
Positionen möglich („Sweet Spots“), 
daher nur bedingt für mehrere Be- 
nutzer geeignet 
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3D ın der Praxis 


Mit normalen Mitteln sind und bleiben sogenannte 3D-Spiele praktisch aufgrund der gängigen 


Darstellung trotzdem nur 2D. Mittlerweile ist aber echte 3D-Technik im Kommen. 


as Thema 3D wird von vie- 

len Herstellern vorangetrie- 
ben und als eines der aktuell am 
stärksten beworbenen Features 
in Werbetexten immer mehr her- 
vorgehoben. Doch ist die dritte 
Dimension die erhöhten Anschaf- 
fungskosten wirklich wert? Im PC- 
Bereich dominiert aktuell eine Lö- 
sung von Nvidia: 3D Vision. Auch 
Zalman und IZ3D bieten mit ihren 
3D-Monitoren eigene Komplettlö- 
sungen an. Doch wie schlagen sich 
die Produkte im Spieler-Alltag, wie 
werden sie richtig eingestellt und 
welche Leistungsverluste sind zu 
erwarten? Diesen und anderen Fra- 
gen gehen wir in diesem Artikel auf 
den Grund. 


3D Vision - Vorbereitung 

Die Grundvoraussetzungen sind 
relativ simpel: Hier wird mindes- 
tens eine Geforce-Grafikkarte der 
Ser-Serie vorausgesetzt. Außerdem 
benötigt man das 3D-Vision-Set mit 
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3D-Shutter-Brille und einen kom- 
patiblen Monitor mit 120 Hz Bild- 
wiederholrate (z. B. Samsung Syn- 
cmaster 2233RZ, Acer GD245HQ, 
Viewsonic VX2265wm oder LG 
Flatron W2363D). Nutzer, die im- 
mer noch auf Windows XP setzen, 
haben hier allerdings das Nachse- 
hen, da die 3D-Vision-Treiber nur 
Windows Vista und 7 unterstützen. 
Ob 32 oder 64 Bit ist hierbei irre- 
levant. Achten Sie darauf, dass der 
verwendete Geforce-Treiber die 
gleiche Versionsnummer hat wie 
der von 3D Vision. Nvidia bietet 
auch ein Komplettpaket an, das 
alles enthält, was Sie für ein er- 
folgreiches Setup benötigen. Sie 
finden es in der Download-Sektion 
von Nvidia unter der Auswahl „3D 
Vision“, gefolgt von „Full Driver 
CD for Geforce/Notebook“. Instal- 
lieren Sie erst den Treiber für die 
Geforce-Grafikkarte und führen Sie 
danach den Setup-Assistenten von 
3D Vision aus. Diese Reihenfolge 


sollte dringend eingehalten wer- 
den, sonst nimmt der Assistent die 
Grafik-Hardware nicht an und es 
kommt zu Problemen während der 
Installation. 


Set it up 

Um 3D Vision nutzen zu können, 
muss der verwendete 120-Hz-Moni- 
tor mit einem Dual-Link-DVI-Kabel 
angeschlossen werden. 
zwingend nötig, um die geforderte 
Bildwiederholfrequenz zu übertra- 
gen. Außerdem muss der aktuelle 
Monitortreiber 
damit Windows diesen korrekt an- 
spricht. Den Infrarot-Empfänger 
für Nvidias Shutter-Brille schlie- 


Datenträger 


3D zum Ausprobie- 
ren: Treiber, spezielle 
Software sowie Videos 
und Bilder 


Das ist 


installiert sein, 


ßen Sie einfach per USB an Ihren 
PC an. Mit Letzterem müssen Sie 
allerdings warten, bis der Setup- 
Assistent gezielt dazu auffordert. 
Falls Sie das nicht tun, kann es sein, 
dass der Empfänger nicht erkannt 
wird und Sie die Installation erneut 
ausführen müssen. Bevor Sie sich 
dem 3D-Vision-Setup widmen, ist 
ein Neustart des PCs Pflicht. 


Während der Installation werden 
Sie dazu aufgefordert, zwei einfa- 
che Tests zu bestätigen. Damit wird 
sichergestellt, dass die Technik 
richtig funktioniert und die Einstel- 
lungen des Treiber stimmen. Setzen 
Sie dazu, nachdem das Setup von 
3D Vision zum Anstecken des Emp- 
fängers aufgefordert hat, die mitge- 
lieferte Brille auf. Beim ersten Test 
wird eine Fläche angezeigt, auf der 
sowohl Dreiecke als auch Quadra- 
te angezeigt werden. Wenn Sie ein 
Auge schließen, sollten Sie jeweils 
nur eine der geometrischen For- 
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men sehen. Bestätigen Sie nun im 
Setup, mit welchem Auge Dreiecke 
beziehungsweise Vierecke zu sehen 
sind. Im nächsten Schritt werden 
zwei Quadrate angezeigt, von de- 
nen eines ein 3D-Objekt in Form ei- 
nes Quaders enthält. Zu guter Letzt 
fragt das Setup, ob Sie bei dem Test 
ein Flimmern wahrgenommen ha- 
ben. War dies der Fall, ist meist eine 
zu niedrige Bildwiederholfrequenz 
schuld. Überprüfen Sie diese in den 
erweiterten Monitoroptionen oder 
direkt in der Nvidia-Systemsteue- 
rung und stellen Sie sie auf 120 Hz 
ein. Sollten 120 Hz nicht funktio- 
nieren oder gar bereits eingestellt 
sein, probieren Sie es mit 100 Hz. 
In seltenen Fällen führt die vom 
Stromnetz ausgehende Frequenz 
von 50 Hz zu Störungen und damit 
zu einem Flimmern, was durch die 
einstellbaren 100 Hz, die in effekti- 
ven 50 Hz für den Anwender resul- 
tieren, behoben werden kann. 


Wenn 3D-Vision richtig eingerich- 
tet und aktiv ist, wird dies durch 
das dunkelgrün leuchtende Nvidia- 
Logo am Empfänger angezeigt. Der 
3D-Modus kann außerdem durch 
einen Knopf am Empfänger auch 
während einer Spiele-Session an- 
und abgeschaltet werden. 


Für ein vollständig betriebsberei- 
tes 3D-Vision-Setup müssen Sie zur 
Zeit knapp 400 Euro auf den Tisch 
legen. Samsung bietet zum Bei- 
spiel ein Bundle mit dem 22-Zöl- 
ler Syncmaster 2233RZ inklusive 
Nvidias 3D-Paket an, das im PCGH- 
Preisvergleich aktuell ab 380 ver- 
fügbar ist. 


Spiele und 3D-Vision 

Wie bereits erwähnt bietet Nvidia 
mit 3D-Vision die wohl populärste 
und bisher am weitesten verbrei- 
tete 3D-Technik für Privatanwen- 
der und PC-Spiele an. Aufgrund 
der engen Zusammenarbeit mit 
Spiele-Entwicklern ergibt sich da- 
durch eine sehr große Anzahl von 
grundsätzlich kompatiblen Titeln. 
Laut Aussagen von Nvidia sind dies 
weit über 400 Spiele, aber nicht alle 
sind gleich gut für die 3D-Darstel- 
lung geeignet, weshalb es aktuell 
fünf Untergruppierungen gibt. 
3D-Vision-Ready stellt dabei die 
Speerspitze und damit die optimale 
Kompatibilität dar. Dazu gehören 
beispielsweise Titel wie Battlefield 
Bad Company 2, Batman Arkham 
Asylum, Just Cause 2 und Metro 
2033. Des Weiteren gibt es noch 
die Stufen „Hervorragend“, „Gut“, 
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„Mäßig“ und „Nicht empfohlen“. 
Nicht empfohlen sind beispielswei- 
se Star Trek Armada II, Hitman 2, 
Dirt 2 und Saboteur. 


Bevor Sie also einen Kauf in Erwä- 
gung ziehen, sollten Sie sich bei 
Nvidia erkundigen, ob Ihre Lieb- 
lingsspiele auch eine gute Unter- 
stützung erfahren. Eine Liste aller 
kompatiblen Spiele können Sie 
entweder direkt auf der Nvidia- 
Webseite im Bereich 3D Vision 
oder nach der Installation des 3D- 
Treibers in der Nvidia-Systemsteue- 
rung einsehen. Erstere ist aber lei- 
der nicht ganz aktuell und so fehlen 
neue Spieletitel völlig. Inhalte, die 
gemäß den Richtlinien des Nvidia 
„Ihe Way Its Meant To Be Played‘“- 
Programms erstellt wurden, bieten 
generell eine optimale Unterstüt- 
zung für Nvidias 3D-Lösung. Bei 
Spielen, die diese Plakette tragen, 
werden zum Beispiel Menüs, HUDs 
(Head-up-Displays), Umgebung 
und Filmsequenzen perfekt in 3D 
wiedergegeben. 


Doch was ist der Grund für eine 
niedrige Einstufung mancher Titel? 
Meistens liegt das an Fehlern beim 
Rendering. Ein Beispiel ist der von 
uns getestete Arcade-Flieger Hawx, 
der als „Mäßig“ eingestuft wird. Der 
3D-Effekt ist an und für sich stim- 
mig. Die Gebäude und das HUD fü- 
gen sich überzeugend in die dritten 
Dimension ein. Was jedoch auffällig 
ist, sind die flachen, matschigen Bo- 
dentexturen, die komplett so ver- 
bleiben, wie sie auch im normalen 
2D-Betrieb sind. Des Weiteren wird 
die Sonne am Horizont falsch ge- 
rendert. Durch das doppelt angeleg- 
te Bild und den leichten seitlichen 
Versatz erscheint eine Art achtför- 
mige Korona um die Sonne herum, 
die so nicht beabsichtigt ist. 


Ein von Nvidia mit „Gut“ bewerte- 
tes Spiel ist Anno 1404. Hier beein- 
drucken vor allem die Gebäude und 
die Schiffe mit guten Tiefeneffek- 
ten. Das Baumenü steht in gewohn- 
ter 2D-Form quasi förmlich über 
den Dingen. Jedoch machen Anno 
die Tiefenunschärfe und die Was- 
serreflexionen zu schaffen. Nvidia 
empfiehlt daher, diese während der 
3D-Sessions zu deaktivieren. Gene- 
rell gibt der 3D-Treiber beim ersten 
Spielstart Hinweise auf bekannte 
Probleme und darauf, wie Sie die- 
sen aus dem Weg gehen können, 
indem Sie etwa inkompatible Gra- 
fikeffekte deaktivieren und andere 
Einstellungen vornehmen. > 


Helligkeitsverlust durch Shutter-Brille 


BESSER » | Candela 


Colorspider - Optical - Farbmessfenster 


0 500 100 150 200 


Ohne Shutter-Brille 


Mit aktiver Shutter-Brille 


195,0 (Basis) 
a 35,0 (82 %) 


Candela pro 
Quadratmeter 


System: Asrock P55 Deluxe, Intel P55, 8 GIB DDR3-RAM, Win 7 x64, GF 197.57 WHQL, Samsung Syncmaster 
2233RZ Bemerkungen: Aufgrund der bei 3D Vision verwendeten aktiven Shutter-Technik entsteht ein großer 
Helligkeitsverlust. Subjektiv ist dieser allerdings zu verkraften. 


Performance in Spielen 


BESSER » | Bilder pro Sek. 


Anno 1404 - Small City - 1.680 x 1.050, maximale Details 


BEDINGT SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELBAR 
r 20 30 40 


0 10 


Geforce GTX 480 


Geforce GTX 285 


Geforce 9800 GTX+ 


Geforce GTX 260 


Geforce 9600 GT 


34,0 (Basis) 


34,0 (Basis) 


26,0 (Basis) 
15,0 (42 %) 
21,0 (-19 %) 


24,0 (Basis) 


Be 12,0 E %) 


12,0 (-50 %) 
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WoW - Flug: Dalaran nach Tausendwinter — 1.680 x 1.050, maximale Details 


BEDINGT SPIELBAR 
0 5 10 15 20 5 0 


Geforce GTX 480 


Geforce GTX 285 


Geforce 9800 GTX+ 


Geforce GTX 260 


Geforce 9600 GT 


(-21 %) 
a 28,0 (Basis) 
0 (-18 %) 
p) 27,0 (Basis) 
A 20,0 26 


o) 


A 220 (19 %) 


o 
Ss 
l 
nn 
© 


‚0 (29 %) 
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Battlefield Bad Company 2 - Crack the Sky - 1.680 x 1.050, maximale Details 


BEDINGT SPIELBAR p> FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 r 30 40 50 


Geforce GTX 480 


Geforce GTX 285 


Geforce 9800 GTX+ 


Geforce GTX 260 


Geforce 9600 GT 


45,0 (Basis) 


14,0 (Basis) 
ra 

26,0 (-41 %) 
N 26,0 (Basis) 


7,073 %) 
7,0 (73%) 


33,0 (Basis) 
19,0 L- 
A 20,0 (39 %) 
18,0 (Basis) 

E 5,0 (-72 %) 
B 5.0 (-72 %) 
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Hawx - integrierter Leistungstest — 1.680 x 1.050, maximale Details 


0 


BED. >> FLÜSSIG SPIELBAR 
i 50 100 150 


Geforce GTX 480 


Geforce GTX 285 


Geforce 9800 GTX+ 


Geforce GTX 260 


147,0 (Basis) 


a 58,0 (-61 %) 
103,0 (-30 %) 


68,0 (Basis) 
48,0 (-29 %) 
51,0 (-25 %) 
56,0 (Basis) 
39,0 (-30 %) 
| 42,0 (-25 %) 


45,0 (-44 %) 
45,0 (-44 %) 


81,0 (Basis) 


50,0 (Basis) 
Geforce 9600 GT 28,0 (-44 %) 
28,0 (-44 %) 
| 2D-Modus He 3D Vision I Geforce 3D Vision 
Discover 


System: Core i5-750 (3,3 GHz), Asrock P55 Deluxe, Intel P55, 8 GiB DDR3-RAM, Win? x64, GF 197.57 WHQL + 
257.21 Beta (GF GTX 480) (Q) Bemerkungen: Im Schnitt ist mit rund 40 Prozent weniger Fps zu rechnen. 
Die 9800 GTX+ und die 9600 GT versagen bei BF BC2 aufgrund des zu kleinen VRAMs von 512 MiByte. 
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Bild: Zalman 


Bild: Zalman, Designmate 
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Der 3D-Monitor von IZ3D kommt im 22-Zoll-Format und bietet eine Auflösung von 
1.680 x 1.050. Er muss mit zwei Kabeln an der Grafikkarte angeschlossen werden. 


Der von uns getestete Zalman ZM-M240W ist ebenfalls ein 22-Zöller. Im Gegensatz 
zum Gerät von IZ3D reicht ein Dual-Link-DVI-Kabel für den Anschluss an den PC. 


World of Warcraft (Hervorragend) 
und Battlefield Bad Company 2 
(3D Vision Ready) machen hinge- 
gen einen sehr guten Eindruck. 
Das einzige Manko, das wir bei 
World of Warcraft entdecken 
konnten, war das in manchen Si- 
tuationen leicht flimmernde Fä- 
higkeitenmenü. Bad Company 2 
hingegen bietet eine sehr beein- 
druckende und vollständige 3D- 
Unterstützung. Fehler konnten wir 
hier nicht entdecken. 


Nachteile 3D Vision 

So erfrischend das 3D-Erlebnis mit 
Nvidias Lösung auch sein mag: Es 
gibt ein paar Kritikpunkte, die er- 
wähnt werden sollten. Rein objek- 
tiv ist das unter anderem das Ge- 
wicht der Shutter-Brille. Diese sitzt 
zwar gut auf der Nase, ist aber auf- 
grund des integrierten Akkus und 
der Elektronik etwas zu schwer für 
den Dauereinsatz. Außerdem kann 
es passieren, dass der Brille mitten 
im Gefecht der Saft ausgeht, was 
sehr ärgerlich sein kann. Sollte dies 
passieren, muss erst einmal per Mi- 
ni-USB-Kabel aufgetankt werden. 


Das nächste Problem betrifft die 
Brillenträger unter den Spielern. 
Nvidia hat diese im 3D-Vision-Kon- 
zept nämlich nicht berücksichtigt. 
Die Shutter-Brille sitzt so eng, dass 
es nicht möglich ist, diese dauer- 
haft über der normalen Brille zu 
tragen. Für einen kurzen Eindruck 


reicht es vielleicht gerade noch, 
aber sicherlich nicht für ein spaßi- 
ges, längeres 3D-Spielevergnügen. 
Hier bieten andere Hersteller wie 
die 3D-Monitor-Hersteller Zalman 
und IZ3D eine bessere Alternative. 


Einer der beiden wohl größten 
Nachteile ist der starke Helligkeits- 
verlust bei der Verwendung einer 
aktiven Shutter-Brille wie der von 
Nvidia. Um den Verlust zu messen, 
fotografierten wir einen Sand- 
strand von Anno 1404 erst mit 
und danach ohne vor das Bild ge- 
haltene Brille und maßen danach 
die beiden Screenshots mit unse- 
rer gewohnten, für Monitortests 
genutzten Methode. Der objektiv 
gemessene Unterschied war fast 
schon erschreckend. Strahlte der 
Strand vorher noch mit knapp 
200 Candela pro Quadratmeter, so 
waren es mit vorgehaltener Shut- 
ter-Brille nur noch rund 35 - ein 
Helligkeitsverlust von über 80 Pro- 
zent, ausgehend vom Grundwert. 
Rein subjektiv betrachtet wiegt 
dieser aber weitaus geringer und 
ist unserer Meinung nach zu ver- 
kraften. 


Der andere große Nachteil, der 
vor allem die Radeon-Nutzer be- 
trifft: Es werden nur Geforce-Gra- 
fikkarten unterstützt. Nutzer von 
Ati-Grafikkarten der Radeon-Serie 
bleiben hier also komplett außen 
vor. Außerdem beschweren sich 


www.designmate.com 
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Ein gutes Beispiel für das Erzeugen der dritten Dimension Format für jedes auf dem Monitor erzeugte Bild quasi zwei des gezeigten Bakterienmodells im rechten Bild berührt 
bei Videos liefern die 3D-Trailer von Zalman. Diese können leicht versetzte Bilder als Grundmaterial vor. Um Ihnen die bereits den linken Rand. Anders links: Hier sehen Sie den 
Sie auf der hauseigenen Webseite herunterladen, um sich Methode näherzubringen, haben wir aus einem Demo-3D- Versatz, den wir mit einer roten Umrandung gekennzeichnet 
einen ersten Eindruck von der neu erworbenen Hardware Video zum Thema Antibiotika einen Screenshot der Roh- haben. Mit dem passenden Video-Player werden beide Bilder 
zu verschaffen. Um den 3D-Effekt zu erzeugen, liegen im daten gemacht. Vergleichen Sie die beide Bilder: Der Zacken übereinandergelegt und erzeugen so den 3D-Effekt. 
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einige wenige Nutzer über eintre- 
tende Kopfschmerzen bei einem 
längeren Einsatz von 3D-Vision, 
dieses Phänomen bleibt jedoch 
bei den meisten Spielern aus. Ei- 
nen genauen Grund für dieses 
Problem konnten wir allerdings 
bisher nicht ausmachen. Eventuell 
liegt es an der falschen Einstellung 
des Tiefeneffektes, der an einem 
Drehrädchen direkt am Infra- 
rotempfänger eingestellt werden 
kann, oder aber an der effektiven 
Bildwiederholfrequenz von 60 
respektive 50 Hz, auf die manche 
empfindlich reagieren. Das ist aber 
von Anwender zu Anwender sehr 
unterschiedlich und kann nicht 
pauschalisiert werden. 


Alternative 1: Nvidia 3D 
Vision Discover 

Nvidia bietet neben 3D Vision eine 
eigene Alternative an, die sich vor 
allem an 3D-interessierte, sparsame 
Spieler richtet. Diese benötigt we- 
der einen teuren 120-Hz-Monitor 
noch das 3D-Vision-Paket inklusive 
Shutter-Brille. Lediglich das bereits 
beschriebene Treiberpaket, in der 
Version zum Grafiktreiber pas- 
send, und eine üblicherweise sehr 
günstig zu erwerbende Anaglyph- 
brille, also eine Farbfilterbrille mit 
Rot- und Cyan-Folien, werden hier 
vorausgesetzt. Solch eine Brille 
liegt, wie Sie wahrscheinlich be- 
reits bemerkt haben werden, die- 
ser Premium-Ausgabe bei. Die Ein- 
richtung der von Nvidia treffend 
„3D Vision Discover“ genannten 
Technik ähnelt der von 3D Vision 
sehr. Man muss lediglich im Instal- 
lationsassistenten auf „Discover“ 
umstellen. 


Die Spieleunterstützung bleibt 
ebenfalls die gleiche. Der 3D-Effekt 
ist nicht ganz so stark ausgeprägt 
wie der, den Sie durch die akti- 
ve Shutter-Brille und 3D Vision 
erleben, aber für den geringen 
Anschaffungspreis und Aufwand 
bereits durchaus beeindruckend. 
Neben den geringen Kosten hat 
Discover einen weiteren, entschei- 
denden Vorteil: so gut wie keinen 
Helligkeitsverlust. Allerdings ent- 
stehen durch die Farbfilter auch 
deutliche Nachteile. Vor allem 
die Farben werden stellenweise 
stark verfälscht. Falsch gerenderte 
Szenen und Objekte werden gar 
komplett in Rot beziehungsweise 
Cyan angezeigt. Wie bei 3D Vision 
werden bei 3D Vision Discover nur 
Geforce-Grafikkarten der 8er-Serie 
oder höher unterstützt. 
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Alternative 2: 3D-Monitor 
von IZ3D 

Wer etwa Besitzer einer Radeon- 
Grafikkarte ist, sollte einen genaue- 
ren Blick auf die Komplettlösung 
von IZ3D werfen. Auch hier wird, 
ähnlich wie bei Nvidia, eine vielfäl- 
tige, wenn auch nicht ganz so große 
Spielunterstützung geboten. Wich- 
tige Titel wie Assassin's Creed 2, 
World of Warcraft oder Battlefield 
Bad Company 2 sind allerdings 
auch hier vertreten. Die Einrich- 
tung des IZ3D-Teibers ist ebenfalls 
kein Problem. Der Assistent führt 
Sie Schritt für Schritt durch die Ins- 
tallation. Anschließend können Sie 
per IZ3D Control Center sogar ei- 
nen Hot Key festlegen, mit dem Sie 
die 3D-Darstellung einfach ab- und 
anschalten. Auch hier ist der 3D-Ef- 
fekt beeindruckend. Ein Vorteil sei 
hier allerdings besonders hervorge- 
hoben: Die Polfilterbrille, die ohne 
Elektronik auskommt, ist erfreulich 
leicht und passgenau. Außerdem 
bietet IZ3D für den stilbewussten 
Zocker diverse Modelle in verschie- 
denen Farben zum Nachbestellen 
an. Auch Brillenträger kommen 
auf ihre Kosten: IZ3D hat eine Va- 
riante ohne Bügel im Programm, 
die einfach auf der normalen Brille 
des Nutzers befestigt wird und so 
das 3D-Erlebnis nicht stört. Außer- 
dem ist der Helligkeitsverlust im 
Vergleich zur Nvidia-Lösung nur 
marginal. 


Aktuell gibt es nur ein Monitor- 
modell mit einer 22 Zoll großen 
Bildschirmdiagonale und einer 
nativen Auflösung von 1.680 x 
1.050. Für den Betrieb benötigen 
Sie eine Grafikkarte, die über zwei 
Anschlüsse gleichzeitig ein Signal 
ausgeben kann. Ob das eine Kom- 
bination aus zwei Single-Link-DVI- 
Anschlüssen oder einem DVI- und 
einem VGA-Anschluss ist, spielt 
dabei laut Hersteller keine Rolle. 
Wichtig ist nur, dass der Monitor 
mit zwei Kabeln an der Grafikkar- 
te angeschlossen wird. Multi-GPU- 
Lösungen wie SLI oder Crossfire 
werden von IZ3D allerdings nicht 
unterstützt. Bei der Verwendung 
des 3D-Modus in Verbindung mit 
zwei Grafikprozessoren wird ei- 
ner der beiden schlicht ignoriert. 
Ein zusätzlicher Leistungsverlust 
ist die Folge. IZ3D hat aber bereits 
angekündigt, eine Multi-GPU-Un- 
terstützung nachzuliefern. IZ3D 
empfiehlt aktuell mindestens eine 
Radeon HD 4870 oder eine Ge- 
force 8800 GT für einen flüssigen 
Betrieb. Der 22-Zöller ist ak- D> 


Geforce 3D Vision: Voraussetzungen 


Folgende Voraussetzungen sind nötig, damit 
Sie Geforce 3D Vision einsetzen können. 


»1. 


B2. 


B3. 
B4. 


B6. 
B7. 


Nvidia-3D-Vision-Paket mit Infrarotempfänger 
und Shutter-Brille. 


Monitor mit 120 Hertz Wiederholfrequenz 
(z. B. Samsung Syncmaster 2233RZ oder 
Viewsonic Fuhzion VX2265wm) - alternativ 
100 Hz CRT 


Dual-Link-DVI-Kabel 


Eine Geforce-Grafikkarte der 8er-Serie oder 
höher — empfehlenswert: 896 beziehungswei- 
se 1.024 MiByte Grafikspeicher für grafisch 
aufwendige Spiele 


. Windows Vista oder 7 — wahlweise 


32 oder 64 Bit 
Direct-X-Spiel 
Core 2 Duo/Athlon 64 X2, mind. 1 GiByte RAM 


Das alte Nvidia-Logo bewegt sich im dreidimensionalen Raum vor und zurück. Diese 


Methode kann zum Testen der richtigen Einstellungen im Treiber gewählt werden. 


Manage J0 setting 


Adhat desktop color settunge 
Adı.at desktop sze and poeton 


Aptate deplay 
View HOCP status 
Sat up mtie depkarı Depts 
Stereosconc D Mn 9i 
view compatbity mh games 
vidte Defaut 
AML eO color settings 
ALAE IEO AGE settings Sterecscopc IO deplay type: 
30 voon Oscover 
( Chenge 10 on 


Dessen: 


Trocal unge scenarios: 


Apply the following stereoscopic 30 settings: 
J| Erabie stereoscope 0 


Hide stereoscope 30 effects nhen game starts 


Tenero D.. |) 


Stereoscopic ID allow you to view JD cortert wih visbia depth Line fit page ti 


135% 


Stereoscopie ID display type hows Pe hardase detected to view stereoscope ID 
GeForce 30 Vison certified. If you beieve yor display in GeForce 30 Vision certified 
prenar y deplay from he Let up multgie degiay page of fas contol parel. 


o Select appropriete display type besed on whet you use to view stereoscopic SO effec 


3D-Einstellungen in der Nvidia-Systemsteuerung: Der Menüpunkt taucht erst nach dem 
Installieren der 3D-Vision-Treiber auf. Hier kann die Ausgabemethode gewählt werden. 
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Stereoscopic Player von 3D 


Fenster 


Vollbuid, skabet Alt» Enter 


Cr» Akt» Enter 


Vollbild, nicht skaliert 

Zoom 

Wiedergabemethode 
Bevorzugte Wiedergabernethode 
Brilensteuerung 

Abstand 

Spiegeln 

Seitenverhältnis 


D Links/rechts vertsuschen N zu E| 
Der kostenlose Videoplayer kann sowohl als normaler 2D- als auch als vielseitiger 


3D-Player für alle gängigen Formate genutzt werden. 


Li 
In den Wiedergabe-Optionen wählen Anfänger einfach die von ihnen verwendete 


Methode aus und der Player stellt sich automatisch darauf ein. 


230 Diagları, 2009 Erien 1 
Die gewünschte Betrachtungsmethode wird in den erweiterten Optionen gewählt. 


Der Player gibt das Material anschließend passend zur verwendeten Methode aus. 


Sogar einfache Farbfilterbrillen werden unterstützt. Außerdem kann der Player 
auch auf die verschiedenen Farbfilter eingestellt werden. 


tuell nur über die Webseite www. 
get-into-the-game.de für rund 400 
Euro erhältlich. 


Alternative 3: 3D Monitore 
von Zalman 

Auch Zalman bietet eine gute Al- 
ternative zu Nvidias 3D-Discover 
an. Anders als bei IZ3D stehen hier 
allerdings mehrere Monitore mit 
bis zu 24 Zoll und einer maximalen 
Auflösung von 1.920 x 1.080 zur 
Auswahl. Bei den Zalman-Lösungen 
benötigen Sie nur ein Kabel (Dual 
Link DVD) für den Anschluss am PC. 
Laut Zalman sind alle Spiele, die 
Nvidia- oder IZ3D-Treiber nutzen 
können, auch zur hauseigenen Lö- 
sung kompatibel. 


Gut: Im Lieferumfang befinden sich 
sowohl eine normale, passive Polfil- 
terbrille ähnlich der von IZ3D als 
auch ein sogenannter Clip On für 
Brillenträger. Außerdem werden 
- wenn auch nicht offiziell - seit 
den finalen Monitortreibern der 
Version 1.10 die 3D-Monitore von 
Zalman auch als Ausgabegeräte für 
Nvidias 3D Vision unterstützt und 
in dessen Installationsassistenten 
als solche erkannt. 


Das von uns getestete Modell mit 
24 Zoll Bildschirmdiagonale und 
einer nativen Auflösung von 1.920 
x 1.080 ist aktuell kaum verfügbar 
und schlägt mit mindestens 420 
Euro zu Buche. Der 3D-Effekt ist 
ebenso beeindruckend wie beim 
3D-Monitor von IZ3D. Einen ent- 
scheidenden Nachtteil hat er je- 
doch: Er ist sehr anfällig für Licht. 
Aufgrund der Glasfläche des Moni- 
tors reflektiert dieser einfallendes 
Licht sehr stark und beeinträchtigt 
so die Sicht. Wir empfehlen, hinter 
dem Nutzer liegende Lichtquellen 
zu eliminieren. Alternativ verän- 
dern Sie, falls möglich, den Winkel 
des Monitors so, dass die Reflexion 
nicht in Ihren Blickwinkel fällt. 


Performance-Verlust 1 

Auch wenn sich die Techniken al- 
ler drei Hersteller grundsätzlich 
unterscheiden, so sind die Verlus- 
te in Sachen Leistung praktisch 
gleich stark ausgeprägt. Gehen Sie 
pauschal davon aus, dass jedes Bild 
zweimal berechnet werden muss 
und somit die Leistung - gleiche 
Einstellungen mit und ohne 3D ein- 
mal vorausgesetzt - im Schnitt um 
rund 50 Prozent sinkt. Wir haben 
einen aussagekräftigen Leistungs- 
vergleich mit Nvidia 3D Vision 
und 3D Vision Discover angestellt, 
um den Verlust genau zu ermitteln. 
Die Benchmarks finden Sie auf der 
zweiten Seite dieses Artikels. 


Als Unterbau für die von uns ange- 
stellten Benchmarks diente ein auf 
3,3 GHz übertakteter Intel Core 
i5-750 mit deaktiviertem Turbomo- 
dus, ein Asrock P55 Deluxe und 4 
GByte DDR3-1333 Arbeitsspeicher. 
Wir haben bewusst den 22 Zoll gro- 
ßen Samsung SyncMaster 2233RZ 
mit einer Auflösung von 1.680 x 
1.050 gewählt. Diese Auflösung war 
während der letzten Umfrage im 
PCGH-Extreme-Forum mit knapp 
40 Prozent mit Abstand am stärks- 
ten vertreten. Da sich AA und AF in 
den verschiedenen Testszenarien 
unterschiedlich stark auswirken, 
haben wir darauf verzichtet. 


Als Spiele wählten wir bewusst vier 
Exemplare aus, die von Nvidia als 
unterschiedlich gut geeignet für die 
3D-Darstellung bewertet werden. 
Das geschah um zu sehen, ob die 
Einstufung einen Unterschied in 
der Leistungsfähigkeit der verwen- 
deten Hardware macht. Diese sind 
Battlefield Bad Company 2 (3D 
Vision Ready), World of Warcraft: 
Wrath of the Lich King (Hervorra- 
gend), Anno 1404 (Gut) und Hawx 
(Mäßig). Doch das ist nicht der Fall: 
Bis auf eine Ausnahme zeigen alle 
Spiele in jeder Grafikkarten-Kom- 


Leistungsvergleich der 3D-Alternativen 


Assassin's Creed II 1.01, 1.920 x 1.080, 4x MSAA/16:1 AF (Spiel) 
BESSER ® | Bilder pro Sek. |oo 10 


BEDINGT SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELBAR 
r 30 40 


20 


Normaler 2D-Modus 


Tridef 3D 4.2.3 


1Z3D 1.11B2 


Geforce 3D Vision 


Nicht möglich 


u 31,0 (Basis) 
21,0 (43 %) 
Á = %) 


39,0 (Basis) 
28,0 (-28 %) 
27,0 (-31 %) 


5,0 (-36 %) 


(a 


Jve GTX 480 


Pren HD 5870 


System: Intel Core 2 Quad Q9300 (2,5 GHz), Intel P35, 8.192 MiByte RAM; Windows 7 x64, Catalyst 10.5 (A.l. 
Standard), Geforce 257.15 Beta Bemerkungen: Da für die 3D-Darstellung ein zusätzliches Bild ausgegeben 
werden muss, sinkt die Fps-Rate in diesem Spiel um bis zu 43 Prozent. 
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bination den gleichen Leistungsab- 
fall. Im Schnitt sinken die Fps um 
rund 40 Prozent ab. Dabei spielt 
es keine Rolle, ob 3D Vision oder 
3D Vision Discover zum Einsatz 
kommt. Meistens liegen beide Va- 
rianten gleichauf. Manchmal ist die 
Methode mit Farbfilterbrille jedoch 
einen Tick schneller. Einen Grund 
für diese Unterschiede konnten wir 
allerdings nicht ermitteln. 


Wir konnten jedoch feststellen, 
dass sich Grafikkarten mit weniger 
als 896 respektive 1.024 MiByte 
VRAM, egal mit welcher GPU, nicht 
für den 3D-Einsatz eignen, zumin- 
dest bei aktuellen und grafisch auf- 
wendigen Titeln. Mit den von uns 
gewählten Settings, die zwar ohne 
AF und AA, aber mit ansonsten ma- 
ximierten Einstellungen getestet 
wurden, werden beispielsweise 
bei BF Bad Company 2 bis zu 850 
MiByte Grafikspeicher belegt. Wie 
Sie in unseren Benchmarks sehen, 
brechen die 9800 GTX+ und die 
9600 GT, die nur über 512 MiByte 
Grafikspeicher verfügen, grund- 
sätzlich auf unspielbare Werte ein. 
Deshalb empfehlen wir, sowohl bei 
Nvidias 3D Vision als auch bei den 
Lösungen der anderen Hersteller 
immer eine Grafikkarte mit mehr 
als 512 MiByte Grafikspeicher zu 
verwenden, um mit aufwendigen 
Grafikeinstellungen auf der siche- 
ren Seite zu sein. 


Performance-Verlust 2 

Um Radeon-Nutzern ebenfalls 
einen Eindruck von der Perfor- 
mance zu geben, haben wir auch 
die 3D-Alternativen einem kleinen 
Leistungsvergleich unterzogen. 
In Assassin's Creed 2 fällt der Ver- 
lust der verschiedenen Lösungen 
im Schnitt ebenso hoch aus wie 
bei dem 3D-Vision-Vergleich. Auf- 
grund der verdoppelten Bildausga- 
be verlieren Sie auch hier bis zu 43 
Prozent. 


3D Vision Surround 

Seit der Geforce-Treiberversion 
257.15 Beta unterstützt Nvidia auch 
offiziell das sogenannte 3D Vision 
Surround. Dies ist nichts anderes 
als eine Erweiterung von 3D Vision 
auf drei Monitore. 


Hierbei steigen aber sowohl die 
Anschaffungskosten als auch die 
Leistungsvoraussetzungen stark an. 
Für den Betrieb werden momentan 
drei 120-Hz-Monitore und mindes- 
tens zwei GTX-400-Karten im SLI- 
Verbund benötigt. Später soll eine 
Unterstützung für die GTX-200-Mo- 
delle folgen. 


Videos und mehr 

Wer neben dem dreidimensiona- 
len Spielvergnügen auch mal ein 
Filmchen schauen möchte, für den 
bieten Hersteller wie Cyberlink 
Blu-ray- und 3D-fähige Abspielsoft- 


ware an. Diese ist allerdings meist 
kostenpflichtig. Eine kostenlose Lö- 
sung bietet 3DTV mit dem Stereo- 
scopic Player an. Dieser kann beim 
Entwickler ohne Registrierung he- 
runtergeladen und sowohl als nor- 
maler 2D-Player als auch zum An- 
zeigen von 3D-Inhalten so gut wie 
jeder Art genutzt werden. Er un- 
terstützt alle gängigen Techniken 
von Nvidias 3D Vision bis hin zu 
den Lösungen von IZ3D und viele 
weitere mehr. Außerdem ist er mit 
allen bedeutenden 3D-Videoforma- 
ten vertraut. Da der Stereoscopic 
Player auf DirectShow basiert, wird 
eine Vielzahl von Formaten unter- 
stützt, darunter AVI, MPEG, WMV, 
ASF und MOV. 


Der Stereoscopic Player kann sogar 
zum Anschauen von Webcasts und 
Streams einer TV-Karte genutzt 
werden. Leider fehlt aktuell eine 
Unterstützung für 3D-Blu-rays. Die 
Software verfügt über viele Einstel- 
lungsmöglichkeiten. 3DTV bietet 
auf der hauseigenen Webseite ein 
ausführliches Know-how, das all 
Ihre Fragen rund um den Player be- 
antworten sollte. 


Zuerst laden Sie das gewünschte Vi- 
deo und teilen dem Player das For- 
mat der Datei mit. Anschließend 
wird das Anzeigeformat gewählt. 
Hier werden viele vorgegebene 
Einstellungen wie etwa Nvidia 3D 


Vision, IZ3D und andere 3D-Lösun- 
gen geboten. Diese Konfiguration 
muss allerdings nur einmalig vor- 
genommen werden. Der Stereosco- 
pic Player speichert dies nämlich 
intern in einer Bibliothek ab und 
ruft sie beim nächsten Aufrufen 
des Formates automatisch wieder 
auf. Für manche populäre 3D-Vide- 
os beziehungsweise 3D-DVDs kann 
der Stereoscopic Player die Einstel- 
lungen sogar von einem Webserver 
herunterladen. (mr) 


Hardınare 


Fazit 


3D am PC 

3D ist definitiv im Kommen. Die vorge- 
stellten Lösungen haben alle ihre Vor- und 
Nachteile, die der interessierte Käufer vor- 
her genau studieren sollte. Die Techniken 
wirken bereits sehr ausgereift und sorgen 
bei vollständig unterstützten Spielen und 
Videos für ein ganz neues Mittendrin-Ge- 
fühl. Ein großer Nachteil sind allerdings 
die immer noch recht hohen Anschaf- 
fungskosten und der Leistungsverlust, der 
vor allem bei neuen Spielen eine potente 
Grafikkarte voraussetzt. Echte 3D-Filme 
sind weiterhin rar. 


Bonusmaterial 


Bonuscode 


278N 


Einfach unter www.pcgameshardware.de 
den Bonuscode rechts oben eingeben 
und auf den Bonuscode-Pfeil klicken. 


Brillenvergleich 


£ 


verfügbar. 


IZ3D liefert mit dem hauseigenen 3D-Monitor eine pas- 
sive Polfilterbrille mit. Außerdem werden auf der Internet- 
seite des Herstellers diverse Modelle in unterschiedlichen 
Farben angeboten. Auch ein Clip On für Brillenträger ist 


bereits mitgeliefert. 


Die Zalman-Lösung kommt ebenfalls mit einer passiven 
Polfilterbrille aus. Sie ist vielleicht nicht ganz so stylish 
wie die Brillen von IZ3D, allerdings ebenso leicht und 

passgenau. Sehr gut: Der Clip On für Brillenträger wird 


Anders als die Brillen der anderen Hersteller shuttert 

die Lösung von Nvidia aktiv. Dazu muss entsprechende 
Elektronik verbaut werden, was die Brille vergleichsweise 
schwer macht. Außerdem ist der Helligkeitsverlust bei 3D 
Vision objektiv gemessen sehr hoch. 


+ Verschiedene Modelle 
“+ Passgenaue und leichte Brille 
sł Im Betrieb kaum Helligkeitsverlust 


= Clip On für Brillenträger ist nicht im Lieferumfang 
enthalten 


+ Im Betrieb kaum Helligkeitsverlust 
=} Passgenaue und leichte Brille 


=F Clip On für Brillenträger wird bereits 
mitgeliefert 


= Nur ein Brillenmodell verfügbar 


s Hohe Kompatibilität bei Spielen 
+ Sehr guter 3D-Effekt 
= Schwer und für Brillenträger völlig ungeeignet 


= Starker Helligkeitsverlust bei aktiver 
Shutter-Brille 
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3D-Monitore im Test 


Die meisten Spiele erlauben eine 3D-Ansicht. Um diese zu nutzen, benötigen Sie nur einen passenden 


Monitor. Doch es gibt Qualitätsunterschiede zwischen den verschiedenen LCDs. 


C-Spieler interessiert am The- 

ma 3D natürlich nur eines: Wie 
bekommt man eine räumliche An- 
sicht in Spielen? Am einfachsten 
geht es natürlich mit der dieser 
Premium-Ausgabe beigelegten 
Farbfilterbrille. Doch die Qualität 
ist aufgrund der begrenzten Farb- 
wiedergabe eingeschränkt. Die 
Shutter- und Polarisationstechni- 
ken bieten volle Farbwiedergabe 


und teilweise beeindruckende 


3D-Ansichten. Entscheidend da- 
für ist natürlich das Anzeigegerät, 
daher haben wir acht LC-Displays 
getestet, die sich für 3D eignen. 
Die Mehrheit der Monitore arbei- 


Bild: Zalman 


=à 
© 
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tet mit 120-Hertz-Technik und ist 
damit für Nvidias Shutter-Technik 
Geforce 3D Vision bestimmt. 
Dazu zählen Samsungs Syncmaster 
2233RZ, Viewsonics VX2268wm, 
Acers GD245HQ, Dells Alienware 
Optx AW2310, Asus’ VG236 und 
LGs Flatron W2363D. Mit Polari- 
sationsfilter sind hingegen die Ge- 
räte Zalman ZM-M240W und der 
IZ3D 22" Widescreen 3D Gaming 
Monitor ausgestattet. 


Allerdings benötigen alle getes- 
teten 3D-fähigen Bildschirme zur 
Darstellung eines räumlichen Ein- 
drucks eine Brille. Daraus entsteht 


aber ein Vorteil, denn alle LC-Dis- 
plays bieten auch im 2D-Betrieb 
gute Bildqualität. Hinzu kommt, 
dass die LCDs für Nvidias Geforce- 
3D-Vision-Technik mit 120 Hertz 
Bildwiederholfrequenz arbeiten 
müssen. Sowohl im Geforce- als 
auch im Ati-Catalyst-Treiber lässt 
sich dieser Modus aktivieren. Da- 
mit können die 120-Hertz-LCDs 
mehr 2D-Bilder darstellen als her- 
kömmliche 60-Hertz-Bildschirme. 
In Spielen macht sich dies positiv 
bemerkbar, da mehr Bildinforma- 
tionen vorliegen und, diese auch 
schneller ausgegebengwerden. Der 
Kauf eines 120-HertzLCDs muss 


also nicht zwingend etwas mit 3D- 
Darstellung zu tun haben. 


Testmethoden 

Die Testmethoden für die Monitore 
haben wir seit einem Jahr nicht ver- 
ändert. Die Leuchtdichte messen 
wir wie immer bei den Einstellun- 
gen 0, 50 und 100 Prozent Hellig- 
keit des jeweiligen Bildschirms. Die 
Ausleuchtung wird nicht grafisch 
dargestellt, wir geben nur noch die 
maximale Abweichung vom Mittel- 
punkt des Monitors an. Dazu neh- 
men wir neun Messungen auf dem 
Bildschirm vor. Die Angaben im Be- 
reich Eigenschaften - Betrachtungs- 
winkel und Kontrastverhältnis (nur 
statisch) - werden ebenfalls im 
Testlabor ermittelt. Die eventuelle 


F Corona-Bildung durch den Einsatz 


von  Bildverbesserungstechniken 
(Overdrive) geht auch in die Leis- 
tungsnote ein. Ein wichtiges Leis- 
tungsmerkmal für Spieler ist neben 

er Reaktionszeit der Inputlag (Si- 

nallaufzeit): Mehr dazu erfahren 
Sie im Extrakasten auf der nächsten 
Seite. Mithilfe der Software Icolor 
messen wir die Farbtreue der Bild- 
schirme. Das Programm gibt uns 
eine Kennlinie aus, an der wir ab- 
lesen, wie gut der Flüssigkristall- 
bildschirm die geforderten Farben 
wiedergibt. 


Samsung Syncmaster 2233RZ: Gutes 
bis sehr gutes Gerät. Das Samsung 
Syncmaster 2233RZ ist ein 22-Zoll- 
LCD mit einer Auflösung von 
1.680 x 1.050 Bildpunkten. Da- 
mit Sie 120 Hertz nutzen können, 
müssen Sie das mitgelieferte Dual- 
Link-DVI-Kabel nutzen. Trotz TN- 
Technologie erreicht das Samsung 
Syncmaster 2233RZ einen horizon- 
talen Blickwinkel von 160 Grad. 
Der vertikale Blickwinkel liegt bei 
145 Grad. Das statische Kontrast- 
verhältnis liegt bei 950:1 - ein guter 
Wert. Die Energieaufnahme bei ma- 
ximaler Helligkeit liegt bei 42 Watt. 
Im Stand-by sind es weniger als 1 
Watt. Wir messen im Labor eine 
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Anzeigeverzögerungen 


Schaltzeit und Inputlag (Signallaufzeit) 
BESSER | Millisekunden 0 5 


10 15 20 


LG Flatron W2363D 


Samsung Syncmaster 2233RZ 


Acer GD245HQ 


Zalman ZM-M240W 


Asus VG236 


IZ3D 22” Widescreen 3D Gaming Monitor 


= 
ern A 
Viewsonic VX2268wm 15 
3 14 
Dell Alienware Optx AW2310 19 


| Reaktionszeit | Inputlag 


System: TFT-Schlierentest; Small Monitor Test Tool (SMT 
Reaktionszeit sollte unter 20 Millisekunden und der Inputlag im optimalen Fall unter 10 Millisekunden liegen. 
Nur die Geräte von Samsung, Viewsonic und Zalman erreichen die genannten Top-Werte. 


), Röhrenmonitor, Olympus E210 Bemerkungen: Die 


Reaktionszeit von 14 Millisekun- 
den. Im 120-Hertz-Modus können 
wir keine Schlieren erkennen und 
auch eine Corona-Bildung beob- 
achten wir nicht. Die Eingabever- 
zögerung ist mit 2 Millisekunden 
nicht wahrnehmbar. Damit ist das 
LCD uneingeschränkt für alle Spie- 
le empfehlenswert. Die Helligkeit 
des Samsung Syncmaster 2233RZ 
können Sie von 84 bis 295 Candela 
pro Quadratmeter einstellen. Noch 
akzeptabel ist die Helligkeitsver- 
teilung: Sie weist Abweichungen 
von maximal 14 Prozent auf. Fazit: 
Samsung hat mit dem Syncmaster 
2233RZ einen guten bis sehr gu- 
ten 22-Zoll-Monitor im Angebot. 
Das LC-Display ist für Spieler nicht 
nur geeignet, sondern dank der 
120-Hertz-Technik sogar sehr emp- 
fehlenswert. Nur der Preis von rund 
230 Euro ist für ein 22-Zoll-Gerät re- 
lativ hoch. 


Zalman ZM-M240W: Beste Alternati- 
ve zu Shutter-Geräten. Mit dem ZM- 
M240W bietet Zalman eine gute 
Alternative zu den 120-Hertz-LCDs 
an, denn dank Polarisationstechnik 
sind leichte Brillen möglich. Dem 
ZM-M240W liegen gleich zwei Bril- 
len bei. Einziger Nachteil der Tech- 
nik: Die Auflösung wird horizontal 
halbiert, in der Praxis hat uns das 
aber nicht gestört. 2D- und 3D-Bild 
des Zalman sind gut bis sehr gut: 
Das Display bietet eine kurze Reak- 
tionszeit und einen vernachlässig- 


Datenträger 


3D zum Ausprobie- 
ren: Treiber, spezielle 
Software sowie Videos 
und Bilder 
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baren Inputlag. Negativ fallen die 
spiegelnde Bildschirmoberfläche 
und die nur befriedigende Hel- 
ligkeitsverteilung auf. Fazit: Wer 
3D ohne Shutter-Technik nutzen 
möchte, bekommt aktuell mit dem 
Zalman ZM-M240W die beste Alter- 
native, nur der Preis von fast 500 
Euro ist etwas happig. 


Viewsonic VX2268wm: Aktuell noch 
zu teuer. Viewsonic bietet mit dem 
VX2268wm wie auch Samsung ein 
120-Hertz-LCD mit 22 Zoll Bild- 
schirmdiagonale und einer Auflö- 
sung von 1.680 x 1.050 Pixeln an. 
Das Display eignet sich gut für Spie- 
ler, da es eine kurze Reaktionszeit 
von 14 Millisekunden und ein kaum 
wahrnehmbares Inputlag von 5 
Millisekunden hat. Gegenüber dem 
Samsung bietet das VX2268wm 
eine schlechtere Helligkeitsvertei- 
lung und Interpolation. Fazit: Das 
Viewsonic VX2268wm ist nur eine 
Alternative zum Samsung Syncmas- 
ter 2233RZ, wenn es preiswerter 
angeboten wird. 


Acer GD245H0: Bestes Full-HD-Gerät 
bisher. Das Display arbeitet mit 
der 16:9-Auflösung 1.920 x 1.080 
Pixel und bietet einen leicht ein- 
geschränkten Blickwinkel von 150 
bis 160 Grad. Mit dem PC können 
Sie das Display per VGA (D-Sub), 
HDMI oder DVI-D verbinden. Das 
spezielle DVI-D-Duallink-Kabel für 
3D-Wiedergabe ist im Lieferumfang 
enthalten, eine HDMI-Leitung fehlt 
allerdings. Wir messen ein sehr 
gutes statisches Kontrastverhältnis 
von 1.385:1. Das Acer GD245HQ 
bietet ein gutes und mit einer Re- 
aktionszeit von 14 Millisekunden 
nahezu schlierenfreies Bild. Aller- 
dings ist der Inputlag mit 18 > 


Inputlag: Wichtiges Leistungskriterium 


Der Inputlag ist inzwischen ein wichtiges Leistungsmerkmal für LC-Displays. Vor allem 
Spieler müssen auf eine kurze Signallaufzeit achten. 


In jedem Flüssigkristallbildschirm arbeitet eine Elektronik, die das von der Grafikkarte 
kommende Signal verarbeitet. Diverse Techniken zur Verbesserung des Bildes (beispielswei- 
se Overdrive) sorgen dafür, dass einige Millisekunden vergehen, bis das Bild auf dem LCD 
sichtbar wird. Bei einem herkömmlichen Röhrenmonitor wird das Bild schneller erzeugt, es 
entsteht kein messbarer Inputlag. Mithilfe einer digitalen Spiegelreflexkamera und eines 
Röhrenmonitors ist es möglich, die Signallaufzeit sichtbar zu machen. Allerdings handelt 
es sich dabei nur um eine Annäherung an den tatsächlichen Wert für den Inputlag. Unsere 
Partnerwebseite Prad.de hat zum Thema Inputlag größere Untersuchungen angestellt und 
ein spezielles Tool entwickelt. Mehr Informationen dazu finden Sie unter BONUSCODE 
275E. Das Small Monitor Test Tool (SMTT) erzeugt sehr hohe Fps-Raten und zeigt eine Art 
Stoppuhr an verschiedenen Positionen des Monitors an. Mit einer Spiegelreflexkamera und 
der Blende 1/160 fotografieren wir die „Uhr“ auf dem LCD und auf einem Röhrenmo- 
nitor gleichzeitig. Es werden pro Display 60 Bilder erstellt. Anschließend werten wir die 
Bilder nach einer speziellen Vorgehensweise aus und ermitteln die Signallaufzeit eines 
LC-Displays. 


Die meisten Spieler stört eine Signallaufzeit von zwei Bildern pro Sekunde (Fps) nicht, das 
entspricht etwa 30 Millisekunden. Viele Profispieler nehmen solche Verzögerungen durch 
den Inputlag allerdings wahr. Daher sollte die Signallaufzeit unter 15 Millisekunden liegen. 


Blickwinkelvergl 


LCD mit TN-Panel 


Wir haben die LC-Displays in fünf Positionen fotografiert: direkt von vorn und jeweils 

70 Grad vertikal vom Scheitelpunkt des LCDs sowie 80 Grad horizontal. Die Bilder von 
der Seite zeigen, wie der Einblickwinkel von 160 Grad horizontal und 140 Grad vertikal 
aussieht. Sieben der acht getesteten Bildschirme bieten eine solche oder ähnliche Ansicht 
wie das Beispielgerät. Nur der IZ3D 22" Widescreen 3D Gaming Monitor hat einen leicht 
besseren Einblickwinkel. 
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Energieaufnahme 


Stromverbrauch bei unterschiedlicher Helligkeit 
BESSER € Watt 0 10 20 30 40 50 70 80 
d 12 
Samsung Syncmaster 2233RZ >. 
ee 28 
a 3 
Viewsonic VX2268wm 33 
A 
l 1) 
Acer GD245HQ A 3 
A 2; 
A 16 
Zalman ZM-M240W R lG 
16 
menu 16 
Dell Alienware Optx AW2310 35 
Ge 26 
i |Ë 
Asus VG236 36 
A 
d |?) 
LG Flatron W2363D ee ? 7 
A 26 
82 
1Z3D 22” Widescreen 3D Gaming Monitor || 5) 
N .,.,,oQW 
| 100 % Helligkeit I» % Helligkeit E % Helligkeit 
System: Watts Up? Pro Bemerkungen: Alle Geräte des Tests arbeiten mit Kaltlichtkathoden (CCFL). Die 
Leistungsaufnahme des IZ3D-Monitors ist am höchsten. Interessant ist das Zalman-Display, denn Änderungen der 
Helligkeit haben keinen Einfluss auf den Stromverbrauch. 


Millisekunden etwas hoch. Fazit: 
Das Acer GD245HQ ist die richtige 
Wahl, wenn es ein 3D-LCD mit Full- 
HD-Auflösung sein soll. 


Dell Alienware Optx AW2310: Sehr 
teures Display. Das Alienware Optx 
AW2310 kostet rund 500 Euro, aller- 
dings ist die Shutter-Brille im Wert 
von etwa 130 Euro nicht erhalten. 
Das LCD zeigt eine solide Leistung 
und erreicht 14 Millisekunden Reak- 
tionszeit sowie ein Inputlag von nur 
9 Millisekunden. Sehr ärgerlich ist 
die schlechte Helligkeitsverteilung 
mit bis zu 24 Prozent Abweichung. 
Fazit: Zum derzeitigen Preis ist das 
Dell-LCD nicht besonders attraktiv. 


IZ3D 22" Widescreen 3D Gaming 
Monitor: Interessanter technischer 
Ansatz. IZ3D setzt wie Zalman Po- 
larisationsfilter zur Trennung der 
beiden Bilder ein. Während Zalman 
die beiden notwendigen Bilder 
zeilenweise trennt, wodurch auch 


die Auflösung reduziert wird, setzt 
IZ3D zwei Panels in einem Display 
ein. Daher müssen Sie auch das 
LC-Display mit zwei DVI-Kabeln 
an den PC anschließen. Dadurch 
erkennt Windows zwei Bildschir- 
me; für die 2D-Darstellung muss 
das „IZ3D Back“ gewählt werden. 
Die 3D-Darstellung wird per IZ3D- 
Treiber realisiert und funktioniert 
gut. Die Reaktionszeit ist mit 20 
Millisekunden akzeptabel und der 
Inputlag mit 7 Millisekunden nicht 
wahrnehmbar. Ebenfalls gut ist die 
Helligkeitsverteilung, denn die Ab- 
weichungen überschreiten 8 Pro- 
zent nicht. Fazit: Der IZ3D-Monitor 
bietet mit 400 Euro einen günsti- 
gen Einstieg in die 3D-Welt, nur das 
Syncmaster 2233RZ im Bundle mit 
Geforce 3D Vision ist mit etwa 390 
Euro billiger. 


Asus VG236: Gutes, aber spiegeln- 
des Display. Das Asus VG236 wird 
zusammen mit Geforce 3D Visi- 


22 Zoll 


24 Zoll 


22 Zoll 


24 Zoll 


3D-MONITORE 


Auszug aus Testtabelle 
mit 40 Wertungskriterien 


Produktname 
Hersteller (Webseite) 


Syncmaster 2233RZ 


Samsung (www.samsung.de) 


ZM-M240W 


Zalman (www.zalman.co.kr) 


VX2268wm 


Viewsonic (www.viewsonic.de) 


GD245HQ 


Acer (www.acer.de) 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 
Ausstattung (20 %) 
Diagonale/Anschlüsse 


Ca. € 230,-/befriedigend 
2,18 
56 cm (22 Zoll)/DVI-D 


Ca. € 490,-/befriedigend 
2,09 


61 cm (24 Zoll)/D-Sub, DVI-D (HDCP) 


Ca. € 250,-/befriedigend 
2,14 
56 cm (22 Zoll)/D-Sub, DVI-D (HDCP) 


Ca. € 350,-/gut 
2,01 
60 cm (23,5 Zoll)/D-Sub, DVI-D, HDMI 


Max. Auflösung/Pixelabstand 1.680 x 1.050/0,264 mm 


1.920 x 1.080/0,276 mm 


1.680 x 1.050/0,264 mm 


1.920 x 1.080/0,2715 mm 


Panel/Hintergrundbeleuchtung TN (Twisted Nematic)/CCFL 


TN (Twisted Nematic)/CCFL 


TN (Twisted Nematic) 


TN (Twisted Nematic)/CCFL 


Reaktionszeit (Hersteller)/Netzteil 3 ms/intern 5 ms/extern 2 ms/intern 2 ms/intern 
Gewicht/Maße 5,2 kg/52 x 42 x 21 cm 8,0 kg/57 x 42 x 19 cm 5,8 kg/51 x 44 x 20 cm 5,8 kg/58 x 42 x 19 cm 
Drehbar/neigbar/höhenverstellbar 0 Grad/25 Grad/O mm 0 Grad/20 Grad/O mm 0 Grad/25 Grad/O mm 0 Grad/20 Grad/0 mm 
TCO/Garantie -/3 Jahre -/3 Jahre -/3 Jahre -/3 Jahre 

Sonstiges 120-Hz-Technik 2 Polfilterbrillen 120-Hz-Technik, Lautsprecher 120-Hz-Technik 
Eigenschaften (20 %) 2,51 2,75 2,54 2,36 
Betrachtungswinkel hor./vert. 160/145 Grad 160/140 Grad 155/145 Grad 160/160 Grad 
Kontrastverhältnis 950:1 506:1 940:1 1.385:1 
Leistungsaufnahme/Stand-by 42/<1 Watt 46/<1 Watt 43/3 Watt 44/2 Watt 

Leistung (60 %) 1,63 1,74 1,85 2,11 
Reaktionszeit/Schlieren-/Corona-Bildung | 14 ms/fast keine/keine 15 ms/gering/sichtbar 14 ms/fast keine/gering 14 ms/gering/sichtbar 
Subjektiv spieletauglich/Inputlag Jal2 ms Ja/8 ms Ja/5 ms Ja/18 ms 


Regelbereich Helligkeit (0, 50, 100%) |84, 183, 295 cd/m? 


79, 153, 272 cd/m? 


66, 158, 282 cd/m? 


12, 151, 277 cd/m? 


Interpolation Vollbild, 4:3/gut 


Vollbild, 4:3/sehr gut 


Vollbild, 4:3/befriedigend 


Vollbild, 4:3/befriedigend 


Helligkeitsverteilung (Abweichungen) |Max. 14% 


Max. 14 % 


Max. 16 % 


Max. 14% 


Farbbrillanz/Farbechtheit Gut 


Gut 


Gut 


Gut 


Farbbrillanz/Farbechtheit 


Erklärung: Im Idealfall liegen die rote, grüne 
und blaue Linie übereinander, zudem sollten 
die Linien gerade nach oben laufen. 


© Geringe Reaktionszeit 
© Inputlag 
© Stand-by-Verbrauch 


FAZIT 
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Wertung: 1,92 


© Reaktionszeit 
© Interpolation 
© Display spiegelt 


Wertung: 


© 120-Hertz-LCD (3D Vision) 
© Inputlag 
© Interpolation 


Wertung: 2,05 


2,01 


© Reaktionszeit 
© Kontrastverhältnis 
© Hoher Inputlag 


Wertung: 2,14 
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on, USB-Sender und Shutter-Brille 
geliefert. Es arbeitet mit einem 
120-Hertz-TN-Panel, das mit einer 
Reflexionsfolie versehen wurde. 
Das Spiegeln des Displays empfin- 
den viele Anwender als störend. 
Während 18 Millisekunden Reakti- 
onszeit gut sind, ist der Inputlag mit 
20 Millisekunden etwas zu hoch. Da 
durch die Shutter-Technik Hellig- 
keit verloren geht, sind die 405 Can- 
dela pro Quadratmeter Leuchtkraft 
angebracht. Die Abweichungen in 
der Helligkeitsverteilung sind mit 
18 Prozent zu hoch. Fazit: Für das 
VG236 spricht die gute Ergonomie, 
die Full-HD-Auflösung und die hohe 
Leuchtkraft, dagegen vor allem die 
spiegelnde Oberfläche. 


LG Flatron W2363D: Preiswertes 
Full-HD-3D-Display. Das LG Flatron 
W2363D kostet etwa 340 Euro und 
bietet mit 1.920 x 1.080 Full-HD- 
Auflösung. Für 3D-Genuss müssen 
Sie Nvidias Geforce 3D Vision für 


rund 130 Euro zusätzlich erwer- 
ben. Damit bietet das W2363D 
den preiswertesten Einstieg in die 
3D-Welt mit Full-HD-Auflösung. Die 
Reaktionszeit des LCDs ist mit 13 
Millisekunden sehr kurz, allerdings 
sind 23 Millisekunden Signallauf- 
zeitverzögerung spielerunfreund- 
lich. Zudem beobachten wir einen 
Corona-Effekt. Die Ausleuchtung ist 
mit maximal 17 Prozent unregelmä- 
Big. Fazit: Das LG Flatron W2363D 
ist preiswert, hat aber auch einige 


Schwächen. (ma) 
Fazit Hardıuare 


3D-Monitore 

Die Entscheidung Shutter- oder Polarisa- 
tionstechnik müssen Sie selbst fällen, 
denn beide Technologien haben Vor- und 
Nachteile. Das Samsung Syncmaster 
2233RZ bietet aktuell den preiswertesten 
Einstieg in die PC-3D-Welt. Dahinter folgt 
der Bildschirm von IZ3D. 


Spiel 


Samsung Syncmaster 2233RZ 


LG Flatron W2363D 
Viewsonic VX2268wm 


Call of Duty: Modern Warfare 2 


Battlefield — Bad Company 2 


Dragon Age: Origins 


Crysis 


Assassin's Creed 2 


Grand Theft Auto IV 


Anno 1404 


Colin McRae: Dirt 2 


Left 4 Dead 2 


World of Warcraft 


Runes of Magic 


AION 
Die Sims 3 


E Sehr gut spielbar 


E Gut spielbar M Spielbar © Bedingt spiel 


Dell Alienware Optx AW2310 

Acer GD245HQ 

Zalman ZM-M240W 

Asus VG236 

IZ3D 22" Widescreen 3D Gaming Monitor 


bar W Nicht spielbar 


23 Zoll 


22 Zoll 


23 Zoll 


23 Zoll 


3D-MONITORE 


Auszug aus Testtabelle 
mit 40 Wertungskriterien 


Produktname 


Alienware Optx AW2310 


22" Widescreen 3D Gaming 


VG236 (inkl. Geforce 3D Vision) 


Flatron W2363D 


Diagonale/Anschlüsse 


58 cm (23 Zoll)/DVI-D, HDMI (HDCP) 


56 cm (23 Zoll)/D-Sub, 2 x DVI-D 


Hersteller (Webseite) Dell (www.alienware.de) IZ3D (www.get-into-the-game.de) Asus (www.asus.de) LG (www.Ig.de) 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis Ca. € 500,-/ungenügend Ca. € 400,-/gut Ca. € 500,-/befriedigend Ca. € 340,-/befriedigend 
Ausstattung (20 %) 1,96 2,01 2,02 2,11 


58,42 cm (23 Zoll/DVI-D (Duallink), HDMI (HDCP), YPbPr 


58,42 cm (23 Zoll)/DVI-D (Duallink, HDCP) 


Max. Auflösung/Pixelabstand 


1.920 x 1.080/0,265 mm 


1.680 x 1.050/0,282 mm 


1.920 x 1.080/0,265 mm 


1.920 x 1.080/0,265 mm 


Panel/Hintergrundbeleuchtung 


TN (Twisted Nematic)/CCFL 


TN (Twisted Nematic)/CCFL 


TN (Twisted Nematic)/LED 


TN (Twisted Nematic)/CCFL 


Reaktionszeit (Hersteller)/Netzteil 


3 ms/intern 


5 ms/intern 


2 ms/intern 


3 ms/intern 


FAZIT 
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© Reaktionszeit 


© Leuchtkraft 
© Ausleuchtung 


© Inputlag 


© Display spiegelt 


Wertung: 2,18 


© Helligkeitsverteilung 


Wertung: 2,20 


Gewicht/Maße 6,9 kg/55 x 44 x 16 cm 5,4 kg/54 x 42 x 21 cm 7,0 kg/55 x 42 x 25 cm 2,9 kg/56 x 43 x 20 cm 
Drehbar/neigbar/höhenverstellbar 0 Grad/20 Grad/O mm 0 Grad/20 Grad/0 mm 180 Grad/25 Grad/100 mm 0 Grad/20 Grad/0 mm 
TCO/Garantie -/3 Jahre -B3 Jahre -B3 Jahre -/3 Jahre 
Sonstiges 120-Hz-Technik 2 Polfilterbrillen 120-Hz-Technik (inkl. 3D Vision) 120-Hz-Technik 
Eigenschaften (20 %) 2,55 2,93 2,53 2,55 
Betrachtungswinkel hor./vert. 160/150 Grad 170/170 Grad 160/140 Grad 160/140 Grad 
Kontrastverhältnis 828:1 568:1 1.012:1 955:1 
Leistungsaufnahme/Stand-by 48/<1 Watt 82/<1 Watt 48/<1 Watt 49/<1 Watt 
Leistung (60 %) 2,14 2,03 2,16 2,35 
Reaktionszeit/Schlieren-/Corona-Bildung | 14 ms/kaum sichtbar/gering 20 ms/sichtbar/gering 15 ms/kaum sichtbar/gering 13 ms/sehr gering/sichtbar 
Subjektiv spieletauglich/Inputlag Ja/9 ms Ja/7 ms Ja/20 ms Jal23 ms 
Regelbereich Helligkeit (0, 50, 100%) |104, 253, 414 cd/m? 109, 183, 284 cd/m? 80, 203, 405 cd/m? 85, 238, 382 cd/m? 
Interpolation Vollbild, 4:3/befriedigend Vollbild/gut Vollbild, 4:3/befriedigend Vollbild, 4:3/befriedigend 
Helligkeitsverteilung (Abweichungen) |Max. 24 % Max. 8 % Max. 18 % Max. 17 % 
Farbbrillanz/Farbechtheit Befriedigend Befriedigend Gut Befriedigend bis gut 
Farbbrillanz/Farbechtheit rA N A, PA 
Erklärung: Im Idealfall liegen die rote, grüne f f: f i A 7 $ Ai 2 
und blaue Linie übereinander, zudem sollten VE RS Z P G 
die Linien gerade nach oben laufen. | VAA L PA f A 
6 / f Ya 
DEE u LE LE 
A A f al 
a A WA A- 
i E- 


© Reaktionszeit 
© Kontrastverhältnis 
© Spiegelnde Oberfläche 


Wertung: 2,21 


0 


© Reaktionszeit 
© Leuchtkraft 
© Stromverbrauch 


Wertung: 2,34 
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3D | Test Notebooks 


3D für unterwegs 


Da sich Desktop-Technik auch auf Notebooks übertragen lässt, gibt es inzwischen auch Laptops mit 


3D-Ansicht im Handel. Die Geräte von Asus und Acer sind bereits erhältlich und bei uns im Test. 


as Testfeld der 3D-Notebooks 
Di mit Geräten von Asus und 
Acer noch recht klein. Allerdings 
haben Toshiba und Mysn/Schen- 
ker auch entsprechende Laptops 
angekündigt. Während Toshiba 
erst im vierten Quartal liefern will, 
finden Sie einen Test des Note- 
books von Mysn/Schenker schon 
im Hauptheft. Asus, Toshiba und 
Mysn/Schenker setzen auf Nvidias 
Geforce-3D-Vision-Technik zur Si- 
mulation der 3D-Ansicht. Nur Acer 
arbeitet mit Polarisationsfiltern. 


3D-Brillen 


Testmethodik 

Die 3D-Notebooks werden 
unserem Standardwertungssystem 
für Laptops getestet. Dies sieht wie 
folgt aus: In die Wertung gehen 
zahlreiche Unterpunkte ein, darun- 
ter Rechenleistung, Akkulaufzeit, 
Display, Gewicht, Ergonomie, 


mit 


Verarbeitung, Zubehör, Anschluss- 
möglichkeiten und mehr. Die Leis- 
tungswertung inklusive Akku- und 
Rechenleistung gewichten wir mit 
60 Prozent am stärksten. Aufgrund 
der Vielzahl an Punkten kommt es 


mitunter vor, dass extrem schnel- 
le Notebooks eine kaum bessere 
Wertung erreichen als günstigere 
Geräte. Der Grund dafür ist, dass 
Letztere meist deutlich länger nur 
mit Akku durchhalten und weniger 
wiegen. 


Die Laufzeiten ermitteln wir mit 
dem kleinen Programm Battery 
Eater. Dessen „Reader’s test“ simu- 
liert das Lesen eines Textes. Das 
WLAN-Modul lassen wir dabei ein- 
geschaltet, um ein typisches An- 


f 


Shutter-Brille (Nvidia Geforce 3D Vision) 


Polfilter-Brille 


A 


Während die Geforce-Shutter- 
Brillen aktiv arbeiten, sind die 
Polfilter-Gläser passiv. Dafür 
wiegen die Brillen nur 12 
Gramm und nicht 46 Gramm 
wie das Nvidia-Modell. Dem 
Acer-Notebook liegen auch 
Polfilter-Gläser für Brillen- 
träger bei. 
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wendungsszenario zu simulieren. 
Die Stromsparmodi von Grafikchip 
und Prozessor sind aktiv, allerdings 
unterbinden wir beim Test das Ab- 
schalten von LCD und Festplatten. 
Des Weiteren reduzieren wir die 
Helligkeit auf etwa 50 Candela pro 
Quadratmeter. Vor der Ermittlung 
aller Testwerte wird der Autostart 
aufgeräumt. Damit ist ausgeschlos- 
sen, dass Programme CPU-Be- 
lastung und Festplattenaktivität 
provozieren. Die 3D-Akkulaufzeit 
überprüfen wir mithilfe des 3D 
Mark 06 in einer Schleife. Die Pro- 
banden berechnen 1.024 x 768 
Pixel inklusive 4x MSAA/16:1 AF, 
bis ihnen der Saft ausgeht. Im Hin- 
tergrund protokolliert auch hier 
der Battery Eater die Laufzeit. Das 
WLAN-Modul ist in diesem Falle 
abgeschaltet, dafür drehen wir die 
LCD-Helligkeit auf das Maximum. 


Asus G51J 3D: Leistungsstarkes 3D- 


Notebook. Das neue Asus G51J 3D 
ist neben dem Acer Aspire 5738DG 
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das zweite Notebook im Handel, 
das eine 3D-Ansicht per Brille 
ermöglicht. Allerdings nutzt das 
Asus-Gerät im Gegensatz zum Acer- 
Laptop die Shutter-Technik von 
Nvidia. Dazu arbeitet das G51J 3D 
mit einem 120-Hertz-LCD, welches 
abwechselnd für jedes Auge das 
passende Bild anzeigt. Die mitgelie- 
ferte Shutter-Brille sorgt durch Ab- 
dunkeln dafür, dass das Bild auch 
vom richtigen Auge gesehen wird. 
Im Aspire 5738DG werden die Bil- 
der durch einen Polarisationsfilter 
getrennt. Asus stattet das G51J 3D 
mit einer Intel Core i7-720QM (1,6 
GHz) und einer Nvidia Geforce 
GTX 260M aus. Die Grafikkarte ist 
mit einer Geforce 9800 GT aus dem 
Desktop-Segment vergleichbar. 


Stellt der VGA-Chip die normale 2D- 
Ansicht dar, so erscheinen auf dem 
15,6-Zoll-Display (1.366 x 768 Pixel) 
Spiele ruckelfrei. Selbst Crysis kann 
das Notebook mit mittleren Details 
spielbar darstellen. Doch sobald Sie 
Geforce 3D Vision aktivieren und 
die Grafikkarte jedes Bild zweimal 
berechnen muss, bricht die Fps-Ra- 
te um bis zu 60 Prozent ein. Viele 
Spiele sind nur noch mit niedrigen 
Details nutzbar. Ein schnellerer 
Grafikchip der neuen Geforce- 
GTX-400M-Generation wäre sinn- 
voll. Läuft das Spiel flüssig, erhal- 
ten Sie einen beeindruckenden 
3D-Effekt, wodurch der Spielspaß 
enorm steigt. Eine starke Reduzie- 
rung der Display-Helligkeit durch 
die Shutter-Brille beobachten wir 
nicht, das Bild bleibt ausreichend 
hell. Fazit: Insgesamt liefert Asus 
mit dem G51J 3D ein gutes Note- 
book ab, nur der Grafikchip ist für 
3D zu langsam. 


Acer Aspire 5738DG: Günstiger All- 
rounder mit 3D-Funktionen. Acer 
setzt im Aspire 5738DG ein stereo- 
skopisches 3D-Verfahren ein. Die 
vorinstallierte Software Tridef ist in 
der Lage, mithilfe der beiliegenden 
Brille Filme und Spiele nachträg- 
lich 3D-fähig zu machen. Diese Auf- 
bereitung kostet rund 50 Prozent 
der Fps-Rate, was die installierte 
Mobility Radeon HD 4570 oftmals 
überfordert. Das LCD-Panel bietet 
eine Auflösung von 1.366 x 768 
Bildpunkten und spiegelt stark. Die 
maximale Luminanz liegt bei guten 
200 Candela pro Quadratmeter, 
die Reaktionszeit bei befriedigen- 
den 32 Millisekunden. Der Core 2 
Duo P7450 (2,13 GHz, zwei Kerne) 
erreicht im Cinebench R10 4.417 
Punkte. Die Akkulaufzeit im 2D- 
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Betrieb bei aktiver WLAN-Einheit 
beträgt gute 4 Stunden und 55 Mi- 
nuten, im 3D-Mark-06-Dauerlauf 
sind es immerhin noch rund 2 
Stunden. Die Lautheit ist mit 0,8 
bis 1,1 Sone gut. Hervorzuheben 
ist noch das Touchpad: Mit vier un- 
terschiedlichen Zweifinger-Gesten 
lösen Sie spezielle Funktionen wie 
Scrollen aus. 


Acer hat uns mitgeteilt, dass das As- 
pire 5738DG nicht mehr produziert 
wird, die Lagerbestände sind aber 
groß genug, sodass das Notebook 
noch monatelang verfügbar sein 
kann. Fazit: Das Aspire 5738DG ist 
hochwertig, eingeschränkt spiele- 
tauglich und 3D-fähig. (ma) 


Fazit Hardware 
3D-Notebooks 

Das Notebook von Acer ist für 3D-Filme 
geeignet, aber aktuelle Spiele kann das 
Aspire 5738DG in der normalen Dar- 
stellung kaum flüssig darstellen und die 
3D-Ansicht kostet bis zu 50 Prozent mehr 
Leistung. Daher ist das Asus G51J 3D für 
Spieler deutlich besser geeignet. 


Spieleleistung: Schwache Performance 


Anno 1404 (DX10), PCGH-Spielstand „Small city”, max. Details 
BESSER » | Bilder pro Sek. |o 10 


Asus 65113D 29,9 


Acer Aspire 5738DG-744G50MN |, 


> FLÜSSIG SPIELBAR 
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Crysis (DX10), „Paradise Lost”-Spielstand, max. Details 


BESSER » | Bilder pro Sek. 0 10 zü a re 
Asus 651) 3D 25,2 
Acer Aspire 5738DG-744G50MN 5,6 


Minimum-Fps 1.024 x 768, 
P kein AA/AF 


System: Core i7-720QM (1,6 GHz, 6 MiByte L2), PM55, Geforce GTX 260M/ Core 2 Duo P7450 (2,13 GHz, 3 
MiByte L2), PM45, Mobility Radeon HD 4570; Windows 7 Home Premium Bemerkungen: Die Spieleleistung des 
Asus-Notebooks reicht noch für die normale Ansicht aus, im 3D-Modus sinkt die Fps-Rate um bis zu 50 Prozent. 


Anwendungsleistung: Neue CPU-Generation schneller 


Cinebench R10 (32 Bit) — x-CPU-Test 
BESSER $ | Punkte 0 5.000 10.000 


8.377 
1.117 


Asus G51J 3D 
Acer Aspire 5738DG-744G50MN 


x264 HD (HD-Videotranskodierung von MPEG2 zu H.264) 
BESSER » | Bilder pro Sek. |o 5 10 15 20 


p 
—d || 


Asus 651) 3D 
‚Acer Aspire 5738DG-744G50MN 


| Standardeinstellungen 


System: Core i7-720QM (1,6 GHz, 6 MiByte L2), PM55, Geforce GTX 260M/Core 2 Duo P7450 (2,13 GHz, 
3 MiByte L2), PM45, Mobility Radeon HD 4570; Windows 7 Home Premium Bemerkungen: Die neue CPU- 
Generation im Asus-Notebook arbeitet trotz geringeren Taktes deutlich schneller als der Prozessor im Acer-Gerät. 
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Auszug aus Testtabelle 
mit 431 Wertungskriterien 


Produkt 
Hersteller (Webseite) 


G51J 3D 


Asus (www.asus.de) 


Aspire 5738DG-744G650MN 


Acer (www.acer.de) 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 
Ausstattung (20 %) 


ca. € 1.500,-/befriedigend 
2,12 


ca. € 700,-/gut 
2,80 


Arbeitsspeicher 2 x 2.048 MiByte DDR3-1066 2 x 2.048 MiByte DDR2-800 
Prozessor/Chipsatz Core i7-720QM (1,6 GHz, 6 MiByte L2)/PM55 Core 2 Duo P7450 (2,13 GHz, 3 MiByte L2)/PM45 
Grafikchip Geforce GTX 260M (550 MHz) Mobility Radeon HD 4570 (680 MHz) 
Grafikspeicher .024 MiByte GDDR3 512 MiByte GDDR3 

Festplatte 2 x Seagate 320 GByte (298 GiByte), 5.400 U/min Hitachi 500 GByte (465 GiByte), 5.400 U/min 
Optisches Laufwerk Blu-ray-ROM/DVD-Brenner Slimtype DVD A DS8A3S (DVD-DL-Brenner) 
LCD, Spiegelung 5,6 Zoll (1.366 x 768; 16:9), stark 15,6 Zoll (1.366 x 768; 16:9), stark 
Akku/Gewicht 43 Wattstunden/3,3 Kilogramm 48 Wattstunden/3, 1 Kilogramm 
Kommunikation GBit-Ethernet, WLAN, Bluetooth GBit-Ethernet, WLAN, Bluetooth 
Eigenschaften (20 %) 1,61 1,61 

Zubehör 3D-Brille, USB-Sender, Handbuch 3D-Brille, 3D-Brille für Brillenträger, Handbuch 
Anschlüsse 4 x USB, E-SATA, HDMI, D-Sub, LAN, SD-Card 4 x USB, HDMI, D-Sub, LAN, SD-Card 
Ergonomie Großes Touchpad, guter Anschlag Multitouchpad für Gesten, flache Tasten 
Haptik (Verarbeitung/Stabilität) Stabiles Hartplastik Stabiles Hartplastik 

Leistung (60 %) 1,80 2,60 

Cinebench R10 (32 Bit)/x264 HD 8.377 Punkte/16,5 Fps 4.417 Punkte/7,08 Fps 

Crysis DX10/Anno 1404 (Durchschnitts-Fps) 25,2/29,9 Fps 5,6/13,6 Fps 

Akkulaufzeit 2D (WLAN aktiv)/3D Mark 06 Loop | 1:36 h (96 Minuten)/0:35 h (35 Minuten) 4:55 h (295 Minuten)/2:00 h (120 Minuten) 
Lautheit 2D/Leichte Last/3D Mark 06 Loop 0,8/3,1 Sone 0,8/1,1 Sone 


Festplatte: Lesen, Zugriff (HD Tach) 


76,8 MByte/s, 18,3 Millisekunden 66,7 MByte/s, 18,5 Millisekunden 


LCD: Reaktionszeit, Regelbereich 


18 Millisekunden, 40 bis 190 cd/m? 32 Millisekunden, 50 bis 200 cd/m? 


LCD: Helligkeitsverteilung, Interpolation 


Gut (2,0), gut Befriedigend (2,5), gut 


Klangqualität Lautsprecher 


FAZIT 


Gut Gut 


© 120-Hertz-Display © 3D-Display 
© Reaktionszeit LCD © Schwache 3D-Leistung 
© Spiegelndes Display 


Wertung: 2,44 


© Unter Last zu laut 


Wertung: 1,83 
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3D | Mit diesen TVs bekommen Filme Tiefe 


3D-Fernseher 


Alles wird 3D: Auch Fernseher schicken sich an, diese Technik zu übernehmen. Wir haben getestet, 


ob 3D-TVs eine überzeugende Alternative zum Kinobesuch darstellen. 


b Sportgroßereignisse wie die 

Fußball-WM oder die Block- 
buster von morgen, vieles wird zu- 
künftig auch dreidimensional am 
heimischen Fernseher zu bestau- 
nen sein. Doch lohnt sich die An- 
schaffung eines 3D-Fernsehgerätes 
überhaupt schon? Wir haben zwei 
3D-TVs getestet und geben eine ers- 
te Einschätzung der neuen Geräte 
ab. Zunächst erläutern wir aber die 
dahinter stehende Technik. 


Shutter-Technik 
Als sich vermutlich 
de Technik für die Betrachtung 
von 3D haben sich Shutter-Brillen 
herauskristallisiert. Der Vorteil 
dieser Technik ist, dass prinzipiell 
Display und Shutter-Brille nicht 
zwingend vom selben Hersteller 
sein müssen. Soll heißen, Sie könn- 


durchsetzen- 


24 
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ten einen 3D-Fernseher erwerben, 
bei entsprechender technischer 
Umsetzung des Gerätes aber ein 
Shutter-Brillen-System eines an- 
deren Anbieters verwenden. Dies 
hätte natürlich den Vorteil, dass Sie 
die eigenen Shutter-Brillen auch zu 
Freunden mitnehmen können, um 
dort, falls ein 3D-fähiger Monitor 
vorhanden ist, Filme in 3D zu be- 
trachten. Nvidias 3D Vision vertritt 
diesen Ansatz zumindest teilweise. 
Durch die Bindung an hauseigene 
Grafikkarten ist selbstverständlich 
auch keine 100%ige Kompatibilität 
gegeben. Eine universellere Lösung 
ist aber derzeit nicht in Sicht. 


Das benötigte 120-Hz-LCD ist auch 
keine Schikane, um neue Techni- 
ken zu etablieren. Vielmehr handelt 
es sich um eine technische Voraus- 
setzung, die von 3D Vision benötigt 


wird. Die hohe Bildwiederholrate 
stellt sicher, dass alle Einzelbilder 
eines Spiels oder einer DVD auch 
angezeigt werden können. Einige 
von Ihnen werden sich nun fra- 
gen, warum 120 Bilder dargestellt 
werden müssen, wenn für flüssige 
Bewegungen gerade einmal etwa 
30 Bilder nötig sind. Um ein Bildru- 
ckeln auch bei schnellen Bewegun- 
gen zu vermeiden, werden Bilder 
allerdings doppelt ausgegeben. Da- 
durch wirkt das Bild im Allgemei- 
nen flüssiger. 


Um nun den 3D-Effekt zu erzeu- 
gen, wird jeweils ein Bild für je- 
des Auge benötigt. So kommt die 
zweite Verdoppelung der Frequenz 
zustande. Die Shutter-Brille sorgt 
dann dafür, dass jedes Auge 60 Bil- 
der in der Sekunde wahrnehmen 
kann und so im Gehirn der 3D- 
Effekt entsteht. Leider wird aber 


Bild: Sony 


das Shutter-Brillen-System in der 
Regel nicht getrennt vom Display 
verkauft, sondern bildet mit dem 
3D-Fernseher eine Einheit. Der 
Infrarot-Sender, der zur Synchroni- 
sation der Brillen mit dem Film not- 
wendig ist, wird bei diesen Geräten 
bereits fest integriert. Da kein ein- 
heitlicher Standard für die Shutter- 
Brillen existiert, sind die Modelle 
herstellerübergreifend auch nicht 
nutzbar. Das Hauptproblem daran 
ist, dass erhebliche Zusatzkosten 
entstehen, ohne die Sicherheit zu 
haben, dass die Shutter-Brillen am 
nächsten Bildschirm auch weiter- 
hin funktionieren. Bei etwa 100 
Euro je zusätzlicher Brille ist dies 
eine Investition, die wohlüberlegt 
sein will. 


Polarisation 
Eine Alternative zur Shutter-Tech- 
nik bilden die Polarisationsdisplays. 
Diese benötigen keine aktiven Shut- 
ter-Brillen, sondern funktionieren 
mit einem passiven Brillensystem, 
wie man es auch vom Kino her 
kennt. Der Trick ist hierbei, dass je- 
des Bild so polarisiert ausgestrahlt 
wird, dass nur eines der beiden 
Brillengläser das Licht durchlässt. 
Leider kommt diese Technik aktu- 
ell vornehmlich bei 3D-Projektoren 
sowie einigen PC-Displays zum 
Einsatz. Der Vorteil des passiven 
A  Brillensystems liegt darin, dass 
À vor den Augen kein Flackern 
entstehen kann und die Hel- 
ligkeit nicht so stark abfällt 
wie bei der Shutter-Lösung. 
Ob Polarisation sich bei 3D- 
Fersehern jemals durchsetzen 
wird, ist äußerst fraglich, denn die 
meisten Hersteller präferieren die 
Shutter-Technik. 


Panasonic Viera TXP50-T20E 
Da Panasonic vornehmlich auf die 
Plasma-Technologie setzt, stellt 
dies eine gute Möglichkeit dar, die- 
se etwas verschriene Technik noch 
einmal genauer zu betrachten. Zu 
Beginn der Flachbildfernseher-Ära 
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waren die Vorzüge der Plasma- 
Displays schon wohlbekannt. Bau- 
artbedingt lieferten die Plasma-TVs 
sattere Farben, höhere Kontraste 
und dunklere Schwarzwerte als 
LCD-Geräte. Zwar verringern mo- 
derne LED-Backlight-LCDs diesen 
Vorsprung, ganz können sie aber 
noch nicht aufschließen. Auch 
spielt bei Plasma-Fernsehern die 
Reaktionszeit kaum eine Rolle, weil 
jedes Pixel unabhängig angesteuert 
werden kann und nicht wie beim 
LCD zyklisch angesprochen wird. 


Dass nun trotz dieser offensichtli- 
chen Vorzüge die Plasma-Technik 
nicht weiter verbreitet ist, liegt 
an zwei Dingen. Erstens waren 
Plasma-Fernseher in der Anschaf- 
fung eindeutig teurer und zweitens 
hatten sie den Ruf, mehr Strom 
zu verbrauchen. Dank Weiterent- 
wicklung und Stromsparmodi ist 
dies heute allerdings kaum noch 
ein Problem. Dem Viera TX P50V- 
T20E wird vom Hersteller ein Ver- 
brauch von durchschnittlich 212 
Watt bescheinigt. Damit bewegt 
er sich im Bereich gleich großer 
LCD-Fernseher. Lediglich Modelle 
mit LED-Backlight verbrauchen ein 
paar Watt weniger. 


In unserem Test zeigt der Viera TX 
P50VT2OE, was die Plasma-Technik 
kann. Das Bild wird gestochen 
scharf, kontrastreich und farben- 
froh dargestellt. Auch bei 3D-Fil- 
men konnten wir kein Ghosting 
oder Shutter-Flackern feststellen. 
Unser Testfilm Wolkig mit Aussicht 
auf Fleischbällchen wurde nahezu 
in Kinoqualität wiedergegeben. 
Einziger Kritikpunkt: Die Hellig- 
keit müsste im 3D-Modus um ein 
paar Punkte angehoben werden. 
Eine automatische Erhöhung des 
Helligkeitswertes, sobald die 3D- 
Wiedergabe erkannt wird, wäre 
hier sinnvoll gewesen. 


Die mitgelieferten Shutter-Brillen 
sind gut ausbalanciert und fühlen 
sich auch nach längerem Film- 
genuss nicht unangenehm an. 
Zusätzlich ist der 3D-Effekt dank 
zirkularer Polarisation nicht vom 
Neigungswinkel des Kopfes ab- 
hängig. Ein riesiger Vorteil, da so 
auch im Liegen die Tiefenwirkung 
des Films zur Geltung kommt. Laut 
unverbindlicher Preisempfehlung 
von Panasonic soll der Viera TX 
P50VT20E 2.600 Euro kosten. Das 
ist für einen 50-Zoll-Bildschirm mit 
Full-HD-Auflösung und 3D-Unter- 
stützung überraschend günstig. 
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Sony KDL-40LX905 

Die LCD-Technik des Geräts liefert 
einen beeindruckenden 3D-Effekt. 
Die Tiefenwirkung kommt noch ei- 
nen Tick besser zum Vorschein als 
beim Panasonic-Fernseher. Trotz- 
dem kann der 3D-TV nicht 100%ig 
überzeugen. Das vielleicht größte 
Problem ist, dass der Shutter-Effekt 
besonders bei großen, einfarbigen 
Flächen deutlich erkennbar ist. Dies 
lässt sich zwar bei abgeschalteter 
Raumbeleuchtung reduzieren, voll- 
ständig wird man das Flackern aber 
nicht los. Das Ergebnis ist, dass die 
Augen schnell ermüden, was auch 
zu Übelkeit und Kopfschmerzen 
führen kann. Bei uns trat dies be- 
reits nach etwa 25 Minuten 3D-Film 
ein. Ebenfalls stellten wir fest, dass 
es bei weit im Vorder- beziehungs- 
weise Hintergrund liegenden Ob- 
jekten hin und wieder zu Ghosting 
kommt. 


Negativ fällt auch auf, dass aufgrund 
der linearen Polarisation des Lichts 
der 3D-Effekt stark von der Kopfpo- 
sition des Betrachters abhängig ist. 
Bereits bei einer leichten Neigung 
beginnt die Tiefenwirkung zu ver- 
schwimmen, bis sie bei etwa 45 
Grad vollständig ausfällt und der 
Betrachter beide Einzelbilder wahr- 
nimmt. Neben der Wiedergabe von 
echtem 3D-Material wie der Blu- 
ray 3D verfügt der Fernseher auch 
über ein zusätzliches Feature, das 
mit herkömmlichen 2D-Fernseh- 
bildern den dreidimensionalen Ef- 
fekt simuliert. Diese Technik kann 
sowohl bei Fernsehprogrammen 
als auch bei DVDs angewendet wer- 
den. Eine echte Alternative stellt 
dies jedoch nicht dar, da das Bild 
lediglich um einen Tiefeneffekt 
erweitert wird. Leider erkennt der 
Algorithmus hin und wieder nicht 
korrekt, welcher Ausschnitt nun im 
Hinter- beziehungsweise Vorder- 
grund steht. Im Ergebnis kann der 
simulierte Effekt bei Weitem nicht 
mit dem einer echten Blu-ray 3D 
mithalten. 
Zusätzlich verfügt der Sony 
40LX905 über insgesamt drei integ- 
rierte TV-Tuner für DVB-S2, DVB-T 
und DVB-C. Auch Pay-TV-Program- 
me wie Sky können über die CI- 
Schnittstelle ohne zusätzliche Set- 
top-Box wiedergegeben werden. 
Auf der Sony-Homepage wird eine 
unverbindliche Preisempfehlung 
von stolzen 2.500 Euro angegeben. 
Wir halten diese Preisvorstellung 
für einen 40-Zoll-Fernseher als für 
zu hoch angesetzt - trotz 3D. (az) 


Der Panasonic Viera TX P50VT2OE erzeugt ein erstklassiges 3D-Bild, das zudem nahezu 


frei von Flackern durch die Shutter-Brille ist. 


Leider kann uns der Sony KDL-40LX905 nicht ganz überzeugen. Neben dem teilweise 
nervenden Shutter-Effekt stört auch die spiegelnde Oberfläche stark. 


Komplette dreidimensionale Filme können Sie aktuell nur mit der Blu-ray 3D vernünf- 
tig betrachten. Bei alternativen Verfahren leidet die Farbwiedergabe. 
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Bild: Panasonic 


Bild: Sony 


Bild: Sony 
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Filme bekomm 


3D-Filme 


Spätestens seit Avatar ahnt es jeder: An 3D führt kein Weg vorbei. Auch beim Home-Entertainment 


wird nun nachgezogen. Wir zeigen, wie Sie Filme in 3D zu Hause ansehen können. 


irklich neu ist die aktuel- 

le 3D-Welle nicht, die sich 
anschickt, die Wohnzimmer zu 
erobern. Bereits 1947 lief in russi- 
schen Kinos der Streifen Robinzon 
Kruzo. Zum ersten Mal wurden 
hierfür farbanaglyphische Brillen 
zur Betrachtung des 3D-Effekts aus- 
gegeben. Seit dieser Zeit wurden 
die Techniken aber weiter verfei- 
nert und sie sind nun auch für den 
Heimgebrauch anwendbar. Wir 
haben getestet, wie sich 3D-Filme 
am Rechner genießen lassen und 
an welchen Stellen es bislang noch 
hakt. 


Eine Frage des Formats 

Je nachdem, auf welche 3D-Varian- 
te Sie für Ihr Wohnzimmer setzen 
wollen, benötigen Sie unterschied- 
liche Komponenten. Die kosten- 
günstigste Lösung besteht einfach 
nur aus einem gewöhnlichen DVD- 
Player und einem normalen LCD-, 
Plasma- oder sogar Röhrenfernse- 
her. Mit dieser Minimalausstattung, 
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die wohl jeder mittlerweile besit- 
zen sollte, ist es möglich, bestimm- 
te DVDs unter Verwendung von 
farbanaglyphischen Brillen in 3D 
zu genießen. Beispielsweise kann 
der Animationsfilm Coraline so 
betrachtet werden. Die Collector's 
Edition der DVD enthält den Film 
in der 2D- und 3D-Ausführung so- 
wie vier Grün-Magenta-Brillen. 


Nachteile sind selbstverständlich 
die etwas leidende Farbtreue so- 
wie die etwas antiquiert wirkende 
3D-Technik. Zwar ist eine gewisse 
Tiefenwirkung zu erkennen, der 
ultimative räumliche Effekt lässt 
sich aber hiermit nicht erreichen. 
Zudem sollte der Film in einem 
abgedunkelten Raum angesehen 
werden, um den Helligkeits- und 
Farbverlust zu kompensieren. Auch 
benötigen die Augen anfangs etwas 
Zeit, um sich auf die 3D-Darstellung 
einzustellen. Nach etwa fünf Minu- 
ten kann der Film ohne größere An- 
strengung angesehen werden. 


Um die dritte Dimension in HD zu 
erleben, wird ein entsprechender 
Blu-ray-Player benötigt. Auch unter 
den Blu-rays gibt es einige, die mit 
herkömmlichen anaglyphischen 
Brillen zu betrachten sind. So wird 
beispielsweise der 2008 verfilm- 
te Jules-Verne-Klassiker Die Reise 
zum Mittelpunkt der Erde mit Rot- 
Grün-Brillen ausgeliefert. Natürlich 
leidet hier wie auch bei der DVD 
die Farbe stark unter der Darstel- 
lungstechnik. Viele Szenen wirken 
leicht unscharf, besonders wenn 
das Wohnzimmer nicht vollständig 
abgedunkelt wurde. 


Um einen besseren 3D-Effekt zu 
ermöglichen, wurde der Blu-ray- 
Standard auch noch um einen ech- 
ten 3D-Modus erweitert. Solche 
Blu-rays sind mit dem „Blu-ray 3D“- 
Logo ausgezeichnet und werden in 
einer etwas anderen Verpackung 
verkauft. Im Gegensatz zur ur- 
sprünglichen Blu-ray befinden sich 
auf der 3D-Version Doppelbilder 


der gleichen Szene. Diese wurden 
leicht versetzt aufgenommen und 
liefern so die beiden Perspektiven, 
die der Mensch durch seine Augen 
gewohnt ist. Auf diese Weise ent- 
steht die Illusion des räumlichen 
Sehens. Für die Wiedergabe des 
Mediums wird ein 3D-fähiger HD- 
Fernseher benötigt. Dabei ist es 
egal, ob Shutter-Brillen- oder Polari- 
sationstechnik zum Einsatz kommt, 
der 3D-Standard kann auf beiden 
Systemen abgespielt werden. 


Auf einen neuen Blu-ray-Player 
kann unter Umständen verzichtet 
werden, sofern der Hersteller ein 
entsprechendes Firmware-Upgrade 
anbietet. Die gängigen 3D-Displays 


CD 


3D zum Ausprobie- 
ren: Treiber, spezielle 
Software sowie Videos 
und Bilder 
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Blu-ray-3D-Veröffentlichungen/-Ankündigungen 


Filmtitel 3D-Technik Genre Erscheinungsdatum 
Die Reise zum Mittelpunkt der Erde 3D Farbanaglyphisch (Rot-Grün) Abenteuer 16.07.2009 
Kampf der Titanen 3D Blu-ray 3D Action 12.08.2010 
Monster House (3D Edition) Blu-ray 3D Animationsfilm 11.11.2010 
Jagdfieber (3D Edition) Blu-ray 3D Animationsfilm 11.11.2010 
A Christmas Carol — Eine Weihnachtsgeschichte Blu-ray 3D Animationsfilm 2010** 
Wolkig mit Aussicht auf Fleischbällchen Blu-ray 3D Animationsfilm 01.06.2010 
Coraline 3D Farbanaglyphisch (Grün-Magenta) Animationsfilm 17.12.2009 
IMAX — Grand Canyon — Abenteuer auf dem Colorado 3D Blu-ray 3D Dokumantation 30.06.2010 
3D Meeresaquarium Farbanaglyphisch* Dokumentation 30.04.2010 
Bugs! — Abenteuer Regenwald Farbanaglyphisch (Rot-Grün) Dokumentation 06.04.2009 
Final Destination 4 3D Farbanaglyphisch (Blau-Magenta) Horror 22.01.2010 
My Bloody Valentine 3D Farbanaglyphisch (Rot-Grün) Horror 06.11.2009 
Street Dance 3D Blu-ray 3D Musik 10.12.2010 
Jonas Brothers — Extended 3D Edition Farbanaglyphisch Musik 20.05.2010 


* Keine Angaben zum verwendeten Farbcode ** Konkreter Termin nicht bekannt, lediglich Ankündigung 


funktionieren in Kombination mit 
einer sogenannten Shutter-Brille. 
Mit dieser wird der 3D-Effekt da- 
durch erzeugt, dass jeweils für den 
Bruchteil einer Sekunde eines der 
beiden Gläser abgedunkelt wird, 
sodass nur ein Auge das aktuell dar- 
gestellte Bild sehen kann. Durch 
den leicht anderen Kamerawinkel 
des nächsten Bildes für das zweite 
Auge entsteht im Gehirn der 3D-Ef- 
fekt. Zur Synchronisation zwischen 
den Einzelbildern und der Shutter- 
Brille wird vom Fernseher ein Sig- 
nal ausgesendet. 


Diese Darstellungsmethode beein- 
flusst nicht wie beim anaglyphi- 
schen Verfahren die Farbdarstel- 
lung, reduziert allerdings etwas 
Kontrast und Helligkeit. Zudem 
muss man mit den Einschränkun- 
gen der Shutter-Brillen-Technik le- 
ben, zum Beispiel dem Verlust der 
3D-Wirkung bei zu starker Kopfnei- 
gung oder unglücklichem Betrach- 
tungswinkel. Wie stark und ob sich 
diese negativen Eigenschaften aber 
überhaupt auswirken, hängt vom 
verwendeten Display ab. Auch 
muss der Fernseher über eine ent- 
sprechend hohe Bildwiederholrate 
verfügen, da es ansonsten zu Bild- 
flimmern kommen kann. Das ent- 
stehende Bild besticht allerdings 
durch eine sehr gute Tiefenwir- 
kung, die fast an das 3D-Erlebnis im 
Kino heranreicht. 


Teures Feature 

In der Praxis kränkelt der Einsatz 
der 3D-Technik vornehmlich an 
den Kosten. Damit ist nicht nur der 
Anschaffungspreis für einen pas- 
senden Fernseher von etwa 1.000 
Euro und mehr für ein 40-Zoll-Ge- 
rät gemeint, auch die entsprechen- 
den Blu-rays fallen etwas teurer 
aus. Der bislang einzige lieferbare 
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Blu-ray-3D-Film Wolkig mit Aus- 
sicht auf Fleischbällchen schlägt 
mit etwa 6 Euro mehr zu Buche. Ob 
der knapp ein Drittel höhere Preis 
im Vergleich zur herkömmlichen 
Blu-ray gerechtfertigt ist, muss je- 
der selbst entscheiden. Dazu sei 
aber gesagt, dass die Blu-ray 3D 
auch auf älteren Abspielgeräten in 
2D wiedergegeben werden kann. 
Es ist also nicht nötig, zweimal den 
gleichen Film zu kaufen. Da die 
meisten TV-Hersteller auf die Shut- 
ter-Technik setzen, muss außerdem 
pro Betrachter eine Shutter-Brille 
für je etwa 100 Euro angeschafft 
werden. Besonders wenn die ganze 
Familie Filme in 3D betrachten will, 
kommen schnell erhebliche Zusatz- 
kosten auf Sie zu. 


Abspielgeräte 

Da Blu-ray 3D lediglich eine Erwei- 
terung des bereits bestehenden 
Standards darstellt, 
unbedingt ein neues Abspielgerät 
angeschafft werden. Viele Herstel- 
ler haben für die Zukunft bereits 
Updates angekündigt. Sony möch- 
te beispielsweise demnächst eine 
passende Firmware für viele Player 
anbieten. Unter anderem soll auch 
die Playstation 3 für das neue For- 
mat gepatcht werden. Ein konkre- 
ter Termin liegt hierfür allerdings 
nicht vor, lediglich die vage Aus- 
sage „September 2010“ steht im 
Raum. Da bereits Anfang Juni ein 
Update zur Unterstützung von 3D 
in Spielen herausgegeben wurde, 
ist der Termin allerdings als glaub- 
würdig einzustufen. 


muss nicht 


Zum Test des 3D-Effekts betrach- 
teten wir den Film Wolkig mit 
Aussicht auf Fleischbällchen an ei- 
nem 50"-Plasma-TV von Panasonic. 
Die Wiedergabe erfolgte über den 
Blu-ray-Player DMP-BDT300, D 


Um Filme in 3D genießen zu können, benötigen Sie einen 3D-fähigen Fernseher wie 


den Panasonic Viera TXP50-T20E. 


k 


rDVD 10 Das Nr.1 Filmerlebnis auf dem PC 


Trie Theater 3ND Konfiıquranon 


een 
| ia I Cybalink Truc Theater 3D aktivieren 
D 


30 VISION) 


Power DVD 10 ermöglicht es, 2D-Material von der DVD in 3D umzuwandeln. 
Das Ergebnis ist allerdings nicht immer das Gelbe vom Ei. 
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Bild: Panasonic 


Bild: Panasonic 
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Über einen Blu-ray-3D-fähigen Player werden die 3D-Filme wiedergegeben. 
Aber auch bei fehlender Unterstützung kann der Film in 2D betrachtet werden. 


BU 


Eine Sammlung an 3D-Brillen: Im oberen Bild sehen Sie drei verschiedene Shutter- 
Brillen-Modelle. Das untere zeigt unterschiedliche Polarisationsbrillen. 


Aus zwei mach drei - simuliertes 3D in Power 


Coraline Collector's Edition (3D-DVD) 


Coraline (2D-DVD mit simuliertem 3D) 


Bei der DVD von Coraline lässt sich schön sehen, wie nah das simulierte 3D an das Orginal 
herankommt. Im Bild ist das Ergebnis recht gut, bei Bewegung gewinnt aber die 3D-DVD. 
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ebenfalls von Panasonic. Durch 
die mitgelieferte Shutter-Brille 
entsteht ein beeindruckender 3D- 
Effekt, der dem im Kino kaum un- 
terlegen ist. Um den durch die Bril- 
le entstehenden Helligkeitsverlust 
zu kompensieren, muss allerdings 
der Helligkeitswert etwas angeho- 
ben werden. Nach insgesamt zehn 
Punkten Erhöhung erhielten wir 
ein ähnliches Bild wie in der 2D- 
Variante. Auch empfiehlt es sich, 
den Film in einem abgedunkelten 
Raum anzusehen, da ansonsten 
der Shutter-Effekt in Form von 
Flimmern sichtbar werden kann 
und das Filmvergnügen trübt. Be- 
sonders gut gefiel uns die 3D-Dar- 
stellung bei leichten Spiegelungen 
auf durchsichtigen Objekten wie 
Glasscheiben. Man erhält wirklich 
das Gefühl, durch ein Fenster in 
einen dahinterliegenden Raum zu 
blicken. Da dies auf Einzelbildern 
nicht zur Geltung kommt, ist es je- 
doch nicht möglich, diesen Effekt 
im Heft abzubilden. 


3D-Filme am PC 

Seit dem 6. Juli stellt Cyberlink 
einen Patch zur Verfügung, der 
Power DVD 10 um die Blu-ray-3D- 
Unterstützung erweitert. Nach der 
Installation des 128 Megabyte gro- 
ßen Updates mussten wir erst ein- 
mal einen passenden 3D-Monitor 
finden. Denn nicht alle 3D-fähigen 
PC-Displays sind auch fähig, Blu-ray 
3D wiederzugeben. So ist es bei- 
spielsweise nicht möglich, den 3D- 
Film am Samsung Syncmaster 2233 
abzuspielen - trotz 120-Hz- und 
3D-Vision-Kompatibilität. Grund 
dafür ist die fehlende HDCP-Unter- 
stützung im 3D-Modus. Achten Sie 
also darauf, dass diese bei Ihrem 
3D-Display auch gewährleistet ist. 
Wenn Sie sich nicht sicher sind, 
installieren Sie am besten das Tool 
BD & 3D Advisor von der Cyber- 
link-Homepage. Dieses testet zuver- 
lässig, ob Ihr System für Blu-ray 3D 
geeignet ist. 


Wir haben unseren Test mit dem 
Zalman ZM M240W durchgeführt 
und erhielten ein erstklassiges 
3D-Ergebnis. 
wir aber in den 3D-Optionen von 
Power DVD 10 den Anzeigetyp auf 
„Micro-polarizer LCD 3D“ umstel- 
len. Da der Zalman-Monitor ohne 
aktive Shutter-Brille auskommt, er- 
hielten wir kein Bildflackern und 
auch der Helligkeitsverlust hielt 
sich in Grenzen. Der 3D-Effekt 
kommt aber nur dann wirklich gut 
zur Geltung, wenn der Monitor 


Zunächst mussten 


genau auf Augenhöhe steht. Schon 
ein leichter Versatz nach oben 
oder unten führt zu Ghosting und 
lässt das Bild etwas unscharf wir- 
ken. Ändert sich dagegen der Be- 
trachtungswinkel zur Seite, bleibt 
das Bild sowohl scharf als auch 
dreidimensional. Damit können 
mehrere Zuschauer gleichzeitig 
den Film betrachten. Lediglich 
das spiegelnde Display stört den 
Filmgenuss etwas, zumindest bei 
normaler Beleuchtung. 


Wie bereits erwähnt, wird auch Nvi- 
dias 3D Vision in Verbindung mit 
einem 120-Hz-Monitor unterstützt. 
Diese Lösung hat jedoch den Nach- 
teil, dass der Film ausschließlich im 
Vollbildmodus betrachtet werden 
kann. Vor- und Zurückspulen sowie 
die Einblendung von Bedienele- 
menten sind ausgeschlossen. An- 
sonsten liefert 3D Vision ebenfalls 
einen tollen 3D-Effekt, allerdings 
ist hin und wieder ein Bildflackern 
durch die Shutter-Brille wahrnehm- 
bar. Neben diesen beiden Verfah- 
ren kann der Film von der Blu-ray 
3D auch in Echtzeit zu einem farb- 
anaglyphischen Film gewandelt 
werden. Mit einer entsprechenden 
Rot-Cyan-Brille können Sie diesen 
dann betrachten. 


Power DVD 10 ist damit die erste 
Software, die Blu-ray 3D am heimi- 
schen PC ermöglicht. Auch Arcsoft 
hat für das Total Media Theatre ein 
Update angekündigt, einen kon- 
kreten Termin konnte man uns 
allerdings noch nicht nennen. 
Um auch ohne Blu-ray 3D einen 
Einblick in die dreidimensionale 
Filmwelt zu erhaschen, empfeh- 
len wir Ihnen die Software „Ste- 
reoscopic Player“. Dieses gerade 
einmal knappe 9 Megabyte große 
Programm ermöglicht die Wie- 
dergabe von stereoskopischem 
Bildmaterial. Auf der Webseite 
www.3dtv.at können Sie neben 
dem Player auch Beispielfilme, 
unter anderem in HD-Auflösung, 
herunterladen. Das Besondere an 
diesen Videos ist, dass sie tatsäch- 
lich mit zwei Kameras aufgenom- 
men wurden und somit wirklich 
zwei leicht versetzte Blickwinkel 
vorhanden sind. Aus diesen beiden 
Bildern wird dann in Echtzeit der 
3D-Effekt erzeugt. 


Für die Anzeige stehen diverse 
Modi zur Verfügung, unter ande- 
rem 3D-Vision, Wiedergabe über 
den IZ3D sowie insgesamt 27 ver- 
schiedene farbanaglyphische Dar- 
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Blu-ray 3D — so wird der Film plastisch | 3D 


stellungen. Letztere unterscheiden 
sich vornehmlich im Verhältnis von 
3D-Wirkung zu Farbtreue. Kleiner 
Wermutstropfen: Die Software ist 
nur in der unregistrierten Version 
kostenlos und schaltet den Film 
nach fünf Minuten mit einer ent- 
sprechenden Aufforderung zum 
Erwerb der Lizenz ab. Da diese für 
den privaten Gebrauch aber stolze 
39 Euro kostet und kaum Videoma- 
terial von mehr als fünf Minuten 
Abspiellänge vorhanden ist, raten 
wir vom Kauf ab. 


Es sei denn, Sie wollen Ihre eige- 
nen 3D-Filme drehen. Für diesen 
Zweck wird auf der Webseite der 
„Stereoscopic Multiplexer“ angebo- 
ten. Dabei handelt es sich um einen 
Treiber, über den von zwei unter- 
schiedlichen Bildquellen, beispiels- 
weise zwei Webcams, eine einzige 
Videodatei mit zwei Blickwinkeln 
erstellt werden kann. Dieses Mate- 
rial kann dann über den Stereosco- 
pic Player als 3D-Film wiedergege- 
ben werden. Auch der Multiplexer 
ist lizenzpflichtig und schlägt mit 
59 Euro für den Privatanwender zu 
Buche. 


Internet mit Tiefe 

Aber auch ohne zusätzlichen Player 
ist es möglich, 3D am heimischen 
PC zu betrachten. Denn auch im 
Internet zeigt sich die dritte Di- 
mension. Das beliebte Videoportal 
Youtube hat beispielsweise seinem 
Player eine 3D-Funktion spen- 
diert. Diese ermöglicht es, Videos, 
in denen stereoskopische Bildin- 
formationen stecken, ähnlich wie 
beim Stereoscopic Player in 3D 
zu betrachten. Das hochgeladene 
Material muss dabei entweder im 
Side-by-Side- oder im Over-Under- 
Format vorliegen. Wird das Vi- 
deo dann zusätzlich mit dem Tag 
„yt3d:enable=true“ versehen, kann 
es dreidimensional betrachtet 
werden. Der Youtube-Player erhält 
dazu einen zusätzlichen Button, 
über den der gewünschte 3D-Mo- 
dus eingestellt werden kann. 


Wie beim Stereoscopic Player 
stehen auch hier mehrere farb- 
anaglyphische Verfahren sowie 
zwei Polarisationstechniken 
Auswahl. Eine Unterstützung für 
3D-Vision ist allerdings nicht vor- 
handen. Dies liegt wohl daran, dass 
Nvidias Shutter-Technik aktuell nur 
auf Vollbildanzeigen angewendet 
werden kann und auch nicht die 
Einblendung von dynamischen 
Bedienelementen unterstützt. Um 


zur 
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auf Youtube Videos zu finden, 
welche die 3D-Darstellung unter- 
stützen, geben Sie einfach in der 
Suche „yt3d:enable=true“ ein. Als 
Ergebnis erhalten Sie eine Menge 
Beispielmaterial. Um die Videos 
mit der im Heft beiliegenden Brille 
zu betrachten, wählen Sie bitte die 
Option „Red / Cyan Glasses: Opti- 
mized (Dubois)‘“. Auch die Modi 
„Full Color“ sowie „B&W“ können 
gewählt werden, die Optimierung 
liefert aber in der Regel den besten 
Effekt. 


In einigen Videotiteln steht zudem 
„No glasses needed“. Als Ergebnis 
werden zwei nebeneinander lie- 
gende Bilder angezeigt. Über den 
sogenannten Kreuzblick kann 
dann ein räumlicher Eindruck 
erzeugt werden. Es handelt sich 
dabei um das gleiche Prinzip wie 
bei den magischen 3D-Büchern, 
in denen durch geschicktes Schie- 
len dreidimensionale Bilder in 
Mustern sichtbar werden. Klarer 
Vorteil dieser Darstellungsform 
ist die Barrierefreiheit, das heißt, 
dass jeder ohne besondere tech- 
nische Ausstattung oder körper- 
liche Fähigkeit ein solches Video 
betrachten kann, da aber schon 
nach wenigen Minuten die Augen 
wegen der ungewohnten Fokus- 
sierung zu schmerzen beginnen, 
lohnt sich diese „Methode“ nur für 
Einzelbilder und kurze Youtube- 
Schnipsel. 


Lohnt sich der Umstieg? 

Wie bei jeder neuen Technik 
kommt es vornehmlich darauf 
an, inwiefern Sie persönlich ei- 
nen Nutzen darin sehen. Für Otto 
Normalverbraucher lohnt sich die 
„echte“ 3D-Lösung mit entspre- 
chend schnellem LCD-TV und Shut- 
ter-Brille wohl noch nicht. Dazu ist 
neben den teilweise horrenden 
Kosten für die Anschaffung und 
Erweiterung der privaten Heim- 
kinoanlage auch das Angebot an 
verfügbaren Filmen bisher einfach 
noch zu gering. Gerade einmal 
14 Titel wurden bislang mit 3D- 
Technik auf Blu-ray veröffentlicht 
oder angekündigt. 
nur die Hälfte auf die Shutter- 
Technik. Zudem sind die Streifen 
auch größtenteils im Animations- 
und Dokumentations-Genre an- 
gesiedelt. Obwohl der 3D-Effekt 
durchaus beeindruckend ausfällt, 
empfiehlt es sich, noch etwas zu 
warten, bis die Geräte erschwingli- 
cher werden und das Filmangebot 
größer ist. (az) 


Davon setzt 


dis Stercoscopic layer (unregistriert) 


Datei Darstellung Wiedergabe Hilfe 
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3D-Videodateien werden mit dem Stereoscopic Player wiedergegeben. Neben farbana- 
glyphischen Verfahren können auch Spezialmonitore wie der IZ3D angesteuert werden. 


wW TER 


Auch bei Youtube schleicht sich 3D ein: Wenn das Video als stereoskopisches Material 
vorliegt, wird der Player um einen weiteren 3D-Button erweitert. 


Suche nach 3D-Inhalts-Wiedergabeergebnis: 


Test fehlgeschlagen 


TrueThrater 3D 


Protokoll speichern 


Mit dem Test-Tool BD & 3D Advisor von Cyberlink können Sie schnell und kostenlos 
überprüfen, ob Ihr System für Blu-ray 3D geeignet ist. 
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3D | Kurioses aus der 3D-Welt 


3D-Gimmicks 


Neben Display-Herstellern und Filmemachern wollen auch andere auf den 3D-Zug aufspringen. 


Wir stellen Ihnen einige der interessantesten 3D-Spielereien vor. 


m Zuge des aufkeimenden 3D- 

Hypes erblicken neben 3D- 
Filmen und 3D-Fernsehern auch 
immer mehr 3D-Kuriositäten das 
Licht der Welt. Ob der räumliche Ef- 
fekt überhaupt sinnvoll oder wün- 
schenswert ist, scheint erst einmal 
zweitrangig zu sein. Offensichtlich 
ist es den Herstellern wichtiger, mit 
aller Kraft ein Produkt mit „3D“ im 
Namen auf den Markt zu bringen. 
Wir haben ein paar dieser 3D-Exo- 
ten etwas genauer unter die Lupe 
genommen und sagen Ihnen, ob 
sich die Anschaffung lohnt. 


Fotos in 3D 

Als erster Hersteller drängt Fujifilm 
mit der Finepix Real 3D W1 auf 
den Markt. Dabei handelt es sich 
um eine Digitalkamera, die imstan- 
de ist, dreidimensionale Bilder und 
Videos aufzunehmen. Der Clou: 
Über das autostereoskopische Dis- 
play können die Schnappschüsse 
schon an der Kamera ohne zusätz- 
liche Brille oder andere techni- 
sche Hilfsmittel in 3D betrachtet 
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werden. Zwar ist der Effekt vom 
Betrachtungswinkel abhängig, für 
eine Person, die direkt frontal auf 
das Display blickt, ist das Ergebnis 
aber atemberaubend. Die 3D-Bilder 
entstehen, indem die Kamera über 
zwei Objektive auf der Vorderseite 
zwei leicht versetzte Einzelbilder 
desselben Motivs aufnimmt. Der 
Abstand der beiden Linsen beträgt 
7,7 Zentimeter, was dem durch- 
schnittlichen Abstand der menschli- 
chen Augen zueinander entspricht. 
Auf dem eingebauten 2,8-Zoll-LCD 
der Kamera werden die Bilder so 
dargestellt, dass jeweils ein Auge 
nur eines der Bilder wahrnehmen 
kann. Im Kopf entsteht dann die 
Tiefenwirkung. 


Die Bilder werden mit einer Auflö- 
sung von bis zu 10 Megapixeln auf- 
genommen und im MPO-Format 
abgespeichert. In einer solchen 
Datei sind die Informationen bei- 
der Einzelbilder abgelegt, sodass 
sie mittels spezieller Software wei- 
terbearbeitet werden können. Der 


mitgelieferte FinePixViewer von 
Fujifilm erkennt zwar das Multi- 
Picture-Dateiformat, liefert aber 
keine Optionen für eine Anzeige in 
3D. Lediglich die Option, das Bild 
in die ursprünglichen Einzelbilder 
zu zerlegen, wird angeboten. Zur 
Betrachtung muss also auf zusätz- 
liche Software gesetzt werden. 
Ein kostenloses Programm wäre 
beispielsweise Stereophoto Maker. 
Hier können die aufgenommenen 
Bilder beispielsweise zu farbana- 
glyphischen JPG-Dateien konver- 
tiert werden. Auch Unterstützung 
für Polarisationsdisplays und die 
Shutter-Technik ist vorhanden. 


Wichtig ist, dass Sie eine recht gro- 
ße SD-Karte besitzen sollten. Jedes 
Bild belegt fast 9 Megabyte Spei- 
cherplatz. Werden Videos aufge- 
nommen, muss mit etwa 135 Mega- 
byte pro Minute gerechnet werden. 
Die entstehenden 3D-AVI-Dateien 
können zum Beispiel mit dem Ste- 
reoscopic Player am heimischen 
PC wiedergegeben werden. Auch 


hier stehen wieder diverse farbana- 
glyphische Verfahren sowie Shut- 
ter- und Polarisationstechniken zur 
Verfügung. 


Sollen die Bilder den Weg ins Foto- 
album finden, kann, wie bereits er- 
wähnt, mit dem StereoPhoto Maker 
ein Rot-Grün-Bild erzeugt und an- 
schließend ausgedruckt werden. Mit 
einer entsprechenden Brille können 
Sie das Ergebnis dann betrachten. 
Allerdings leidet bei anaglyphischen 
Verfahren die Farbtreue stark. 


Alternativ ist es auch möglich, die 
Bilder von Fujifilm mittels soge- 
nannter Lentikularfolie räumlich 
wirken zu lassen. Dies funktioniert 
über eine Kunststoffbeschichtung 
des Fotos. Diese besteht aus einer 
Vielzahl optischer Linsen, die wie 
beim autostereoskopischen Display 
Licht nur zu einem Auge leiten. Die- 
se Technik entspricht in etwa den 
bekannten Wackelbildern, nur dass 
hier anstelle eines Bildwechsels ein 
räumlicher Eindruck erzeugt wird. 


www.pcgameshardware.de 


Kurioses aus der 3D-Welt | 3D 


Die Fotos können im 10x15- oder 
im 13x18-Format auf der Homepage 
von Fujidirekt bestellt werden. Der 
Haken dabei: Bereits für die klei- 
nere Ausführung müssen Sie pro 
Bild 4,99 Euro bezahlen. Um ein 
ganzes Fotoalbum auf diese Weise 
zu füllen, ist das eindeutig zu teuer. 
Allerdings eröffnete uns ein Gang 
zum örtlichen Fotofachgeschäft 
eine gute Aussicht. Dort erfuhren 
wir nämlich, dass der Fachhandel 
plant, in Zukunft den Druck von 
3D-Fotos anzubieten. Sollte dies 
der Fall sein, ist mit einem raschen 
Preisverfall zu rechnen. Im Cent- 
Bereich werden die Abzüge zwar 
wohl kaum landen, aber schon eine 
Reduzierung auf etwa einen Euro 
pro Bild würde die Attraktivität des 
3D-Fotos enorm steigern. So oder 
so stellt ein solches Bild auf jeden 
Fall einen besonderen Hingucker 
in jedem Fotoalbum dar. 


Um die geschossenen 3D-Fotos 
auch ungedruckt im Wohnzimmer 
platzieren zu können, bietet Fuji- 
film einen digitalen Bilderrahmen 
an. Der Finepix Real 3D V1 verfügt 
wie auch die Kamera über ein au- 
tostereoskopisches Display. Dieses 
fällt aber mit 8 Zoll deutlich größer 
aus. Die Bilder werden mit einer 
Auflösung von 800 x 600 Pixeln 
im 2D-Modus beziehungsweise 
400 x 600 Pixeln bei dreidimensio- 
naler Darstellung auf den Schirm 
gebracht. Zwischen den beiden An- 
zeigemodi kann mittels einer Taste 
am rechten Bildrand jederzeit um- 
geschaltet werden. 


Die Bilder können entweder über 
das beiliegende USB-Kabel direkt 
auf den 512 Megabyte großen in- 
ternen Speicher kopiert oder von 
externen Medien bezogen werden. 
Zur Auswahl stehen USB-Sticks, 
SD- und SDHC-Karten sowie XD- 
Speicherkarten. Da der Anschluss 
für den USB-Stick allerdings nach 
unten gerichtet ist, können nur Mo- 
delle mit maximal 4 Zentimetern 
Länge eingesteckt werden. Ansons- 
ten ist das Aufstellen des Rahmens 
nicht mehr möglich. Über die In- 
frarotschnittstelle können eben- 
falls Bilder direkt auf den Rahmen 
übertragen werden. Damit ist es 
zum Beispiel möglich, Bilder von 
der Finepix Real 3D W1 ohne den 
Umweg über PC oder ein weiteres 
Speichermedium auf den Rahmen 
zu schicken. 


Befinden sich auf dem Speicherme- 
dium MP3-Dateien, so werden die- 
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se im Diashow-Modus als musikali- 
sche Untermalung ausgegeben. Die 
Lautstärke wird über die mitgelie- 
ferte Fernbedienung reguliert. Mit 
dieser kann auch das angezeigte 
Bild ausgewählt oder eine Diashow 
aller Fotos gestartet werden. Auch 
im 3D-AVI-Format gedrehte Filme 
werden mit dem V1 abgespielt. 


Diese 3D-Spielerei hat allerdings 
auch ihren Preis. Allein der Bil- 
derrahmen kostet mindestens 300 
Euro. Die vorgestellte Kamera 
schlägt mit beinahe 500 Euro zu 
Buche. In diesem Preisgefüge be- 
wegen sich auch Einsteiger-Spie- 
gelreflexkameras wie beispielswei- 
se die Canon EOS 1000D. Ob die 
Kamera und der Bilderrahmen ihr 
Geld wert sind, müssen Sie selbst 
entscheiden. Wir können lediglich 
festhalten, dass ein toller 3D-Effekt 
generiert wird, der mit Sicherheit 
für einige „Wow!“-Momente beim 
nächsten Fotoabend sorgen wird. 


Doppelwebcam 

Der Versandhändler Pearl bietet 
seit einiger Zeit eine spezielle 
Webcam an, die 3D in Skype und 
andere Chat-Tools zaubern soll. 
Wie die 3D-Digitalkamera von Fu- 
jifilm verfügt auch die WEC-360 
3D Webcam über zwei Objektive, 
um ein stereoskopisches Bild zu 
generieren. Dies funktioniert auch 
recht ordentlich, zumal die beiden 
Objektive separat scharfgestellt 
werden können und der Bildver- 
satz softwareseitig justierbar ist. Im 
3D-Modus unterstützt die Kamera 
leider lediglich Farbanaglyphen. 
Dies ist für Video-Chat zwar durch- 
aus ausreichend, warum aber im 
Videoaufnahmemodus nicht mehr 
möglich ist, verwundert. 


Durch die beiden unabhängigen 
und auch einzeln ansteuerbaren Ka- 
meras wäre es ohne Weiteres auch 
möglich gewesen, die Videoinfor- 
mationen auch im 3D-Avi-Format 
abzuspeichern. Stattdessen Kann 
lediglich ein farbanaglyphisch um- 
gewandeltes Video als MPEG-Datei 
gesichert werden. Wir sind der 
Meinung, dass dadurch erhebli- 
ches Potenzial verschenkt wurde. 
So ist es nämlich nicht möglich, 
aufgenommene Videodateien mit 
modernen 3D-Monitoren wie dem 
IZ3D oder Nvidias 3D Vision zu 
betrachten. Weiterhin zeigt die 
Webcam bei der Aufnahme ihre 
asiatischen Wurzeln. Die Werksein- 
stellungen für Schnappschuss- und 
Videoaufnahme verweisen auf D 


Die Finepix Real 3D W1 von Fujifilm erzeugt erstklassige 3D-Filme und Videos. Ob 
Ihnen das allerdings 500 Euro wert ist, müssen Sie selbst entscheiden. 


3D-Nostalgie: Die Nimslo-3D-Kamera 


Bereits in den 1980ern wurde von der Firma Nimstec die erste 3D-Fotokamera für den 
Amateurmarkt produziert. Die Nimslo 3D erzeugt über ihre insgesamt vier Objektive gleich 
vier Einzelbilder pro Aufnahme. Damals wie heute konnten die geschossenen Fotos nur 
von sehr wenigen Fotolaboren entwickelt werden. Die vier Einzelbilder wurden mithilfe des 
sogenannten Lenticulardrucks zu Papier gebracht. Damit war es damals schon möglich, die 
Fotos ohne zusätzliche Brille räumlich zu betrachten. Nach demselben Prinzip bietet auch 
Fujifilm heute den Druck seiner 3D-Bilder an, allerdings nur aus zwei Einzelbildern. Bei 
Markteinführung kostete die Nimslo 3D etwa 200 US-Dollar. 
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Bild: Nintendo 


3D | Kurioses aus der 3D-Welt 


Achten Sie beim digitalen Bilderrahmen Finepix Real 3D V1 von Fujifilm auf die Größe 
Ihres USB-Sticks. Fällt er zu lang aus, kann der Rahmen nicht mehr aufgestellt werden. 


Leider kann die Stereo-Webcam WEC-360 3D lediglich ein farbanaglyphisches Bild 
generieren. Tiefenwirkung wird zwar so erzeugt, aber die Farbqualität leidet stark. 


Die Zukunft des mobilen Spielens? Nintendos 3DS wird voraussichtlich bis April 2011 
als erste Spielekonsole mit autostereoskopischem 3D-Display in den Handel kommen. 
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Ordner mit kryptischen Namen. Es 
empfiehlt sich also, bei Inbetrieb- 
nahme zunächst einmal die Spei- 
cherorte auf die eigenen Dateien 
umzuleiten. Dies kann über die 
mitgelieferte Software schnell und 
einfach erledigt werden. 


Bei der Bildqualität gibt es nicht 
viel zu beanstanden. Zwar merkt 
man die geringe Auflösung von 
gerade einmal 0,3 Megapixeln und 
640 x 480 Bildpunkten bei größe- 
ren Bildern deutlich, im kleinen 
Chatfenster fällt dies aber kaum 
ins Gewicht. Allerdings fiel uns 
auf, dass die beiden Objektive 
schon nach kurzer Zeit recht warm 
werden. Kritisch ist dies zwar 
nicht, von einer Webcam hatten 
wir dennoch keinen Temperatur- 
anstieg auf etwa 40 Grad Celsius 
erwartet. Auch wunderten wir uns 
über die etwas seltsame Form des 
Standfußes. Zwar wirkt er wertig 
und stabil, wegen der ungewöhnli- 
chen Bauform hält er aber nicht an 
allen Monitoren besonders gut. An 
Notebook-Displays hingegen sitzt 
er stabil. Nervig fiel uns auch die in 
allen Regenbogenfarben blinkende 
Betriebs-LED auf. 


Alles in allem konnte uns die WEC- 
360 3D Webcam nicht überzeugen. 
Zwar entsteht ein 3D-Effekt im Vi- 
deo-Chat, dieser fällt aber zu gering 
aus und funktioniert ausschließlich 
mit dem farbanaglyphischen Ver- 
fahren. Zwar sind insgesamt sechs 
passende Brillen im Lieferumfang 
enthalten, diese aber erst an Freun- 
de und Bekannte zu verteilen, ist 
umständlich. Für die veranschlag- 
ten 50 Euro sind weit bessere Web- 
cams zu erstehen, dann allerdings 
nur in 2D. 


Handheld meets 3D 

Auch bei portablen Spielekonsolen 
hält 3D Einzug. So stattet Nintendo 
den Nachfolger der Handheldkon- 
sole DSi mit einem autostereosko- 
pischen Display aus. Das ermög- 
licht es, den 3D-Effekt auch ohne 
zusätzliche Brille zu betrachten. 
Wie stark die Tiefenwirkung aus- 
fällt, kann der Benutzer über einen 
Regler stufenlos einstellen. Das 
knapp 9 Zentimeter große LCD 
verfügt über eine Auflösung von 
800 x 240 Pixeln im 2D-Modus und 
400 x 240 Pixeln bei 3D-Darstel- 
lung. Der berührungsempfindliche 
Bildschirm, über den die Spiele 
mit dem Stylus-Stift gesteuert wer- 
den, bleibt allerdings weiterhin 
zweidimensional. Die Bildschirm- 


diagonale fällt hier mit 3 Zoll et- 
was geringer aus. Zudem werden 
nur 320 x 240 Pixel dargestellt. 
Um den 3D-Schirm nicht nur bei 
Spielen nutzen zu können, wurde 
dem 3DS eine zusätzliche Kamera 
auf der Außenseite spendiert. Wie 
schon bei der 3D-Kamera von Fuji- 
film ermöglicht dies die Aufnahme 
von stereoskopischen Bildern. Auf- 
grund der geringen Bildauflösung 
von lediglich 0,3 Megapixeln ist 
dies aber hauptsächlich als Spiele- 
rei zu werten. Für gute 3D-Fotos 
wird der 3DS also kaum brauchbar 
sein. Bleibt abzuwarten, ob und 
wie die 3D-Kamera in Spielen Ver- 
wendung finden wird. 


Zur Berechnung der Spielinhalte 
wird der Grafikprozessor Pica 200 
des bislang eher unbekannten ja- 
panischen Chipherstellers Digital 
Media Professional verwendet. Die- 
ser bietet unter anderem vom PC 
bekannte Effekte wie Full-Scene- 
Antialiasing, Alphablending und 
bilineare Texturfilter. 
der Herstellerfirma ausgegebene 
Techdemo zeigt beeindruckend, 
was zukünftig von 3DS-Spielen 
zu erwarten ist. Die 54 Megabyte 
große Videodatei kann unter der 
Webadresse www.dmprof.com/jp/ 
technologydemo.html herunterge- 
laden werden. Auf der diesjährigen 
E3 wurden Spiele angekündigt, die 
den 3D-Effekt aktiv nutzen. Unter 
anderem werden bereits bekannte 
Serien wie Mario Kart, Ninten- 
dogs, Paper Mario oder StarFox 
den Sprung in die dritte Dimensi- 
on wagen. Auch Crossplatform-Pu- 
blisher wie Ubisoft, Activision oder 
Electronic Arts signalisierten gro- 
ßes Interesse an den Möglichkeiten 
der neuen Handheldkonsole. Ins- 
gesamt befinden sich etwa 50 Titel 
in der Entwicklung. Laut Nintendo 
sollen neben Spielen zukünftig 
auch Filme in 3D wiedergegeben 
werden können. 


Eine von 


Wann der Nintendo 3DS in den 
Läden stehen wird, ist bisher noch 
nicht bekannt. Aktuell steht spätes- 
tens der 31. März 2011 im Raum. Der 
noch etwas weiter in der Zukunft 
liegende Verkaufsstart hat natürlich 
den Vorteil, dass bis dahin vermut- 
lich schon eine stattliche Palette an 
Lauch-Titeln in den Startlöchern 
stehen wird. Auch zum Verkaufs- 
preis schweigt man sich bislang 
aus. Da Nintendo aber plant, 3D für 
die breite Masse zugänglich zu ma- 
chen, ist ein Preis oberhalb von 200 
(az) 


Euro unwahrscheinlich. 
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WOW CATACLYSM | Neues in Cataclysm 


Cataclysm am Horizont 


Mit dem dritten Add-on will Blizzard den Spielern einiges bieten. Wir geben einen Überblick über die 


kommenden Änderungen, Verbesserungen und neuen Figuren. 


lizzard steht kurz vor dem Re- 

lease des dritten Add-ons zum 
extrem beliebten Online-Rollen- 
spiel World of Warcraft. Nach The 
Burning Crusade und Wrath of the 
Lich King kommt nun Cataclysm. 
Hier ist der Name Programm: Der 
vorher gefangene Bösewicht To- 
desschwinge, ein Schwarzdrache, 
gilt als das Urgestein des Bösen in 
der Welt von Warcraft. Nachdem er 
aus seinem unterirdischen Gefäng- 
nis ausbricht, bringt er Verwüstung 
über das Land. Blizzard geht aller- 
dings diesmal einen anderen Weg 
und fügt nur wenige komplett neue 
Gebiete hinzu. Vielmehr wird Cata- 
clysm die alten Gegenden Azeroths 
auf den Kopf stellen. 


Alte Gebiete umgekrempelt 
Verschiedene Gegenden Azeroths 
sind komplett verwüstet. Durch das 
Brachland zieht sich beispielsweise 
ein großer, mit Lava gefüllter Gra- 
ben, die Ork-Hauptstadt Orgrim- 
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mar hat durch den Angriff des Dra- 
chen großen Schaden genommen, 
wurde danach neu errichtet und 
ist deshalb nicht mehr wiederzu- 
erkennen. Die Nachtelfen-Siedlun- 
gen der Dunkelküste, genauso wie 
Camp Taurajo im Brachland, sind 
zerstört. Generell verschieben sich 
die von den Fraktionen besetzten 
Gebiete, neue Vorposten wurden 
aufgebaut, alte aufgegeben. Auch 
die Allianz ist von den Änderungen 
betroffen. So treffen Sie beispiels- 
weise im Wald von Elwynn nicht 
mehr auf Diebesgesindel, sondern 
vielmehr auf Orcs. Doch nicht alles 
ist zerstört: Die Pestländer erstrah- 
len nach dem Tod von Arthas in 
neuem Grün, denn die zivilisierten 
Völker haben die von der Geißel 
verursachte Seuche in den Griff be- 
kommen. Es gibt also auch für alte 
WoW-Hasen viel Neues zu entde- 
cken, vor allem wenn Sie mit einem 
neuen Charakter wieder bei null 
anfangen. 


Fünf neue Levels, zwei 

neue Klassen 

Blizzard führt, wie mit jedem Add- 
on üblich, ein neues Maximum 
für die Charakterstufe ein. Liegt 
dieses aktuell bei 80, können sich 
die Recken künftig bis Stufe 85 
questen. Zusätzlich werden zwei 
neue Klassen eingeführt: Mit den 
Worgen, einer Art Werwölfen, und 
den Goblins möchte man den Spiel- 
inhalt auffrischen und auch altein- 
gesessene Spieler motivieren, die 
neuen Startgebiete und die damit 
verbundenen Quests zu erkunden. 
Waren bisher nur bestimmte Zu- 
sammenstellungen aus Rasse und 
Klasse möglich, wird diese Regel 
nun gelockert. 


Neue Startgebiete 

Neben der erwähnten Überarbei- 
tung von bestehenden Landschaf- 
ten fügt Cataclysm 
hinzu. Abgesehen von den neuen 
High-Level-Gebieten sind das die 


auch neue 


Startgebiete der neuen Rassen: Die 
Goblins beginnen auf den Verlore- 
nen Inseln, die sich zwischen den 
beiden Kontinenten befinden, die 
Worgen stammen aus dem vorher 
verschlossenen Gebiet Gilneas, das 
südwestlich der Untoten-Haupt- 
stadt Unterstadt liegt. Hier leveln 
Sie sich durch die ersten gut zehn 
Stufen. Die Gebiete sind mit ab- 
wechslungsreichen Quest-Reihen 
bestückt, die je nach erledigten 
Aufgaben die Zone optisch anpas- 
sen und so die Geschichte um die 
neuen Rassen vorantreiben. 


High-Level-Gebiete 

Auch für Spieler ab Stufe 80 gibt es 
viel Neues zu entdecken. So ist das 
Gebiet um den Berg Hyal mit dem 
dort befindlichen Weltenbaum nun 
endlich zugänglich und wird von 
dem alten Herrscher des Geschmol- 
zenen Kernes, Ragnaros persönlich, 
heimgesucht. Dieser versucht, die 
Heilung der gesamten Zone zu ver- 
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hindern. Bis es so weit ist und Sie 
die Instanz an der Sulfuron-Spitze 
betreten, stehen dutzende Quests 
an, die es zu erledigen gilt. 


Das zweite Quest-Gebiet führt Sie 
in die Unterwasserwelt der Naga. 
Nach Vash’ir gelangt man durch 
eine Quest, die man je nach Frak- 
tion entweder direkt in Orgrimmar 
oder im Hafen von Sturmwind fin- 
det, und danach steuert man per 
Schiff den Maelstrom an. Wir wol- 
len nicht zu viel verraten: Sagen wir 
einfach, Sie finden sich irgendwann 
im Tangwald wieder. Von hier aus 
beginnt die Reise durch die Nas- 
sen Tiefen des Meeres. Am Ende 
der langen Quest-Reihe erleben Sie 
einen Kampf zwischen den Naga 
und dem Wasserfürsten Neptulon. 
Unterwasser-Reittiere verkürzen 
hier die Schwimmwege. 


Aller guten Dinge sind drei: In die- 
sem Falle ist das Tiefenheim. Auch 
dieses Gebiet betreten Sie nicht auf 
herkömmliche Art und Weise, son- 
dern man wird per Quest dorthin 
teleportiert. Tiefenheim gilt allge- 
mein als Brutstätte des Schwarzdra- 
chen Todesschwinge. Die Gegend 
liegt unter der Erde und besticht 
durch eine düstere und beklem- 
mende Atmosphäre. Die Quest- 
Reihe beginnt mit der Reparatur 
der Weltensäule, die nach dem Aus- 
bruch von Todesschwinge stark 
beschädigt wurde und die Last von 
Azeroth nicht länger tragen kann, 
und endet mit der Befreiung des 
Königs der Irdenen-Zwerge. 


Mit dem sogenannten Phasing ver- 
ändert sich die Umgebung je nach 
abgeschlossenen Aufgaben und 
aktueller Situation. Zudem sind die 
Hauptaufgaben durch gut gemach- 
te Sequenzen und abwechslungsrei- 
che Aufgaben sehr unterhaltsam. 


Neue Instanzen 

Natürlich gibt es neben neuen 
Quest-Gebieten auch weitere In- 
stanzen für 5, 10 und 25 Spieler. 
Direkt mit Level 80 können Sie bei- 
spielsweise den Thron der Gezei- 
ten betreten. Kurze, aber knackige 
Trashmob-Passagen fordern der 
Gruppe einiges ab. Abwechslungs- 
reiche und mit Überraschungen 
gespickte Bosskämpfe sorgen für 
den letzten Schliff. Die Fieslinge 
sind außerdem mit diversen, teils 
tödlichen Fähigkeiten ausgestattet: 
Wer einen Debuff übersieht oder 
in einer Feuersäule stehen bleibt, 
stirbt fast zwangsläufig. 
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Auch die Schwarzfelshöhlen sind 
direkt ab Level 80 verfügbar. Die 
Fünf-Mann-Instanz bietet ebenso 
wie der Thron der Gezeiten einen 
hohen Schwierigkeitsgrad im typi- 
schen, bekannten und beliebten 
Schwarzfels-Setting. Hier residie- 
ren die Kultisten des Zwielichtham- 
mer-Clans, die für ihren Anführer 
Todesschwinge Nachschub in den 
Schwarzfelsschaffen. Entsprechend 
viele Vertreter der Gruppierung 
finden Sie in den Höhlen. Während 
des Durchmarsches helfen aber 
einige NPCs der Gruppe, mit dem 
Gesindel aufzuräumen. Generell 
sind die neuen Instanzen nichts für 
geistesabwesende Mitspieler und 
fordern auch noch nach mehrmali- 
gem Durchspielen stark. 


Alte Instanzen, neues Kleid 
Mit Cataclysm geht endlich ein 
Wunsch vieler Spieler in Erfül- 
lung: Blizzard plant, einige der 
Kultinstanzen High-End-tauglich 
zu machen. Klassiker wie die Burg 
Schattenfang oder die Todesminen 
werden um einen Heroic-Modus 
erweitert, sodass Spieler mit Level 
85 wieder dorthin zurückkehren 
dürfen. Wer nun denkt, dass nur 
die Lebenspunkte der NPCs er- 
höht werden, irrt. Neben neuen 
Gegnern sollen hier auch neue 
Bosskämpfe auf die Spieler warten 
- zumindest teilweise. In Zukunft 
möchte Blizzard diese Umstellung 
vermutlich noch bei anderen Low- 
Level-Instanzen durchführen. 


Der neue Jäger 

Der Jäger, der für Spezialangriffe 
bisher auf einen Mana-Vorrat zu- 
rückgreifen musste, verwendet 
künftig den sogenannten Fokus. 
Dieser funktioniert ähnlich wie die 
Energie des Schurken. Der Spieler 
startet bei 100 Punkten. Je nach 
Fähigkeit werden 30 bis 60 Punkte 
verbraucht. Der Vorrat regeneriert 
sich automatisch. Bisher sind sechs 
Punkte pro Sekunde als Basiswert 
geplant. Zudem wird man sich kei- 
ne Gedanken mehr um Munition 
machen müssen: Blizzard plant, 
Pfeile und Kugeln zukünftig als 
festen Gegenstand mit unendlicher 
Anzahl einzusetzen. Welcher Platz 
im Inventar eingenommen wird 
und wie viel man für die bodenlo- 
sen Köcher ausgeben muss, bleibt 
abzuwarten. 


Der neue Hexenmeister 

Bisher ist für viele Zauber des He- 
xenmeisters ein Seelenstein oder 
mehrere ein Muss. In Cata- D 


Dunkelküste: Wo vorher noch eine Nachtelfensiedlung stand, ist nur noch eine mit 
Lava-Adern durchzogene Fläche übrig geblieben. Danke, Todesschwinge! 


Das Gebiet mit dem vorher passenden Namen Tausend Nadeln ist nun komplett mit 
Wasser überflutet und besteht nur noch aus kleinen Anhöhen. 


Dass es auch anders geht, beweisen die Pestländer: Es grünt so grün ohne die Seuche 
der Geißel. Arthas ist tot, es lebe der Wald! 
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Die Sorgen der Worgen: Das Startgebiet der neuen Rasse ist liebevoll gestaltet und die 
cleveren Quests motivieren auch Profis einen neuen Worgen-Charakter zu erstellen. 


Goblins: Erst mit einem von Gnomen gestohlenen Flugapparat die Verlorenen Inseln 
erkunden und anschließend nach Orgrimmar flüchten, typisch! 


Alles neu macht ein Add-on: Im Falle von Cataclysm ist das tatsächlich der Fall. Hier 
sehen Sie die neue Karte der alten Gebiete in neuem Glanz. 
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clysm ändert sich jedoch der Ein- 
satzzweck der Reagenzien. Diese 
sind jetzt nicht mehr für das Wir- 
ken von Zaubern zuständig, son- 
dern für deren Verstärkung. Pro 
Kampfzyklus stehen dem Hexen- 
meister maximal drei Splitter zur 
Verfügung. Mit diesen lässt sich die 
neue Fähigkeit Seelenbrand auslö- 
sen, welche den danach gewirkten 
Zauber verstärkt beziehungsweise 
modifiziert. So wird etwa Furcht 
zu einem sofort gewirkten Spon- 
tanzauber und Sengender Schmerz 
trifft garantiert kritisch. Bei Bedarf 
kann der Spieler den Vorrat der 
Seelensplitter durch den Zauber 
Seelendieb wiederherstellen und 
so auch in dem gleichen Kampfzy- 
klus mehr als dreimal Seelenbrand 
wirken. 


Änderung der Berufe 
Blizzard wird mit dem Add-on ei- 
nen neuen Sekundärberuf einfüh- 
ren. Die Archäologie kann wie An- 
geln, Kochen und Erste Hilfe von 
jedem Charakter erlernt werden. 
Es wurde bisher noch nicht genau 
erläutert, wie dieser Beruf letztend- 
lich funktionieren wird. Fest steht 
nur, dass man mit ihm zum einen 
Schätze, zum anderen Artefakte er- 
beuten kann. Letztere werden dann 
- ähnlich der bisherigen Glyphen - 
in den Pfad der Titanen genannten 
Kreis im Charakterbildschirm ein- 
gesetzt, um bestimmte Attribute- 
Boni zu erhalten. 


Außerdem wird der Sekundärberuf 
Angeln überarbeitet. Ein passendes 
Mini-Spiel sorgt hier für spürbar 
mehr Anspruch. Ebenfalls neu: Le- 
derer, Schmiede, Ingenieure, Schnei- 
der und Juweliere sind in der Lage, 
die Attribute gefundener Gegen- 
stände zu modifizieren, sodass auch 
unbeliebte Ausrüstung brauchbar 
gemacht wird. Eine Einschränkung 
gibt es jedoch: Es dürfen nur Werte 
gesteigert werden, die der Gegen- 
stand noch nicht von Haus aus hat. 


Charakter-Entwicklung 

neu aufgelegt 

Das aktuelle Attribut-System ist in 
den vergangenen fünf Jahren Wo W- 
Geschichte gerade für Einsteiger 
zu komplex geworden. Blizzard 
hat dies nun eingesehen und das 
System radikal zusammengestutzt. 
Zaubermacht wird nicht mehr über 
einen speziellen Wert, sondern nur 
noch über das Attribut Intelligenz 
gesteigert und Mana-Regeneration 
ist nur noch vom Wert Willenskraft 
abhängig. Auch das Äquivalent für 


nicht magische Klassen, die An- 
griffskraft, wird gestrichen. Je nach 
Klasse wird das Attribut nun durch 
Stärke beziehungsweise Beweg- 
lichkeit getragen. Die bei tanken- 
den Kriegern teilweise verhasste 
Verteidigungswertung wird kom- 
plett über Talente steigerbar sein. 
Sie müssen also bei der Item-Wahl 
nicht mehr darauf achten, gegen 
kritische Treffer immun zu sein. 


Der Blockwert soll in Zukunft kom- 
plett wegfallen, da die Mechanik für 
viele Spieler einfach unverständlich 
ist. Erlittener Schaden wird zukünf- 
tig schlicht um einen bestimmten 
Prozentsatz verringert. Die neu ein- 
geführte Wertung Geschwindigkeit 
wird die Regenerationsrate, mit 
der Jäger, Druiden, Schurken und 
Krieger ihre Wut-, Energie- und 
Fokus-Vorräte auffüllen, erhöhen. 
Außerdem sollen die Boni für das 
Attribut Ausdauer, welche Spieler 
von aktuellen Gegenständen erhal- 
ten, in Cataclysm massiv gesteigert 
werden, um den Wegfall anderer 
Werte auszugleichen. Die Alter Ego 
werden also zukünftig über viel 
mehr Lebensenergie verfügen. 


Charaktermenü 

Auch beim Charaktermenü hat 
Blizzard Hand angelegt: Musste 
man früher per Drop-down-Menü 
durch die verschiedenen Katego- 
rien wechseln, präsentieren sich 
die Eigenschaften nun in einer 
übersichtlichen und scrollbaren 
Liste. Wer mit der Maus über eines 
der Attribute steuert, bekommt per 
Tool-Tipp eine Erklärung angezeigt. 
Vor allem Einsteiger finden sich so 
schnell zurecht und lernen direkt, 
welcher Wert wofür zuständig ist. 
Die Reiter „Begleiter“, „Ruf“ und 
„Abzeichen“ blieben bisher un- 
verändert. Neben die allgemeinen 
Werte wie Gesundheit und Mana 
ist Meisterschaft getreten. Je nach 
Steigerung und entsprechend ge- 
wähltem Talentbaum gewährt der 
Meisterschaftswert spezielle Boni 
auf bestimmte Fähigkeiten. 


Gilden-Features 

Im dritten World of Warcraft-Teil 
wird Gilden nun noch größere 
Aufmerksamkeit geschenkt. Die- 
se können wie ihre Mitglieder bis 
maximal Level 20 aufsteigen und 
sich so diverse Extras verdienen. 
Jeder Fortschritt, sei es vom Leveln 
selbst, der Herstellung von Gegen- 
ständen oder von Raid-Erfolgen, 
wird hier berücksichtigt. Am Ende 
eines Tages werden allerdings nur 
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Wrath of the Lich King (DX9) 


-Na 


ne vet an 


Nicht nur der reine Spielinhalt und die 
Gebiete wurden stark überarbeitet, Blizzard 
dreht auch an der Grafikschraube. Zumin- 
dest bei Wasser und Lava: Selbst im bisher 


etwas angestaubten Direct-X-9-Modus 
bietet Cataclysm bereits deutlich schöneres 
Nass. Die bislang verwendete Pixeltapete 
wurde durch eine relativ realistisch wirkende 


Cataclysm (DX9) 


und dynamische Wasseroberfläche ersetzt. 
Die Übergänge zum Land wurden weicher. 
Aktuell unterstützt die Beta sogar einen ex- 
perimentellen Direct-X-11-Modus (ab Seite 


14). Allerdings ändert dieser Renderpfad 
nach aktuellem Stand nichts an der Optik, 
sondern verbessert „nur” die Framerate — 
was aber auch vorteilhaft genug ist. 


die Erfolge der 20 besten Spieler 
in der Gilde verwertet, um klei- 
nere Gemeinschaften nicht zu be- 
nachteiligen. Über eine spezielle 
Gildenwährung können dann zum 
Beispiel Reagenzien erworben wer- 
den. Um persönlich etwas von den 
Boni zu haben, muss der eigene Ruf 
bei der Gilde gesteigert werden. 
Neue Mitglieder müssen sich also 
erst verdient machen. Auch Gilden 
erhalten mit Cataclysm Talentbäu- 
me. Wer levelt, kann Punkte ver- 
teilen. Zur Verfügung stehen dann 
spezielle PvE- oder PvP-Talente, 
mit denen man zum Beispiel mehr 
Gold von besiegten Bossen erbeu- 
ten kann. Auch das Einsparen von 
Raid-übergreifenden Reagenzien 
für Verstärkungszauber oder Mas- 
senwiederbelebung und -beschwö- 
rung wird es geben. 


Neues Standard-Interface 

Spieler waren bisher für besonders 
detaillierte Informationen rund 
um den Charakter und Kämpfe auf 
Add-ons angewiesen. Dies wurde 
vor allem nach umfangreichen 
Patches sehr aufwendig, da die 
Add-on-Schar neu heruntergela- 
den und meist von Grund auf neu 
konfiguriert werden musste. Mit 
Cataclysm soll dies nun ein Ende 
haben. Blizzard implementiert 
bereits in das hauseigene Inter- 
face viele Features, die zusätzli- 
che Add-ons überflüssig machen 
sollen. Beispielsweise gibt es nun 
endlich ein Gruppen-Fenster, in 
dem Sie den Zustand, also etwa die 
Lebensenergie, Buffs und Debuffs 
der Mitspieler, anzeigt bekommen. 
Dies erleichtert Heilern und ande- 
ren Zauberkundigen ihre Aufga- 
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ben in fordernden Bosskämpfen 
stark. In Zukunft soll das Standard- 
UI weiter ausgebaut und noch in- 
dividualisierbarer werden. 


Das neue Zauberbuch 

und Berufe-Menü 

Zum einen sieht das Zauberbuch 
nun tatsächlich wie ein Buch aus, 
zum anderen sind einige kleine, 
aber sehr nützliche Neuerungen im- 
plementiert worden. Haben Sie ei- 
nen bestimmten Level erreicht, bei 
dem neue Fähigkeiten erlernt wer- 
den können, werden Sie daran er- 
innert. Dem Questen mit zu schwa- 
chen Fähigkeiten und Zaubern 
wird also zukünftig vorgebeugt. 
Zusätzlich werden auch Zauber, die 
noch nicht Ihrer Stufe entsprechen, 
angezeigt. Zwar nicht alle, aber zu- 
mindest die, die Sie bald erlernen 
dürfen. Ihre Berufe bekommen in 
Cataclysm ein eigenes Fenster zu- 
geteilt. Haupt- und Nebentätigkei- 
ten sind übersichtlich und getrennt 
voneinander aufgelistet. Per Maus- 
klick erhalten Sie zudem direkten 
Zugriff auf die Rezeptlisten. Sogar 
der neue Sekundärberuf Archäo- 
logie wird hier bereits aufgeführt, 
ist aber im aktuellen Beta-Test noch 
nicht freigegeben. (mr) 


Die Vorfreude ist groß 

Die Beta von Cataclysm ist bereits sehr 
vielversprechend. Die Änderungen am 
Attribute-System sind sinnvoll, die neuen 
Gebiete und Instanzen liebevoll gestaltet 
und zugleich fordernd. Einige Bugs sind 
zwar noch vorhanden, diese sollte Bliz- 
zard aber noch beseitigen können. 


Schwarzfels: Bei Rom’ogg Knochenbrecher ist der Name Programm. Wer nicht auf die 
Spezialfähigkeiten achtet, provoziert schnell den Tod der Gruppe. 


er 
| 


Thron der Gezeiten: Der erste Boss-Gegner Lady Naz’jar erinnert stark an Lady Vashj, 
den Endgegner im Schlangenschrein aus Burning Crusade. 
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Cataclysm-Tuning 


Frischer Wind in World of Warcraft: Das neue Add-on sorgt mit überarbeiteter Optik für eine 


deutliche Steigerung der atmosphärischen Dichte. Allerdings nur, solange Ihre Hardware mitspielt. 


ereits das vorherige World of 

Warcraft-Add-on Wrath of the 
Lich King brachte einige Neuerun- 
gen in Form dynamischer Schatten 
und höherer Sichtweiten mit. Auch 
der neue Ableger Cataclysm bleibt 
dieser Tradition der frischen Optik 
treu. Leider ist diese Steigerung der 
Atmosphäre jedoch auch mit Nach- 
teilen verbunden. 


Cataclysm - was ist neu? 

Seit seiner Markteinführung im 
Jahr 2004 (Deutschland: Anfang 
2005) setzte Blizzard auf die Mi- 
crosoft-Schnittstellensammlung 
Direct X 9. Mit Cataclysm werden 
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nun erstmals DX11-Elemente ein- 
geführt, die derzeit vor allem für 
eine Steigerung der Spieleleistung 
sorgen. Die DX11-Unterstützung 
wurde während unserer Tests 
noch als experimentell bezeichnet. 
Es ist möglich, dass in der finalen 
Version neue Effekte hinzukom- 
men. Doch auch abseits von DX11 
hat sich bei der Grafik einiges ge- 
tan: Vor allem die neuen Wasseref- 
fekte werten WoW auf. 


Direct X 11: Was läuft? 

Der Wechsel auf den Direct-X 
11-Renderpfad machte sich wäh- 
rend unserer Benchmarks durch 


eine deutlich gesteigerte Leistung 
bemerkbar: Unser Testsystem 
verbuchte stets eine zweistellige 
Fps-Steigerung. So viel zusätzliche 
Leistung erkaufen Sie sich sonst 
nur durch neue Hardware! Welche 
weiteren Vorteile die neue Grafik- 
schnittstelle bringt verrät unser Ar- 
tikel ab Seite 14. 


Und was läuft nicht? 

Die übrigen Neuerungen der DX11- 
Technologie enttäuschten uns je- 
doch. Dies lag allerdings nicht an 
ihrem optischen Erscheinungsbild, 
sondern daran, dass sie schlicht 
nicht (mehr) vorhanden waren. 


Während wir uns noch in Ausgabe 
09/2010 über dynamische Sonnen- 
effekte wie Godrays freuen konn- 
ten, suchten wir diese mit dem ak- 
tuellen Beta-Client vergebens. Auch 
die Spiegelung dynamischer Objek- 
te wie der Flugmounts im erstklas- 
sig dargestellten neuen Wasser blieb 
uns verwehrt. Lediglich statische 
Gebilde wie Sonne, Mond oder der 
Sternenhimmel wurden von den 
Wellen reflektiert. Ob dieses Verhal- 
ten des Beta-Clients normal ist oder 
ob es sich um einen Bug handelt, 
entzieht sich unserer Kenntnis. Die 
im Dezember erscheinende Final- 
version wird Klarheit schaffen. 
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Grafikkarten 


Mit der richtigen Karte läuft Cataclysm ruckelfrei. 


ie Grafikkarte ist beim neues- 
Di World of Warcraft-Ableger 
der Leistungsträger schlechthin 
und sollte daher mit Bedacht ge- 
wählt werden. Wenn Sie von den 
mit Direct X 11 eingeführten Neue- 
rungen profitieren wollen, müssen 
Sie zwingend über eine Direct-X- 
11-fähige Karte verfügen und Win- 
dows 7 beziehungsweise dessen 
Vorgänger Vista als Betriebssystem 
im Einsatz haben. Das mittlerweile 
veraltete Windows XP bietet kei- 
ne Direct-X-10- beziehungsweise 
-11-Unterstützung an. Sollten Sie 
bereits im Besitz einer entspre- 
chenden Karte sein, können Sie 
den DX11-Renderpfad aktivieren, 
indem Sie in den Eigenschaften der 
Verknüpfung in der Eingabemas- 
ke „Ziel“ hinter „Laufwerk:\World 
of Warcraft Beta\Launcher.exe“, 
mit einem Leerzeichen getrennt, 
„d3d11“ (ohne Anführungszei- 
chen) eintragen. 


Die Benchmarks 

Für die Ermittlung der durch- 
schnittlichen Fps-Rate ist es wich- 
tig, dass möglichst viele Optionen 
des Grafikmenüs abgedeckt wer- 
den. Unser Flug von Ratschet nach 
Brackenwall war für diesen Zweck 
optimal, da hier neben ausgedehn- 
ten Wasserflächen mit den neuen 
Flüssigkeitseffekten auch viele 
Schatteneffekte sichtbar sind und 
ausgedehnte Sumpf- und Waldge- 
biete überflogen werden. Dank des 
weit entfernten Horizonts fand hier 
auch der wichtige „Sichtweiten“- 
Schalter Berücksichtigung. Die 
Benchmark-Dauer legten wir in 
Fraps (www.fraps.com) auf 95 Se- 
kunden fest. 


Ältere Grafikkarten 

Für unsere Grafikkarten-Bench- 
marks haben wir bewusst auch ei- 
nige ältere Modelle getestet, auf de- 
nen WotLK bislang noch lauffähig 
war. Etliche WoW-PCs sind noch 
mit solchen oder ähnlichen Karten 
bestückt. Mit dem Erscheinen von 
Cataclysm werden aber die meis- 
ten dieser Modelle in Rente gehen, 
da sie den Anforderungen des neu- 
en Add-ons schlichtweg nicht mehr 
gewachsen sind. Dies betrifft insbe- 
sondere die Karten der Geforce-6- 
und -7-Serie sowie die Radeon- 
X1x-Modelle von AMD. Diese sind 
zumeist mit 256 MiByte RAM oder 


www.pcgameshardware.de 


weniger ausgestattet und lieferten 
in unserem Benchmark kaum ge- 
nügend Fps für einen ruckelfreien 
Spielbetrieb. 


Während unserer Tests stellten sich 
einige Probleme ein: So war es bei 
unserer Radeon X1950 Pro nicht 
möglich, Anpassungen der Flüs- 
sigkeits- und Sonneneffekte vorzu- 
nehmen. Letztere konnten auch bei 
den Geforce-Karten 7600 GT und 
6800 Ultra nicht angepasst werden. 
Bei diesen Modellen ließ sich aber 
immerhin die Flüssigkeitsdarstel- 
lung bis zur Stufe „Mittel“ ändern. 
Höhere Optionen blieben uns aber 
verwehrt. Besitzer der Geforce 
6600 GT dürfte die kommende 
Erweiterung Cataclysm besonders 
hart treffen. Selbst auf niedrigsten 
Einstellungen ließ sich das Spiel 
nicht starten, sondern quittierte 
unsere Login-Versuche mit einem 
Absturz. Um einen Hardware-De- 
fekt auszuschließen, führten wir 
den Test mit Karten zweier unter- 
schiedlicher Hersteller durch, aller- 
dings ohne Erfolg. Wenn sich also 
noch eine der genannten Karten in 
Ihrem Spiele-PC befindet, werden 
Sie dazu gezwungen sein, auf ein 
neueres Modell aufzurüsten. 


Sollte sich in Ihrem Spiele-PC al- 
lerdings noch eine Karte vom Typ 
Geforce 8 oder Radeon HD (2x 
bis 4x) befinden, haben Sie gute 
Chancen auf flüssiges Gameplay 
mit hohen Details, allerdings ohne 
die Option auf Nutzung der neu 
hinzugekommenen Direct-X-11- 
Unterstützung. 


Neue Treiber 

Vielfach wird in den Beta-Foren 
über Probleme mit den neuen Gra- 
fikeffekten, speziell mit der Flüssig- 
keitsdarstellung, berichtet. Auch 
während unserer Tests traten ver- 
einzelt Bugs wie die komplette Ab- 
wesenheit der Wassereffekte auf. 
Viele Spieler konnten diese und 
ähnliche Symptome aber durch die 
Installation eines aktuellen Gra- 
fikkartentreibers beheben. Auch 
bei unserer AMD-Grafikkarte Ra- 
deon HD 4870 führte eine Aktua- 
lisierung von der älteren Catalyst- 
Treiberversion 10.7 auf den zum 


Testzeitpunkt aktuellen Stand 
10.9 (auch auf Heft-DVD) zum ge- 
wünschten Erfolg. > 


Unser 95-sekündiger Benchmark-Flug von Ratschet nach Brackenwall reizt die Schalter 
der Grafikoptionen voll aus und führt so zu sehr gut reproduzierbaren Ergebnissen. 


irect X 11 


Mehr Geschwindigkeit dank 


DX9 gegen DX11 
BESSER » | Bilder pro Sek. |o 10 


Direct X 11 
Direct X 9 
Minimum-Fps 1.680 x 1.050, Ultra, 
p 8x AA 


System: AMD Phenom II X4 955 @ 3,2 GHz, 4.096 MiByte DDR3-1333 (8-8-8-24), Geforce GTX 460 (OC, 1.024 
MiByte), Windows 7 Ultimate (x86) Bemerkungen: Mit einer Direct-X-11-fähigen Grafikkarte winken Ihnen in 
Cataclysm fast 30 Prozent mehr Geschwindigkeit, teilweise auch mehr (siehe Seite 14) 


Grafikkarten-Benchmark: WoW Cataclysm 


WoW Cataclysm Beta, Flug von Ratschet nach Brackenwall 
BESSER » | Bilder pro Sek. |o 20 "a0 eo 


BEDINGT SPIELBAR > FLÜSSIG SPIELBAR 
r 20 30 40 50 


45 (+29 %) 


35 (Basis) 


80 100 120 140 
138 (+475 %) 


Radeon HD 3870 OC (512 MiByte)* 45 (+309 %) 


128 (+433 %) 
Geforce GTX 460 OC (1.024 MiByte)* 70 (+536 %) 
49 (+158 %) 
126 (+425 %) 
Radeon HD 5770 (1.024 MiByte) 82 (+645 %) 
124 (+417 %) 


Geforce GTX 260 (896 MiByte) 54 (+391 %) 
33 (+74 %) 
89 (+271 %) 
59 (+436 %) 


Geforce 8800 GT (512 MiByte) 


87 (+263 %) 


Radeon HD 3870 X2 (1.024 MiByte)** 50 (+355 %) 


65 (+171 %) 


Radeon X1950 Pro (256 MiByte) 32 (+191 %) 


56 (+133 %) 
Radeon HD 5550 (512 MiByte) 


Geforce 6800 Ultra (256 MiByte) 


24 (Basis) 
[rg Pr 


0 (Basis) 


** Keine „Flüssigkeitsdetails" sowie „Sonnenstrahlen” möglich 


Geforce 7600 GT (256 MiByte) 
klninumiEns 1.280 x 1.024, „Gut”, 1.680 x 1.050, „Hoch“, 1.680 x 1.050, „Ultra”, 
p kein FSAA/16:1 AF kein FSAA/16:1 AF 8 x FSAA/16:1 AF 


System: Phenom II X4 955, 4.096 MiByte DDR3-1333 (8-8-8-24), Windows 7 Ultimate (x86) Bemerkungen: 
Ältere Karten der Geforce-6- und -7-Serie liefern selbst auf niedrigeren Stufen kaum noch akzeptable Bildwieder- 
holungsraten. Für eine ansprechende Optik sollte Ihre Karte mindestens über 1.024 MiByte verfügen. 
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World of Warcraft Beta 


id of Warcraft Beta\Launcher.exe" -d3d11] 


"E:\World of Warcraft Beta\" 


Keine 


[omaes enger 7] 


In den Eigenschaften der Cataclysm-Verknüpfung können Sie mit der zusätzlichen Ein- 


Hier klicken, um World of Warcraft Beta zu 


gabe von „-d3d11” den bislang noch experimentellen Direct-X-11-Modus aktivieren. 


So testen wir die Prozessorleistung 


Unser Benchmark-Lauf durch Dalaran 
dauert 40 Sekunden und spiegelt die 
Leistungsfähigkeit der verwendeten 

Prozessoren realistisch wider. 


Der Prozessor kümmert sich in World of 
Warcraft vor allem um die Berechnung 
von Geometrie, Spielfiguren, Physik und 
Kl. Aus diesem Grund haben wir uns 
entschlossen, für unseren Benchmark 
keine der üblichen Flugrouten zu nehmen, 
sondern die Leistung des Prozessors im 


realen Spielalltag zu testen. Die Stadt 
Dalaran bietet dafür beste Bedingungen, 
da hier nicht nur viele Gebäude (Geome- 
trie) berechnet werden müssen, sondern 
auch eine große Anzahl von Spielern und 
NPCs die Straßen bevölkert. Ihre Mitspieler 
sind, ebenso wie die Kl-gesteuerten NPCs, 
meist in Bewegung, weshalb auch kleine 
statistische Ausreißer vorkommen können 
(siehe Kernskalierung rechts). An der 
Gesamtleistung der Prozessoren ändert 
dies jedoch nichts. 
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Einsteiger-Grafikkarten 

Die neue Optik von Cataclysm 
sieht gut aus, macht aber mit einer 
Direct-X-11-Grafikkarte noch mehr 
Spaß als mit einem älteren Modell. 
Greifen Sie daher bevorzugt zu 
Karten, die das neue Schnittstellen- 
paket unterstützen. Entsprechende 
Einsteigergeräte wie die Radeon 
HD 5550 von AMD gibt es bereits 
zu einem Preis von etwa 50 Euro. 
Allerdings verfügen diese nur 
über eine sehr begrenzte Rechen- 
leistung, weshalb wir zumindest 
im Hinblick auf die Performance 
in Cataclysm vom Kauf abraten. 
Investieren Sie lieber etwas mehr 
Geld und greifen Sie zu den mit ab 
etwa 100 Euro ebenfalls günstigen 
Radeon-HD-5750-Modellen oder 
den Geforce-GTS-450-Karten von 
Nvidia. Letztere kosten mit rund 
110 Euro nur unwesentlich mehr 
als die Produkte von AMD, bieten 
aber etwas mehr Leistung. 


Mittelklasse-Grafikkarten 

Die Übergänge vom Einsteiger- zum 
Mittelklasse-Bereich sind aktuell 
zumindest in preislicher Hinsicht 
fließend. So gehen beispielsweise 
AMD-Karten der Modellreihe Ra- 
deon HD 5770 bereits ab 120 Euro 
über die Ladentheke und kosten 
damit nur 20 Euro mehr als die 
Pixelbeschleuniger aus dem Ein- 
steiger-Segment. Auch Nvidias GTS 


450 kann, obwohl sie die günstigs- 
te DX11-Karte des Herstellers ist, 
durchaus dem Mittelklasse-Bereich 
zugeordnet werden, erreicht sie 
doch in vielen Tests die Leistung 
der HD-5770-Karten. Noch mehr 
Leistung bieten in diesem Preisbe- 
reich lediglich die Geforce-Modelle 
GTX 460 und GTX 465, die aber 
mit Preisen zwischen 140 und 
200 deutlich mehr kosten. Mit al- 
len Karten aus diesem Segment 
können Sie Cataclysm bereits mit 
vollen Details flüssig genießen. Im 
Hinblick auf die Kantenglättung 
müssen Sie allerdings Abstriche in 
Kauf nehmen. 


High-End-Grafikkarten 

Für hohe Fps-Raten bei vollem Mul- 
tisampling und Auflösungen von 
1.920 x 1.200 Pixeln oder mehr 
benötigen Sie eine Hochleistungs- 
Grafikkarte. Nvidia punktet hier 
mit seinen Geforce-Karten der 
GTX-470- beziehungsweise -480- 
Serie. Letztere sind mit rund 200 
Euro noch erschwinglich, während 
die Königsklasse mit mindestens 
400 Euro zu Buche schlägt. Die 
AMD-Karten aus der Radeon-58xx- 
Familie sind zwar grundsätzlich 
einen Tick langsamer als ihre je- 
weiligen Geforce-Konkurrenten, 
belasten aber das Portemonnaie 
weniger und bieten Topleistungen 
in Cataclysm. 


Prozessoren 


Bringen mehr Rechenkerne auch mehr Spiele-Leistung? 


ie Grafikkarte ist, wie ein- 
D gangs bereits erwähnt, der 
Leistungsträger für die grafische 
Darstellung von Cataclysm. Ohne 
einen entsprechenden Unterbau 
in Form eines leistungsfähigen Pro- 
zessors werden Sie jedoch nicht 
viel Spaß mit dem neuen WoW-Ab- 
leger haben. Schließlich ist dieser 
nicht nur für die Datenversorgung 
des Pixelbeschleunigers zuständig, 
sondern kümmert sich nebenbei 
auch um die Berechnung der künst- 
lichen Intelligenz (KD und andere 
Spielinhalte. Eine solide Grundaus- 
stattung in Form eines leistungsfä- 
higen Prozessors ist daher auch für 
Cataclysm Pflicht. 


Theorie und Praxis 

Alle unsere Tests (siehe auch Kas- 
ten links) führten wir auf einer 
frischen Windows-7-Installation 
durch, die neben den üblichen 


Treibern und Updates lediglich 
Fraps als zusätzliches Programm 
enthielt. Auch unsere Cataclysm- 
Installation war für die Tests frei 
von Modifikationen und Add-ons. 
Nur so konnten wir verlässliche 
Aussagen über die Leistungsfähig- 
keit der einzelnen Prozessoren in 
Bezug auf Cataclysm machen. Im 
normalen Spielalltag sorgen viele 
Hintergrundprogramme und di- 
verse WoW-Helfertools dafür, dass 
und Arbeitsspeicher 
mehr Daten zu bewältigen haben 
als während unserer Tests. Die Leis- 
tung Ihres Prozessors kann daher 
unter Umständen hinter den von 
uns gemessenen Werten zurück- 
bleiben. 


Prozessor 


Kernige Leistung 

Das zuletzt erschienene Wo W-Add- 
on Wrath of the Lich King machte 
noch kaum Gebrauch von mehr 
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Ein Prozessor mit mindestens drei Kernen sorgt in Cataclysm für einen spürbar flüssi- 
geren Spielablauf und ist bereits zu Preisen von unter 100 Euro erhältlich. 


als zwei Prozessorkernen. Bisher 
sorgten vor allem höher getaktete 
CPUs für steigende Frameraten. 
Mit Cataclysm ändert sich das nun: 
Wenn sich in Ihrem PC ein Triple-, 
Quad- oder Hexacore-Prozessor 
befindet, können Sie bei gleicher 
Taktfrequenz von einer gestei- 
gerten Spieleleistung ausgehen. 
Unsere Grafik rechts verdeutlicht 
dies: Während dieselbe CPU mit 
einem oder zwei Kernen eine eher 
schwache Leistung an den Tag legt, 
steigen die Bilder pro Sekunde mit 
drei Kernen deutlich sichtbar an. 
Das Quadcore-Modell schließlich 
verdoppelt fast die Leistung des 
Singlecores. Bei vier Rechenkernen 
scheint dann aber, zumindest bei 
Modellen von AMD, das Ende der 
Fahnenstange erreicht zu sein. In 
unseren Tests rechnete der Hexa- 
core Phenom II X6 1090T zumin- 
dest auf dem Niveau des gleich 
getakteten Phenom II X4 955. 
Anders bei Intel: Der Sechskerner 
Core i7-970 ist die schnellste CPU 
im Test und kann sich deutlich von 
allen anderen Dual- und Quadcore- 
Prozessoren absetzen. 


Preiswerte und ältere CPUs 

Wenn sich noch eine ältere CPU 
vom Schlage eines Athlon 64 X2 in 
Ihrem PC befindet, sollten Sie ein 
Upgrade auf ein neueres Modell 
ins Auge fassen. Zwar müssen Sie, 
sollte sich der Prozessor noch auf 
einer AM2-Hauptplatine befinden, 
neben der CPU auch Mainboard 
und Arbeitsspeicher austauschen, 
Sie erhalten dafür aber auch deut- 
lich mehr Leistung. Greifen Sie 
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beim Neukauf besser gleich zu 
einer Quadcore-CPU, um von den 
zusätzlichen Kernen zu profitieren. 
Auf AMD-Seite ist der Phenom IIX4 
955 ein absoluter Preis-Leistungs- 
Tipp, da er nicht nur mehr Fps als 
als kleinere Modelle bietet, sondern 
mit 120 Euro auch ebenso wenig 
kostet wie diese. Die von uns ge- 
messenen 40 Fps sorgen auch bei 
hohen Auflösungen mit vielen De- 
tails für einen flüssigen Spielverlauf 
und lassen Luft für Multisampling 
oder den Betrieb vieler Add-ons. 


Bei Intel-Modellen haben Sie die 
Qual der Wahl: Hier bekommen Sie 
mit dem Core i3-530 für 90 Euro 
eine günstige Dualcore-CPU, die in 
puncto Leistungsfähigkeit mit den 
Vierkernern des Konkurrenten 
gleichauf liegt. Anstelle des Core 
i5-750 empfehlen wir allerdings 
den Nachfolger i5-760, der 2,8 GHz 
statt 2,67 GHz bietet und nur weni- 
ger als zehn Euro mehr kostet. 


High-End-Prozessoren 

In der Königsklasse hat momen- 
tan ausschließlich Intel das Sagen, 
zumindest im Hinblick auf die Fps- 
Leistung in Cataclysm. Greifen 
Sie trotz der Leistung des Core i7- 
970 aber lieber zu den Quadcore- 
Modellen Core i7-950 oder Core 
i7-860. Intels Sechskerner kostet 
momentan mit rund 750 Euro ein- 
fach noch zu viel für ein paar zu- 
sätzliche Fps. Die Vierkerner hinge- 
gen sind leistungsfähig, bieten viel 
Spielraum für Antialiasing sowie 
zusätzliche Programme und kosten 
dabei nur ein Drittel. > 


CPU-Benchmark: WoW Cataclysm 


WoW Cataclysm Beta, Lauf durch Dalaran 


BESSER » | Bilder pro Sek. 20 a er SPIELBAR 


o 


80 100 
104 (+235 %) 


Core i7-970 (sechs Kerne, 3,2 GHz)* 59 (+211 %) 
h 


Core i7-950 (vier Kerne, 3,06 GHz)* ARA 90 (+190 %) 
Core i7-860 (vier Kerne, 2,8 GHz)* JIRE 88 (+184 %) 


86 (+177 %) 


Core i5-750 (vier Kerne, 2,67 GHz) 51 (+168 % ) 
h 


Core 2 Duo E8500 (zwei Kerne, 3,16 GHz) RATT e) 77 (+148 %) 
h 


Core i5-661 (zwei Kerne, 3,33 GHz) = 46 (+142 %) 74 (+139 %) 
a 01 
42 (+121 %) 


Phenom II X4 970 BE (vier Kerne, 3,5 GHz) 


Core 2 Quad Q9650 (vier Kerne, 3,0 GHz) EA 73 (135 %) 

Phenom II X4 965 BE (vier Kerne, 3,4 GHz) — — a 71 (+129 %) 
Core i3-530 (zwei Kerne, 2,93 GHz) TIENE 69 (+123 %) 

Phenom II X6 1090T (sechs Kerne, 3,2 GHz) | | S ET 66 (+113 %) 


Phenom II X4 955 (vier Kerne, 3,2 GHz) TTEA 66 (+113 %) 
Phenom II X4 945 (vier Kerne, 3,0 GHz) 210% 64 (+106 %) 
— pea 64 (+106 %) 
37 (+95 %) 
36 (+89 %) 
Core 2 Quad 06600 (vier Kerne, 2,4 GHz) - 32 (+68 %) 60 (+94 %) 
— — {BE 59 (+90 %) 
- 34 (+79 %) 


Phenom II X2 550 (zwei Kerne, 3,1 GHz) 


Phenom II X4 925 (vier Kerne, 2,8 GHz) 


‚Athlon II X4 640 (vier Kerne, 3,0 GHz) 


Phenom X3 8550 (drei Kerne, 2,5 GHz) nn 58 (+87 %) 
h 


Core 2 Duo E6600 (zwei Kerne, 2,4 GHz) — 31 (+63 %) 56 (+81 %) 
Core 2 Duo E4300 (zwei Kerne, 1,8 GHz) 24 (+26 me (+35 %) 
— 32 (+3 %) 
23 (+21 %) 
—— 31 (Basis) 
19 (Basis) 


‚Athlon 64 X2 3800+ (zwei Kerne, 2,0 GHz) 
MininuEps 1.680 x 1.050, „Gut”, 1.680 x 1.050, „Ultra”, 
P kein FSAA/16:1 AF kein FSAA/16:1 AF 


System: Geforce GTX 460, 4.096 MiByte DDR3-1333-RAM oder DDR2-800-RAM; Windows 7 Ultimate (x86) 
Bemerkungen: Ältere Dualcore-Prozessoren vom Schlage eines AMD Athlon 64 X2 3800+ bieten für Cataclysm 
nicht mehr genügend Leistung. Greifen Sie daher besser zu einem Modell mit vier Kernen. 


WoW Cataclysm: Kernskalierung 


WoW Cataclysm Beta, Lauf durch Dalaran 
50 


Athlon 64 X2 6000+ (zwei Kerne, 3,1 GHz) 


45 
40 
35 
30 
25 


Bilder pro Sekunde (Fps) 


2 4 6 8'9 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32 34 36 38 40 


Zeit in Sekunden 


W Ein Kern MZweiKerne W Drei Kerne M Vier Kerne 


System: Phenom II X4 955 @ 3,2 GHz, Geforce GTX460 OC (1.024 MiByte), 8.192 MiByte DDR3-1333 (8-8-8- 
24), Windows 7 Ultimate (x64) 
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* Da es bei der Cataclysm-Beta mit den drei markierten CPUs beim Einsatz von Hyper Threading (HT) noch Probleme gab, haben wir HT deaktiviert. 
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System: AMD Phenom II X4 955 BE @ 2,5 GHz 


= 
Sch a Ite r-Tu n | n g (2 Cores), 4.096 MiByte DDR2-800, Radeon 4670 


So finden Sie die richtige Mischung aus Optik und Leistung. (512 MiByte), Windows 7 (x86), Catalyst 10.9 


ei unseren Benchmark-Flügen : S= n 
Dec. Ratschet und Bra- Grafik 

ckenwall haben wir die Multi- n 
sampling-Option auf ein Minimum 
reduziert, da die Kantenglättung Anzeige 
zu starken Fps-Einbrüchen führt. 
Eine realistische Beurteilung der 
übrigen Schalter wäre damit un- 
möglich gewesen. Im Treibermenü - - 
der Grafikkarte stellten wir die ent- Wiederholungsrate er- 59 za Vertikal-Synch 
sprechende Antialiasing-Option zu- 
dem auf „Anwendungsgesteuert“, 


Anzeigemodus k Fenster {Vollbild} Monitor 


# 
Auflösung k 1920x1200 (... Multisampling 


um Cataclysm die volle Kontrolle Grafik 

über die Kantenglättungseffekte TE a a 
zu geben. Neben einer Absenkung r 

des Multisamplings trägt vor allem Niedrig 


eine Reduzierung der Schatten- so- 
wie der Wassereffekte zu einer hö- 
heren Fps-Rate bei. Besonders auf =. 
älteren Grafikkarten können Sie Texturauflösung ® ps Schattenqualität 
so Leistungssteigerungen im drei- Tr 

stelligen Prozentbereich erzielen, ea er í pingraea 
wenn auch bei schlechterer Optik 
und damit verbundenen Einbußen 


Texturen G % Effekte 


5 5 ? N‘ 
Projizierte Texturen | Aktiviert À Sonnenstrahlen Å o maA 


an Atmosphäre. Unter Umständen Partikeldichte |_ Ultra ®) 
bringt Ihnen aber auch die Reduzie- Umgebung 

rung der Auflösung einen Vorteil: 
Während der Wechsel von 1.680 x Wedi 
1.050 auf 1.280 x 1.024 Pixel einen 
Leistungsgewinn von 13 Prozent 
zur Folge hatte, brachten uns 1.024 
x 768 Bildpunkte 30 Prozent mehr 
Bilder pro Sekunde ein. > 


Umgebungsdetails 


Bodenobjektdichte 


Bodenobjektdichte „Ultta” 


Dieser Schalter regelt nicht nur die Menge 
der dargestellten Vegetation, sondern 
auch die Entfernung, bis zu der diese 
sichtbar ist. Der Leistungsgewinn hält sich 
mit neun Prozent aber in Grenzen. 


Optikgewinn 


Fps-Verlust 


Hauptregler „Mittel „Gut „Ultra 


Mithilfe des Schiebereglers ändern Sie alle 
Grafikschalter auf einmal. So hoch wie die 
Steigerung der Fps ist aber auch der Ver- 
lust an optischer Qualität. Tipp: Justieren 
Sie einzelne Schalter lieber manuell nach. 


Optikgewinn 


Fps-Verlust 


Multisampling 

Auf schwächeren Grafikkarten ist die Kan- 
tenglättung der Leistungskiller schlecht- 
hin. Vierfaches Multisampling stellt auf 
vielen Mittelklasse-Karten einen guten 
Kompromiss aus Optik und Leistung dar. 


Optikgewinn 


Fps-Verlust 
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„Niedrig“ £ „Ultra“ 


Partikeldichte 

Steigert unter anderem die Darstellungs- 
qualität von Feuer- oder Zaubereffekten; 
im Hinblick auf die Leistung bemerken Sie 
Änderungen an diesem Schalter nur, wenn 
Sie auf viele andere Spieler treffen. 


Optikgewinn 


Fps-Verlust 


Schattenqualität 

Können Sie mit weniger detaillierten 
Schatten leben? Wenn ja, winken ordent- 
liche FPS-Steigerungen. Die Optik leidet 
unter der Minimierung der Schatten nur 
unwesentlich. 


mer 


mr m 
o| 


Optikgewinn 


Fps-Verlust yea A DA 08 


Sichtweite a ER) aa Fi i „Ultra” 
Eine Reduzierung der Sichtweite hat dras- 
tische Auswirkungen auf Ihre Orientierung 
in den neu gestalteten Gebieten. Lassen 
Sie diese daher trotz bis zu 35 Prozent 
mehr Leistung möglichst hoch eingestellt. 


Optikgewinn 


Fps-Verlust 


Texturauflösung 

Viele Objekte, beispielsweise die Blätter 
der Bäume, werden detailreicher. Auf 

die Leistung hat die Option aber kaum 
Einfluss. Stellen Sie diesen Schalter daher 
auf den maximalen Wert. 


Optikgewinn 


Fps-Verlust 


Texturenfilter 

Die Minimierung der anisotropen Filterung 
bringt gerade einmal vier Prozent 
Leistungsgewinn, kostet aber in einigen 
Bereichen Atmosphäre. Stellen Sie diese 
daher generell auf „16x Anisotrop”. 


Optikgewinn 


Fps-Verlust 


Umgebungsdetails 

Der Radiergummi für nicht unbedingt 
benötigte Objekte im Spiel. Auch dieser 
Schalter kostet Sie viel Spielatmosphäre, 
obwohl sich die Steigerung der Leistung 
mit maximal 13 Prozent in Grenzen hält. 


Optikgewinn 


Fps-Verlust 


„Ultra” 


Flüssigkeitsdetail 

Keine Frage, das neue Wasser ist eine 
Augenweide, kostet Sie aber auch einiges 
an Leistung. Wenn Sie auf die alte Darstel- 
lung der Wassereffekte zurückwechseln, 
winken 57 Prozent mehr Leistung. 


Optikgewinn 


Fps-Verlust 
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So rüsten Sie Ihren Einsteiger-PC für Cataclysm auf 


Mit unserem Entscheidungsfinder entfernen Sie gezielt die Schwachstellen Ihres alten Rechners und machen ihn Cataclysm-tauglich. 


Ich habe einen sehr 
alten/leistungs- 
schwachen Computer. 


Sind nur bestimmte Kom- 


ponenten oder das ganze 
System betroffen? 


Nur einzelne 
Komponenten 


Welche Komponente ist 
zu langsam? 


Verfügt Ihr Mainboard 
über einen aktuellen 
Sockel (AM2+, AM3, 

1156, 1366)? 


Wie viel Geld 
Das ganze System können Sie 
ausgeben? 


im 


Wählen Sie Ihre 


Beispielsystem. 


CPU: 


AMD Phenom II X3 720 BE 
Preis: € 110,- 


Mainboard: 
Asrock N68-53 UCC 
Preis: € 35,- 


Arbeitsspeicher: 
G.Skill Ripjaws F3- 
10666CL3D-4GBRM 
(2x2 GB) 

Preis: € 85,- 


Gesamtpreis: € 230,- 


CPU: 
Intel Core i5-760 
Preis: € 170,- 


Mainboard: 
Asrock P55 Pro 
Preis: € 85,- 


Arbeitsspeicher: 
G.Skill Ripjaws F3- 
10666CL3D-4GBRM 
(2x2 GB) 

Preis: € 85,- 


Gesamtpreis: € 340,- 


CPU: 

AMD Phenom II 
X4 965 B.E. 
Preis: € 150,- 


Mainboard: 

MSI 890FXA-GD70 
Preis: € 160,- 
Arbeitsspeicher: 
Patriot Sector 5 Viper Il 
(2x 2 GB) 

Preis: € 130,- 


Gesamtpreis: € 440,- 


Wie viel Geld können 
Sie ausgeben? 


M 


XFX Radeon HD 5750 


700M (1.024 MB) 
Preis: € 97,- 


Sapphire Radeon HD 5770 


(1.024 MB) 
Preis: € 125,- 


MSI N460GTX Cyclone 


1GD5/0C (1.024 MB) 
Preis: € 195,- 


CPU aus unserem Somm 


Wählen Sie gegebenenfalls Ihren Arbeits- 


| Wählen Sie Ihr Wunsch-Mainboard 
| aus unserem Beispielsystem. 


speicher aus unserem Beispielsystem. 
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Mehr Leistung für Mittelklasse-Systeme 


Mit neuen Komponenten können Sie die frische Grafik von Cataclysm ruckelfrei genießen. Unsere Tipps erleichtern Ihnen die Suche. 


Noch reicht mein 
System, für Cataclysm 
möchte ich aber gern 

aufrüsten. 


Sind Sie viel in In- 
stanzen unterwegs oder 
geht es Ihnen primär 
um eine hübschere 
Optik beim Questen? 


Ich brauche 
die maximale Raid- 
Performance! 


fikkarte als auch CPU 
upgraden. 


Verfügt Ihr Mainboard 
über einen aktuellen 
Sockel (AM3, 1156, 

1366)? 


BE - 


Sie müssen Ihr Mainboard 
nur bei einem CPU-Herstel- 
lerwechsel tauschen. 


Eigentlich queste | 
ich lieber. Raids sind 


nichts für mich. 


Sie benötigen in 
erster Linie eine 
neue Grafikkarte. 


Wie viel Geld können 
Sie ausgeben? 


MSI N460GTX Cyclone 
1GD5/0C (1.024 MB) 


Preis: € 195,- 


Sie sollten sowohl Gra- | 


Sapphire Radeon HD 
5850 Rev. 2 (1.024 MB) 


Preis: € 230,- 


Wie viel Geld können Sie 


ausgeben? 


Zotac Geforce GTX 480 
AMP! (1.536 MB) 


Preis: € 450,- 


CPU: 

AMD Phenon II X6 
1055T 

Preis: € 180,- 
Mainboard: 

Gigabyte 890FXA-UD7 
Preis: € 210,- 
Arbeitsspeicher: 
Corsair XMS 3 (3x 2 GB) 
Preis: € 180,- 
Gesamtpreis: € 570,- 


CPU: AMD Phenom II X6 
1090 B.E. 

Preis: € 250,- 
Mainboard: 

Asus Crosshair IV 
Formula 

Preis: € 180,- 
Arbeitsspeicher: 
Corsair XMS 3 (3x 2 GB) 
Preis: € 180,- 
Gesamtpreis: € 610,- 


CPU: 

Core i7-970 

Preis: € 800,- 
Mainboard: 

Asus Rampage Il 
Extreme 

Preis: € 240,- 
Arbeitsspeicher: 
Corsair XMS 3 (3x 2 GB) 
Preis: € 180,- 
Gesamtpreis: € 1.220,- 


Wählen 


Sie Ihre CPU 


aus unserem Beispiel- 
system. 


Wählen Sie gegebenenfalls 
Ihren Arbeitsspeicher aus 
unserem Beispielsystem. 
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World of w. 


DX11: Eine neue Ära 


Ausgerechnet World of Warcraft, lange Zeit als Technikbremse verschrien, bietet eine experimentelle 
Direct-X-11-Einbindung. Der Vorteil? WoW läuft dank Direct X 11 wesentlich flüssiger. 


irect X 11, die aktuelle Pro- 
D grammierschnittstelle von 
Microsoft, hat schon jetzt erreicht, 
was der Vorgängerversion DX10 
verwehrt blieb: Blizzard macht 
Gebrauch davon. Was Sie als Wo W- 
Spieler davon haben, klären die fol- 
genden Seiten in Wort und Bild. 


WoW-Geschichtsstunde 


Blizzard entwickelt zwar ausschließ- 
lich für den PC, doch kein Spiel 


des legendären Entwicklers war 
bei Erscheinen State of the Art, das 
heißt technologisch wegweisend. 
So erschien World of Warcraft an- 
fang 2005 hierzulande mit einem 
Direct-X-8-Grundgerüst und mo- 
deraten Anforderungen, während 
andere Entwickler allmählich auf 
DX9 setzten. Allerdings erschien 
mit jedem WoW-Add-on ein Update 
der Engine - so wie am 13. Okto- 
ber, als die Cataclysm-Technologie 


Leistung: DX11 gegen DX9 


WoW: Cataclysm-Beta v4.0.3, Flug von Sturmwind nach Eisenschmiede 
BESSER » | Bilder pro Sek. |o a PeR 


FLÜSSIG SPIELBAR 
60 80 100 120 


Geforce GTX 460/1G - DX11 
Geforce GTX 460/1G — DX9 
Radeon HD 5870/1G - DX11 
Radeon HD 5870/1G - DX9 


En 108,5 (+50 %) 
72,3 (Basis) 
104,9 (+42 %) 
73,7 (Basis) 


1.680 x 1.050, 
4x MSAA, 16:1 AF 


Minimum-Fps N 
O 


System: Phenom II X6 @ 3,0 GHz, 790FX, 2 x 2.048 MiB DDR3-1666; Windows 7 x64, Catalyst 9.10 WHQL (A.l. 
Standard), GF 260.63 Beta (Qualität) Bemerkungen: Unter DX9 ist die Radeon HD 5870 minimal schneller als 
die Geforce GTX 460. Im DX11-Pfad legt die Geforce prozentual stärker zu und zieht dadurch davon. 


14 PC Games Hardware | 12/10 


erstmals auf die Live-Server und 
12 Millionen WoW-PCs aufgespielt 
wurde. Neben Balancing-Änderun- 
gen hievte die Spielversion 4.0.1 
auch neue Grafikeffekte und einen 
Direct-X-11-Pfad aus dem Beta-Test 
in die Öffentlichkeit. Doch was 
kann DX11 in Wo W? 


WoW 4.0.1: neue Effekte 

Wenn Sie heute World of Warcraft 
spielen, bekommen Sie eine besse- 
re Grafik zu Gesicht als noch vor 
einem Monat. Das Engine-Update 
lehrt den Renderer nicht nur er- 
weitertes Pixelshading zur Dar- 
stellung neuer Wasser- und Lava- 
Effekte, sondern auch sogenannte 
Sun Shafts, welche die Beleuchtung 
aufwerten. Die Neuerungen gelten 
für ganz Azeroth von den „Classic“- 
bis zu den Cataclysm-Gebieten. Die 
höchste Wasser-Detailstufe bietet 
nun einen Transparenzeffekt, Re- 
flexionen der Umgebung sowie 


einen Wellengang, wenn Charak- 
tere hindurchgleiten. Das Ergebnis 
wirkt zuweilen schlichter als das 
Multitextur-Nass zuvor, ist jedoch 
realistischer und dynamischer. Sie 
wünschen sich das alte Wasser zu- 
rück? Kein Problem: Wählen Sie im 
Grafikmenü einfach die niedrigste 
Wasserqualität an. Werfen Sie auch 
einen Blick auf den Bildvergleich 
auf der folgenden Seite. 


Die gute Nachricht: Um all das zu 
sehen, benötigen Sie keinen DX11- 
PC. Blizzard integrierte die neuen 
Effekte auch im etablierten DX9- 
Rechenpfad. Warum es sich den- 
noch lohnt, testweise auf DX11 zu 
wechseln, klären wir nun. 


DX11, das Wundermittel 

Bei Direct X 11 handelt es sich 
um eine Programmierschnittstel- 
le, die, sofern richtig genutzt, eine 
gleichermaßen effektvolle wie per- 
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formante Grafik erlaubt. Dieselbe 
Detailstufe kann unter DX11 deut- 
lich flüssiger laufen, sobald sich 
Entwickler die Fähigkeiten aktuel- 
ler Grafikkarten zunutze machen. 
Grundvoraussetzung dafür sind 
einerseits Windows 7 oder ein ak- 
tuell gepatchtes Windows Vista so- 
wie eine DX11-Grafikkarte. Derzeit 
sind ausschließlich AMDs Radeon- 
Karten der HD-5000/6000- und 
Nvidias Geforce-400-Garde dazu 
fähig. 


Doch auch mit einem derart aus- 
gestatteten Computer nutzt WoW 
standardmäßig die DX9-API - DX11 
ist noch im experimentellen Sta- 
dium, das heißt, es können Fehler 
auftreten. Während unserer aus- 
giebigen Tests auf Radeon- und Ge- 
force-Grafikkarten kam es jedoch 
zu keinem einzigen Problem. Wir 
empfehlen Ihnen daher, DX11 ma- 
nuell zu aktivieren. Der einfachste 
Weg ist, die Verknüpfung zur WoW. 
exe zu erweitern: Wenn Sie hinter 
dem Spielpfad ein „d3d11“ (ohne 
Anführungszeichen) einfügen, 
startet das Spiel im DX11-Modus. 
Alternativ ergänzen Sie die config. 


WoW: Alt gegen Neu 


wtf im Ordner „\World of War- 
craft\WTF“ um die Zeile SET gxApi 
„d3d11“. Das Deaktivieren und die 
Rückkehr zum DX9-Renderpfad ist 
simpel: Entfernen Sie den Eintrag 
aus der config.wtf einfach wieder. 


Was bringt's? 

Blizzard hat seine Hausaufgaben 
mit überraschender Exzellenz er- 
ledigt: In unserem mehr als drei- 


minütigen Benchmark-Flug von 
Sturmwind in die Eisenschmiede 
erreicht der DX11-Modus mehr 
als 40 Prozent mehr Bilder pro 
Sekunde (!) - im Durchschnitt. Je 
nach Szene ist DX11 bei gleicher 
Grafikqualität zwischen 10 und 70 
Prozent performanter als DX9. Das 
Ergebnis zeigt beeindruckend, was 
DX11 selbst bei nachträglicher In- 
tegration bringen kann. dig/rv) 


WoW Cataclysm mit Direct X 11 
Eindeutiger geht es nicht: Blizzard liefert 
eine vorbildliche Implementierung von Di- 
rect X 11. Die sechs Jahre alte Engine ist 
fit für die Zukunft - sofern es Ihr Rechner 
auch ist. WoW-Spieler greifen aufgrund 
der guten Performance am besten zu einer 
günstigen Geforce GTX 460 oder 470. 


Verlauf (Bilder pro Sekunde): Cataclysm-Beta v4.0.3 


1.680 x 1.050, 4x AA/16:1 AF, max. Details. Flug von Sturmwind zur Eisenschmiede 

350 
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© 
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Ei 
v 
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e 
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Š 
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50 

0 

0 25 50 75 100 125 150 175 200 
Zeit in Sekunden 
Direct X 9 Direct X 11 
System: Phenom II X6 @ 3,0 GHz, Radeon HD 5870/1G; Windows 7 x64, Catalyst 10.9 Hotfix. Bemerkungen: DX11 ist stellenweise 60 bis 70 Prozent schneller als DX9. 


Lava: Grafik vor dem Update auf v4.0.1 


Wasser: Grafik vor dem Update auf v4.0.1 


Das WoW-Update auf Version 4+ beschert auch Nichtbesitzern des Add-ons die Cataclysm-Grafik. Die überarbeitete Grafik der Flüssigkeiten Wasser und Lava wird sowohl unter Direct X 9 als 
auch unter Direct X 11 im gleichen Umfang dargestellt. Direct X 11 bringt auf entsprechenden Systemen „nur” deutlich mehr Bilder pro Sekunde. 
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Tuning per Ini-Befehl 


Mit Änderungen in der Config.wtf lässt sich die Optik weiter als per Grafikmenü steigern und optimal 


anpassen - besonders einfach geht das übrigens mit unserem Tool, das wir ab Seite 20 vorstellen. 


m das letzte bisschen an Leis- 

tung oder Grafikqualität aus 
World of Warcraft herauszukitzeln, 
reicht die Konfiguration über das 
Ingame-Grafikmenü nicht aus. Ob- 
wohl mittlerweile die Option „Ul- 
tra“ hinzugekommen ist und mit 
Cataclysm ein Direct-X-11-Modus 
eingeführt wird, können mit we- 
nigen Handgriffen in der Konfigu- 
rationsdatei noch weitere Effekte 
hinzugefügt werden. Der Name der 
Datei, in der Sie die Änderungen 
vornehmen müssen, lautet „Config. 
wtf“ und befindet sich im World of 
Warcraft-Ordner im Unterverzeich- 
nis „WTF“. Zur Bearbeitung kann 
der Windows-Editor herangezogen 
werden. 


Erstellen eines Makros 

Viele der hier vorgestellten Befehle 
können auch während des laufen- 
den Spiels angewendet werden. 
Dazu tippen Sie entweder im Chat- 
fenster mit /console einen einzel- 
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nen Befehl ein oder erzeugen über 
das Spielmenü ein entsprechendes 
Makro. Letzteres hat den Vorteil, 
dass Sie sich einfach mehrere Kon- 
figurationen bereitlegen können, 
um diese bei Bedarf auszuführen. 
Dies lohnt sich besonders dann, 
wenn in bestimmten Gebieten 
oder in einer Kampfsituation der 
Fps-Wert unter die Spielbarkeits- 
grenze fällt und deshalb Ruckler 
das Spielgeschehen trüben. Wenn 
die Situation vorbei ist, schalten 
Sie einfach wieder zu den hohen 
Settings zurück. 


Achten Sie allerdings darauf, dass 
Ihnen lediglich 255 Zeichen zur 
Verfügung stehen, um Ihr Makro 
zu definieren. Sollten Sie mehr 
Platz benötigen, müssen Sie auf die 
Erstellung von Add-ons zurückgrei- 
fen. Außerdem müssen Sie beach- 
ten, dass während des laufenden 
Spiels teilweise zusätzliche Befehle 
notwendig sind, damit eine Än- 


derung wirksam wird. So werden 
zum Beispiel Anpassungen am 
Benutzer-Interface erst dann aus- 
gegeben, wenn der Befehl /console 
reloadui ausgeführt wird. Dies quit- 
tiert das Spiel mit einer kurzen Ein- 
blendung des Ladebildschirms. 


Schnellerer Start 

Um nicht ständig den nervigen 
Umweg über den WoW-Launcher 
machen zu müssen, fügen Sie ein- 
fach zu Beginn Ihrer „Config.wtf“- 
Datei den Eintrag SET showToolsUl 
„0” hinzu. Damit wird die Startsoft- 
ware übersprungen und Sie ge- 
langen direkt zum Anmeldebild- 
schirm. Wird der Eintrag gelöscht 
oder der Wert auf „1“ abgeändert, 
so erscheint der Launcher wieder. 
Auch das Lesen der EULA, des TOS 
und der Scanningvereinbarung 
kann mittels Config-Eintrag erle- 
digt werden. Nach einem erfolg- 
ten Patch starten Sie einfach nicht 
direkt das Spiel, sondern setzen 


die Einträge SET readTOS „1”, SET 
readEULA „1” und SET readScanning 
„1” in die Konfigurationsdatei ein. 
Beachten Sie aber, dass Sie selbst- 
verständlich trotzdem an die in 
den Abkommen stehenden Regeln 
gebunden sind, auch wenn Sie sie 
nie gelesen haben. 


Prozessoroptimierung 

Vierkern-Prozessoren sind mittler- 
weile recht weit verbreitet. Trotz- 
dem ist bei World of Warcraft bis- 
lang nativ nur eine Unterstützung 
für Dwual-Core-CPUs vorhanden. 
Allerdings kann über Einträge in 
der Konfigurationsdatei das Spiel 
auch für drei, vier, sechs oder acht 
Kerne optimiert werden. Zunächst 
fügen Sie SET timingMethod „2” 
in die Datei ein. Damit wird un- 
ter anderem verhindert, dass der 
Rechner an eine Limitierung der 
pro Sekunde angezeigten Bilder 
stößt. Im Anschluss benötigen Sie 
den Befehl SET processAffinityMask 
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farclip „150” 


~ 


Leider verfügt das Grafikmenü von World of Warcraft nicht über eine stufenlose Einstellmöglichkeit für die Sichtweite. Um Feintuning zu betreiben, können Sie den Befehl „farclip” entweder 
in der Konfigurationsdatei abspeichern oder über die Konsole ausführen. So sind sowohl höhere als auch niedrigere Werte als die Qualitätsstufen im Menü möglich. 


„[Wert]”. Der variable Wert richtet 
sich nun nach der Anzahl Ihrer 
Prozessorkerne. Bei drei Kernen 
setzen Sie „7“, für Vierkerner „15“, 
für Hexacores „63° und für acht 
Recheneinheiten „85“ ein. Dank 
der Maskierung ist es auch mög- 
lich, World of Warcraft nur auf 
bestimmten Kernen auszuführen, 
falls einzelne Recheneinheiten 
mit anderen Aufgaben beschäftigt 
werden sollen. Eine Auflistung der 
möglichen Einstellungen finden 
Sie in der Tabelle rechts. 


Direct-X-Modus einstellen 

Sollten Probleme mit Direct X 11 
auftreten oder sollten Sie nichtüber 
eine entsprechende Grafikkarte 
oder ein kompatibles Betriebssys- 
tem verfügen, kann mit dem Eintrag 
SET gxApi „[Wert]” die gewünschte 
Grafik-API festgelegt werden. Für 
den Platzhalter [Wert] setzen Sie 
„opengl“, „d3d9“, „d3d9ex“ oder 
„d3d11“ ein. Befindet sich kein 
Eintrag in der Config.wtf, so wird 
zumindest aktuell noch Direct X 9 
als Default verwendet. Ob sich das 
mit dem offiziellen Release von Ca- 
taclysm automatisch auf Version 
11 erhöht, ist noch nicht bekannt. 
Die Einstellung „d3d9ex“ liefert ein 
verbessertes Speichermanagement 
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und verhindert auch einen Absturz 
beim Verlassen von Dalaran. Wenn 
Sie also über keine Direct-X-11-fähi- 
ge Grafikkarte verfügen, sollten Sie 
diesen Renderer auswählen. 


Jugendschutz 

Auch die Menge an Blut, die getrof- 
fene Gegner pro Treffer verlieren, 
ist über die Konfigurationsdatei 
einstellbar. Mit dem Befehl SET 
violencelevel „[Wert]”" können Sie 
in sechs Schritten den gewünsch- 
ten Grad auswählen. Der Wert „0“ 
steht dabei für das volständige Ab- 
schalten der Blutdarstellung, mit 
„5“ wird das Maximum eingestellt. 
Da aber auch das höchste Setting 
lediglich aus ein paar Tropfen be- 
steht, die in der Regel auch noch 
von der Spielfigur verdeckt wer- 
den, können Sie getrost darauf ver- 
zichten. Die Gewaltdarstellung hat 
keinerlei Auswirkung auf den Spiel- 
verlauf und auch die Performance 
wird nicht messbar beeinflusst. Le- 
diglich der Realitätsgrad des Spiels 
wird so etwas erhöht. 


Figurenbeleuchtung 

In World of Warcraft werden der 
eigene Charakter sowie andere 
Spieler und Gegner von einer all- 
gegenwärtigen Lichtquelle an- > 


Werte für processAffinityMask (4 Kerne) 


Wert 1. Kern 2. Kern 3. Kern 4. Kern 
Funktion deaktiviert, Betriebssystem verwaltet die Kerne selbst 


oln Aall e wI N = o 


wo 
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v Kern wird genutzt % Kern wird nicht genutzt 
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Über „ESC” — „Makros” erreichen Sie das Fenster zur Erstellung eigener Makros. Die 
meisten der im Artikel angegebenen Befehle können auch hier verwendet werden. 
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Sichtweite der Vegetation 


groundEffectDist „520" 


ER 


Grafikmenü „Niedrig" 


en re T 


Selbst bei „Ultra” -Einstellung im Grafikmenü ist das Maximum für die Pflanzendarstellung noch nicht erreicht. Ein Eintrag in die Konfigura- 
tionsdatei ermöglicht es, Pflanzen ein ganzes Stück weiter sichtbar zu machen. Besonders in Wäldern oder auf Wiesen ein schöner Effekt. 


groundEffectDensity „256” 
„x 


Auch die Anzahl der dargestellten Gräser und Sträucher kann mit dem entsprechenden Befehl erhöht werden. Bis zu doppelt so viele Pflan- 
zen wie in der „Ultra”-Konfiguration sind möglich. Dies wirkt sich allerdings stark auf die Framerate aus. 


Bessere Partikeleffekte 


Grafikmenü „Niedrig“ Grafikmenü „Ultra” particleDensity „100” 


- -~ 


Wetter- und Partikeleffekte sind im Grafikmenü unter der Einstellung „Partikeldichte” zusammengefasst. Wenn Sie wie beschrieben die 
Konfigurationsdatei verwenden, können Sie die Darstellung noch einen Tick steigern. Besonders die Feuerdarstellung profitiert davon. 
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gestrahlt. Der große Vorteil daran 
ist, dass Figuren dementsprechend 
gut erkennbar sind. Allerdings ver- 
lieren dadurch besonders düstere 
Ecken etwas an Charme, da die Be- 
leuchtung zu hell wirkt. Um etwas 
mehr Realismus zu erzeugen, kann 
mit dem Befehl SET characterAmbient 
„[Wert]” eine Feineinstellung vorge- 
nommen werden. Für die Variable 
[Wert] werden alle Werte von „0.1“ 
bis „1.0“ akzeptiert. Letzterer sorgt 
für die volle Ausleuchtung; je mehr 
er reduziert wird, desto mehr passt 
sich der Charakter dem Umge- 
bungslicht an. Soll die zusätzliche 
Beleuchtung komplett deaktiviert 
werden, so kann auch auf den Vari- 
ablenwert verzichtet werden. 


Sichtweite regulieren 
Mithilfe der Konfigurationsdatei 
sind Sie in der Lage, die lediglich 
in fünf groben Schritten justier- 
bare Sichtweite viel genauer ein- 
zustellen. Dazu dient der Befehl 
SET farclip „[Wert]”. Im Grafikmenü 
wird dieser Wert zwischen 185 für 
„Niedrig“ und 1.250 für „Ultra“ ge- 
setzt. Indem Sie über die „Config. 
wtf“ eine noch höhere Einstellung 
vornehmen, steigern Sie die Weit- 
sicht allerdings noch etwas. Glei- 
ches gilt für die Darstellung der 
Horizontsichtweite SET horizonfar- 
clip „[Wert]”. Diese Einstellung re- 
gelt die Sichtbarkeit des Horizonts. 
Als Maximalwert sollten Sie nicht 
mehr als „8000“ angeben. Beide 
Einstellungen wirken sich sehr 
negativ auf die Performance aus. 
Dank der stufenlosen Festlegung 
in der Konfigurationsdatei ist es 
Ihnen jedoch möglich, sich an den 
optimalen Wert für Ihr System he- 
ranzuarbeiten. 


Wetter- und Partikeleffekte 
Die Darstellung von Wetter und 
Partikeln, zum Beispiel Flammen, 
ist im Grafikmenü nur gleichzei- 
tig änderbar. Wenn Sie jedoch nur 
eines von beiden konfigurieren 
möchten, müssen Sie auf die „Con- 
fig.wtf“ zurückgreifen. Für die Wet- 
teranpassung fügen Sie die Zeile 
SET weatherDensity „[Wert]” ein. Als 
Wert wird „1“ bis „3“ verwendet - 
je höher die Zahl, desto dichter ist 
beispielsweise der Regenschauer. 
Die Auswirkung der Erhöhung 
der Partikeleffekte ist besonders 
gut bei Fackeln oder Feuerstellen 
sichtbar. Je höher der Wert ange- 
setzt wird, desto mehr Flammen 
züngeln. Wenn Sie die Zeile SET 
particleDensity „[Wert]" mit einem 
Wert jenseits von „80“ versehen, 
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fallen die Effekte besser aus als im 
aktuellen Ultra-Modus. Da Partikel- 
und Wettereffekte bei großem Auf- 
treten viel Leistung brauchen, emp- 
fiehlt es sich, ein Makro anzulegen, 
um im Notfall schnell wieder auf 
spielbare Fps-Werte zu kommen. 


Angepasste Pflanzenwelt 

Ähnlich wie bei der Sichtweite von 
Objekten und Gebäuden kann auch 
an der Qualität der Pflanzendarstel- 
lung über die Konfigurationsdatei 
noch stark gedreht werden. Hier 
haben Sie sogar die Möglichkeit, die 
Dichte des Pflanzenbewuchses und 
die Sichtweite der Vegetation sepa- 
rat zu konfigurieren. Für Ersteres 
fügen Sie Ihrer Wtf-Datei den Be- 
fehl SET groundEffectDensity „[Wert]” 
hinzu. Die Ultra-Einstellung im Gra- 
fikmenü setzt diesen Wert auf 128. 
Mit einem geeigneten PC können 
Sie diesen aber durchaus auch bis 
auf das Doppelte erhöhen. Mit ent- 
sprechenden Leistungseinbußen 
sollten Sie allerdings rechnen. Um 
festzulegen, bis zu welcher Entfer- 
nung sich die Pflanzenwelt erstre- 
cken soll, fügen Sie die Zeile SET 
groundEffectDist „[Wert]” hinzu. Im 
Grafikmenü ist diese Einstellung 
auf 260 limitiert. Auch hier kann je 
nach Hardware ein bis zu doppelt 


so hoher Wert angegeben werden. 
Kombiniert man beide Optionen, 
so erhält man einen sehr dichten 
Pflanzenbewuchs, der sich beina- 
he bis zum sichtbaren Horizont 
erstreckt. Der Fps-Wert sinkt dabei 
aber gewaltig. 


Schönere Wolken 

Eine Option, die nicht direkt Ein- 
zug in die Grafikeinstellungen ge- 
funden hat, ist die Darstellungsqua- 
lität der Bewölkung. Diese reicht 
von relativ groben Wolkenfrag- 
menten bis hin zu teiltransparen- 
ten Gebilden am Himmel. Über die 
Einstellung zur Partikeldichte wird 
zwar auch die Wolkendarstellung 
beeinflusst, ein eigener Schalter 
wäre jedoch nicht verkehrt gewe- 
sen, zumal für den Sonnenstrahl- 
Effekt ebenfalls eine entsprechen- 
de Funktion vorhanden ist. Um 
über die Konfigurationsdatei die 
Wolken zu setzen, fügen Sie die 
Zeile SET SkyCloudLOD „[Wert]” der 
Ini-Datei hinzu. Den Wert dieses 
Befehls können Sie zwischen „0“ 
und „3“ einstellen, wobei Letzterer 
für die höchste Qualität steht. Der 
größte sichtbare Unterschied liegt 
zwischen den Modi „O0“ und „1“. 
Die beiden anderen Qualitätsstu- 
fen ähneln sich größtenteils. (az) 


Ausleuchtung der Spi 


characterAmbient „1.0” characterAmbient 


Um die Eigenbeleuchtung der Figuren zu reduzieren, können Sie den Wert von character- 
Ambient bis auf 0.0 setzen. Zur vollständigen Abschaltung geben Sie keinen Wert an. 


Wettereffekte 


weatherDensity „1“ weatherDensity „3“ 


Wettereffekte lassen sich nur indirekt über die Partikeldichte beeinflussen. In der Config. 
wtf können Sie von leichtem Schauer bis Platzregen die gewünschte Intensität festlegen. 


Wolkendarstellung 


SkyCloudLOD „0” T 


SkyCloudLOD 


udLOD „2” 


kA 


SkyClo! 


SkyCloudLOD „3” 


Einen Regler für die Darstellung der Bewölkung sucht man im Grafikmenü von World of Warcraft vergebens. Über die Konfigurationsdatei oder die Konsole kann mittels des Befehls SkyCloud- 
LOD die gewünschte Wolkenqualität in vier Schritten festgelegt werden. 
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WoW Tuning-Tool 


Das Tuning per Config-Datei (siehe vorherige Seiten) ist Ihnen zu kompliziert? Mit unserem Tuning- 
Tool können Sie alle wichtigen Einstellungen besonders einfach und genauer als im Spielmenü regeln. 


NN] 


Vollversion 
auf der 
Heft-DVD 


Bodenobjektdichte niedrig Bodenobjektdichte hoch 


Mit dem Tuning-Tool kann der Pflanzenbewuchs und dessen Darstellungsreichweite 
fast stufenlos eingestellt werden. 


Partikeldichte niedrig Partikeldichte hoch 


Die Partikeldarstellung wird durch unseren Tuner noch mal ein Stück verbessert. 
Zu sehen ist dies unter anderem an der grafischen Qualität der Flammen. 
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it dem WoW Cataclysm Tuner 

Version 1.1 ersparen wir Ih- 
nen größtenteils die manuelle Ein- 
tragung von Werten in die WoW- 
Konfigurationsdatei. Sichtweite, 
Wolkendarstellung oder Intensität 
der Wettereffekte: Alles kann mit 
dem Tool bequem auf Ihre Bedürf- 
nisse angepasst werden. 


Start des Tuners 

Die aktuelle Version des WoW Ca- 
taclysm Tuners muss nicht extra 
auf Ihrem System installiert wer- 
den. Alles, was Sie benötigen, ist 
ein Laufwerk mit Schreibrechten. 
Das kann auch ein USB-Stick sein. 
Entpacken Sie hier das Zip-Archiv 
und klicken Sie doppelt auf die 
Datei „‚WoW_Tuner_1.1.exe“. Beim 
ersten Start fordert Sie das Pro- 
gramm auf anzugeben, wo genau 
sich die Datei „Config.wtf“ auf 
Ihrer Festplatte befindet. Im Nor- 
malfall liegt sie im World of War- 
craft-Ordner im Unterverzeichnis 
„WTE“. Wir empfehlen Ihnen, zur 
Sicherheit vor der Modifikation 
mit dem WoW Cataclysm Tuner 
eine Kopie Ihrer Konfigurations- 
datei anzulegen. Wenn Sie Ihre 
Auswahl getroffen haben, fährt 
das Tuning-Tool mit dem Start fort. 
Die Angabe muss nur ein einziges 
Mal erfolgen, für weitere Ausfüh- 
rungen wird der Pfad in der Datei 
„Config.pcg“ abgelegt. 


Nur für Cataclysm? 

Unser WoW-Tuner ist prinzipiell 
bereits jetzt ohne das Add-on Ca- 
taclysm nutzbar. Allerdings sollten 
Sie dabei beachten, dass DirectX 11 
selbstverständlich noch nicht verar- 
beitet wird und auch einige „Ultra“- 
Einstellungen noch nicht die volle 
Wirkung entfalten. Im vollen Um- 
fang nutzbar ist das Tool also erst mit 
dem Erscheinen von Cataclysm am 
7. Dezember. Da aber selbst ungülti- 
ge Änderungen wie die Aktivierung 
von Direct X 11 ohne Folgen für das 
aktuelle Spiel bleiben, können Sie 
den Tuner getrost verwenden und 


damit experimentieren. Optionen, 
welche die Qualität der Spielwelt 
erheblich anheben, zum Beispiel 
die Sichtweite oder die Menge der 
dargestellten Pflanzen, sind bereits 
vollständig änderbar. Sämtliche An- 
passungen werden automatisch in 
Cataclysm übernommen. 


Der Hauptdialog 

Insgesamt bietet Ihnen der Tu- 
ner 15 Einstellmöglichkeiten, die 
in dieser Form größtenteils nicht 
direkt im Grafikmenü des Spiels 
konfiguriert werden können. Unter 
anderem können Sie die Sichtweite 
sowie den Pflanzenbewuchs mittels 
der entsprechenden Schieberegler 
sogar über das Niveau der „Ultra“- 
Einstellung anheben. Je nach Aus- 
stattung Ihres Systems ermitteln 
Sie in Einzelschritten die perfekte 
Balance zwischen Spielbarkeit und 
Grafikdarstellung. Wenn Sie alle 
gewünschten Optimierungen vor- 
genommen haben, klicken Sie auf 
die Schaltfläche ‚Tune it!“, um die 
Änderungen abzuspeichern. Diese 
werden dann beim nächsten Start 
von World of Warcraft angewen- 
det. 


Bildvergleich 

Falls Sie einmal nicht wissen soll- 
ten, welche Auswirkungen ein Reg- 
ler auf die Spielgrafik hat, klicken 
Sie einfach, falls vorhanden, auf die 
nebenstehende Schaltfläche mit 
dem Fragezeichen. Es öffnet sich 
nun ein weiteres Fenster, in dem 
ein direkter Vergleich zwischen 
niedrigen und hohen Einstellungen 
angezeigt wird. Zunächst wird im- 
mer der Screenshot mit der niedri- 
gen Konfiguration dargestellt. Über 
zwei Schaltflächen unter dem Bild 
kann zwischen den beiden Settings 
hin- und hergewechselt werden, 
der Knopf „Schließen“ beendet die 
Vorschau. Beachten Sie bitte, dass 
Sie, solange ein solches Vergleichs- 
fenster geöffnet ist, keine Änderun- 
gen im Hauptdialog vornehmen 
können. 
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Alternative: Makro? 
Natürlich ist es auch möglich, 
Sichtweite, Wettereffekte und so 
weiter per Makro direkt aus World 
of Warcraft heraus zu steuern. Dies 
hat aber den Nachteil, dass eini- 
ge Optionen einen Neustart des 
Benutzer-Interfaces benötigen. Das 
hat zur Folge, dass kurz der Lade- 
bildschirm eingeblendet wird und 
Sie so nicht auf das Spielgeschehen 
reagieren können. Mit unserem 
Tool ist es möglich, eine Basis-Ein- 
stellung festzulegen, die bei jedem 
Spielstart gleich ist. 


Troubleshooting 

Sollten Sie beim Start des Pro- 
gramms die Fehlermeldung „Eine 
unbenannte Datei wurde nicht ge- 
funden“ erhalten, haben Sie keine 
Berechtigung, die Datei „Config. 
wtf“ zu ändern. Dies kann mehre- 
re Ursachen haben, zum Beispiel 
könnte die Datei gerade von World 
of Warcraft verwendet werden 
oder der angegebene Pfad zur Spiel- 
datei ist nicht mehr gültig. Sollte 
Letzteres der Fall sein, löschen Sie 
einfach die Datei „Config.pcg“ im 


Anwendungsoberfläche erklärt 


selben Verzeichnis, in dem Sie den 
Tuner abgelegt haben. Beim nächs- 
ten Start des Programms werden 
Sie automatisch aufgefordert, den 
neuen Pfad anzugeben. Sollte das 
Problem weiterhin bestehen, prü- 
fen Sie, ob eventuell der Schreib- 
schutz der WoW-Konfigurationsda- 
tei aktiviert ist. 


Falls bereits beim ersten Start des 
Tools eine Meldung erscheint, die 
auf eine fehlerhafte Anwendungs- 
konfiguration oder auf eine fehlen- 
de DII-Datei hinweist, ist vermut- 
lich die Installation des Microsoft 
VC Redistributable veraltet. Da das 
Tool für 32-Bit-Systeme erstellt wur- 
de, kann diese Fehlermeldung auch 
bei 64-Bit-Betriebssystemen auftre- 
ten, wenn das aktuelle VC Redistri- 
butable nur in der 64-Bit-Variante 
vorliegt. Um Ihnen den Download 
zu ersparen, finden Sie in der Zip- 
Datei des Tuners auch die benötig- 
te Datei „veredistx86.exe“. Führen 
Sie diese bei Bedarf aus und folgen 
Sie dem Assistenten. Im Anschluss 
sollte das Tuning-Tool ohne Proble- 


(az) 


me starten. 


Anpassungen in World of Warcraft 


Die Konfigurationsdatei „Config.wtf” 


Datei Bearbeiten Format Ansicht 2 

SET shomnToolsur "0" a 
SET readTos "1" 

SET readEuLAa "1" 
SET readscanning "1" 
SET readcontest "-1" 

accounename "daniel.moellendorfäcompurec. de” 
locale "deog" 


tect 
grxRefresh "60" 
SET gwultis lequality "0.000000" 
gxrixtag "0" xi 
SET videooptionsversion "4" 
SET texturer1 Iceringugde "9° 
playınrromovie "4" 
SET mousespeed "1" 


SET accounttype "CT" 
SET Chatmusicvolume “O. 299993998211861" 


Anpassungen, die unser Tuning-Tool vornimmt, werden in der Datei „Config.wtf” 
abgespeichert. 


Über das Chatfenster können Sie auch Befehle zur Verbesserung der Darstellungs- 
qualität eingeben. Einige Konfigurationen werden jedoch nicht sofort wirksam. 


Hilfe-Fenster 


Dieses zusätzliche Fenster erscheint, wenn Sie auf eine Fragezeichen-Schaltfläche geklickt 


haben. Solange der Bildvergleich geöffnet ist, können Sie keine Änderungen an der 
Konfiguration vornehmen. 


Regler für die Grafikdarstellung 


Für die stufenlose Einstellung der gewünschten Werte haben wir uns für die gängigen 
Schieberegler entschieden. Zusätzlich wird der angewählte Wert im nebenstehenden 
Textfeld ausgegeben. 


[EE ron [wow cosdyim Tuner = 


Härdiware 


ae 


t ES 


Hilfe zum Regler 


Sollten Sie einmal nicht wissen, 
wie sich eine Einstellung genau 
auf die Spieloptik auswirkt, 
klicken Sie einfach auf die 
nebenstehende Schaltfläche mit 
dem Fragezeichen. Diese öffnet 
ein Fenster, in dem Sie einen 
direkten Bildvergleich erhalten. 


Weite Elemente 


Da nicht bei allen Einstellungen 
Schieberegler sinnvoll sind, 
haben wir für den Direct-X- 
Modus und den Texturfilter zu 
Auswahlboxen gegriffen. Die 
Schattentexturen werden per 
Ankreuzen verbessert. 


Schaltflächen 


Mit diesen beiden Schaltflächen 
können Sie zwischen hohen und 
niedrigen Settings hin- und her- 
schalten. Der Knopf „Schließen ” 
beendet die Vorschau wieder. 


Grafikqualität 


Auf diesem Bild sehen Sie, wie sich 
Veränderungen am ausgewählten 
Regler auf die Spielwelt auswirken. 
Zu Beginn wird immer das Bild mit 
geringen Einstellungen angezeigt. 
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Optimale Eingabegeräte 


Auch Rollenspieler wollen gut gerüstet sein. Dazu gehören nicht nur ein schneller PC und eine fixe 


Internetverbindung. Auch das richtige Eingabegerät kann den Rollenspielalltag massiv vereinfachen. 


orld of Warcraft ist be- rung und die Breite des Mausrads 
kanntlich generell einstei- sind vorbildlich. 
gerfreundlich gestaltet: Wer neu 
beginnt, findet sich vor einem stark Der Clou der Naga MMOG besteht 
vereinfachten Interface mitanfangs aus satten zwölf Tasten, die an der 
wenigen Fähigkeiten und Zaubern linken Seite wie ein Nummern- 
wieder und bekommt viele Tipps block angeordnet sind und mit 
und Erklärungen für die Steuerung dem Daumen bedient werden. Sie 
der Bewegung, der Kämpfe und sind gut verarbeitet und lassen 
anderem. Wenn Sie jedoch im spä- sich nach einiger Einarbeitungszeit 
teren Spiel voll durchstarten und auch zielgenau treffen. Zudem ist 
sich im End-Game von Ihrer besten es möglich, die Knöpfe beliebig 
Seite zeigen wollen, kommen Siean mit Zaubern und Fähigkeiten zu 
komplizierten Interfaces und Kom- belegen. Wahlweise kann man mit 
mandos nicht vorbei. der mitgelieferten Software ganze 
Makro-Serien aufzeichnen und auf 
Hier helfen spezielle Eingabege- beliebige Tasten legen. Zudem las- 
räte weiter, welche umständliche sen sich die individuellen Einstel- 
Tastenkombinationen vereinfa- lungen als Profile abspeichern und 
chen. Besondere Gimmicks, etwa jederzeit wechseln. 
speziell für World of Warcraft ent- 
wickelte Headsets, verpassen der Das wohl beste Feature der Razer 
MMORPG-Erfahrung zudem den Naga MMOG für World of Warcraft 
letzten Schliff. Wir geben Ihnen ist das passende Interface-Add-on, 
einige Beispiele, welche Ein- und welches neben den Treibern unter 
Ausgabegeräte sich besonders gut www.razerzone.com zum Down- 
für den Einsatz mit World of War- load bereitsteht. Um dieses nutzen 
craft und damit auch dem dritten zu können, müssen die einzelnen 


Add-on Cataclysm eignen. Ordner aus dem Archiv direkt in 
den Ordner „World of Warcraft/ 
Razer Naga MMOG Interface/Addons/“ verschoben 


Razer hat mit der Naga MMOG eine werden. Nach dem nächsten Log-in 
besondere Maus für Rollenspiel- aktivieren Sie diese im Charakter- 
Fans im Programm. Bevor wir uns schirm im Add-on-Menü. Anschlie- 
mit ihren speziellen Features aus- fend können Sie im Spiel selbst 
einandersetzen, geben wir erstein- praktisch das gesamte Interface 
mal einen kleinen Überblick über einfach und individuell gestalten. 
die Ergonomie: Die Naga von Ra- Die Software erkennt automatisch 
zer ist für Rechtshänder ausgelegt. die Charakterklasse und lädt eine 
Dank der gummierten Oberfläche Referenzbelegung der Naga-Tasten, 
und einer Ablage für den Ringfin- die aber natürlich jederzeit geän- 
ger liegt sie sehr gut in der Hand. dert werden kann. Das Konfigura- 
Die beiden Haupttasten haben tionsmenü lässt sich einfach per 
einen sehr direkten Druckpunkt, Linksklick auf das Razer-Symbol an 
reagieren genau und sind leicht- der Minimap im Spiel aufrufen. 
gängig. Zwei Zusatztaster neben 

der linken Haupttaste sind jedoch Die normale Version nimmt mit 
nur sehr ungenau zu erreichen einem ummantelten USB-Kabel 
und hat einen eher schwammigen Verbindung zum PC auf. Ab dem 
Druckpunkt. Der Sensor bieteteine 29. November bietet Razer mit der 
in Hunderterschritten einstellbare Molten- und der Maelstrom-Special- 
Empfindlichkeit zwischen 100 und Edition sowie der Epic-Variante drei 
5.600 Dpi. Die Rasterung des Maus- neue Modelle an. Die ersten beiden 
rades ist sehr präzise. Die Gummie- entsprechen der normalen Version, 
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nur dass sie über eine rote Beleuch- 
tung samt lavaähnlichem Design 
oder blauen LEDs mit Maelstrom- 
Darstellung auf der Oberseite ver- 
fügen. Die Anschaffungskosten 
bleiben mit 80 Euro gleich. Beide 
Varianten sehen Sie im unteren 
Bild auf der rechten Seite. Die Epic- 
Version hingegen kann optional 
kabellos genutzt werden und bietet 
mit diversen, auswechselbaren Sei- 
tenteilen zusätzliche Anpassungs- 
möglichkeiten in Sachen Ergono- 
mie. Der Preis liegt hier allerdings 
bereits bei satten 130 Euro. 


Steel Series WoW MMO 
Gaming Mouse 

Eine der ersten speziell für MMOs 
und vor allem für World of War- 
craft entwickelten Mäuse ist die 
WoW MMO Gaming Mouse von 
Steel Series. Sie kommt im WoW- 
Design und bietet 15 Tasten (inklu- 
sive Scrollrad). Das Design und die 
große Anzahl an Tasten beanspru- 
chen Platz und erfordern in diesem 
Fall auch Kompromisse zulasten 
der Ergonomie. Die Oberseite ist 
mit Metall beschichtet. Die beiden 
Haupttasten und der Mausrad- 
knopf haben einen guten Druck- 
punkt. Allerdings ist die Rasterung 
des Scrollrads etwas zu undefiniert 
- zumindest wenn Sie auch Shooter 
spielen. Für WoW ist die Rasterung 
akzeptabel. Die Steel-Series-Maus 
tastet den Untergrund mit maximal 
3.200 Dpi ab und ist auch in nor- 
malen Spielesituationen noch stets 
präzise. 


Zwei große Knöpfe hinter dem 
Mausrad sind gut positioniert und 
damit sehr gut bedienbar. Gleiches 
gilt für die beiden kleinen Knöpfe 
links und rechts neben dem Rad. 
Links auf der Maus und über dem 
Daumen befinden sich zwei ein- 
zelne Tasten. Druckpunkt und Po- 
sition sind gut gewählt, allerdings 
ragt die darunterliegende 4-Knopf- 
Schaltfläche etwas in den Bedie- 
nungsspielraum der Knöpfe hinein 
- die Betätigung wird dadurch ne- 
gativ beeinflusst. 


Die WoW MMO Gaming Mouse 
bietet zwar kein Ingame-Add-on, 
jedoch andere clevere Lösungen. 
So lassen sich zum Beispiel bis zu 
zehn Profile einzelnen WoW-Cha- 
rakteren zuweisen. Dafür müssen 
Sie nur über eine Eingabemaske 
den Charakternamen und den Ser- 
ver angeben, die erforderlichen 
Daten werden dann automatisch 
heruntergeladen. So können Sie im 
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Spiel beispielsweise zwischen PvE- 
oder PvP-Belegung sowie verschie- 
denen Charakteren wechseln. Ein 
weiteres nützliches Feature ist die 
„On the fly‘-Makroaufnahme, mit 
der sich Tasteneingaben auch im 
Spiel aufnehmen lassen - inklusive 
aller gewünschten Verzögerungen. 
Verschiedene Beleuchtungsprofile 
ermöglichen zusätzlich Freiheiten 
für die gewünschte Optik. 


Steel Series bietet mittlerweile ne- 
ben der normalen WoW-Variante 
anlässlich des neuen Add-ons auch 
eine überarbeitete Cataclysm- 
Version an. Die beiden unterschei- 
den sich nur im Detail: Die Form 
der Cataclysm-Variante ist etwas 
runder, der 4-Wege-Schalter wur- 
de durch drei einzelne Knöpfe 
ersetzt und die auf der Oberseite 
befindlichen Zusatztasten wurden 
leicht versetzt. Während die nor- 
male Version mit knapp 60 Euro zu 
Buche schlägt, müssen Sie für die 
Cataclysm-Variante aktuell 75 Euro 
investieren. 


Logitech G510 

Mit der Tastatur G510 geht Logitech 
in die dritte Runde der mit festem 
LCD-Display ausgestatteten Spieler- 
tastaturen. Besitzer einer G15 der 
ersten Generation werden sofort 
die Ähnlichkeiten zum Vorgänger 
erkennen: Sie besitzt jetzt wieder 
18 G-Keys - so nennt Logitech die 
beleuchteten Zusatztasten links 
neben dem Haupttastenfeld, die 
mit Makros oder Shortcuts belegt 
werden. Diese können auf drei Ebe- 
nen durchgeschaltet werden, was 
effektiv 54 Belegungen entspricht. 
Das LCD mit 160 x 43 Bildpunkten 
wird von World of Warcraft nativ 
unterstützt und zeigt zum Beispiel 
Attribute sowie den Zustand des 
Charakters an und kann sogar zum 
Chatten genutzt werden. Außer- 
dem befinden sich an der linken 
Seite Anschlüsse für Kopfhörer 
und Mikrofon. Steckt man hier 
entsprechende Geräte ein, so stellt 
Windows den in der Tastatur ver- 
bauten Soundchip automatisch 
als Standard ein. Passende Sonder- 
tasten deaktivieren wahlweise die 
Kopfhörer oder das Mikrofon. 


Das Schreibgefühl auf der G510 ist 
gut, nichts klappert oder fühlt sich 
nicht direkt genug an, allerdings 
hätten wir uns einen härteren An- 
schlag gewünscht. Nach unserem 
Geschmack stellt sich der gefühlte 
Anschlagpunkt nicht intuitiv ein, 
mit ein wenig Gewöhnung > 


Die Razer Naga MMOG bietet 15 Sondertasten, Makro-Aufzeichnung inklusive Verzö- 
gerungen und sogar ein Ingame-Add-on, mit dem Sie das Interface anpassen können. 


Ab dem 29.11. bietet Razer die Epic-Version der Naga an. Diese ist kabellos und hat 
austauschbare Seitenteile. Zeitgleich kommen Molten- und Maelstrom-Editionen. 
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Die WoW MMO Gaming Mouse hat nicht nur eine WoW-gerechte Optik: Dank der 


Software lädt man die Einstellungen einzelner Charaktere direkt vom Server herunter. 


Logitechs dritte Spieler-Tastaturen-Generation mit integriertem Display bietet neben 
Makrofunktionen mit dem LCD auch eine native Unterstützung für WoW. 


Microsoft zeigt, dass eine vernünfti- 
ge Spielertastatur mit Makros nicht 
maßlos teuer sein muss. 
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macht sich dieser Umstand aber 
nicht mehr so stark bemerkbar. 
Duckjump und Mehrfachbetäti- 
gung der Tasten sind kein Problem 
- alles andere wäre bei einer Spiele- 
tastatur auch ein K.-o.-Kriterium. 
Die Beleuchtung der Tasten ist gut 
und kann wie bei den Vorgängern 
in der Intensität geregelt werden. 
Tagsüber scheint die Beleuchtung 
allerdings auch mit der höchsten 
Stufe auf den ersten Blick etwas 
schwach. In dunklen Räumen, etwa 
bei einer LAN-Party, stellt man aber 
schnell fest, dass sie absolut aus- 
reichend ist. Logitech hat es also 
geschafft, den schmalen Grat zwi- 
schen ablenkendem Licht und Les- 
barkeit zu meistern. 


Die G510 bietet zudem eine um- 
fangreiche Makrofunktion, mit der 
Sie ganze Salven von Fähigkeiten 
und Bewegungen samt Verzöge- 
rungen direkt in World of Warcraft 
aufzeichnen und danach mit einem 
Tastendruck aufrufen können. An- 
ders als bei den Vorgängern ist die 
Beleuchtung nicht auf eine Farbe 
beschränkt und kann nach Belie- 
ben geändert werden. Die Logitech 
G510 ist ab 80 Euro zu erstehen. 
Den rot beleuchteten Vorgänger, 
die G15, bekommen Sie aktuell be- 
reits 20 Euro günstiger. 


Microsoft Sidewinder X4 
Vergleichsweise günstig (ab 40 
Euro) zu erstehen ist Microsofts 
Spieletastatur, die Sidewinder X4. 
Die halbhohen Tasten bieten einen 
guten Druckpunkt, der Anschlag ist 
knackig und gut definiert. Die rote 
Tastenbeleuchtung kann in drei 
Stufen in ihrer Intensität geregelt 
werden. 


Links neben dem normal gehalte- 
nen Tastenlayout (von den F-Tasten 
abgesehen, die ziemlich schmal 
sind) sitzen sechs Zusatztasten. 
Diese können beliebig mit Tasten- 
kürzeln belegt werden. Wie bei der 
G510 kann auch hier in drei Ebenen 
umgeschaltet werden, also stehen 
maximal 18 Kombinationen bereit. 
Sechs weitere Multimedia-Tasten 
befinden sich am oberen Rand. 


Dank Anti-Ghosting-Technik kann 
die X4 bis zu 26 Tastenbestätigun- 
gen gleichzeitig verarbeiten. Die 
einfach zu bedienende Makro- 
funktion beugt zudem einer Krise 
beim Einrichten komplizierter Tas- 
tenfolgen vor. Für manche Spieler 
problematisch: Die gebotene Hand- 
ballenablage ist fest installiert und 


könnte den einen oder anderen 
stören. Insgesamt macht die Mi- 
crosoft Sidewinder X4 allerdings 
einen runden Eindruck und errang 
nicht umsonst in unserer jüngsten 
Marktübersicht (Ausgabe 05/10) 
den Testsieg. 


Tastatur-Alternativen 

Neben den hier erwähnten Produk- 
ten gibt es natürlich noch andere 
sinnvolle Spielertastaturen mit Ma- 
krofunktion. Zu denen zählen zum 
Beispiel das Cyborg V.5 Keyboard 
von Saitek, die G110 von Logitech 
oder die Roccat Valo. Sie haben also 
die Qual der Wahl. 


Creative Soundblaster 
World of Warcraft Headset 
Auch für die Ohren gibt es spezielle 
WoW-Hardware. Creative bietet das 
Soundblaster World of Warcraft 
Headset an. Dieses ist nicht nur 
im Design dem Spiel angepasst, 
sondern bietet auch einige, teils 
witzige Optionen, um noch tiefer 
ins Spiel einzusteigen oder die Mit- 
spieler zumindest kurzweilig zu 
unterhalten. 


Die recht üppig gestalteten Kopf- 
hörer umschließen auch die größ- 
ten Ohren komplett und dämpfen 
Umgebungsgeräusche sehr gut ab. 
Die Soundqualität ist nicht überra- 
gend, aber für ein Spiele-Headset 
durchaus als gut zu bezeichnen. 
Das Mikrofon verfügt über eine 
ordentliche Aufnahme und ist ab- 
nehmbar. Zudem bietet Creative 
das WoW-Headset mit sowie ohne 
Kabel an. In beiden Fällen ist ein 
USB-Anschluss nötig. Sie ahnen es 
sicher schon: Das WoW Headset 
von Creative setzt auf eine im Gerät 
verbaute Soundkarte, die unter an- 
derem übliche X-Fi-Features wie ei- 
nen Crystalizer nutzt, der vor allem 
die Wiedergabe von MP3s modifi- 
ziert. Am Headset selbst befinden 
sich zwei Knöpfe zum Regeln der 
Lautstärke sowie einer, um das Mik- 
rofon verstummen zu lassen. 


Die Treiber-Software ermöglicht 
per Equalizer beispielsweise das 
Anpassen der Bassstärke und sogar 
einen simulierten Surround-Effekt. 
Smart Volume sorgt zudem für eine 
automatische Anpassung der Laut- 
stärke, falls etwas zu laut oder zu 
leise ist, und gleicht die Differenz 
aus. Das von Creative „Voice FX“ 
genannte Feature bietet zudem 
eine Stimmenverzerrung, mit der 
Sie im Voicechat ähnlich wie Ihr 
Charakter im Spiel klingen können: 
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Vom Orkmann über eine Gnomen- 
frau bis hin zu Malganis ist hier al- 
les dabei. Manche Stimmen hören 
sich tatsächlich authentisch an, 
machen aber nur anfangs Spaß und 
nerven die Mitspieler nach kurzer 
Zeit- jedenfalls war das in unse- 
rem Praxistest so. Eine einstellba- 
re Beleuchtung der Ohrmuscheln 
sowie austauschbare Horden- und 
Allianz-Embleme bieten zusätzliche 
originelle Optionen. Eine Kabel- 
fernbedienung fehlt leider kom- 
plett. Aufgrund der - vor allem in 
hektischen Situationen - teilwei- 
se schwer ausfindig zu machen- 
den Kopfhörerknöpfe wäre diese 
allerdings ein echter Mehrwert ge- 
wesen. 


Creative bietet optional zum WoW 
Headset das Tap Chat an. Dieses 
Pedal kann separat ab 25 Euro er- 
worben werden und dient unter 
dem Schreibtisch entweder zur Ak- 
tivierung des Mikrofons - quasi per 
Kick-to-Talk - oder als beliebig be- 
legbare Zusatztaste. Wie das Head- 
set selbst wird auch das Pedal per 
USB an den PC angeschlossen. Trei- 
ber oder eine spezielle Konfigura- 


tion sind hier allerdings überflüssig 
- das USB-Pedal muss lediglich in 
der Kopfhörer-Software mit einer 
Taste belegt werden. 


Das kabelgebundene WoW-Headset 
wird aktuell ab 80, die Wireless-Va- 
riante für 115 Euro angeboten. Die 
für WoW-Fans sicherlich interes- 
sante, per Emblemen und Beleuch- 
tung anpassbare Optik sowie die 
spaßigen Features haben also einen 


(mr) 


Fazit Hårdare 


Speziell, aber nützlich 

Der Hardware-Markt bietet eine Fülle von 
speziellen Ein- und Ausgabegeräten für 
jeden Einsatzzweck. Bei MMOs wie World 
of Warcraft sind zusätzliche Funktionen 
und Tasten für Makros sehr nützlich für 
den professionellen Spielbetrieb und die 
Vereinfachung komplizierter Befehlsfol- 
gen. Meist muss man allerdings mit einem 
saftigen Aufpreis im Vergleich zu norma- 
len Geräten rechnen. Microsoft zeigt mit 
der Sidewinder X4, dass es auch anders 
geht. Extras wie LCDs oder Sonder- 
editionen kosten allerdings extra. 


stolzen Preis. 


WoW Headset: austauschbare Embleme, vorbildlicher Tragekomfort, optionales Pedal 
und lustige Features wie das Verstellen der Stimme im Stil der eigenen Spielfigur. 


Mauspad 
Steel Series Qck-Pad in der 
Worgen-Edition 


2 E | 
Gemeinsam mit Steel Series verlosen wir Top-Eingabegeräte, die sich besonders gut 


für WoW Cataclysm eignen. Um teilzunehmen, schreiben Sie uns eine E-Mail oder eine 
Postkarte — die Adressen finden Sie im Kasten unten rechts. 


Mauspad 
Steel Series Qck-Pad in der 
Goblin-Edition 


Hauptpreis 
Ein Set, bestehend aus der WoW-Cataclysm-MMO- 
Gaming-Maus, der Shift-Tastatur mit WoW-Tasten, 
dem QcK-Mauspad in der Deathwing-Edition 
und dem sehr guten Headset 7H 


0 steelseries 


professional gaming gear 


Maus 
Steel Series WoW Cataclysm 
MMO Gaming Maus 


Schicken Sie eine E-Mail mit dem Betreff „PCGH- 
Gewinnspiel 12P”, Ihrer Adresse an: 
redaktion@pcgameshardware.de 

Sie können auch per Postkarte am Gewinnspiel teilneh- 
men. Schicken Sie diese an nebenstehende Adresse. 


PC Games Hardware 
„PCGH-Gewinnspiel 12P” 
Dr.-Mack-Straße 83 


90762 Fürth 
| 


Teilnahmeschluss ist der 01.12.2010. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen und die Gewinnbenachrichtigung erfolgt schriftlich oder telefonisch. Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA AG sowie deren 
Angehörige sind von der Teilnahme ausgeschlossen. 
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Bigfoot Killer 2100 


Nicht nur Spieler von Shootern sind auf besonders hohe Bildwiederholrate und einen niedrigen Ping 


angewiesen. Auch Rollenspieler von World of Warcraft können davon stark profitieren. 


ersteller Bigfoot bietet nach di- 
HH‘ Vorgängern nun die de- 
dizierte Netzwerkkarte Killer 2100 
an, welche die aktuelle Version 
der Serie darstellt. Als Zielgruppe 
nennt man vor allem professionelle 
Spieler, die auch das letzte Quänt- 
chen Leistung aus ihrem System 
herausholen wollen. 


Killer 2100 

Die Netzwerkkarte 
nimmt über einen PCI-E-x1-Slot 
Verbindung mit dem Mainboard 
auf und ist somit auch zu allen an- 
deren PCI-E-Formaten kompatibel. 
Der integrierte Netzwerk-Prozes- 
sor, kurz NPU, nebst 128 MiByte 
verbautem Speicher soll dem rest- 
lichen System Arbeit abnehmen 
und vor allem in netzwerklastigen 
Spielen Leistungsvorteile bringen. 
Doch nicht nur die Bildwiederhol- 
rate wird gesteigert: Auch die Ant- 
wortzeiten zum Server, der Ping, 


dedizierte 
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soll gegenüber Onboard-LAN ver- 
bessert werden. Der Vorteil kommt 
vor allem dann zum Tragen, wenn 
im Hintergrund noch anderer Netz- 
werkverkehr, etwa Down- und Up- 
loads, abgearbeitet werden muss. 


Installation und Software 

Nach dem Einbau ist das Konfigu- 
rieren und Einrichten der Killer 
2100 quasi ein Kinderspiel. Wäh- 
rend des Installationsprozesses 
wird automatisch die aktuelle 
Firmware auf die Karte aufgespielt 
und anschließend die Software ini- 
tialisiert. Letztere bietet verschie- 
dene Bereiche wie „Übersicht“, 
„PC-Monitor“, „Anwendungen“, 


„Netzwerk“ und „Erweitert“. 


In der „Übersicht“ können Sie bei- 
spielsweise die Systemeigenschaf- 
ten wie das Betriebssystem oder 
den verwendeten Prozessor aus- 
lesen. Außerdem werden hier die 


Auslastung des Prozessors und der 
NPU der Netzwerkkarte in Echtzeit 
angezeigt. Ein Verlaufsdiagramm 
stellt zudem die aktuelle Internet- 
auslastung dar. 


Der „PC-Monitor“ bietet viele in 
Echtzeit ausgelesene Werte von 
CPU- über Netzwerkauslastung bis 
hin zu Speicherauslastung sowie 
Ping und Bildwiederholrate an. 
Diese können in einem Verlaufsdia- 
gramm angezeigt und sogar proto- 
kolliert werden. Die Fps der aktiven 
3D-Anwendung liest die Killer-Soft- 
ware allerdings von Fraps aus, wes- 
halb das Programm installiert und 
zumindest im Hintergrund aktiv 
sein muss. 


Anwendungen 

Hier können Sie praktisch allen 
auf Ihrem System 
Programmen eine Prioritätsstufe 
zuweisen. Diese bestimmt, welche 


installierten 


Wichtigkeit von der Software ver- 
sendete und empfangene Pakete 
aufweisen und wie diese behandelt 
werden sollen. In unserem Falle 
bekommt natürlich World of War- 
craft die höchste Priorität, also den 
Wert 1. So soll die Killer 2100 stets 
einen optimalen Datenverkehr ge- 
währleisten, selbst wenn im Hin- 
tergrund etwa ein Virenscanner 
oder Ihr Betriebssystem ein auto- 
matisches Update startet. Um den 
Effekt zu verstärken, können Sie 
natürlich den unerwünschten Stö- 
renfrieden eine niedrige Priorität, 
also 4, zuweisen oder sie gar ganz 
blockieren. 


Bereits während der Installation 
testet der Assistent die bestehende 
Internetverbindung. Die ermittel- 
ten Werte liegen aber meist hinter 
den tatsächlichen Bandbreiten zu- 
rück, weshalb Sie diese im Reiter 
„Netzwerk“ nachjustieren sollten. 
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Ping: Killer 2100 mit leichtem Vorteil 


BESSER | Millisekunden |o 


WoW Cataclysm - Flug: Unterstadt nach Grabmal - max. Details (Schatten: hoch) 
100 


200 300 400 


Bildwiederholrate: Minimum-Fps teils deutlich gesteigert 


BESSER $ | Fps 0 20 


WoW Cataclysm - Flug: Unterstadt nach Grabmal — max. Details (Schatten: hoch) 


BED. SP. p> FLÜSSIG SPIELBAR 
40 60 


80 100 


Bigfoot Killer 2100 


m 0 


348 (-6 %) 


Bigfoot Killer 2100 


a  % (+3 %) 


— 


1.920 x 1.080, kein AA/AF 


1.920 x 1.080, kein AA/AF 


(a 


System: Geforce GTX 260 (192), Intel Core i5-750, Intel P55, 2 x 2 GiB DDR3-1333 @ 7-7-7-21; Software: Win- 
dows 7 x64, Geforce 258.96 (Q) Bemerkungen: Die Killer 2100 verringert definitiv die Antwortzeiten zum Server. 
In der Beta ist der Ping aufgrund weit entfernter Server allerdings schon von Grund auf sehr hoch. 


System: Geforce GTX 260 (192), Intel Core 15-750, Intel P55, 2 x 2 GiB DDR3-1333 @ 7-7-7-21; Software: 
Windows 7 x64, Geforce 258.96 (Q) Bemerkungen: An der durchschnittlichen Bildwiederholrate ändert sich so 
gut wie nichts, jedoch profitieren die Min-Fps teilweise stark. 


Für unsere Tests verwendeten wir 
eine Verbindung über TV-Kabel 
mit einem Downstream von maxi- 
mal 32 MBit/s. 


Leistung in Cataclysm 

Wir haben in der Beta von Cata- 
clysm den Unterschied zwischen 
Onboard-LAN und Killer 2100 ge- 
messen und sowohl den Vorteil 
in Sachen Ping als auch bei der 
Leistung des Systems ausgelotet. 
Aufgrund der weit entfernten Test- 
Server ergab sich bereits eine sehr 
hohe Grundreaktionszeit von im 
Schnitt 370 Millisekunden beim 
Betrieb über Onboard-LAN. Durch 
den Einsatz der Killer 2100 konn- 
ten wir den Wert auf 348 verrin- 
gern. Dies sieht auf den ersten Blick 
nicht nach viel aus. Wenn Sie aber 
zum Beispiel in der finalen Ver- 
sion auf einem deutschen Server 
spielen, der etwa einen Ping von 
70 Millisekunden liefert, wird der 
Vorteil zwar im Verhältnis kleiner, 
aber auch spürbarer. Außerdem ist 
auch der Vorteil einer stabileren 
Verbindung nicht zu verachten, die 
man mit den vorher erwähnten Pri- 
oritäten erhält. 


Einen noch größeren Nutzen kön- 
nen Sie in Sachen Leistung erwar- 
ten: In unserem Testszenario sind 
wir im Direct-X-9-Modus mehrmals 
von Unterstadt zum Grabmal geflo- 
gen und haben anhand der Durch- 
läufe einen Mittelwert erstellt. Mit 
Onboard-Netzwerkkarte liegen die 
Minimum-Fps bei 27. Mit einge- 
bauter Killer 2100 erhöhte sich der 
Wert um satte 18 auf 45 Fps. Ein 
großer Vorteil also, vor allem wenn 
es in Instanzen oder PvP-Gebieten 
heiß hergeht. An den durchschnitt- 
lichen Bildern pro Sekunde ändert 
sich indes wenig: Hier steht es 93 
(Onboard) zu 96 Fps (Killer 2100). 


Subjektiver Eindruck 

Neben den harten und objektiven 
Werten der Bildwiederholrate und 
des Pings wollen wir aber noch 
auf die rein subjektiven Eindrücke 
eingehen, die man mit der Killer 
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2100 bekommt. Natürlich könnte 
man schlicht sagen, dass alleine 
die Tatsache, eine dedizierte und 
potenziell leistungssteigernde 
Netzwerkkarte im System zu ha- 
ben, die Meinung verstärkt, World 
of Warcraft laufe besser, obwohl 
es eventuell gar nicht so ist. Und 
tatsächlich stellt sich während des 
Spielvergnügens das Gefühl ein, 
das Spiel laufe flüssiger. 


Besonders bei schnellen Ortswech- 
seln durch Flüge oder Teleportation 
wird man das Gefühl nicht los, dass 
das Spiel einfach flüssiger reagiert. 
Dies trifft auch auf überfüllte Ge- 
biete wie Hauptstädte, PvP-Gebiete 
und Instanzen zu. Im Normalbe- 
trieb, also auf freier Fläche ohne 
viele Mit- und Gegenspieler, bleibt 
dieses Phänomen allerdings aus. 


Neuerdings lädt Blizzard kleinere 
Updates auf Ihr System, während 
Sie bereits online sind. Dies erken- 
nen Sie an dem sich drehenden 
Symbol in der Mitte des oberen 
Mit Onboard- 
LAN ruckt und zuckt es während- 
dessen in seltenen Fällen. Mit der 
Killer 2100 bleibt dies jedoch fast 
komplett aus. Wie bereits erwähnt: 
Dies sind rein subjektive Eindrücke 
des Testers und können von Spieler 
zu Spieler stark variieren. Trotzdem 
empfanden wir es als wichtig, diese 
zu erwähnen und nicht nur objekti- 
ve Werte zu liefern. (mr) 


Bildschirmrandes. 


Killer 2100 

Die Killer 2100 von Bigfoot hat sicher- 
lich ihren Nutzen: Ein etwas besserer 
Ping und teilweise deutlich höhere 
Minimum-Fps sind durchaus ein Vor- 
teil gegenüber Onboard-LAN. Auch die 


softwarespezifischen Konfigurationen 
bieten in der Praxis einige Vorteile und 
sichern eine stabile Datenübertragung 
der bevorzugten Anwendung. Ob sich 
der Anschaffungspreis von rund 80 Euro 
lohnt, muss allerdings jeder Spieler für 
sich entscheiden. 


MA Unernicht 
hal rc monitor 


1) anrweadungen 


Der Bigfoot Network Manager bietet 
zahlreiche Optionen zur Überwachung 
von Systemkomponenten wie Prozessor-, 
Speicher-, NPU- und Internetauslastung 
sowie Fps und Ping in Echtzeit. Zudem 
können Sie hier jedem Programm, ob aktiv 
oder inaktiv, verschiedene Prioritäten 

von 1 bis 4 zuweisen. Diese regeln in der 
Praxis den Datenverkehr und gewähren 
quasi dem hochpriorisierten Spiel den 


Vorrang gegenüber einem Download oder 
dem automatischen Windows-Update. So 
wird ein lagfreier Spielbetrieb, zumindest 
seitens des Spieler-PCs, fast immer 
gesichert. Diese Software-Konfigurationen, 
gepaart mit dem auf der Killer 2100 
verbauten NPU nebst RAM, sorgt im Spiel 
für einen leicht verbesserten Ping und 
einen teilweise großen Vorteil in Sachen 
Minimum-Fps. 
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Urlaub von Cataclysm 


Egal ob Sie einen „Zwischendurch-Happen" bis zur Veröffentlichung von Cataclysm oder einfach eine 


Auszeit vom epischen Kampf zwischen Horde und Allianz brauchen - hier sind Sie richtig. 


iele Mitbewerber haben in den 

letzten Jahren versucht, WoW- 
Abonnenten abzuwerben und sich 
Anteile im hart umkämpften Markt 
für Online-Rollenspiele zu sichern. 
Geblieben sind davon nur wenige. 
Wir stellen Ihnen die besten WoW- 
Alternativen vor. 


Aion - Überblick 

Der Ncsoft-Titel legt, anders als 
WoW und Runes of Magic, den Fo- 
kus eher auf Spieler-gegen-Spieler- 
Kämpfe (PvP). In weiten Teilen der 
Welt können sich die beiden Ras- 
sen Elyos und Asmodier gegensei- 
tig bekämpfen. Zudem ist mit den 
echsenartigen Balaur eine dritte, 
allerdings komplett KI-gesteuerte 
Fraktion vorhanden, welche den 
menschlichen Spielern Paroli bie- 
tet und in deren Kämpfe eingreift. 
Doch auch abseits der PvP-Schlach- 
ten gibt es viel zu entdecken: Hun- 
derte von Questreihen sorgen für 
ein solides MMO-Erlebnis in wun- 
derschön gestalteten Landschaften. 
Die Grafik von Aion unterscheidet 
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sich dabei stark von anderen On- 
line-Rollenspielen. Dank der Cryen- 
gine (Far Cry I) sehen Figuren und 
Umgebung detailreich aus und sind 
weniger comichaft als bei WoW. 
Die Anforderungen an Grafikkarte 
und CPU sind trotzdem geringer als 
bei Cataclysm. Die Stärke von Aion 
liegt in der nahezu grenzenlosen 
Bewegungsfreiheit: So können Sie 
die Welt nicht nur zu Fuß erkun- 
den, sondern auch in fast jedem Ge- 
biet Ihre Flügel ausbreiten und sich 
in die Lüfte erheben. Dies ist nicht 
nur ein netter optischer Effekt, son- 
dern essenzielle Spielmechanik. Be- 
stimmte Rohstoffe werden Sie nur 
über den Wolken finden und auch 
einige Gebiete können Sie nur flie- 
gend erkunden. Zudem geben die 
Kämpfe über den Wolken auch den 
PvP-Scharmützeln eine innovative 
und taktische Komponente. 


Aion - aktueller Stand 

Ncsoft hat sich vieler, in der Ver- 
gangenheit von Spielern geäußer- 
ter Kritikpunkte angenommen und 


mit dem Update auf Version 2.0 vor 
allem die bislang viel zu steile Er- 
fahrungskurve angepasst. Auch die 
zu gewinnenden Erfahrungspunk- 
te vieler Aufträge wurden massiv 
gesteigert. neben 
einer Erhöhung der Maximalstu- 
fe von 50 auf 55 außerdem neue 
Gebiete und PvP-Inhalte sowie ei- 
nige Gruppen- und Solo-Instanzen 
und eine höhere Droprate. Zudem 
wurde die früher oft auftretende 
Jagd auf unerfahrene Spieler (Low- 
Ganking) durch Änderungen der 
Spielmechanik extrem erschwert. 
Egal ob Sie ein altgedienter Aion- 
Veteran sind oder das Spiel bislang 
nur vom Hörensagen kannten: Ein 
Ausflug nach Atreia lohnt sich. 


Hinzu kamen 


Star Trek Online 

Borg statt Ork: Beim Sci-Fi-MMO 
von Cryptic (City of Heroes) steu- 
ern Sie keine Fantasy-Figur, son- 
dern einen Offizier der Vereinten 
Föderation der Planeten oder des 
Klingonischen Imperiums. Dabei 
unterscheidet sich Star Trek On- 


line gerade dank der taktischen 
Kämpfe im Weltraum von übli- 
chen MMOs: Ob Sie die feindlichen 
Schiffe frontal angreifen oder flan- 
kieren, die Energie in Schilde oder 
Waffen investieren und ob Sie etwa 
die Phaserbänke vorn oder hinten 
am Rumpf anbringen - all diese 
Entscheidungen haben große Aus- 
wirkungen auf den Ausgang einer 
Schlacht. Sobald Sie eine Station 
oder eine Planetenoberfläche be- 
treten, hat STO deutlich mehr Ähn- 
lichkeit mit seinen Genre-Kollegen; 
allerdings haben die Entwickler 
auch hier viele Besonderheiten 
wie Phaser-Geschütztürme, Perso- 
nenschilde sowie aus den Serien 
bekannte NPCs eingebaut, die dem 
Spiel Eigenständigkeit verleihen. 
Egal ob Boden- oder Weltraum- 
kampf, abgesehen von den Flot- 
tenmissionen sind Sie maximal zu 
fünft unterwegs, denn die Welt von 
STO ist streng instanziert - ähnlich 
wie bei Guild Wars. Das gefällt vie- 
len MMO-Fans nicht. Zudem kratz- 
ten Bugs, fehlende Übersetzungen 
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Aion glänzt mit detaillierter Grafik und fein gearbeiteten Charaktermodellen. Dank der 


und geringer Content am Ruf. Un- 
serer Erfahrung nach läuft STO al- 
lerdings mittlerweile größtenteils 
fehlerfrei und Cryptic bringt per 
Patch regelmäßig zusätzlichen In- 
halt. Star Trek-Fans sollten die kos- 
tenlose Demo ausprobieren. 


Runes of Magic - Überblick 

Der größte Unterschied zu ande- 
ren Top-Titeln dieses Genres: Ru- 
nes of Magic ist „free to play“, also 
gebührenfrei spielbar. Weder ein 
einmaliger Kaufpreis noch ein mo- 
natlicher Obolus reißen Löcher ins 
Portemonnaie. Stattdessen setzt der 
Publisher Frogster auf ein reines 
Ingame-Shop-Modell: 
kleine Verbesserungen des virtuel- 
len Alter Ego lassen sich für reale 
Münze erwerben. Zwar können 
die Spieler auch ohne den Einsatz 
echter Euros den Höchst-Level er- 
reichen, die virtuellen Item-Shop- 
Güter erleichtern den Weg dort- 
hin jedoch ungemein. Dass dieses 
Verfahren funktioniert, belegen 
die ständig wachsenden Abonnen- 
tenzahlen. Bei RoM stehen zudem 
keine Fraktionen zur Auswahl. 
Zwar gibt es mit Menschen und El- 
fen zwei Spielerrassen, doch diese 
leben in friedlicher Koexistenz mit- 
einander. PvP-Kämpfe finden hier 
in erster Linie in Form von Arenen, 
Capture the Flag und anderen ins- 
tanzierten Mini-Spielen statt. Einzi- 
ge Ausnahme von dieser Regel sind 


Zahlreiche 
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Flugmöglichkeit erreichen Kämpfe eine neue taktische Dimension. 


die allabendlichen Gildenschlach- 
ten, in denen es darum geht, die 
Burg einer kurzfristig feindlichen 
Spielergemeinschaft zu erobern - 
Belagerungswaffen 
Ansonsten dreht sich alles um ge- 
Etliche Quests 
wollen abgeschlossen und neue In- 
stanzen erkundet werden. Die hier 
gefundenen Waffen und Rüstungen 
sind zum Teil Voraussetzungen, um 
die nächste Instanz erfolgreich zu 
meistern und neue Gebiete schad- 
los betreten zu können. Diese 
Motivationsspirale ist zwar nicht 
neu, funktioniert aber in Runes of 
Magic teilweise besser als in ande- 
ren Titeln. Grafisch ist RoM jedoch 
schlichter als Cataclysm, Aion und 
STO. Die Hardware-Anforderungen 
liegen auf Cataclysm-Niveau. 


inklusive. 


wohnte Inhalte: 


Runes of Magic - 

aktueller Stand 

Das jüngste große Inhaltsupdate 
spendierte Runes of Magic weitere 
Gebiete mit einer Vielzahl neuer 
Quests für hochstufige Charakte- 
re. Der Maximal-Level wurde auf 
60 angehoben. Auch einige neue 
Instanzen nebst zusätzlicher Mög- 
lichkeiten zur Rüstungsaufwertung 
wurden hinzugefügt. Zahlreiche 
kleine Verbesserungen, wie bei- 
spielsweise die Einführung von 
Pets, welche Rohstoffe herstellen 
und aktiv in die Kämpfe eingreifen, 
rundeten das Paket ab. (ms/dm) 


Taktische Raumkämpfe, Bodenmissionen mit zahlreichen Star-Trek-Details und große 
Freiheit bei der Gestaltung Ihres Avatars sind die Stärken von Star Trek Online. 


vr 


Im Free-to-play-Titel Runes of Magic treffen Sie auf allerlei skurrile Charaktere. Anders 
als in Aion können Sie die Welt trotz der Flügel nicht aus der Luft erkunden. 
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Multimonitoring 


Eins, zwei oder drei: Wir klären, welche Monitorkonfiguration für Cataclysm sinnvoll ist und was Sie 


damit anstellen können. Außerdem zeigen wir, was Sie für die Einrichtung benötigen. 


ie Vorteile von zwei oder drei 

Monitoren gegenüber einem 
einzelnen sind klar: eine höhere 
Auflösung und somit mehr Arbeits- 
und, falls unterstützt, Spielfläche. 
Besonders dann, wenn der PC als 
Arbeitsgerät genutzt wird und stän- 
dig mehrere Programme gleichzei- 
tig laufen, lässt sich der Vorteil des 
zusätzlichen Bereichs nicht mehr 
von der Hand weisen. Doch auch in 
Spielen, gerade bei MMORPGs wie 
World of Warcraft und damit auch 
Cataclysm, ist die erhöhte Fläche 
oft ein großer Vorteil. 


Zwei Monitore 

Die meisten PCGH-Leser verwen- 
den immer noch einen einzelnen 
Monitor. Wenn sie WoW starten, 
wird das gesamte Betriebssystem 
in den Hintergrund gestellt und ist 
nur noch zugänglich, wenn man 
etwa mit „Alt“ + „Tab“ zum Desktop 
wechselt. Im Normalfall bringt ein 
zweiter Monitor erst einmal keinen 
direkten Vorteil für das Spiel. Je- 
doch lassen sich auf diesem Tools 
wie Teamspeak, Skype oder Ventri- 
lo darstellen. So sehen Sie gleich, 
wer dem Voice-Chat beigetreten ist 
und wer gerade spricht. Außerdem 
kann der zweite Monitor zur Echt- 
zeitüberwachung der Hardware- 
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Komponenten genutzt werden. 
Läuft etwa der Taskmanager auf 
dem sekundären Anzeigegerät, so 
können Sie während des Spielens 
die CPU-Auslastung auslesen, in 
GPU-Z die Grafikbelastung und 
die Belegung des Grafikspeichers 
einsehen oder mit CPU-Z die Tak- 
tung Ihres Prozessors begutachten. 
Das ist zum Beispiel sinnvoll, um 
Flaschenhälse im System zu identi- 
fizieren und gegebenenfalls aufzu- 
rüsten. 


Wenn Sie zwei Monitore verwen- 
den, beachten Sie bitte folgende 
Punkte: Zum einen verbraucht das 
zusätzliche Gerät natürlich Strom, 
zum anderen kann der Monitor bei 
Grafikkarten der Geforce-GTX-200- 
und -400-Serie eine ungewollt hohe 
Taktung und Spannungsversorgung 
im Ruhezustand (2D) auslösen. Au- 
ßerdem kostet ein zweiter Monitor 
während des Spielens, auch wenn 
er nicht zur 3D-Darstellung genutzt 
wird, ein wenig an Leistung. 


AMDs Eyefinity 

Vor der Einführung von AMDs Eye- 
finity-Technologie waren die meis- 
ten Privatanwender auf Lösungen 
wie Triple Head 2 Go von Matrox 
angewiesen, um mehrere Monitore 


in Spielen zu nutzen. Aufgrund der 
relativ hohen Zusatzkosten mieden 
die meisten Nutzer diese jedoch 
gänzlich. Zwar gibt es auch andere, 
teilweise auf Software basierende 
Umwege, diese sind aber aufgrund 
ihrer Komplexität, Inkompatibili- 
tät und teils massiver Leistungsver- 
luste für Spieler nicht empfehlens- 
wert. 


AMD bietet aktuell ein Feature na- 
mens Eyefinity an, das in praktisch 
jeder Grafikkarte der HD-5000- 
Serie vorhanden ist: eine native 
Unterstützung von mindestens 
drei Monitoren. Diese können aber 
nicht nur für den Desktop-Betrieb, 
sondern auch in Spielen genutzt 
werden. Spezielle Versionen, die 
meist durch Eyefinity 4 bis 6 ge- 
kennzeichnet sind, bringen sogar 
eine Unterstützung von bis zu 
sechs Bildschirmen pro Grafikkar- 
te mit. Im Vollausbau bieten solche 
Grafikkarten dann sechs Mini-DP- 
Ausgänge. Aufgrund der einfachen 
Einrichtung und der quasi nicht 
vorhandenen Mehrkosten, 
Displayport-Problem einmal abge- 
sehen, gehen wir hier näher auf 
Eyefinity ein. Gerade WoW ist ein 
Paradebeispiel für die Verwendung 
von Eyefinity. 


vom 


Einrichtung 

Wie bereits erwähnt benötigen 
Sie für die Einrichtung eines Eye- 
finity-Setups zuerst einmal eine 
Grafikkarte aus der HD-5000-Fa- 
milie. Wenn Sie diese nur auf dem 
Desktop und in 2D-Anwendungen 
nutzen möchten, um schlicht die 
Arbeitsfläche zu vergrößern, ist es 
praktisch egal, welches Modell Sie 
wählen. Soll das Setup allerdings in 
aktuellen Spielen genutzt werden, 
ist eine Radeon HD 5850 respekti- 
ve 5870 empfehlenswert. Darüber 
hinaus benötigen Sie drei Monito- 
re, die über die gleiche native Auf- 
lösung verfügen. Ist dies nicht der 
Fall, nimmt das Catalyst Control 
Center automatisch die niedrigste 
Auflösung als Referenz an. Bei den 
normalen Grafikkarten-Versionen 
sind meist zwei Dual-Link-DVI-, 
ein HDMI-Anschluss und ein Dis- 
playport verbaut. Wer einen Eyefi- 
nity-3-Verbund erstellen will, muss 
den Displayport nutzen. HDMI ist 
leider nicht dafür qualifiziert. Das 
Problem: Displayports sind immer 
noch wenig verbreitet. Eine Mög- 
lichkeit: Zwei Monitore mit DVI 
Eingang und einen mit Displayport 
nutzen. Zweite Möglichkeit: den 
dritten DVI-Monitor per DP-auf- 
DVI-Adapter anschließen. Hier > 
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Erkennen 


pe Identifizieren 


| a 


Anzeige. 1]2. Mehrere Monitore v 
Auflösung: 5760x1080 ~ 
Mehrere Anzeigen: Desktop auf 1 und 2 duplineren v 


Dies ist derzeit der Hauptbuldschirm. 


Cataclysm auf drei Monitoren: Was wird benötigt, wie wird es eingerich- 
tet - wir erklären, wie Sie in den Genuss von Eyefinity 3 kommen. Folgende 
Voraussetzungen müssen für ein entsprechendes Setup erfüllt werden: 


® 1. Grafikkarte der Radeon-HD-5000-Serie, vorzugsweise 5850 oder 5870 

® 2. Drei Monitore, optimalerweise mit gleicher nativer Auflösung 

® 3. Ein Monitor muss per Displayport angeschlossen werden — HDMI geht nicht. 
® 4. Optional kann ein aktiver DP-auf-DVI-Adapter verwendet werden. 


Wenn Sie alles angeschafft und angeschlossen haben, ist die Einrichtung denkbar 
einfach. Im Menü des Catalyst Control Centers (CCC ) müssen die drei Monitore 
erst einmal normal aktiviert werden. Wenn die Auflösung richtig eingestellt ist, 
klicken Sie auf das Dreieck einer der drei Anzeigen und wählen „Create Group...” 
aus. Bestätigen Sie die nächste Meldung mit „Yes". Zwei der drei Monitore 
werden schwarz. Nun folgt ein Dialogfenster mit mehreren Auswahlmöglichkeiten: 
„1x2", „2x1", „1x3" und „3x1”. „3x1" ist die richtige Auswahl, wenn die drei 
angeschlossenen Monitore nebeneinander positioniert sind. Nun richtet das CCC 
die Monitorgruppe ein und fragt anschließend, ob die Anordnung richtig ist. Testen 
Sie dies mit dem Mauszeiger, indem Sie ihn links und rechts über die Ränder der 
Schirme bewegen. Stimmt die Anordnung nicht, so färbt das Setup-Programm zwei 
der drei Monitore schwarz und den dritten blau. Nun müssen Sie angeben, wo 
sich der Monitor mit dem blauen Bild in der Anordnung befindet. Klicken Sie dazu 
im Dialogfeld den Monitor an, der das blaue Bild anzeigt. Mit dem zweiten wird 
genauso verfahren. Danach ist die Einrichtung komplett. Im Bild oben links sehen 
Sie, wie der virtuelle Monitor in den Windows-Optionen angezeigt wird. In unserem 
Fall beträgt die Gesamtauflösung 5.760 x 1080. 


Evefinity allows you to make a single desktop span a group of 


displays 


Please select a layout for the dusplay group 


[2 Dion 2x 1) 


z] 


2 Displays (1x2) 
2 Displays (2x 1) 


Zuallererst müssen alle 
entsprechenden Monitore 
angeschlossen und aktiviert 
werden. Hier ist Pflicht: Zwei 
müssen per DVI-Kabel und 
einer per Displayport ange- 
schlossen werden. Sollten Sie 
nur über drei DVI-Monitore 
verfügen, tut es auch ein 
DP-auf-DVI-Adapter. Dieser 
muss allerdings zwingend 
aktiv sein. Passive und damit 
günstige Adapter sind leider 
nicht zu Eyefinity kompatibel. 


Sind alle drei Monitore 
aktiviert, müssen diese im 
Catalyst Control Center grup- 
piert werden. Diese Funktion 
finden Sie unter dem Pfeil in 
der rechten oberen Ecke des 
angezeigten Monitors links. 
Nicht immer, aber manchmal 
erscheint hier ein Pop-up, 
das den Anwender fragt, ob 
er die aktuelle Konfiguration 
auflösen will. Falls dies der 
Fall ist, bestätigen Sie diese 
Meldung einfach. 


Im folgenden Fenster bietet 
das CCC mehrere mögliche 
Positionierungen der Moni- 
tore an. Das sinnvollste und 
von den meisten Anwendern 
bevorzugte Setup, besonders 
für World of Warcraft, sind 
drei Monitore nebeneinan- 
der. Dies bedeutet, dass Sie 
hier 3x1 wählen müssen. So 
wird aus den drei Monitoren 
virtuell ein einziger mit der 
dreifachen horizontalen 
Auflösung erstellt. 


Zum Schluss müssen Sie die Anordnung bestimmen, indem Sie im Fenster den gerade blauen Monitor anklicken (5). Das Ergebnis: dreifache Fläche für WoW Cataclysm. (6) 
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reicht allerdings kein passives 
Modell. Laut AMD wird ein aktiver 
Adapter vorausgesetzt. Dieser kann 
allerdings zwischen 35 (Single- 
Link) und sogar 100 Euro (Dual- 
Link) zusätzlich kosten. 


Für unsere Leistungstests setzen 
wir drei Monitore mit einer nativen 
Auflösung von 1.920 x 1.080 Pixeln 
ein. Bei horizontaler Anordnung 
ergibt sich sowohl für den Desktop 
als auch für das Spiel, in diesem 
Fall World of Warcraft Cataclysm, 
eine Gesamtauflösung von 5.760 x 
1.080. In der aktuellen Cataclysm- 
Beta wird dieser Wert allerdings 
nur im normalen Direct-X-9-Modus 
angeboten. Der experimentelle 
Direct-X-11-Modus unterstützt Eye- 
finity im aktuellen Stadium noch 
nicht. Im Grafikmenü wird dann 
nur die Auflösung eines Monitors 
angeboten. 


Eindruck und Leistung 

Durch die praktisch dreifache Flä- 
che aufgrund des Einsatzes von drei 
Monitoren ergeben sich natürlich 
Vor- und Nachteile. Hier steht der 
große Gewinn von Übersicht ei- 
nem relativ hohen Leistungsverlust 
entgegen. Allerdings sinkt die Leis- 
tung nicht auf ein Drittel, wie man 
es erwarten würde. Bei unserem 
Flug von Unterstadt zum Grabmal 
sank die durchschnittliche Bildwie- 
derholrate von 130 auf 83 Fps (-36 
Prozent). Die Minimum-Fps hinge- 
gen sinken drastisch von 53 auf 9. 
Das ungewöhnliche Tief kommt 
aber vor allem vom abrupten Wech- 
sel ins Freie, nachdem wir per Flug- 
mount in Unterstadt gestartet sind. 
In einem anderen, bereits vorher 
getesteten Szenario, in dem wir im 
zweiten Add-on Wrath of the Lich 
King von Fort Wildervar nach West- 
wacht geflogen sind, ergab sich bei 


Flüssige Fps trotz dreifacher Auflösung 


BESSER » | Bilder pro Sek. |o 


Cataclysm - Flug: Unterstadt nach Grabmal - Fraps, max. Details (Schatten: hoch) 
BED. SPIELBAR p> FLÜSSIG SPIELBAR 
20 r 40 60 80 1 


120 140 


1.920 x 1.080 
1.920 x 1.080 (+ 1 Monitor Desktop) 
5.760 x 1.080 (Eyefinity 3) 


u 128 (2%) 
83 (36. %) 


130 (Basis) 


(a 


1.920 x 1.080, 
kein AA/AF 


System: Radeon HD 5870, Intel Core i5-750, Intel P55, 6 GiB DDR3-1333 @ 7-7-7-21; Software: Windows 7 x64, 
Catalyst 10.8 Bemerkungen: Mit einer Radeon HD 5850 oder 5870 steht dem flüssigen Multimonitoring-Betrieb 
nichts im Wege. Lediglich die Minimum-Fps leiden bei einem schnellen Gebietswechsel während des Fluges. 


den durchschnittlichen Fps ein Ab- 
fall von knapp 50 Prozent (67 auf 
34 Fps). Das Minimum sank von 52 
auf 19 Bilder pro Sekunde. 


Neben der reinen Leistung bietet 
die breite Ansicht natürlich auch 
einige Vorteile. Ihr Sichtfeld ist ent- 
sprechend breiter und so nehmen 
Spieler, ob nun beim Erledigen von 
Quests oder in PvP-Gebieten und 
-Arenen, Gegner vielschneller wahr 
und können im Vergleich zu einem 
einzelnen Monitor schneller re- 
agieren. Außerdem ermöglicht die 
zusätzliche Fläche die Anordnung 
vieler Add-ons, ohne dass dadurch 
viel Sichtfeld verloren geht. Eyefi- 
nity ist also nicht nur ein Luxusgut 
zum Angeben, sondern bietet auch 
echte Vorteile für den Spieler. Um 
dem menschlichen Sichtfeld ge- 
recht zu werden, sind die Anzeigen 
der beiden äußeren Monitore hori- 
zontal leicht gestreckt. 


Wenn Sie einen einzelnen Bild- 
schirm zum Spielen und einen wei- 
teren für den Desktop einsetzen, 
etwa um Tools wie Teamspeak, den 
Taskmanager oder GPU-Z anzeigen 
zu lassen, geht zwar definitiv Leis- 
tung verloren, das Minus hält sich 


aber mit gemessenen zwei Prozent 
in überschaubaren Grenzen und 
kann vernachlässigt werden. Eine 
Konfiguration aus zwei Monitoren 


für Cataclysm ist zwar möglich, aber 
wenig sinnvoll. Der sichtbare Be- 
reich verdoppelt sich zwar, die Spiel- 
figur wird aber genau in der Mitte 
der beiden Monitore angezeigt und 
so durch die Rahmen getrennt. Des- 
halb haben wir dieses Setup nicht in 
unseren Tests berücksichtigt. 


In Sachen Leistung liegt solch ein 
Dual-Monitor-Setup genau zwischen 
einem und drei Monitoren. Zusatz- 
programme, die für World of War- 
craft genutzt, aber außerhalb des 
Spieles als Extraprogramm gestartet 
werden, gibt es zwar, sie werden 
aber von Blizzard meist als Cheats 
angesehen und haben im schlimms- 
ten Fall eine dauerhafte Sperrung 
des Accounts zur Folge - wir raten 
also dringend von der Installation 
solcher Programme ab und emp- 
fehlen, sinnvolle Ingame-Add-ons zu 


(mr) 


nutzen. 


Fazit 


Viel Übersicht in Cataclsym 
Cataclysm ist wie geschaffen für den Ein- 
satz eines Eyefinity-Setups. Eine starke 
Grafikkarte a la Radeon HD 5850 oder 
5870 vorausgesetzt, ist selbst in einer 
Auflösung von 5.760 x 1.080 ein flüssiges 
Spielvergnügen garantiert. Im experimen- 
tellen Direct-X-11-Modus funktioniert 
Eyefinity bisher noch nicht. 


Multiboxing: Das etwas andere Multimonitoring-Setup 


Manche Nutzer geben sich nicht mit einem einzigen 
Account zufrieden, um mehrere Charaktere gleichzei- 
tig zu leveln und ganze Instanzen selbst zu meistern. 


Mehrere Monitore, in diesem Falle zwei, können nicht nur 
für mehr Übersicht konfiguriert werden. Hardcore-WoW- 
Spieler nutzen die zusätzliche Fläche, um mehrere Accounts 
gleichzeitig darzustellen. Die Vorteile: Wenn Sie fünf Clients 
nutzen, können Sie normale Instanzen ganz alleine bestreiten 


und alles absahnen, was an Gegenständen und Gold anfällt. 
Zum anderen steigern Sie damit alle Avatare gleichzeitig im 
Level, was viel Zeit und Aufwand spart. Die Nachteile: Zum 
einen will jeder einzelne Account bezahlt werden. So fallen 
schnell hohe monatliche Kosten an. Zum anderen ist solch 
eine Konfiguration sehr fordernd für den PC. Vor allem der 
Arbeitsspeicher wird stark belastet. Mindestens 4 GiByte 
RAM sollten im System verbaut sein, um jedem Client genug 
Speicher zur Verfügung zu stellen. Der Hauptcharakter wird 


auf einem Monitor als Vollbild, alle anderen im Fenstermodus 
auf dem zweiten Monitor ausgegeben und angeordnet. Ver- 
zichten Sie auf hohe Grafikqualität, um Ressourcen zu spa- 
ren. Damit alle Clients die gleichen Befehle erhalten, müssen 
Sie Programme eines Drittanbieters, beispielsweise Keyclone, 
nutzen. Des Weiteren sind spezielle Ingame-Add-ons für den 
reibungslosen Ablauf Pflicht. Jamba oder Multiboxer v2 sind 
hier zu empfehlen. Ausführliche Anleitungen für Multiboxing 
finden Sie im Internet. 
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Aktuelle vs. ältere CPUs 


Von Pentium 4 über Athlon 64 X2 und Core 2 Quad bis zu Phenom Il X6 und Sandy Bridge - wir ver- 
gleichen Leistung, Temperatur und Stromverbrauch von CPUs unterschiedlichster Generationen. 


eit unserem Vergleichstest mit 

33 CPUs in der Ausgabe 01/2011 
hat sich wieder einiges auf dem 
Prozessor-Markt getan: 
ge erwarteten Modelle aus Intels 
Sandy-Bridge-Generation sind nun 
endlich erhältlich. Auch AMD war 
nicht untätig und hat neue Pro- 
zessoren veröffentlicht. Grund 
genug für uns, eine Handvoll aus- 
gewählter und beliebter CPUs für 
die vorliegende Premium-Ausgabe 
nochmals unter die Lupe zu neh- 
men. Zudem haben wir zahlreiche 
ältere CPUs wie den Athlon 64 X2 
5200+ und zwei Pentium-4-Modelle 
in den Vergleich aufgenommen. So 
können Sie entscheiden, ob sich 
der Umstieg auf einen aktuellen 
Prozessor lohnt. 


Die lan- 


Die Prozessoren 

Für diese Übersicht greifen wir auf 
20 ausgesuchte CPUs zurück. Das 
Testfeld erstreckt sich von aktuel- 
len und brandneuen Prozessoren 
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bis zu älteren Modellen mit einem 
Rechenkern. Neben AMDs Thuban 
und Deneb treten Intels Core-i5- so- 
wie Core-i7-CPUs verschiedener So- 
ckeltypen gegeneinander an. Eben- 
falls vertreten sind die schon etwas 
in die Jahre gekommenen Dual- 
und Quadcores mit Kentsfield- und 
Wolfdale-Architektur (Sockel 775). 
Zudem bieten wir einen Vergleich 
mit zwei Netburst-Pentium-4-CPUs 
und einem Sandy-Bridge-Prozessor. 
Demnach sind Taktbereiche von 
1,8 bis 3,8 GHz abgedeckt. 


Das Testsystem 

Das Testsystem und die entspre- 
chenden 
für diese Premium-Ausgabe etwas 
verändert und neu gewählt. Da- 
her sind die erreichten Ergebnisse 
nicht zwangsläufig mit den Werten 
des regulären Hefts vergleichbar. 
Bestimmte Ähnlichkeiten finden 
sich aber natürlich trotzdem an der 
einen oder anderen Stelle. 


Benchmarks wurden 


Wir verwenden für die entspre- 
chenden Testplattformen - bis auf 
Kühler, Mainboards und den davon 
abhängigen Arbeitsspeicher - logi- 
scherweise immer die gleichen 
Komponenten: Bildwieder- 
gabe dient eine massiv übertaktete 
Nvidia Geforce GTX 470, die mit 
einem Thermalright Shaman aus- 
gestattet ist. Je nach Alter der CPU 
und dem benötigten Sockel nutzen 
wir DDR2-800 und DDR3-1333 mit 
den Latenzen 5-6-6-18 beziehungs- 
weise 7-7-7-21. 


Zur 


Die Benchmarks 

Unser Testparcours setzt sich aus 
fünf Anwendungen und drei aktu- 
ellen Spielen sowie zwei syntheti- 
schen Benchmarks aus dem Hause 
Futuremark zusammen. Stellvertre- 
tend für verschiedene recheninten- 
sive Software verwenden wir Cine- 
bench R11.5, Wprime, Truecrypt, 
7-Zip und den Video-Encoder x264 
HD - natürlich jeweils in den ak- 


tuellen Versionen. Um die Spiele- 
leistung einschätzen zu können, 
durchlaufen die getesteten Prozes- 
soren unsere üblichen Benchmarks 
von Anno 1404, Resident Evil 5 und 
Dragon Age: Origins. Die erreich- 
ten Ergebnisse sind auf den nach- 
folgenden Seiten zu finden. 


Leistung in Anwendungen 

Bei den Anwendungen zeigt sich 
ein wenig überraschendes Bild: 
An vorderster Stelle befinden sich 
die Prozessoren, die über vier 
oder sechs Kerne und eine ent- 
sprechend hohe Taktung verfügen. 
Gerade bei Cinebench R11.5, 7-Zip 
und x264 HD steigt die Leistung 
der Intel-CPUs durch „Simulta- 
neous Multithreading“ (kurz: SMT) 
und die dadurch hervorgerufene 
Verdoppelung der Threads enorm. 
Auch die Sechskerner von AMD 
bieten bei 
reichlich Power und positionieren 
sich daher ebenfalls an der Spitze. 


diesen Testszenarien 
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Die Testkonfigurationen im Überblick 


e Grafikkarte für den CPU-Test 


Prozessoren Sockel | Verwendetes RAM-Typ | Latenzen | Menge 
Mainboard 

Phenom II X4/X6 | AM3 Crosshair IV Formula DDR3-1333 | 7-7-7-2 2 x 2 GiByte 
(890FX) 

Phenom Il X4 und | AM2+ | Crosshair II Formula DDR2-800 | 5-6-6-18 |2 x2 GiByte 

Athlon 64 X2 Nforce 780a SLI) 

Athlon II X4/X3/X2 | AM3 Crosshair IV Formula DDR3-1333 | 7-7-7-2 2 x 2 GiByte 
(890FX) 

Core i7-900 (XE) | 1366 | P6T6 WS Rev. (X58) DDR3-1333 | 7-7-7-21 |3 x 2 GiByte 

Core i5-600/700 |1156 | P7P55D (P55) DDR3-1333 | 7-7-7-21 |2 x2 GiByte 

Core i5-2000 1155 | P8H67-M Evo (H67) DDR3-1333 | 7-7-7-21 | 2x2 GiByte 

Core 2 Duo/Quad; | 775 P5Q Pro (P45) DDR2-800 | 5-6-6-18 |2x 2 GiByte 

Pentium 4/DC 

Pentium 4 EE S P5W DH Deluxe (975X) | DDR2-800 | 5-6-6-18 |2x 2 GiByte 


Dank der gesteigerten Leistung pro 
Megahertz kann der Core i5-2400 
mit vier Rechenherzen ebenfalls im 
oberen Performance-Bereich mit- 
spielen - ganz ohne SMT. Schwache 
Zweikerner und die schon älteren 
Pentium-Modelle erreichen unak- 
zeptable Ergebnisse. Selbst AMDs 
X3-Prozessoren können in dieser 
Hinsicht kaum überzeugen. Über- 
raschend stark zeigen sich dagegen 
die beiden Core-i5-Zweikerner mit 
ihrem hohen Takt und SMT. 


Leistung in Spielen 

Die von uns gewählten Bench- 
marks profitieren merklich von 
vier bis sechs Kernen oder hohem 
Takt. Resident Evil 5 und Dragon 
Age: Origins liegen den Intel-CPUs 
enorm gut. Der Core i5-2400 ist fast 
so schnell wie der deutlich teurere 
i7-975XE. In jedem Spiel erreicht 
er einen der ersten drei Plätze. Die 
schwachen Pentium-Modelle sind 
für aktuelle Spiele-Titel gänzlich 
ungeeignet. 


Obwohl die Zweikern-CPUs bis auf 
Anno 1404 durchweg noch spielba- 
re Frames liefern, bremsen sie die 
Grafikkarte stark aus. In Dragon 
Age: Origins entsteht durch den 
Kernmangel ein ständiges Strea- 
ming-Ruckeln, das beim Betreten 
neuer Abschnitte oder dem Nachla- 
den selbiger auftritt. 


Auch die Prozessoren mit nur drei 
Kernen sind für aktuelle Spiele 
kaum noch empfehlenswert. Zwar 
reicht die Leistung mit ein paar 
Einschränkungen sicher noch aus, 
aber mit den nächsten Neuerschei- 
nungen auf dem Spielemarkt kann 
sich dieser Umstand ändern. 


Synthetische Benchmarks 

Die beiden 3D-Mark-Ableger pro- 
fitieren stark von Cache, Takt und 
Kernzahl. Trotzdem bleiben selbst 
die Vierkerner von Intel ohne SMT 
stets in Front. Der 3D Mark 11 nutzt 
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jedoch weniger CPU-Rechenpower 
als der Vorgänger und bezieht da- 
her mehr Punkte aus einer potente- 
ren Grafikkarte. 


Leistungsaufnahme 

Der Verbrauch eines Prozessors 
kann nur im Zusammenhang mit 
einer passenden Platine alltagsnah 
dargestellt werden. Dedizierte Mes- 
sungen wären unter bestimmten 
Umständen zwar möglich, aber 
kaum aussagekräftig. In unserem 
Verbrauchstest belasten wir das 
System nur CPU-seitig und belas- 
sen die Grafikkarte im einfachen 
2D-Modus. Dabei messen wir die 
Leistungsaufnahme unter Volllast 
mit dem Tool Core Damage und 
bei normalen Cinebench-Rechen- 
vorgängen. Die erreichten Werte 
beziehen sich auf den gesamte PC 
ohne Monitor. 


Neben den gierigen Netburst-Pen- 
tiums gönnen sich gerade die So- 
ckel-1366-CPUs enorm viel Strom, 
unter anderem bedingt durch den 
X58-Chipsatz. Noch unersättlicher 
zeigt sich Nvidias Nforce 780a 
SLI auf dem Crosshair II Formu- 
la, der dem Phenom II X4 940 BE 
zum Höchstwert verhilft - negativ 
gesehen, versteht sich. Die AMD- 
Modelle mit sechs Kernen schlagen 
sich in Sachen Leistungsaufnahme 
jedoch recht gut. Noch effizienter 
sind die Lynnfield- und besonders 
die Sandy-Bridge-Prozessoren. 
Letztere erreichen Werte, die ange- 
sichts der gebotenen Performance 
hervorragend sind. Gerade der 
getestete Core i5-2400 reiht sich 
knapp über dem Core 2 Duo E8500 
ein. Wer ein sehr sparsames, aber 
relativ leistungsfähiges System nut- 
zen möchte, sollte zu Intels Sockel- 
1156-Zweikernern greifen. 


Temperaturen 

Zusätzlich zum Verbrauch haben 
wir uns diesmal die Temperaturen 
der einzelnen CPUs angeschaut D> 


Für diesen Test verwenden wir eine massiv übertaktete Geforce GTX 470, die 
mit einem Hochleistungskühler bestückt ist. 


Gerade Intels Core-i-Generation verfügt über enorme Leistungsreserven und verlangt 
daher nach ebenbürtigen Komponenten. Deshalb nutzen wir eine extrem übertaktete 
Nvidia Geforce GTX 470, die mit einem Thermalright-Shaman-Gafikkarten-Kühler bestückt 
ist, um die getesteten Prozessoren nicht unnötig auszubremsen. Dank der niedrigen 
Temperaturen lassen sich so Taktraten von 850 MHz für den Chip und 2.000 MHz für den 
Speicher erreichen (Standard: 607/1.674 MHz). Die Shader arbeiten logischerweise mit 
der doppelten GPU-Geschwindigkeit. Die Leistung dürfte sich daher in Bereichen zwischen 
GTX570 und 580 bewegen. 


Stromverbrauch: Singlecore-P4 gieriger als Phenom Il X6 


Leistungsaufnahme - Stromverbrauch des gesamten Systems ohne Monitor 
BESSER » | Watt 0 50 100 150 200 250 


232 (+134 %) 


Phenom II X4 940 BE 167 (+76 %) 


(4x 3,00 GHz / 6 MiB L3) 


Á 
108 (+40 %) 


Core i7-975 XE 
(4x 3,33 GHz / 8 MiB L3 / SMT) 


o O (4116. %) 
AK 1% (106%) 
130 (+69 %) 


Pentium 4 EE 
(1x 3,73 GHz / 2 MiB L2 / HT) 


e—a 
D) 
123 (+60 %) 


Core i7-920 
(4x 2,67 GHz / 8 MiB L3 / SMT) 


189 (+91 %) 
178 (+87 %) 
a 125 (+62 %) 


C2Q QX6700 
(4x 2,67 GHz / 2x 4 MiB L2) 


188 (+90 %) 
R 159 (+67 %) 
A 110 (+43 %) 


Pentium 4 670 
(1x 3,80 GHz / 2 MiB L2 / HT) 


A 176 (+78 %) 
BE 164 (+73 %) 
112 (+45 %) 


Phenom II X6 1090T 
(6x 3,20 GHz / 6 MiB L3) 


171 (+73 %) 
159 (+67 %) 
TE 93 (+21 %) 


Phenom II X6 1055T 
(6x 2,80 Ghz / 6 MiB L3) 


163 (+65 %) 
A 140 (+47 %) 
55 (+10 %) 


‚Athlon II X4 645 
(4x 3,10 GHz / Kein L3) 


eg 144 (+45 %) 
133 (+40 %) 
A 53 (+8 %) 


Core i5-760 
(4x 2,8 GHz / 8 MiB L3) 


136 (+37 %) 
BE 119 (+25 %) 
A 55 (+10 %) 


Core i5-2400 
(4x 3,10 GHz / 6 MiB L3) 


A 23 (+29 %) 
A 118 (+24 %) 
a 31 (+5 %) 


C2D E8500 
(x 3,16 GHz / 6 MiB L2) 


u 112 (+13 %) 
u 100.45 %) 
80 (+4 %) 


Pentium DC E2160 
(2x 1,80 GHz / 1 MiB L2) 


100 (+1 %) 
92 (3%) 
19 (+3 %) 


Core i5-655K 
(2x 3,20 GHz / 4 MiB L3 / SMT) 


EEE 99 (Basis) 
95 (Basis) 
77 (Basis) 


ffe Damage I Cinebench R11.5 [l Leerlauf 


System: Geforce GTX 470 @ 850/1700/2000 MHz, H67/X58/P55/P45/975X/Nforce 780a/890FX, 4/6 GiByte 
DDR3-1333 (7-7-7-21)/4 GiByte DDR2-800 (5-6-6-18), Win7 x64, Geforce 260.99; SMT/HT an, Turbo-Modus aus 
Bemerkungen: Der X4 940 BE zieht unter anderem wegen des Nforce-780a-SLI-Chipsatzes am meisten Strom. 
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* Simuliert 


* Simuliert 


* Simuliert 


PROZESSOREN | CPU-Testübersicht 


Wprime: Phenom II X6 dank sechs Kernen vorne 


Wprime v2.04 - 1024M 
BESSER | Sekunden 


0 1.000 2.000 3.000 


Phenom II X6 1090T (6x 3,20 GHz / 6 MiB L3) 
Core i7-975 XE (4x 3,33 GHz / 8 MiB L3 / SMT) 
Phenom Il X6 1055T (6x 2,80 Ghz / 6 MiB L3) 
Core i7-920 (4x 2,67 GHz / 8 MiB L3 / SMT) 
Core i5-2400 (4x 3,10 GHz / 6 MiB L3) 
Phenom Il X4 955 BE (4x 3,20 GHz / 6 MiB L3)* 
Athlon II X4 645 (4x 3,10 GHz / Kein L3) 
Core i5-760 (4x 2,8 GHz / 8 MiB L3) 
Phenom II X4 940 BE (4x 3,00 GHz / 6 MiB L3) 
Core i5-680 (2x 3,60 GHz / 4 MiB L3 / SMT)* 
Athlon II X3 445 (3x 3,10 GHz / Kein L3)* 
Core i5-655K (2x 3,20 GHz / 4 MiB L3 / SMT) 
C20 QX6700 (4x 2,67 GHz / 2x 4 MiB L2) 
C20 Q6600 (4x 2,40 GHz / 2x 4 MiB L2) 
Phenom II X2 550 BE (2x 3,10 GHz / 6 MiB L3)* 
C2D E8500 (2x 3,16 GHz / 6 MiB L2) 
Athlon 64 X2 5200+ (2x 2,30 GHz / Kein L3)* 
Pentium DC E2160 (2x 1,80 GHz / 1 MiB L2) 
Pentium 4 670 (1x 3,80 GHz / 2 MiB L2 / HT) 
Pentium 4 EE (1x 3,73 GHz / 2 MiB L2 / HT) 


EE 261,033 (-90 %) 

E 265,325 (-90 %) 

E 296,962 (-88 %) 

BA 331,641 (-87 %) 

Ba 380,491 (-85 %) 

a 396,646 (-84 %) 

BE 404,37 (-84 %) 

a 404,679 (-84 %) 

420,819 (-83 %) 

A 491,168 (-81 %) 

al 544,301 (-79 %) 

al 552,671 (-78 %) 

El 560,901 (-78 %) 

a 622,551 (-76 %) 

u 316,945 (-68 %) 

A 902,645 (-54 %) 

u 1.093,172 (-57 %) 
A 1 .637,583 (-34 %) 
A 2542,01 1 (Basis) 
E 2 600,204 (+3 %) 


Json 


System: Geforce GTX 470 @ 850/1.700/2.000 MHz, 


H67/X58/P55/P45/975X/Nforce 7802/890FX, 4/6 GiByte 


DDR3-1333 (7-7-7-21)/4 GiByte DDR2-800 (5-6-6-18); Win7 x64, Geforce 260.99; SMT/HT an, Turbo-Modus aus 


Truecrypt v7.0a — AES-Twofish-Serpent 
BESSER $ | MB/s 


Truecrypt: i5-2400 für wenig Geld top 


— Mean 


0 30 60 90 120 150 180 


Phenom II X6 10907 (6x 3,20 GHz 7 6 MiB 13) 
Phenom II X6 10557 (6x 2,80 Ghz / 6 MiB 13) 
Core 17-975 XE (4x 3,33 GHz 7 8 MiB L3 / SM1} 
Core 15-2400 (4x 3,10 GHz 7 6 MiB 13) 
Phenom II X4 955 BE (4x 3,20 GHz / 6 MiB L3)* 
Core 17-920 (4x 2,67 GHz 18 MIB L3 / SMT) 
Athlon II X4 645 (4x 3,10 GHz / Kein L3) 
Phenom II X4 940 BE (4x 3,00 GHz / 6 MiB 13) 
Core 15-680 (2x 3,60 GHz / 4 MiB L3 /SMT)* 
Core 15-760 (4x 2,8 GHz / 8 MiB 13) 

20 0X6700 (4x 2,67 GHz 72x 4 MiB 12) 
Core 15-655K (2x 3,20 GHz / 4 MiB 3 /SMT) 
Athlon 11X3 445 Bx 3,10 GHz / Kein 13)" 
C20 06600 (4x 2,40 GHz / 2x 4 MiB 12) 
Phenom I X2 550 BE (2x 3,10 GHz 76 MiB L3)* 
C2D E8500 (2x 3,16 GHz 7 6 MB 12) 
Athlon 64 X2 5200+ (2x 2,30 GHz 7 Kein L3)" 
Pentium DC E2160 (2x 1,80 GHz / 1 MiB L2) 
Pentium 4 EE (1x 3,73 GHz / 2 MiB L2 /HT) 
Pentium 4 670 (1x 3,80 GHz / 2 MiB L2 /HT) 


110 (+5 %) 
A 148 (+516 %) 
A 141 (4476 %) 
129 (4431 %) 
113 (+365 %) 
112 (4357 %) 
a 109 (+345 %) 
A 103 (4333 %) 
97 (+295 %) 
93 (+274 %) 
A 90 (+266 %) 
HE 86 (+253 %) 
A 83 (+238 %) 
31 (+230 %) 

a 55 (+124 %) 

53 (4117 %) 

a 41 (+69 %) 

30 (+22 %) 

27 (49%) 

25 (Basis) 


Json 


System: Geforce GTX 470 @ 850/1.700/2.000 MHz, 


H67/X58/P55/P45/975X/Nforce 780a/890FX, 4/6 GiByte 


DDR3-1333 (7-7-7-21)/4 GiByte DDR2-800 (5-6-6-18); Win7 x64, Geforce 260.99; SMT/HT an, Turbo-Modus aus 


Resident Evil 5: i5-2400 nur 


Resident Evil 5 - „Fixed”-Benchmark - 
BESSER » | Bilder pro Sekunde 


knapp hinter i7 


Details: Hoch 


P FLÜSSIG SPIELBAR 
O 20 40 60 80 100 120 140 


Core 17-975 XE (4x 3,33 GHz / 8 MiB 3 / SMT) 
Core 15-2400 (4x 3,10 GHz 7 6 MiB I3) 
Core 17-920 (4x 2,67 GHz 78 MIB L3 / SMT) 
Core 15-760 (4x 2,8 GHz / 8 MIB 13) 
Phenom II X6 10901 (6x 3,20 GHz 7 6 MiB I3) 
Phenom II X6 10551 (6x 2,80 Ghz / 6 MiB 13) 
Phenom II X4 955 BE (4x 3,20 GHz / 6 MiB 13)" 
Core 15-680 (2x 3,60 GHz / 4 MiB 3 / SMT)" 
Core 5-655K (2x 3,20 GHz / 4 MiB L3 / 5M1) 
Phenom II X4 940 BE (4x 3,00 GHz / 6 MiB 13) 
Athlon I1 X4 645 (4x 3,10 GHz / Kein 13) 
Athlon I1 X3 445 (3x 3,10 GHz / Kein [3)* 
C20 0X6700 (4x 2,67 GHz / 2x 4 MiB 12) 
C20 06600 (4x 2,40 GHz / 2x 4 MiB L2) 
C2D E8500 (2x 3,16 GHz / 6 MiB L2) 
Phenom II X2 550 BE (2x 3,10 GHz /6 MiB 13)" 
Athlon 64 X2 5200+ (2x 2,30 GHz /Kein L3)* 
Pentium DC E2160 (2x 1,80 GHz / 1 MiB 12) 
Pentium 4 EE (1x 3,73 GHz 7 2 MiB L2 HT) 


122,6 (+535 %) 
121,8 (+531 %) 
105,3 (+446 %) 
100,5 (+421 %) 

87,8 (+355 %) 
A 81,4 (+322 %) 

80,1 (+315 %) 

80,1 (+315 %) 

74,1 (+284 %) 

69,7 (+261 %) 


69,6 (+261 %) 
58,0 (+201 %) 
a 55,8 (+189 %) 
53,7 (+178 %) 
50,6 (+162 %) 
39,2 (+103 %) 
37,6 (+95 %) 
B 21.5 (-11%) 
A 19,9 (+3 %) 
BE 19,3 (Basis) 


Pentium 4 670 (1x 3,80 GHz / 2 MiB L2 / HT) 
MirimumiFos 1.680 x 1.050, kein 
P AAIAF 


System: Geforce GTX 470 @ 850/1.700/2.000 MHz, 


H67/X58/P55/P45/975X/Nforce 780a/890FX, 4/6 GiByte 


DDR3-1333 (7-7-7-21)/4 GiByte DDR2-800 (5-6-6-18); Win? x64, Geforce 260.99; SMT/HT an, Turbo-Modus aus 
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und dokumentiert. Als Kühler kam 
der Noctua NH-D14 zum Einsatz, 
der über enorme Performance ver- 
fügt und dazu recht leise arbeitet. 
Die ausgelesenen Werte lassen sich 
dabei jedoch nur auf das jeweilige 
Mainboard beziehen, da die Ergeb- 
nisse aufgrund der Serienstreuung 
(zum Beispiel der Temperatursen- 
soren) variieren können. Neben 
den hitzköpfigen Nehalem-Prozes- 
soren (Core i7-975X und i7-920) 
fallen die kaum weniger heißen 
Netburst-Pentiums auf. Wer also 
eine der zuerst genannten CPUs 
kaufen möchte oder bereits ver- 
wendet, sollte sich nach Alternati- 
ven zum Boxed-Kühler umsehen, 
um die Temperatur und die Laut- 
stärke im PC zu senken. Der Core 
i5-2400 bleibt trotz seiner hohen 
Leistung relativ kühl, was nicht zu- 
letzt an der TDP von 95 Watt liegt. 


Vorsicht: Es kann vorkommen, dass 
die Temperatursensoren einer CPU 
defekt sind oder die entsprechen- 
de Software falsche Werte anzeigt. 
Gerade bei den aktuellen AMD- 
Ablegern tritt dieser Fehler häufig 
auf. Auch einige Modelle von Intel 
sind davon betroffen. Um auf Num- 
mer sicher zu gehen, sollten Sie die 
Temperaturen im BIOS kontrollie- 
ren und vergleichen. 


Wann aufrüsten? 

Viele Interessierte werden sich si- 
cher die Frage stellen, ob ein Auf- 
oder Umrüsten derzeit sinnvoll ist. 
Leider kann eine allgemeine Ant- 
wort darauf nicht gegeben werden. 
Zu viele Faktoren spielen dabei 
eine entscheidende Rolle und die 
persönlichen Bedürfnisse des Ein- 
zelnen weichen stark voneinander 
ab. Ein weiterer wichtiger Punkt ist 
die Aktualität des derzeit eingesetz- 
ten Systems. In den meisten Fällen 
lohnt es sich kaum noch, einen PC 
aufzurüsten, der über langsamen 
DDR-Speicher verfügt. Selbst ältere 
Sockel mit DDR2-Bänken wie AMDs 
AM2(+) oder der LGA775 von Intel 
sind zum Teil nicht mehr empfeh- 
lenswert. Die entsprechenden Pro- 
zessoren kosten entweder extrem 
viel oder deren Leistungsfähigkeit 
entspricht keineswegs mehr dem 
Durchschnitt. Wer jedoch über ein 
halbwegs aktuelles Mainboard ver- 
fügt, kann die Leistung mit einem 
Wechsel von zwei oder drei Ker- 
nen auf eine CPU mit vier oder gar 
sechs Rechenwerken deutlich erhö- 
hen. Optimale Aufrüsttipps finden 
Sie in der großen Kaufberatung in 
der vorliegenden Ausgabe. 


Sockelwechsel oder nicht? 
Wenn feststeht, dass die aktuelle In- 
frastruktur des eigenen PCs die Be- 
dürfnisse nicht mehr befriedigen 
kann und damit das Potenzial für 
die Zukunft fehlt, sollte über einen 
Wechsel des gesamten Mainboards 
samt RAM und Prozessor nachge- 
dacht werden. Doch dann stellt sich 
die Frage, welcher Sockel das beste 
Verhältnis aus Kosten und Leistung 
bietet. Außerdem sollte entschei- 
dend sein, welches System die 
entsprechende Leistung nicht nur 
gegenwärtig, sondern auch künftig 
zur Verfügung stellen kann. 


AMD ermöglicht mit seiner kun- 
denfreundlichen Preispolitik solide 
Performance zum niedrigen Preis. 
Gerade mit den Phenom-II-X6-Mo- 
dellen sind Anwender imstande, 
effiziente und leistungsstarke Syste- 
me zu erschaffen. Die entsprechen- 
den Mainboards können schon ab 
50 Euro erworben werden. 


Nach oben gibt es keine Grenzen: 
Asus vermarktet mit dem Crosshair 
IV Extreme das teuerste Board für 
den Sockel AM3. Diese Platine dürf- 
te jedoch nur für Enthusiasten und 
Extrem-Übertakter interessant sein. 
Normale User ziehen keinen Vorteil 
aus einer solchen 300-Euro-Platine. 
Trotzdem liegen die AMD-Prozes- 
soren in den meisten Spielen größ- 
tenteils hinter den entsprechenden 
Konkurrenz-Produkten. Daher 
gewinnt der Sockel 1156 von Intel 
ebenfalls an Reiz. Zwar sind die 
passenden Komponenten im Ver- 
gleich zu AMD um einiges teurer, 
aber auch hier kann sich das Preis- 
Leistungs-Verhältnis sehen lassen. 
Der Core i5-760 kostet ähnlich viel 
wie der Phenom II X6 1055T, kann 
in Spielen jedoch ein paar Frames 
mehr produzieren. Ausnahmen 
gibt es natürlich trotzdem. 


Wer also um einen Sockelwechsel 
nicht herumkommt, muss anhand 
seines Geldbeutels entscheiden, ob 
das System von Intel oder AMD be- 
feuert wird. Beide Hersteller bieten 
Produkte mit 
Stärken und Schwächen. 


unterschiedlichen 


Sandy Bridge 

Die neuen i5- oder i7-CPUs von 
Intel mit dem Codenamen Sandy 
Bridge liefern für anspruchsvolle 
Spieler derzeit das beste Preis-Leis- 
tungs-Verhältnis. Der von uns ge- 
testete Core i5-2400 kostet knapp 
über 170 Euro und erreicht in Spie- 
len teilweise die enorme Perfor- 
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mance eines i7-975 XE. Sehr positiv 
zeigt sich der neue Intel-Sprössling 
in Sachen Leistungsaufnahme und 
Temperaturentwicklung. Demnach 
können mit dem Sockel 1155 relativ 
sparsame und kühle Systeme auf- 
gebaut werden. Etwas mehr Power 
bieten die beiden höher getakte- 
ten Modelle Core i5-2500K und 
i7-2600K. Letzterer kann mit SMT 
aufwarten. Außerdem verfügen die 
mit „K“ gekennzeichneten Produk- 
te über einen offenen Multiplikator. 
Im Übrigen sind die entsprechen- 
den Komponenten wie Mainboard 
und Speicher kaum teurer als beim 
Vorgänger-Sockel 1156. 


Alternativen 

Spieler und Anwender, die einen 
halbwegs aktuellen Prozessor der 
gegenwärtigen Generation besit- 
zen, müssen ihr System für einen 
geringen Leistungszuwachs nicht 
zwangsweise erneuern oder mit 
neuer Hardware bestücken. Ein 
einfacher Weg, um die Leistung zu 
steigern, ergibt sich in der Möglich- 
keit, die CPU zu übertakten. Mit 
einfachen Mitteln lassen sich so 
enorme Leistungsschübe verwirkli- 
chen, gerade weil die aktuellen Mo- 
delle von AMD und Intel über er- 
hebliches Takt-Potenzial verfügen. 
Die Voraussetzung für den Erfolg 
sind eine gewisse Grundkenntnis 
und eine gute Kühlung. Der norma- 
le Boxed-Kühler beider Hersteller 
verfügt über wenig Reserven und 
führt daher nur zu eingeschränk- 
ten Ergebnissen. Außerdem sollte 
jedem bewusst sein, dass die Ga- 
rantie beim Overclocking-Vorgang 
erlischt. OC-Empfehlungen finden 
Sie im folgenden Artikel „CPUs im 
OC-Test“. 


Neben dem Prozessor kann es sich 
lohnen, den Arbeitsspeicher oder 
die Grafikkarte zu übertakten, um 
mehr Power aus dem System und 
damit eine höhere Bilderanzahl aus 
den einzelnen Spielen zu holen. 


Für Spieler lohnt sich der Kauf 
einer neuen Grafikkarte eher als 
eine neue CPU. Bei intensiven und 
grafiklastigen Einstellungen sowie 
hohen Auflösungen nimmt die Gra- 
fikkarte den größten Teil der Last 
auf sich. Daher sollten Sie den Kauf 
einer bestimmten Komponente gut 
bedenken und planen. 


Preis-Leistung 

Das beste Verhältnis aus Preis und 
Leistung liefern AMDs X6-Prozesso- 
ren und Intels Core-i5-Vierkerner. 
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Besonders die neuen Sandy-Bridge- 
Modelle warten mit einer hervor- 
ragenden Mischung auf. Daneben 
sind die Athlons mit zwei und drei 
Kernen ein entsprechend günstiges 
Angebot. Die Dualcores aus beiden 
Prozessorschmieden können bei 
aktuellen Titel kaum noch mithal- 
ten, auch wenn die Core-i5-CPUs 
teilweise mit hohen Taktraten und 
SMT aufwarten. Die Sockel-1366- 
Prozessoren sind zwar sehr rechen- 
stark, aber gänzlich ungeeignet für 
Spieler. Bedingt durch den gierigen 
X58-Chipsatz, verschwenden die 
Modelle reichlich Strom. Obwohl 
der schon etwas ältere Athlon 64 
X2 5200+ vergleichsweise wenig 
Leistung bietet, überzeugt der Preis 
von aktuell 35 Euro. 


Insgesamt gesehen sollten Anwen- 
der mit den Sechskernern von AMD 
glücklich werden. Spielern raten 
wir hingegen, die aktuellen Lynn- 
field- und Sandy-Bridge-Modelle 
vorzuziehen. 


Was bringt die Zukunft? 
Neben den derzeit erhältlichen San- 
dy-Bridge-Produkten will Intel den 
Markt in den kommenden Monaten 
mit weiteren Varianten aufmischen. 
Der Fokus liegt dabei auf der Erhö- 
hung der Kernanzahl. Laut eigenen 
Aussagen folgen Modelle mit sechs 
und acht Rechenherzen. AMD hin- 
gegen arbeitet immer noch an der 
Bulldozer-Architektur. Entsprechen- 
de CPUs sollen im Sommer dieses 
Jahres folgen. Bleibt nur zu hoffen, 
dass die Leistung entsprechend der 
getätigten Aussagen hoch ausfällt. 
Gerüchten zufolge werden die zu- 
künftigen AMD-Prozessoren nicht 
auf dem Sockel AM3 lauffähig sein. 


Fazit 

Mit fast jedem Spiel, das neu auf 
dem Markt erscheint, wird ein 
Prozessor mit vier oder mehr Ker- 
nen nötig. Doch neben der Menge 
an Rechenherzen ist besonders 
die Pro-Megahertz-Leistung ent- 
scheidend. Triple- und Dualcores 
verlieren immer mehr an Attrak- 
tivität, egal ob bei Anwendungen 
oder Games. Lediglich kleine 
Office- oder LAN-PCs können damit 
noch zufriedenstellend betrieben 
werden. Gerade wenn das Budget 
knapp ist, bietet AMD die günsti- 
geren Alternativen. Intel hingegen 
wartet mit der höheren Rechenleis- 
tung auf. Wichtig ist einen potente 
Grafikkarte, um die Performance 
der kraftvollen CPUs nicht un- D 
nötig zu bremsen. (hd) 


Verwendete CPUs (Auswahl) 


Oben: AMDs Desktop-CPUs verwenden stets den gleichen Heatspreader. Die abgebildeten 
odelle: Phenom II X6 1090T, Phenom II X6 1055T und Athlon II X4 645. 


Unten: Intel hingegen muss architekturbedingt teilweise das Format ändern. Die gezeigten 
Prozessoren der momentanen Sockel: Core-i7 920 (Nehalem), Core-i5 760 (Lynnfield) und 
der Core-i5 2400 (Sandy Bridge). 


Temperatur: Core i7-975 XE braucht guten Kühler 


Ermittelte Temperatur mit Noctua NH-D14 - normiert auf 20 °C Raumtemperatur 
BESSER | Grad Celsius 


0 10 20 30 40 50 60 


Phenom II X6 10551 (6x 2,80 GHz / 6 MiB L3) 37,5 
Athlon 11 X4 645 (4x 3,10 GHz / Kein L3) 39,0 
Phenom II X4 940 BE (4x 3,00 GHz / 6 MiB L3) A 39,1 
C20 0X6700 (4x 2,67 GHz 1 2x 4 MiB 12) OO ë 
Core 15-655K (2x 3,20 GHz / 4 MiB L3 / SMT) A 29,7 
Pentium DC E2160 (2x 1,80 GHz / 1 MiB L2) o 
Phenom II X6 10901 (6x 3,20 GHz / 6 MiB 13) A 10,4 


C2D E8500 (2x 3,16 GHz / 6 MiB L2) 


Core i5-2400 (4x 3,10 GHz / 6 MiB L3) 


Core 15-760 (4x 2,8 GHz / 8 MiB 13) a 
Pentium 4 670 (1x 3,80 GHz / 2 MiB L2 / HT) m M4) 
Pentium 4 EE (1x 3,73 GHz / 2 MiB L2 / HT) A 46,3? 
Core 17-920 (4x 2,67 GHz / 8 MiB L3 / SMT) 46,4 
Core 17-975 XE (4x 3,33 GHz / 8 MiB B / SMT) I 53,0 


A 
11,9 


I Core Damage 


System: Geforce GTX 470 @ 850/1.700/2.000 MHz, H67/X58/P55/P45/975X/Nforce 780a/890FX, 4/6 GiByte 
DDR3-1333 (7-7-7-21)/4 GiByte DDR2-800 (5-6-6-18); Win7 x64, Geforce 260.99; SMT/HT an, Turbo-Modus aus 
Bemerkungen: Der Phenom II X6 1055T bleibt kühl, die beiden Sockel-1366-CPUs sind hingegen Hitzköpfe. 


x264 HD: Core i7-975 XE lässt die Muskeln spielen 


x264 HD v3.19 - 720p-Benchmark 
BESSER » | Bilder pro Sekunde 0 5 10 15 20 25 30 


Core i7-975 XE (4x 3,33 GHz / 8 MiB L3 / SMT) 


Phenom II X6 10907 (6x 3,20 GHz / 6 MiB L3) 


Phenom II X6 1055T (6x 2,80 GHz / 6 MiB L3) 


Core i5-2400 (4x 3,10 GHz / 6 MiB L3) 


Core i7-920 (4x 2,67 GHz / 8 MiB L3 / SMT) 


Core i5-760 (4x 2,8 GHz / 8 MiB L3) 


Phenom II X4 955 BE (4x 3,20 GHz / 6 MiB L3)* 


Athlon II X4 645 (4x 3,10 GHz / Kein L3) 


Phenom II X4 940 BE (4x 3,00 GHz / 6 MiB L3) 


C20 0X6700 (4x 2,67 GHz / 2x 4 MiB 12) 


Core i5-680 (2x 3,60 GHz / 4 MiB L3 / SMT)* 


C20 06600 (dx 2,40 GHz 1 2x 4 MiB L2) 


Core i5-655K (2x 3,20 GHz / 4 MiB L3 / SMT) 


Athlon II X3 445 (3x 3,10 GHz / Kein L3)* 


C2D E8500 (2x 3,16 GHz / 6 MiB L2) 


Phenom II X2 550 BE (2x 3,10 GHz / 6 MiB L3)* 


Athlon 64 X2 5200+ (2x 2,30 GHz / Kein L3)* 


Pentium DC E2160 (2x 1,80 GHz / 1 MiB L2) 


Pentium 4 670 (1x 3,80 GHz / 2 MiB L2 / HT) 


Pentium 4 EE (1x 3,73 GHz / 2 MiB L2 / HT) 


30,21 (+750 %) 
29,91 (4724 %) 
26,72 (+622 %) 
25,87 (4616 %) 
25,32 (+590 %) 
21,34 (+481.%) 
21,06 (+474 %) 
A 19,87 (+441 %) 
16,74 (4427 %) 
ER 16,91 (+361 %) 
A 16,77 (+357 %) 
15,60 (4316 %) 
15,03 (4310 %) 
12,94 (+253 %) 

10,85 (+196 %) 

10,49 (+184 %) 

7,87 (4114 %) 

5,49 (455 %) 

BE 3,67 (Basis) 

3,48 (-5 %) 


| Standard 


System: Geforce GTX 470 @ 850/1.700/2.000 MHz, H67/X58/P55/P45/975X/Nforce 780a/890FX, 4/6 GiByte 
DDR3-1333 (7-7-7-21)/4 GiByte DDR2-800 (5-6-6-18); Win7 x64, Geforce 260.99; SMT/HT an, Turbo-Modus aus 
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* Simuliert 


| Performance-Setting 


* Simuliert 


PROZESSOREN | CPU-Testübersicht 


3D Mark 11: Hier dominieren die Intel-CPUs 


3D Mark 11 
BESSER $ | Punkte 


0 2.000 4.000 6.000 


Anno 1404: Singlecore-CPUs unspielbar langsam 


BESSER $ | Bilder pro Sekunde 


PCGH-Benchmark „Riesige Stadt” — maximale Details, Direct X 10 


BEDINGT P> FLÜSSIG SPIELBAR 
10 en 30 40 


0 50 


Core i7-975 XE (4x 3,33 GHz / 8 MiB L3 / SMT) 


Core i5-2400 (4x 3,10 GHz / 6 MiB L3) 


Core i7-920 (4x 2,67 GHz / 8 MiB L3 / SMT) 


Core i5-760 (4x 2,8 GHz / 8 MiB L3) 


Phenom II X6 1090T (6x 3,20 GHz / 6 MiB L3) 


Phenom II X6 1055T (6x 2,80 Ghz / 6 MiB L3) 


Phenom Il X4 955 BE (4x 3,20 GHz / 6 MiB L3)* 


Core i5-680 (2x 3,60 GHz / 4 MiB L3 / SMT)* 


Core i5-655K (2x 3,20 GHz / 4 MiB L3 / SMT) 


Phenom II X4 940 BE (4x 3,00 GHz / 6 MiB L3) 


C20 0X6700 (4x 2,67 GHz / 2x 4 MiB 12) 


C20 06600 (4x 2,40 GHz / 2x 4 MiB L2) 


Athlon II X4 645 (4x 3,10 GHz / Kein L3) 


C2D E8500 (2x 3,16 GHz / 6 MiB L2) 


Athlon II X3 445 (3x 3,10 GHz / Kein L3)* 


Phenom II X2 550 BE (2x 3,10 GHz / 6 MiB L3)* 


Athlon 64 X2 5200+ (2x 2,30 GHz / Kein L3)* 


Pentium DC E2160 (2x 1,80 GHz / 1 MiB L2) 


Pentium 4 EE (1x 3,73 GHz / 2 MiB L2 / HT) 


Pentium 4 670 (1x 3,80 GHz / 2 MiB L2 / HT) 


5.400 (+146 %) 
5.324 (4142 %) 
5.309 (+142 %) 
5.123 (+133 %) 
5.000 (4128 %) 
4.899 (+123 %) 
A 1.793 (4118 %) 
4.687 (+113 %) 
A 4.574 (4108 %) 
4.543 (+107 %) 
A 4.387 (+100 %) 
4.300 (+96 %) 
A 4.206 (+91 %) 
A 4.146 (+89 %) 
S A] 
3.466 (+58 %) 
3.402 (+55 %) 
2.529 (+15 %) 
2.293 (+4 %) 

u 2.197 (Basis) 


Core 17-975 XE (4x 3,33 GHz / 8 MiB L3 / SMT) 


Phenom II X6 1090T (6x 3,20 GHz / 6 MiB L3) 


Core i5-2400 (4x 3,10 GHz / 6 MiB L3) 


Core i7-920 (4x 2,67 GHz / 8 MiB L3 / SMT) 


Phenom II X6 1055T (6x 2,80 GHz / 6 MiB L3) 


Core i5-760 (4x 2,8 GHz / 8 MiB L3) 


Phenom II X4 955 BE (4x 3,20 GHz / 6 MiB L3)* 


Core i5-680 (2x 3,60 GHz / 4 MiB L3 / SMT)* 


Core i5-655K (2x 3,20 GHz / 4 MiB L3 / SMT) 


Athlon II X4 645 (4x 3,10 GHz / Kein L3) 


Phenom II X4 940 BE (4x 3,00 GHz / 6 MiB L3) 


Athlon II X3 445 (3x 3,10 GHz / Kein L3)* 


C20 0X6700 (4x 2,67 GHz 7 2x 4 MiB 12) 


C20 06600 (4x 2,40 GHz 1 2x 4 MiB L2) 


C2D E8500 (2x 3,16 GHz / 6 MiB L2) 


Phenom II X2 550 BE (2x 3,10 GHz / 6 MiB L3)* 


Athlon 64 X2 5200+ (2x 2,30 GHz / Kein L3)* 


Pentium DC E2160 (2x 1,80 GHz / 1 MiB L2) 


Pentium 4 EE (1x 3,73 GHz / 2 MiB L2 / HT) 


Pentium 4 670 (1x 3,80 GHz / 2 MiB L2 / HT) 


48,7 (+754 %) 
44,0 (+672 %) 
43,6 (+665 %) 
40,0 (+602 %) 
38,9 (+582 %) 
38,3 (+572 %) 
34,0 (+496 %) 

31,1 (+446 %) 

28,8 (+405 %) 

28,8 (+405 %) 

27,6 (+384 %) 

24,6 (+332 %) 

24,1 (+323 %) 

20,7 (+263 %) 

20,5 (+261 %) 

18,7 (+228 %) 

u 14,2 (+149 %) 

7,5 (+37 %) 

Ba 5,8 (+2 %) 

H 5,7 (Basis) 


(a 


p 1.680 x 1.050, kein AA 


System: Geforce GTX 470 @ 850/1.700/2.000 MHz, H67/X58/P55/P45/975X/Nforce 780a/890FX, 4/6 GiByte 
DDR3-1333 (7-7-7-21)/4 GiByte DDR2-800 (5-6-6-18); Win7 x64, Geforce 260.99; SMT/HT an, Turbo-Modus aus 


System: Geforce GTX 470 @ 850/1.700/2.000 MHz, H67/X58/P55/P45/975X/Nforce 780a/890FX, 4/6 GiByte 
DDR3-1333 (7-7-7-21)/4 GiByte DDR2-800 (5-6-6-18); Win7 x64, Geforce 260.99; SMT/HT an, Turbo-Modus aus 


| Standard 


3D Mark Vantage: i7-975 XE deutlich vor 


3D Mark Vantage — CPU Tests (Test 1 + Test 2) 


BESSER » | Punkte 


0 7.000 14.000 21.000 


Cinebench: Sechskern-CPUs im Vorteil 


BESSER » | Punkte 


Cinebench R11.5 - Rendering „CPU” — 64 Bit 


0 1 2 3 4 5 6 


Core i7-975 XE (4x 3,33 GHz / 8 MiB L3 / SMT) 


Core i7-920 (4x 2,67 GHz / 8 MiB L3 / SMT) 


Phenom II X6 10907 (6x 3,20 GHz / 6 MiB L3) 


Core i5-2400 (4x 3,10 GHz / 6 MiB L3) 


Phenom II X6 1055T (6x 2,80 GHz / 6 MiB L3) 


Core i5-760 (4x 2,8 GHz / 8 MiB L3) 


Phenom Il X4 955 BE (4x 3,20 GHz / 6 MiB L3)* 


Core i5-680 (2x 3,60 GHz / 4 MiB L3 / SMT)* 


Phenom II X4 940 BE (4x 3,00 GHz / 6 MiB L3) 


Athlon II X4 645 (4x 3,10 GHz / Kein L3) 


Core i5-655K (2x 3,20 GHz / 4 MiB L3 / SMT) 


C20 0X6700 (4x 2,67 GHz / 2x 4 MiB 12) 


C20 06600 (4x 2,40 GHz / 2x 4 MiB L2) 


Athlon II X3 445 (3x 3,10 GHz / Kein L3)* 


C2D E8500 (2x 3,16 GHz / 6 MiB L2) 


Phenom II X2 550 BE (2x 3,10 GHz / 6 MiB L3)* 


Athlon 64 X2 5200+ (2x 2,30 GHz / Kein L3)* 


Pentium DC E2160 (2x 1,80 GHz / 1 MiB L2) 


Pentium 4 EE (1x 3,73 GHz / 2 MiB L2 / HT) 


Pentium 4 670 (1x 3,80 GHz / 2 MiB L2 / HT) 


A 20.835 (+854 %) 
A 16.853 (+670 %) 
16.452 (4652 %) 
16.135 (4637 %) 
eg 14.608 (+567 %) 
eg 12.981 (+493 %) 
eg 11.220 (4413 %) 
10.570 (+383 %) 
10.266 (+369 %) 
10.200 (+366 %) 
9.127 (4331 %) 
eg 9.334 (+326 %) 
a 8.569 (+291 %) 

a 7.596 (+247 %) 

a 6.350 (+190 %) 

5.077 (+132 %) 

4.008 (+83 %) 

3.023 (+38 %) 

5222 (42%) 


2.189 (Basis) 


Phenom II X6 1090T (6x 3,20 GHz / 6 MiB L3) 


Core i7-975 XE (4x 3,33 GHz / 8 MiB L3 / SMT) 


Phenom II X6 1055T (6x 2,80 GHz / 6 MiB L3) 


Core i5-2400 (4x 3,10 GHz / 6 MiB L3) 


Core i7-920 (4x 2,67 GHz / 8 MiB L3 / SMT) 


Phenom II X4 955 BE (4x 3,20 GHz / 6 MiB L3)* 


Core i5-760 (4x 2,8 GHz / 8 MiB L3) 


Phenom II X4 940 BE (4x 3,00 GHz / 6 MiB L3) 


Athlon II X4 645 (4x 3,10 GHz / Kein L3) 


Core i5-680 (2x 3,60 GHz / 4 MiB L3 / SMT)* 


C20 0X6700 (4x 2,67 GHz 72x 4 MiB 12) 


C20 06600 (4x 2,40 GHz 1 2x 4 MiB L2) 


Core i5-655K (2x 3,20 GHz / 4 MiB L3 / SMT) 


Athlon II X3 445 (3x 3,10 GHz / Kein L3)* 


C2D E8500 (2x 3,16 GHz / 6 MiB L2) 


Phenom II X2 550 BE (2x 3,10 GHz / 6 MiB L3)* 


Athlon 64 X2 5200+ (2x 2,30 GHz / Kein L3)* 


Pentium DC E2160 (2x 1,80 GHz / 1 MiB L2) 


Pentium 4 EE (1x 3,73 GHz / 2 MiB L2 / HT) 


Pentium 4 670 (1x 3,80 GHz / 2 MiB L2 / HT) 


5,72 (+852 %) 
5,65 (+863 %) 
5,02 (+737 %) 
4,98 (4732 %) 
A AGG (+677 %) 
3,80 (+532 %) 
3,75 (4527 %) 
eg 3,51 (4487 %) 
rg 3,51 (4485 %) 
3,01 (4402 %) 
2,95 (4392 %) 
a 2,73 (+348 %) 

A 2,69 (+348 %) 
2,60 (4333 %) 

A 1,89 (+215 %) 

a 1,71 (+183 %) 

a 1,37 (+128 %) 

0,93 (+57 %) 

50,61 (42%) 

BE 0,60 (Basis) 


| Standard 


System: Geforce GTX 470 @ 850/1.700/2.000 MHz, H67/X58/P55/P45/975X/Nforce 780a/890FX, 4/6 GiByte 


* Simuliert 


* Simuliert 


DDR3-1333 (7-7-7-21)/4 GiByte DDR2-800 (5-6-6-18); Win? x64, Geforce 260.99; SMT/HT an, Turbo-Modus aus 


System: Geforce GTX 470 @ 850/1.700/2.000 MHz, H67/X58/P55/P45/975X/Nforce 780a/890FX, 4/6 GiByte 
DDR3-1333 (7-7-7-21)/4 GiByte DDR2-800 (5-6-6-18); Win7 x64, Geforce 260.99; SMT/HT an, Turbo-Modus aus 


7-Zip: X6 1055T sec 


7-Zip v9.20 - Komprimierung 
BESSER $ | KB/s 


mal so schnell wie ein P4 670 


0 6.000 12.000 18.000 


Dragon Age: Dieses Spiel liegt Intel-CPUs besonders gut 


BESSER » | Bilder pro Sekunde 


Dragon Age: Origins v1.04 - Spielstand „Ostagar” - maximale Details, Direct X 9 


P FLÜSSIG SPIELBAR 


0 20 40 60 80 100 


Core i7-975 XE (4x 3,33 GHz / 8 MiB L3 / SMT) 


Phenom II X6 10907 (6x 3,20 GHz / 6 MiB L3) 


Core i7-920 (4x 2,67 GHz / 8 MiB L3 / SMT) 


Phenom II X6 1055T (6x 2,80 GHz / 6 MiB L3) 


Core i5-2400 (4x 3,10 GHz / 6 MiB L3) 


Phenom Il X4 955 BE (4x 3,20 GHz / 6 MiB L3)* 


Core i5-760 (4x 2,8 GHz / 8 MiB L3) 


Phenom II X4 940 BE (4x 3,00 GHz / 6 MiB L3) 


Athlon II X4 645 (4x 3,10 GHz / Kein L3) 


Core i5-680 (2x 3,60 GHz / 4 MiB L3 / SMT)* 


C20 0X6700 (4x 2,67 GHz / 2x 4 MiB 12) 


Athlon II X3 445 (3x 3,10 GHz / Kein L3)* 


Core i5-655K (2x 3,20 GHz / 4 MiB L3 / SMT) 


C20 06600 (4x 2,40 GHz / 2x 4 MiB L2) 


C2D E8500 (2x 3,16 GHz / 6 MiB L2) 


Phenom II X2 550 BE (2x 3,10 GHz / 6 MiB L3)* 


Athlon 64 X2 5200+ (2x 2,30 GHz / Kein L3)* 


Pentium DC E2160 (2x 1,80 GHz / 1 MiB L2) 


Pentium 4 EE (1x 3,73 GHz / 2 MiB L2 / HT) 


Pentium 4 670 (1x 3,80 GHz / 2 MiB L2 / HT) 


16.681 (+661 %) 
14.776 (4574 %) 
13.192 (4529 %) 
13.312 (4507 %) 
11.680 (+433 %) 
10.199 (+365 %) 
10.086 (+360 %) 
9.078 (4314 %) 
A 8.764 (+300 %) 
A 7.976 (+264 %) 
7.449 (+240 %) 
7.419 (4238 %) 
A 7.333 (+235 %) 

A 6.901 (+215 %) 

u 5.197 (+137 %) 

ag 4.569 (+108 %) 

4.027 (+84 %) 

2.483 (+13 %) 

2.320 (+6 %) 

2.192 (Basis) 


Core i5-2400 (4x 3,10 GHz / 6 MiB L3) 


Core 17-975 XE (4x 3,33 GHz / 8 MiB L3 / SMT) 


Core i7-920 (4x 2,67 GHz /8 MiB L3 / SMT) 


Core i5-760 (4x 2,8 GHz / 8 MiB L3) 


Phenom II X6 1090T (6x 3,20 GHz / 6 MiB L3) 


Phenom II X4 955 BE (4x 3,20 GHz / 6 MiB L3)* 


Core i5-680 (2x 3,60 GHz / 4 MiB L3 / SMT)* 


Phenom II X6 1055T (6x 2,80 GHz / 6 MiB L3) 


Core i5-655K (2x 3,20 GHz / 4 MiB L3 / SMT) 


Athlon II X4 645 (4x 3,10 GHz / Kein L3) 


Phenom II X4 940 BE (4x 3,00 GHz / 6 MiB L3) 


Athlon II X3 445 (3x 3,10 GHz / Kein L3)* 


C2Q QX6700 (4x 2,67 GHz / 2x 4 MiB L2) 


C2Q Q6600 (4x 2,40 GHz / 2x 4 MiB L2) 


C2D E8500 (2x 3,16 GHz / 6 MiB L2) 


Phenom II X2 550 BE (2x 3,10 GHz / 6 MiB L3)* 


Athlon 64 X2 5200+ (2x 2,30 GHz / Kein L3)* 


Pentium DC E2160 (2x 1,80 GHz / 1 MiB L2) 


Pentium 4 670 (1x 3,80 GHz / 2 MiB L2 / HT) 


Pentium 4 EE (1x 3,73 GHz / 2 MiB L2 / HT) 


97,7 (+565 %) 
91,2 (+520 %) 
83,7 (+469 %) 
81,5 (+454 %) 
69,3 (+371 %) 

66,2 (+350 %) 

63,7 (+333 %) 

61,4 (+318 %) 

60,5 (+312 %) 

55,5 (+278 %) 

54,9 (+273 %) 

51,9 (+253 %) 

48,4 (+229 %) 

46,0 (+213 %) 

43,1 (+193 %) 

37,4 (+154 %) 

30,5 (+107 %) 

B 19,4 (+32 %) 

B 14,7 (Basis) 

145 (-1 %) 


| Standard 


(A 


[I 1.680 x 1.050, kein AA 


System: Geforce GTX 470 @ 850/1.700/2.000 MHz, H67/X58/P55/P45/975X/Nforce 780a/890FX, 4/6 GiByte 
DDR3-1333 (7-7-7-21)/4 GiByte DDR2-800 (5-6-6-18); Win7 x64, Geforce 260.99; SMT/HT an, Turbo-Modus aus 


System: Geforce GTX 470 @ 850/1.700/2.000 MHz, 
DDR3-1333 (7-7-7-21)/4 GiByte DDR2-800 (5-6-6-18); Win7 x64, Geforce 260.99; SMT/HT an, Turbo-Modus aus 


H67/X58/P55/P45/975X/Nforce 780a/890FX, 4/6 GiByte 
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Quartett & Cebit-Ticket | PROZESSOREN 


Quartett & Cebit-Ticket 


In der Tüte der vorliegenden Premium-Ausgabe finden Sie unser 


exklusives CPU-Quartettspiel mit 32 Karten für zwei bis vier Spieler. 


as CPU-Quartett funktioniert 
Di: den bewährten Super- 
trumpf-Regeln: Der Geber mischt 
die Karten und gibt jeweils eine 
verdeckt im Uhrzeigersinn an die 
Mitspieler aus, bis alle Karten ver- 
teilt sind. So kann es vorkommen, 
dass manche Spieler eine Karte we- 
niger als andere erhalten. Wichtig: 
Jeder Spieler darf nur seine eige- 
nen Karten sehen. 


Es beginnt der Spieler, der die Kar- 
te Al (Phenom II X6 1090T) be- 
sitzt. Danach sucht er einen Wert 
von der obersten Karte seines Sta- 
pels (nicht von der Al) aus und 
liest ihn laut vor - beispielsweise: 
„Anzahl der Transistoren: 904 Mil- 


lionen“. Alle anderen Spieler lesen 
nun ebenfalls die entsprechende 
Zahl aus dieser Kategorie von ihrer 
obersten Karte vor. Der Spieler mit 
dem besten Wert erhält die obers- 
te Karte der anderen Spieler und 
legt diese unter seinen Stapel. Er ist 
nun an der Reihe, einen Wert von 
der nächsten Karte seines Stapels 
vorzulesen. Wichtig: Bei den ers- 
ten sechs Kategorien ist der größ- 
te Wert am besten, bei den zwei 
Angaben darunter hingegen der 
niedrigste. Wer nur noch drei Kar- 
ten besitzt, kann sich aussuchen, 
von welcher dieser drei Karten er 
einen Wert vorlesen möchte. Wer 
alle Karten von seinen Mitspielern 
erobert hat, gewinnt. 


Mods 

Natürlich sind auch Modifikationen 
der Regeln möglich. Beispielsweise 
kann man ein Zeitlimit ausmachen 
- wer nach Ablauf des Limits die 
meisten Karten besitzt, hat gewon- 
nen. Eine weitere Siegbedingung 
kann das Sammeln eines bestimm- 
ten Quartetts (also etwa Al bis A4) 
sein. Zudem ist es möglich, die Rei- 
henfolge der Werte umzudrehen. 
Sollte es während des Spiels einen 
Streitfall zu den Regeln geben, be- 
kommt der Spieler Recht, der schon 
am längsten ein PCGH-Abo besitzt. 


Grafikkarten-Quartett 
Neben dem vorliegenden CPU- 


Quartett bieten wir auch ein 


nn 


anne, 
AMD Pheno, 
| Ee m ii X4 


d- 


intel Core ì7-2600K 
(Sandy Bridge) 


Grafikkarten-Quartett an. Die drei 
Teile (48 Spielkarten) sind über die 
Ausgaben 09/2010, 10/2010 und 
11/2010 verteilt. Alle drei Ausgaben 
können Sie bequem in unserem 
Online-Shop bestellen (unter „Heft- 
bestellung“): pcgh.de/go/abo. (dm) 


So aktivieren 


der Premium-Tüte finden 


» Mindestalter: 16 Jahre 

» Vorab Online-Registrie- 
rung notwendig 

® Personalausweis zur 
Cebit mitbringen 


Ihr Ticket muss per Code (siehe 
Markierung rechts) online registriert 
werden. Danach ermöglicht es 
Ihnen kostenlosen Eintritt für einen 
Tag auf der Cebit 2011. Für den ab- 
getrennten Planet-Reseller-Bereich 
(Business-Kunden) ist eine weitere 
Registrierung vor Ort nötig. 


et /Comphmpatary Tietes 


Wechtiger Hinweis 


1 poaa © 


Registrierung eines Fachbesucher Tickets benüfgen Sie einen Ticket Code 
und Zugangsdaten für die Website 


Oeben Se bitte hier Pren 1 é- stotipen Ticket Code ein. Sie eraten dann die 
Moglichkeit sich mit Ihren Zugangsdaten anzumekjen oder sich neu zu registrieren 


Bre registierten Tickets sind nicht auf andere Personen übertragbar, Sè können keine 
Tickets für andere Personen registrieren 


Rufen Sie goo.gl/ftG9q oder Bonuscode 27D9 auf und 
geben Sie den 14-stelligen Code von Ihrem Ticket ein. 


2 a 9 ketregistrierung (7) a A 
mE oe Tichatregnstnerung fortzufähren, meiden Sae sen Be mer ma Pren N Sich jetz en persâniches Nunsrono anitgen Du Registering fres Teieti war erfiigrmch 
Zugangsdaten an oder registeren Sa sich einfach reu 
Tipp Mt heen Zugangsdaten für die Webes der Ösälff kûnnen e sich auch auf Tion Rre berets registeren Tickets können Sie nach Anmeldung auf der Vvebsae im 
Sen Websites unserer anderen Messen aamaisen Berara myCaßiT amehen und wormäflen 
Tichet Code P adoa meu nde m?o 
Ameto * Imummiben = 
X Be Code P gados miu ya mg 
Wenn Sie noch heine Zugangsdaten für Ge Websdte haben, können Se mit der Tesi 
Tickavegsmernng reer Koran 
T. | Neu registrieren | Möchten Sie om wederes Tichol Rr such repsteron? 
Vorname * » Werten Tibets ad Daon Hanen i oypstrier em 
> Mome Tichatı nenn 
EMAA erre an 
Vormame ` Dorii 
Passat vei gessen | Anmelden | Marche © tern 


Wenn Sie einen Cebit-Account haben, melden Sie sich 
nun an. Ansonsten klicken Sie auf „neu registrieren”. 


Geben Sie hier Ihren Namen an. Nur die mit einem 
Sternchen markierten Felder müssen ausgefüllt werden. 


Wenn Sie diese Meldung bekommen, ist Ihr Ticket akti- 
viert und ermöglicht für einen Tag kostenlosen Eintritt. 
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Die richtige CPU 


Alle wichtigen Preisklassen und individuelle Verwendungszwecke - mit unserem Kaufberatungs- 


Diagramm finden Sie garantiert den optimalen Prozessor für Ihr System. 


ngesichts der Vielzahl verfüg- 

barer Prozessoren ist es nicht 
einfach, den Durchblick zu behal- 
ten. Eigenschaften wie der Preis, 
die Leistungsaufnahme und nicht 
zu vergessen die Leistung in Spie- 
len und Anwendungen entschei- 
den schlussendlich über den mög- 
lichen Einsatzzweck. Anhand des 
Kaufberatungsdiagramms auf der 
rechten Seite stellen wir Ihnen die 
optimalen Prozessoren für die ver- 
schiedensten Ansprüche vor. 


Je nach Einsatzzweck haben wir 
zwei oder mehr Alternativen aufge- 
listet. Diese unterscheiden sich teil- 
weise nicht nur im Preis, sondern 
auch in der Leistung. Hier haben 
Sie die Möglichkeit, sich je nach 
dem Budget, das Sie sich für den 
Hardware-Kauf gesetzt haben, für 
einen der vorgeschlagenen Prozes- 
soren zu entscheiden. 


Übertakter 

Wenn Geld keine Rolle spielt und 
Sie das Maximum an Leistung wol- 
len, sollten Sie über die Anschaf- 
fung eines Intel Core i7-980X nach- 
denken. Der 980X ist nicht nur 
einer der teuersten Prozessoren, 
sondern dank sechs Kernern sowie 
3,33 GHz auch einer der leistungs- 
stärksten am Markt. Wollen Sie Ih- 
ren Prozessor extrem übertakten 
und Rekorde aufstellen, führt ei- 
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gentlich kein Weg am 980X vorbei. 
Preisleistungsbewusste Übertakter 
greifen hier eher zu einem AMD 
Phenom II X6 1100T (sechs Ker- 
ne, 3,3 GHz) oder Intels Core i7- 
2600K (vier Kerne, 3,4 GHz). Alle 
drei genannten Prozessoren verfü- 
gen über einen anhebbaren CPU- 
Multiplikator und lassen sich daher 
besonders komfortabel übertakten, 
ohne die übrigen Komponenten 
des Systems zu beeinträchtigen. 


Preis-Leistungs-Tipps 
Besonders der Core i5-760 (vier 
Kerne, 2,8 GHz) hat sich anhand un- 
serer Erfahrungen als sprichwörtli- 
cher „Eier legender Wollmilch-Pro- 
zessor“ herausgestellt. So eignet er 
sich nicht nur für einen günstigen 
Spiele-PC, sondern auch für einen 
leistungsfähigen Office-Rechner, 
mit dem beispielsweise Videobear- 
beitung möglich ist. Dank niedriger 
Leistungsaufnahme eignet sich der 
Core i5-760 ebenfalls gut für Wohn- 
zimmerrechner (HTPCs), an denen 
auch gespielt wird. In dem Fall brau- 
chen Sie aber natürlich zusätzlich 
eine flotte Grafikkarte. Mit einem 
fairen Preis von knapp 170 Euro ist 
der Core i5-760 für mehr als nur ein 
Einsatzgebiet sehr gut geeignet. 


Weitere Alternativen für Spieler 
sind der AMD Phenom II X4 955 
BE (vier Kerne, 3,2 GHz) und der 


AMD Phenom II X6 1055T (sechs 
Kerne, 2,8 GHz). Letzterer hat 
vor allem in Spielen und Anwen- 
dungen, die von mehr als vier 
Kernen profitieren (etwa Dragon 
Age: Origins oder Battlefield: Bad 
Company 2), deutliche Vorteile. 
Aber auch bei Titeln, die nicht von 
allen Kernen profitieren, kann er 
dank des automatischen Turbos 
je nach Auslastung der Kerne et- 
was an Leistung zulegen. Sollten 
Sie dennoch einen Intel-Prozessor 
bevorzugen und der Core i5-760 
Ihnen zu leistungs- 
schwach, ist der Core i5-2500 eine 
gute, wenn auch etwas teurere 
(ca. 220 Euro) Alternative. Dank 
überlegener Architektur lässt der 
Core i5-2500 in den meisten Spie- 
len selbst den Phenom II X6 1100T 
von AMD hinter sich. 


erscheint 


Arbeits-PCs 

Brauchen Sie einen stromsparen- 
den Rechner, der lediglich für 
Office-Anwendungen gedacht ist? 
Dann sollten Sie sich den Intel Core 
i3-530 oder den AMD Athlon II X3 
450 genauer ansehen. Letzterer 
verfügt, wie seine Name andeutet, 
nur über drei Kerne (getaktet mit 
3,2GHz). Als etwas teurere und 
leistungsstärkere Alternative wäre 
der Core i3-530 zu bedenken. Ge- 
rade bei Office-PCs können Sie un- 
ter Umständen auf eine optionale 
Grafikkarte verzichten und auf die 
integrierte Grafikeinheit des Core 
i3-530 zurückgreifen. Allerdings 
benötigen Sie ein entsprechendes 
Mainboard mit H55/H57-Chipsatz, 
das die Bildschirmausgänge bereit- 
stellt. Bei AMD-Systemen können 
Sie eine Platine mit 890GX- oder 
880G-Chip verwenden - diese ver- 
fügen über eine Grafikeinheit im 
Mainboard-Chip. Falls Sie mit dem 
Office-PC auch leistungsfordernde 
Aufgaben wie Videobearbeitung 
vorhaben, sollten Sie zu einem stär- 
keren Prozessor greifen. Hier wäre, 
wie schon genannt, der Core i5-760 
eine gute Alternative. 


Ausblick aufs Jahr 2011 


Intels neue Sandy-Bridge-Prozesso- 
ren mit vier Kernen sind bereits ver- 
fügbar und wegen ihres guten Preis- 
Leistungs-Verhältnisses mehrfach in 
unserem Diagramm auf der rechten 
Seite vertreten. In den nächsten Wo- 
chen sollen zudem die Sandy-Bridge- 
Varianten mit zwei Kernen folgen. 
Dank integrierter Grafikeinheit und 
geringer Leistungsaufnahme eignen 
sich diese als gute Alternative für 
Wohnzimmer-PCs - wenn Sie sich 
also noch gedulden können, sollten 
Sie die Preisentwicklung von Intels 
kommenden Dualcore-Modellen be- 
obachten. 


Ebenfalls in den nächsten Monaten 
folgen die ersten Mainboards mit 
integrierter Fusion-APU von AMD. 
Bei diesem Accelerated Processing 
Unit (APU) genannten Chip handelt 
es sich um eine Verschmelzung von 
Prozessor und Grafikeinheit. Für 
aktuelle Spiele dürfte diese nicht 
ausreichen; bei HTPCs oder Ar- 
beits-PCs könnten Fusion-Systeme 
allerdings interessant werden. 


Klar ist zudem, dass der Core i7- 
980X sowie dessen Nachfolger 
990X dank sechs Kernen vorerst 
die beiden schnellsten CPUs für 
Anwender bleiben werden. Für 
den Sockel 1155 sind bisher keine 
Sechskern-Varianten geplant. Den- 
noch liefern aktuelle Quadcore- 
CPUs für den Sockel 1155 sehr gute 
Spieleleistung. 


Die Qual der Wahl ... 

Für welchen Prozessor Sie sich 
letztendlich entscheiden, bleibt na- 
türlich Ihnen überlassen. Selbstver- 
ständlich haben Sie auch die Mög- 
lichkeit, leistungsfähigen 
Prozessor mit einem Mikro-ATX- 
oder gar Mini-ITX-Mainboard als 
High-End-Mini-PC zu nutzen oder 
die ingerierte CPU-Grafikeinheit 
für einen HTPC zu verwenden. Die 
Kombinationsmöglichkeiten sind 
hier schier unbegrenzt. dr) 


einen 
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So finden Sie den richtigen Prozessor für Ihre Ansprüche 


Wofür wollen Sie Ihren PC nutzen? 


Übertakten 


Arbeiten 


Spielen 


Spielen und 
arbeiten/spielen 
und übertakten? 


Nur Filme schauen 
oder auch Spiele 
spielen? 


AMD Athlon II X2 
255 ca. € 55,- 


AMD Phenom II X4 
955 BE ca. € 130,- 


AMD Phenom II X6 
1055T ca. € 160,- 


Intel Core i5-2500 
ca. € 220,- 


Anspruchsvolle 


Arbeit 
(z. B. Videoschnitt)? 


AMD Athlon II X3 
450 ca. € 65,- 


Intel Core i5-760 
ca. € 170,- 
T 


Wie viel Budget 
haben Sie? 


AMD Phenon II X4 
965 BE ca. € 140,- 


AMD Phenon II X6 
1090T ca. € 200,- 


Intel Core i7-980X 
ca. € 880,- 


AMD Athlon II X2 
250 ca. € 55,- 


Intel Core i3-540 


Intel Core i5-2500 
ca. € 95,- ca. € 220,- 


e g 
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AMD Phenom II X6 
1055T ca. € 170,- 


Intel Core i7- 
2600K ca. € 320,- 
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CPU-Duell 


AMDs Sechskern-CPUs und Intel-Prozessoren der Sandy-Bridge-Reihe sind besonders beliebt. Im Test- 
duell prüfen wir die Stärken und Schwächen der ähnlich teuren Modelle X6 1090T und i5-2400. 


er Phenom II X6 1090T kos- 
Di derzeit lediglich rund 200 
Euro und bietet für den günstigen 
Preis sechs CPU-Kerne, 3,2 GHz und 
einen beliebig anhebbaren Multi- 
plikator, weshalb Sie ihn erfreulich 
einfach übertakten können. Zudem 
sind die passenden Mainboards 
für den Sockel AM3 derzeit sehr 
günstig - so kostet unser aktueller 
Spartipp, das 870A-G54 von MSI, 
nur rund 80 Euro. Das MSI-Board 
ist dank sechs SATA-6Gb/s-Ports 
und zwei USB-3.0-Anschlüssen so- 
gar schon fit für die neuesten SSDs 
oder externe Speichermedien. 


Mainboards für Sandy-Bridge-CPUs 
sind hingegen teurer. So zahlen 
Sie für ein ähnlich gut ausgestat- 
tetes Mainboard mit vergleichba- 
rem Funktionsumfang mindestens 
100 Euro - also 20 Euro mehr als 


bei dem AMD-System. Da sich ein 
Prozessor nicht ohne Mainboard 
verwenden lässt, haben wir be- 
schlossen, diesen Preisunterschied 
bei der CPU-Auswahl zu berück- 
sichtigen. Daher haben wir uns für 
die günstigste Quadcore-CPU der 
Sandy-Bridge-Reihe entschieden: 
Der Core i5-2400 kostet derzeit 
rund 180 Euro und arbeitet mit 3,1 
GHz. Der CPU-Multiplikator lässt 
sich nicht beliebig anheben. 


Teurere Modelle 

Wenn Sie bereit sind, mehr Geld 
auszugeben, hat Intel derzeit das 
deutlich attraktivere Angebot. So 
bietet beispielsweise der i5-2500K 
für 210 Euro mehr Leistung und 
OC-Potenzial als der i5-2400. Bei 
AMD steht nach dem 1090T nur 
noch der leicht schnellere 1100T 
zur Verfügung. 


Infrastruktur 


Mainboards und Speicher 


ie ersten Sockel-1155-Boards 

für den Core i5-2400 besitzen 
einen P67- oder H67-Chip. Bisher 
unterstützt nur der H67 die in- 
tegrierte Grafikeinheit der Sandy- 
Bridge-CPUs. Die Kosten für gute 
Sockel-1155-Platinen belaufen sich 
auf knapp 120 Euro. Nach oben 
gibt es jedoch keine Grenzen. Meist 
kommt das schon lange angekün- 
digte UEFI anstelle eines BIOS 
zum Einsatz - Details verrät der 


Sockel-AM3-Boards sind meist günstiger 
als 1155er-Platinen. Hier: die Top-Boards 
Asus Crosshair IV Formula und P8P67. 
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UEFI-Artikel in dieser Ausgabe. Da 
AMD weit mehr Chipsätze für den 
Sockel AM3 anbietet, können alle 
Mainboard-Hersteller ein deutlich 
umfassenderes Portfolio vorweisen. 
Die Auswahl reicht von Onboard- 
Grafik-Lösungen über Platinen, die 
sich optimal für Crossfire eignen, 
bis zu minimalistischen Varianten, 
die nur mit dem Nötigsten ausge- 
stattet sind und schon ab 35 Euro 
angeboten werden. Mittlerweile 
bieten die neuen Hauptplatinen 
USB 3.0 und SATA 6GBj/s. Für USB 
3.0 ist jedoch stets ein Zusatz-Con- 
troller nötig. Aktuelle AMD-Chips 
der 8er-Reihe liefern serienmäßig 
sechs SATA-6Gb/s-Ports, bei Intel- 
Chips sind es nur zwei. Für weitere 
Ports müssen die Hersteller weitere 
Controller verwenden. 


Da beide CPUs DDR3 unterstützen, 
hat man beim Kauf eine riesige Aus- 


wahl an passenden Modulen. Zwar 
werben die RAM-Hersteller mit ex- 
tra optimierten Produkten, jedoch 
sind die meisten bereits erhältli- 
chen Kits lauffähig. Bei Sockel-1155- 
Boards stehen Speicherteiler für 


bis zu DDR3-2400 zur Verfügung. 
Bei AMDs Thuban-Modellen liegt 
die Grenze bei DDR3-1600. Dafür 
können Sie hier den Speicher bes- 
ser per Referenztakt-Overclocking 
beschleunigen. 


Fazit: Infrastruktur 


Phenom II X6 1090T 


Core-i5 2400 


Nicht geeignet 


Geeignet 


Phenom Il X6 1090T 
© Boards ab 35 Euro verfügbar 
© Sechs SATA 6Gb/s-Ports 
(8er-Serie) 
© Große Abwärtskompatibilität 
© Relativ niedriger RAM-Takt per Teiler 


Core i5-2400 

© UEFI-Unterstützung 

© Hoher RAM-Takt per Teiler 

© Boards kosten mindestens 80 Euro 
© Nur zwei SATA-6Gb/s-Ports 
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Stärken und Schwächen in der Praxis 


Alltagstauglichkeit und Aufrüstmöglichkeiten 


M’ jeder neuen Entwicklung 
treten Probleme auf, die 


sich erst im alltäglichen Betrieb 
bemerkbar machen. Während es 
beim Sockel 1156 der anfänglich ge- 
legentliche Sockel-Brand war, der 
auf eine schlechte CPU-Fixierung 
im Zusammenspiel mit verschie- 
denen Kühlern zurückgeführt wer- 
den konnte, hatte auch AMD mit di- 
versen Problemen zu kämpfen. So 
funktionierten einige Prozessoren 
im C2-Stepping mit der aktivierten 
C1E-Stromspartechnik nur fehler- 


haft. Dies resultierte in ruckeln- 
den Videos, langen Boot-Zeiten 
und niedrigen Transferraten. Das 
nachfolgende C3-Stepping brachte 
die erhoffte Besserung. Daneben 
gibt es noch diverse Probleme, die 
den Prozessor an sich nur indirekt 
betreffen. Die AMD-Kühlerhal- 
terung, die schon seit Längerem 
im Einsatz ist, nutzt Bohrungen, 
die nicht quadratisch angeordnet 
sind. Dadurch können die meisten 
entsprechenden Mounting-Kits po- 
tenterer Kühllösungen nur in einer 


Kühler für Intel-Prozessoren können meist beliebig positioniert werden. Bei AMD 
hingegen ist meistens nur eine Ausrichtung möglich. 


Anwendungsleistung und Spieleleistung 


Benchmark-Vergleich 


bestimmten Stellung angebracht 
werden. Bei Intel-Sockeln können 
Sie den Kühler hingegen beliebig 
Richtung Gehäuserückseite oder 
Gehäusedeckel blasend anbringen. 


Sicherheit für die Zukunft 

Klar ist, dass die aktuelle Technik in 
immer kürzeren Abständen durch 
Neuentwicklungen abgelöst wird. 
Gerade weil Prozessor und Main- 
board meist teuer sind, sollte die 
Leistung für eine möglichst lange 
Zeitspanne reichen. Doch irgend- 


wann besteht das Bedürfnis nach 
noch mehr Power. Dann bleibt bei 
Intel-Systemen meist nur ein kom- 
pletter Wechsel. Die verschiedenen 
Prozessor-Architekturen teilen sich 
auf derzeit drei Sockel auf. Bei AMD 
sind hingegen selbst neue CPUs 
meist abwärtskompatibel. Der ak- 
tuelle Sockel AM3 bietet daher viel 
Flexibilität. Die nächste große Ver- 
änderung kommt erst mit der neu- 
en CPU-Generation „Bulldozer“ - 
und die braucht den neuen Sockel 
AM3+. 


Fazit: Alltagstauglichkeit und Aufrüstmöglichkeiten 


Core-i5 2400 


Phenom II X6 1090T 
345 7 8 9 10 


Nicht geeignet 


Geeignet 


Phenom II X6 1090T 

© Hohe Auf- und Abwärts- 
kompatibilität 

© Keine Sockelbrand-Gefahr 

© Keine freie Ausrichtung des Kühlers 
möglich 


Core i5-2400 

© Freie Kühlerausrichtung 

© Sockelbrand-Risiko 

© Wegen neuem Sockel geringe Auf- 
und Abwärtskompatibilität 


it ausgewählten Anwendun- 
M... stellen wir die Leistungs- 
fähigkeit der beiden Duellanten im 
Alltag dar. Stellvertretend für Rende- 
ring-, Bildbearbeitungs-, Verschlüs- 
selungs- und Encoding-Software 
nutzen wir die üblichen Bench- 
marks Cinebench R11.5, Paint.NET 
und Truecrypt sowie x264 HD. Ei- 
nen groben Überblick über die ge- 
samte System-Performance liefert 
der PC Mark Vantage. 


In den meisten Anwendungs- 
Benchmarks hat der Phenom II X6 
1090T die Nase vorn, gerade weil 
diese extrem auf Multi-Threading 
ausgelegt sind. Futuremarks PC 
Mark Vantage profitiert dagegen 
vom Intel-Prozessor und fördert 
knapp 65 Prozent mehr Punkte 
zutage. Beim Rendering, Encoding 
und der Verschlüsselung liegt der 
Thuban-Ableger zwischen 13 und 
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24 Prozent vor dem Core-i5 2400. 
Paint. NET hingegen liegt beiden 
CPUs gleich gut. 


Die Pro-Megahertz-Leistung wuchs 
bei Intels Prozessoren ab den Core- 
2-Ablegern deutlich im Vergleich zu 
den AMD-CPUs. Sandy-Bridge liefert 
nun nochmals gestiegene Werte. 
Mithilfe des 1M-Tests von Super Pi 
werden die Unterschiede verdeut- 
licht. Schaltet man zusätzlich den 
Turbo-Modus beider Testproban- 
den hinzu, so verbessern sich die 
Zeiten um bis zu neun Prozent. Der 
Unterschied zwischen Phenom I 
X6 1090T und Core-i5 2400 beträgt 
trotzdem knapp zehn Sekunden. 


Theoretische Leistung 

Die Sandra-Software von Sisoft bein- 
haltet Benchmarks, mit denen sich 
die theoretische Rechenleistung 
der Prozessoren darstellen lässt. 


Dabei spielen die unterstützten 
Befehlssätze ebenfalls eine große 
Rolle. Gerade die Arithmetik- und 
Multimedia-Prozessorleistung wird 
von den MMX- und SSE-Befehlen 
beeinflusst. Zusätzlich testen wir 


die Mehrkern-Effizienz sowie die 
Cache- und Speicheranbindung. 


Die Architektur des Core-i5 2400 
überzeugt gerade bei diesen theo- 
retischen Tests. Die Leistung > 


Fps-Verlauf: Far Cry 2 


300 


Sn 
© 
t=] 


Bilder pro Sekunde (Fps) 


Far Cry 2: Ranch Long, 1.680 x 1.050, Direct X 10, „Very High”, kein AA 


Aena 


0 
0 20 40 60 80 100 120 


Zeit in Sekunden 


140 160 180 200 220 240 260 280 


E Phenom Il X6 1090T BE W Core i5-2400 


Geforce 260.99; Turbo-Modus aus 


System: Geforce GTX 470 @ 825/1.650/1.900 MHz, 890FX/P67, 4 GiByte DDR3-1600 (8-8-8-24); Win7 x64, 
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Anwendungen - Phenom Il X6 dank sechs Kernen vorne liegt deutlich über der des Phenom ben wir einen Parcours mit fünf 


II X6. Kerne und Cache kommuni- halbwegs aktuellen und fordern- 


7-Zip v9.20 - Komprimierun 
a j 3 zieren enorm gut miteinander. Die den Spielen erstellt. Die Auflösung 


BESSER > | KB/s 0 10.000 20.000 f i s f . i . f 
- reine Arithmetik-Leistung ist beim bleibt mit 1.680 x 1.050 Pixeln bei 
Phenom 11 X6 10907 (6x 3,20 GHz / 6 MiB 13) 15.010 (Basis) 2 = i 3 A 
Core 15.2400 (4x 3,10 GHz 16 MBD) u 11.779 (22 %) Thuban aber etwas höher. jedem Test gleich. Damit die Gra- 
A AE Rendeng fikkarte nicht bremst, haben wir 
inebenc .5 - Renderin . . ar 
BESSER ib [Purik g Spieleleistung Anti-Aliasing und AF abgeschaltet. 
unkte 
0 1 2 3 4 5 6 Um die Performance bei Spielen Die Funktion GPU-PhysX wurde im 
Phenom II X6 10907 (6x 3,20 GHz / 6 MiB L3) 5 11 (Basis) k r j ; A 
Tore 52400 310 GIE MBI u 1,73 (-16 %) direkt vergleichen zu können, ha- Treiber deaktiviert. 


Paint.NET v3.36 - PDN-Bench 


BESSER | Millisekunden 0 10.000 20.000 
Phenom II X6 10907 (6x 3,20 GHz / 6 MiB 13) 17.466 (Basis) 
Core 15-2400 (4x 3,10 GHz/6 MiB L3) A 17.536 (0 %) 
PC Mark Vantage 
BESSER $ | Gesamtpunkte 0 10.000 20.000 
Core 15-2400 (4x 3,10 GHz / 6 MiB L3) 11.336 (+65 %) 
Phenom II X6 10907 (6x 3,20 GHz / 6 MiB 13) 6.883 (Basis) 


Truecrypt v7.0a — AES-Twofish-Serpent - Mean 


BESSER $ | MB/s 0 50 100 150 200 
Phenom II X6 1090T (6x 3,20 GHz / 6 MiB L3) 170 (Basis) 
Core 15-2400 (4x 3,10 GHz / 6 MiB L3) 129 (24%) 


x264 HD v3.19 - 720p Benchmark 


BESSER » | Bilder pro Sekunde 0 50 10 15 20 25 30 
Phenom II X6 10907 (6x 3,20 GHz 76 MIB 13) A 00 20 (Basis) Gerade bei sehr potenten Prozessoren sollte die Wahl der Grafikkarte wohlüberlegt 
Core 15-2400 (4x 3,10 GHz / 6 MiB L3) 26,41 (-13 %) 


sein. Bei einigen Spielen verschenkt man sonst wertvolle Leistung. 
Super Pi Mod 1.5 XS - 1M 


BESSER $ | Sekunden 0 50 10 15 20 25 
Cor 5200 HER 11,091 (-43 %) Crysis Warhead: 1.680 x 1.050 
(4x 3,10 GHz / 6 MiB L3) 12,22 (-43 %) 
Phenom II X6 10907 o \95 (9 %) Crysis: Warhead — Level Ambush, Direct X 10, 64-Bit, „Enthusiast”, kein AA 
(6x 3,20 GHz / 6 MiB L3) 1 490 (Basis) 
Einstellungen — Einstellungen — Turbo ein Arber 60 
Standard Performance 
System: Geforce GTX 470 @ 825/1.650/1.900 MHz, 890FX/P67, 4 GiByte DDR3-1600 (8-8-8-24); Win x64, 50 
Geforce 260.99; Turbo-Modus aus Bemerkungen: Tests wie Cinebench, x264 HD oder 7-Zip nutzen mehr als vier E 
Kerne und liegen daher der AMD-CPU. Bei Super Pi oder PC Mark Vantage zeigt der i5 seine Architekturvorteile. 2 40 
= 
a 
e 30 
A A J Pi m 2 
Sisoft Sandra Lite 2011c: In den Theorietests führt Intel 5 
> 
Cache- und Speicherzugriff - Gesamtergebnis [7 
BESSER $ | GB/s 0 20 40 60 80 100 n 
Core 15-2400 (4x 3,10 GHz / 6 MiB L3) 97,47 (+18 %) 

Phenom II X6 10901 (6x 3,20 GHz /6 MiB L3) 82,6 (Basis) 0 Radeon Geforce Radeon HD Geforce 
Mehrkerneffizienz: Bandbreite von Kern zu Kern - Gesamtergebnis HD 5850 GIXA70 >870/2G GTX 480 
BESSER »> | GB/s 01234567899 

- - E Phenom II X6 1090T BE W Core i5-2400 System: 890FX/P67, 4 GiByte DDR3-1600 (8-8-8-24); Win7 x64, 
Core 15-2400 (4x 3,10 GHz / 6 MiB L3) Es AER) Geforce 260.99/Catalyst 10.12: Turbo-Mod 
Phenom 11 X6 10907 (6x 3,20 GHz / 6 MiB 13) 2,56 (Basis) EIOICE 29%: atalyst 10.12; Turbo- Modus aus 


Speicherbandbreite - Gesamtergebnis 


BESSER » | GB/s 0 5 10 15 20 25 
Core 15-2400 (4x 3,10 GHz / 6 MiB L3) 1,42 (+65 %) IS Warhead: ‚920 x 1.200 
. i —— i x š r soak kai 
Phenom 1 X6 10907 (6x 3.70 GHz 16 MiB L3) ua) Crysis: Warhead — Level Ambush, Direct X 10, 64-Bit, „Enthusiast”, kein AA 
Mehrkerneffizienz: Latenzzeit von Kern zu Kern - Gesamtergebnis 
BESSER <4 | Nanosekunden 0 20 40 60 80 100 40 
Core 15-2400 (4x 3,10 GHz / 6 MiB 13) 48,3 (-41 %) 35 
Phenom II X6 10907 (6x 3,20 GHz / 6 MiB 13) 31 4 (Basis) 
A ; ; ; 30 
Prozessorleistung Arithmetik - Gesamtergebnis Š -a 
= 
BESSER »> | GOPS 0 10 20 30 40 50 60 70 Žž z 
Phenom II X6 10907 (6x 3,20 GHz 76 MiB 13) 5 3 (Basis) kd 20 
Core 15-2400 (4x 3,10 GHz / 6 MiB L3) 5:3 (-5 %) e 
= 15 
Prozessorleistung Multimedia - Gesamtergebnis u 
BESSER $ | MPixel/s 0 20 40 60 80 100 120 f] 10 
Core 15-2400 (4x 3,10 GHz / 6 MiB 13) 18,74 (+11 %) 5 
Phenom II X6 10907 (6x 3,20 GHz / 6 MiB L3) 106,87 (Basis) 
0 
Radeon Geforce Radeon HD Geforce 
Mersense Standard HD 5850 GTX 470 5870/2G GTX 480 
System: Geforce GTX 470 @ 825/1.650/1.900 MHz, 890FX/P67, 4 GiByte DDR3-1600 (8-8-8-24); Win7 x64, 
Geforce 260.99; Turbo-Modus aus Bemerkungen: Mit dem Tool Sandra lassen sich zahlreiche theoretische E Phenom Il X6 1090T BE MI Core i5-2400 System: 890FX/P67, 4 GiByte DDR3-1600 (8-8-8-24); Win? x64, 
Leistungswerte prüfen. Hier liegt der 15-2400 dank höherer Grundleistung meistens vorne. Geforce 260.99/Catalyst 10.12; Turbo-Modus aus 
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Obwohl die beiden Vergleichspro- 
zessoren in Anno 1404 fast gleich- 
auf liegen, hat der Core i5-2400 die 
Nase in den anderen Spielen ganz 
weit vorn: Zwischen fünf und 47 
Prozent mehr Leistung kann der 
günstigste Sandy-Bridge-Vierkerner 
herausholen. Leider bremst der X6 
1090T BE schon manche Mittelklas- 


Fazit: Anwendungs- und Spieleleistung 


se-Grafikkarten. Der VGA-Vergleich 
zeigt, dass Spiele wie Crysis: War- 
head und Far Cry 2 (nicht abgebil- 
det) deutlich von einer potenten 
CPU profitieren und daher leis- 
tungsstärkere Pixelbeschleuniger 
wie die Geforce GTX 480 weniger 
ausbremsen. Die Diagramme soll- 
ten für sich sprechen. 


Spiele: Core i5-2400 deutlich schneller 


Anno 1404 v1.3 - PCGH-Benchmark „Riesige Stadt” - max. Details, Direct X 10 


Pi BEDINGT > FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER $ | Bilder pro Sekunde 0 10 ý 20 30 40 50 
Phenom 11 X6 10907 (6x 3,20 GHz / 6 MiB 13) 43,8 (Basis) 
Core 15-2400 (4x 3,10 GHz / 6 MiB L3) 43,48 (-1 %) 
Crysis Warhead - Level Ambush - Direct X 10, 64-Bit, „Enthusiast” 
BESSER > | Bilder pro Sekunde 0 10 20 Er 40 En 
Core 15-2400 (4x 3,10 GHz / 6 MiB B) 50,01 (+5 %) 
Phenom II X6 10901 (6x 3,20 GHz / 6 MiB L3) 47,83 (Basis) 


Dragon Age Origins v1.04 - Spielstand 
BESSER » | Bilder pro Sekunde 


„Ostagar” - maximale Details, Direct X 9 
BEDINGT FLÜSSIG SPIELBAR 
r 20 40 60 


© Sechs CPU-Kerne 

© Nicht schnell genug für Top-Grafikk. 
© Teils niedrige Min-Fps bei Spielen 
© Mäßige Pro-Megahertz-Leistung 


© Sehr gute Spiele-Performance 

© Hohe Pro-Megahertz-Leistung 

© Hohe Minimum-Fps-Werte 

© Für schnellste Grafikkarten geeignet 
© Zusätzliche Befehlssätze 


80 100 
Core 15-2400 (4x 3,10 GHz / 6 MiB 3) 101,2 (+47 %) 
Phenom II X6 1090T Phenom II X6 10901 (6x 3,20 GHz / 6 MiB L3) 68,7 (Basis) 
a! 1 2 3 Far Cry 2 - Benchmark: „Ranch Small” - DX10, „Very High” 
| | er BESSER » | Bilder pro Sekunde 0 20" 40 o rw 100 120 140 
-1 1 Core 15-2400 (4x 3,10 GHz / 6 MiB B) 125,14 (+45 %) 
Core-i5 2400 Phenom II X6 1090T (6x 3,20 GHz / 6 MiB L3) 86,14 (Basis) 
Nicht geeignet Geeignet Resident Evil 5 - „Fixed”-Benchmark - Details: Hoch 
BESSER » | Bilder pro Sekunde 0 50 rio eo 80 100 120 140 
Phenom II X6 1090T: Core-i5 2400 Core 15-2400 (1x 3,10 GHz 76 MIB 13) i 121,1 (+36 %) 
Phenom II X6 10907 (6x 3,20 GHz / 6 MiB L3) 88,8 (Basis) 


finns 


J 1.680 x 1.050, kein AA 


System: Geforce GTX 470 @ 825/1.650/1.900 MHz, 890FX/P67, 4 GiByte DDR3-1600 (8-8-8-24), Win7 x64, 
Geforce 260.99; Turbo-Modus aus Bemerkungen: Zwar führt der X6 1090T bei den Durchschnitts-Fps von Anno 
1404 leicht, die wichtigen Min.-Fps sind jedoch beim 15-2400 höher. Auch sonst liegt die Intel-CPU vorne. 


Overclocking, Temperatur und Leistungsaufnahme 


Beliebig anhebbarer gegen eingeschränkten Multiplikator 


er geringe Stromverbrauch des 

Core i5-2400 kann sich durch- 
aus sehen lassen. Selbst das fordern- 
de Tool Core Damage bewegt den 
Prozessor nicht dazu, Unmengen an 
elektrischer Leistung zu verschlin- 
gen. Dabei lastet das kostenlose 
Programm alle Kerne massiv aus. 
Der Phenom II X6 zieht unter Last 
knapp 50 Watt mehr aus der Lei- 
tung, aber angesichts der beiden 
zusätzlichen Rechenherzen ist das 
ein durchaus akzeptabler Wert. Mit- 
tels Stromspartechniken wie Intels 
Speedstep oder AMDs Cool'n’quiet 
kann der Verbrauch weiter leicht 
gesenkt werden. 


Bestückt mit dem starken CPU- 
Kühler Noctua NH-C14 erreichen 


x264 HD v3.19 - 720p Benchmark 


BESSER $ | Bilder pro Sekunde 0 


beide Prozessoren kaum mehr als 
40 Grad Celsius Kerntemperatur. 
Dadurch können in beiden Fällen 
leise Systeme mit geringer Abwär- 
me realisiert werden. Die Raum- 
temperatur haben wir auf 20 Grad 
Celsius normiert. 


Overclocking 

Obwohl der Core i5-2400 über kei- 
nen offenen Multiplikator verfügt, 
eignet er sich gut für Overclocking. 
Dabei ist der Referenztakt noch 
nicht der Schlüssel zum Erfolg, 
denn er kann bei Sockel-1155-CPUs 
meist lediglich von 100 auf 106 MHz 
angehoben werden. Bei unserem 
Prozessor war sogar schon bei 104 
MHZ Schluss. Der eigentliche Trick: 
Der CPU-Multiplikator lässt D 


10 20 30 40 


CPU | Caches | Mainboard | Memory | SPD | Graphics | About | 
r Processor 
Name Intel Core i5 2400 F on) 
Code Name Sandy Bridge Brand ID wi (intel inside 
Package Socket 1155 LGA ; 3 
Technology | 32nm Core Voltage | 1.208 V CORE i5 
Specification Intel(R) Core(TM) i5-2400 CPU @ 3.10GHz (ES) 
Famiy | 6 Model | A Stepping 6 
Ext. Family 6 Ext. Model 2A Revision D1 
Instructions | MMX, SSE (1, 2, 3, 35, 4.1, 4.2), EM64T, VT-x, AES, AVX 
m Clocks (Core #0) Cache 
Core Speed 3746.4 MHz L1 Data | 4x 32 KBytes 8-way 
Multiplier | x 36.0 (16-31) L1 inst. | 4x 32 KBytes 8-way 
Bus Speed 104.1 MHz Level2 | 4x 256 KBytes | 8-way 
Rated FSB Level3 6 MBytes 12-way 


Beim Core i5-2400 lässt sich der Multiplikator von 31 auf 36 anheben. Zudem haben 
wir den Referenztakt von 100 auf 104 MHz gesteigert — mehr ist leider nicht möglich. 


X264: X6 1090T deutlich vor i5-2400 Anno 1404: Min-Fps bei i5-2400 höher 


BESSER $ | Bilder pro Sekunde 0 


Anno 1404 v1.3 - PCGH-Benchmark „Riesige Stadt” - maximale Details, DX 10 


BEDINGT SPIELBAR 
10° 20 30 


> FLÜSSIG SPIELBAR 
40 50 60 


[1090T OC (6 x 4,06 GHz, 1,41 Volt, NB/HT @ 3,0 GHz, DDR3-1600)| 
[1090T OC (6 x 4,06 GHz, 1,41 Volt, NB/HT @ 2,1 GHz, DDR3-1600)| 
Core i5-2400 (4 x 3,75 GHz, 1,20 Volt, DDR3-1664) 
Phenom II X6 10907 (6 x 3,20 GHz, 6 MiB L3) 

Core i5-2400 (4 x 3,10 GHz, 6 MiB L3) 


A 38,28 (+26 %) 
37,8 (+25 %) 
A 31,51 (44 %) 
30,29 (Basis) 
26,41 (13 %) 


11090T OC (6 x 4,06 GHz, 1,41 Volt, NB/HT @ 3,0 GHz, DDR3-1600)) 
Core 15-2400 (4 x 3,75 GHz, 1,20 Volt, DDR3-1664) 
11090T OC (6 x 4,06 GHz, 1,41 Volt, NB/HT @ 2,1 GHz, DDR3-1600)] 
Phenom II X6 1090T (6 x 3,20 GHz, 6 MiB L3) 
Core 15-2400 (4 x 3,10 GHz, 6 MiB L3) 


55,63 (+27 %) 
52,42 (+20 %) 
52,05 (+19 %) 
43,8 (Basis) 

43,48 (-1 %) 


I Einstellungen — Standard 


(a 


I 1.680 x 1.050, kein AA 


System: Geforce GTX 470 @ 825/1.650/1.900 MHz, 890FX/P67, 4 GiByte DDR3-1600 (8-8-8-24); Win7 x64, 
Geforce 260.99; Turbo-Modus aus Bemerkungen: Dank Mehrkernoptimierung liegt x264 dem Phenom II X6 
grundsätzlich sehr gut. Dank Overclocking lässt sich die Leistung um 26 Prozent steigern. 


Minimum-Fps-Wert ist aber beim 15-2400 höher. 


System: Geforce GTX 470 @ 825/1.650/1.900 MHz, 890FX/P67, 4 GiByte DDR3-1600 (8-8-8-24); Win? x64, 
Geforce 260.99; Turbo-Modus aus Bemerkungen: Der übertaktete X6 1090T liegt zwar in Führung, der 
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Leistungsaufnahme: i5-2400 sparsamer 


Stromverbrauch des gesamten Systems ohne Monitor 


BESSER <4 | Watt a en a Se 
i pe i 
Core i5-2400 e 
(4x3,10 GHz, 6 MiB 13) md -= 
Core i5-2400 112 (19 %) 
(4x 3,75 GHz, 1,20 Volt, DDR3-1664) Te 133 (+16 %) 


170 (Basis) 
157 (Basis) 
HE 83 (Basis) 


Phenom II X6 1090T 
(6 x 3,20 GHz, 6 MiB L3) 


262 (+54 %) 
240 (+53 %) 


Phenom II X6 1090T OC 
(6 x 4,06 GHz, 1,41 Volt, 
NB/HT @ 3,0 GHz, DDR3-1600) 


115 (+39 %) 


fe Damage 


re R11.5 I Leerlauf (mit EIST/C’n’Q) 


System: Geforce GTX 470 @ 825/1.650/1.900 MHz, 890FX/P67, 4 GiByte DDR3-1600 (8-8-8-24); Win? x64, 
Geforce 260.99; Turbo-Modus aus Bemerkungen: Sogar nach der Übertaktung zieht der i5-2400 weniger Strom 
aus der Steckdose als der Phenom II X6 1090T ohne Übertaktung. 


Cinebench R11.5 — Rendering CPU 
BESSER $ | Punkte 0 2 4 6 8 10 


10901 OC (6 x 4,06 GHz, 1,41 Volt, NB/HT @ 3,0 GHz, DDR3-1600)] O 7,17 (+26 %) 
[10907 OC (6 x 4,06 GHz, 1,41 Volt, NB/HT @ 2,1 GHz, DDR3-1600)] BE 7,03 (+23 %) 
Core 15-2400 (4 x 3,75 GHz, 1,20 Volt, DDR3-1664) 5,94 (44 %) 
Phenom II X6 10907 (6 x 3,20 GHz, 6 MiB 13) 5,71 (Basis) 

Core 15-2400 (4 x 3,10 GHz, 6 MiB 13) 4,79 (-16 %) 


Cinebench: X6 legt per OC um 26 Prozent zu 


| Einstellungen — Standard 


sich um ein paar Stufen anheben 
- Details verrät unser Sandy-Bridge- 
Praxisartikel im CPU-Abschnitt der 
vorliegenden Ausgabe. In unserem 
Fall kann der Multiplikator von 31 
auf 36 gesteigert werden. Dement- 
sprechend liegt bei 1,20 Volt Kern- 
spannung ein finaler Takt von 3,75 
statt 3,1 GHz an. Dadurch ist ein 
Leistungsplus von bis zu 19 Prozent 
möglich. Der Strombedarf stieg 
im Test nur minimal, genauso wie 
die Temperaturen. Leider gestaltet 
sich das Thema „Overclocking“ bei 
Sandy-Bridge-CPUs ohne offenen 
Multiplikator sehr umständlich und 
der maximale Takt wird begrenzt. 
Erste Tests mit den beiden teureren 
K-Varianten zeigen enorme Steige- 
rungen auf 4,5 bis 4,9 GHz. 


Beim Phenom Il in der Black Edition 
ist Overclocking einfacher: Die CPU- 
Geschwindigkeit lässt sich sowohl 


durch den Referenztakt als auch 
durch den CPU-Multiplikator deut- 
lich steigern. Zusätzlich ist es damit 
möglich, die Werte von Arbeitsspei- 
cher sowie CPU-Northbridge und 
HT-Link zu erhöhen. Die Grenze 
des erreichbaren Takts wird daher 
von der CPU selbst beeinflusst. Die 
Erfahrung zeigt, dass X6-CPUs im 
alltäglichen Betrieb meist zwischen 
4,0 und 4,2 GHz schaffen - je nach 
Art der Kühlung. Wir haben den X6 
1090T mit 1,41 Volt auf stabile 4.060 
MHz übertakten können. Daraus 
resultiert eine durchschnittliche 
Performance-Steigerung von Knapp 
24 Prozent. Hebt man die Taktraten 
von HT-Link und CPU-Northbridge 
ebenfalls um 900 MHz an, profi- 
tieren Anwendungen und Spiele 
nochmals um bis zu acht Prozent. 
Leider steigen Stromverbrauch und 
Temperaturen massiv an, wie unse- 
re Benchmarks zeigen. (hd) 


Fazit: Overclocking, Temperatur und Leistungsaufnahme 


System: Geforce GTX 470 @ 825/1.650/1.900 MHz, 890FX/P67, 4 GiByte DDR3-1600 (8-8-8-24); Win7 x64, 
Geforce 260.99; Turbo-Modus aus Bemerkungen: Beim Cinebench steigt die Leistung beider CPUs dank Over- 
clocking deutlich — der 1090T setzt den um 26 Prozent gesteigerten Takt in 26 Prozent mehr Leistung um. 


Temp. in Grad Celsius mit Noctua NH-C14 - normiert auf 20 Grad Celsius Raumtemp. 


BESSER <4 | °C o 10 20 30 40 50 60 


Core 15-2400 (4 x 3,75 GHz, 1,20 Volt, DDR3-1664) A 468 
[1090T OC (6 x 4,06 GHz, 1,41 Volt, NB/HT @ 3,0 GHz, DDR3-1600)] | EEE 56,6 


Temperatur: Selbst Core Damage lässt den i5-2400 kalt 


I Core-Damage 


System: Geforce GTX 470 @ 825/1.650/1.900 MHz, 890FX/P67, 4 GiByte DDR3-1600 (8-8-8-24); Win7 x64, 
Geforce 260.99; Turbo-Modus aus Bemerkungen: Für die gebotene Leistung bleibt der 15-2400 erstaunlich kühl. 
Dafür verfügt der X6 1090T aber auch über zwei zusätzliche CPU-Kerne. 


-10 -9 -8 -7 -6 -5 -4 -3 -2 - 


10-9 -8 -7 -6 -5 -4 -3 -2 - 


1 
| 
1 


Phenom Il X6 1090T 


en BAER 
WEREZEZEXN 


Core-i5 2400 


Nicht geeignet 


Geeignet 


Phenom Il X6 1090T 

© Relativ sparsam trotz sechs Kernen 
© Temperatur unbedenklich 

© Anhebbarer CPU-Multiplikator 

© Große Leistungssteigerung ... 

© ... aber hoher Verbrauch nach OC 


Core-i5 2400 

© Sehr sparsam 

© Erfreulich kühl 

© CPU-Multi nicht beliebig anhebbar 


Intel Core-i5 2400 


Schneidet in folgenden Kategorien am 
besten ab: 


= Enorme Leistung in Spielen 

® Mainboards mit UEFI-Unterstützung 
= Hoher RAM-Takt möglich 

® Freie Kühlerausrichtung 

= Sehr sparsam 


AMD Phenom"! 
Bor 

yareozto KATY 

sr2rs 1002?‘ 


’ 
prenis I» 
....... 


Phenom Il X6 1090T BE 


Schneidet in folgenden Kategorien am 
besten ab: 


® Hohe Anwendunggsleistung (sechs Kerne) 
® Günstige Mainboards verfügbar 

® Große Auswahl an Boards und Chipsätzen 
kin 3 Anwenderfreundliche Sockel-Politik 


® Multiplikator lässt sich beliebig anheben 


Intels Core i5-2400 entpuppt sich als kleines, relativ günstiges Kraftpaket. Gerade der 
niedrige Verbrauch und die damit verbundenen Temperaturen machen den Sandy- 
Bridge-Ableger für Sparfüchse interessant. Von der hohen Grundleistung sollten auch 
weniger gut betuchte Spieler angetan sein, die auf höchste OC-Ergebnisse keinen Wert 
legen. Anwendern und (CPU-Multi-JÜbertaktern raten wir hingegen zum X6 1090T BE. 
Trotzdem stimmt das Preis-Leistungs-Verhältnis. 


Obwohl der Phenom II X6 1090T in Spielen dem Core-i5 2400 meist deutlich unterle- 
gen ist, kann er gerade bei den Anwendungs-Benchmarks glänzen. Nebenbei haben in- 
teressierte Käufer die deutlich größere Auswahl an Mainboards und den damit verbun- 
denen Chipsätzen. Mit dem freien Multiplikator und dem großen Auswahlbereich des 
Referenztakts sind zudem enorme Taktsteigerungen möglich. Dann steigen allerdings 
auch Leistungsaufnahme und Temperatur deutlich. 


Empfehlenswert für: Spieler 


Empfehlenswert für: Nutzer von Anwendungen 
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CPUs im OC-Test 


Neun aktuelle Prozessoren von AMD Athlon Il bis Intel Core i5-2500K im Overclocking-Test — 


welche CPU lässt sich gut übertakten, wie weit schnellt der Stromverbrauch in die Höhe? 


n den vergangenen Monaten und 

Jahren hat sich Overclocking 
immer mehr zum „Volkssport“ ent- 
wickelt. Viele Anwender entlocken 
ihren Prozessoren durch kleine 
Modifikationen deutlich mehr Leis- 
tung. Da das „Übertakten“ an sich 
in der letzten Zeit auch immer ein- 
facher und beliebter wurde, neh- 
men wir acht aktuelle CPUs genau- 
er unter die Lupe und prüfen deren 
Overclocking-Eigenschaften. 


Overclocking-Empfehlungen 
Angesichts der Vielzahl von am 
Markt 
haben wir uns auf acht gängige 
und weit verbreitete Modelle be- 
schränkt. Zu diesen gehören die be- 
sonders beliebten Modelle Phenom 
II X4 965 BE sowie X6 1055T. Zwei 
günstigere CPUs von AMD runden 
das Testfeld nach unten hin ab. Aus 
dem Intel-Lager greifen wir auf den 
ähnlich weit verbreiteten Core i5- 
760 sowie leistungsstärkeren Core 


verfügbaren Prozessoren 


www.pcgameshardware.de 


i7-875K mit freiem Multiplikator 
zurück. Natürlich 
soren aus der neuen Sandy-Bridge- 
Generation nicht fehlen. Wir haben 
den i5-2500K mit nach oben offe- 
nem Multiplikator und den i5-2400 
ausgewählt. Beim 2400er lassen 
sich Referenztakt und Multiplikator 
nur minimal anheben - wir zeigen, 
wie Sie mit der CPU dennoch ein 
gutes OC-Ergebnis erreichen. 


dürfen Prozes- 


Bei allen CPUs handelt es sich um 
aktuelle Retail-Modelle, die wir bei 
www.notebooksbilliger.de bestellt 
haben. 


Weitere Overclocking- 
Komponenten? 

Für erfolgreiches Übertakten reicht 
es nicht, einfach nur einen OC-freu- 
digen Prozessor zu Kaufen. Weitere 
Komponenten wie das Mainboard, 
der Speicher oder ein leistungsfä- 
higer Kühler sind entscheidend 
für gute Overclocking-Ergebnisse. 


Gerade bei hitzigen CPUs wie dem 
Core i7-930 oder dem Phenom I 
X6 1055T ist ein leistungsfähiger 
Kühler Pflicht - das richtige Modell 
finden Sie stets in unserer CPU- 
Kühler-Testübersicht 
Teil einer jeden Ausgabe. 


im Service- 


Ein weiterer Punkt, den Sie beach- 
ten sollten, ist das Thema „Arbeits- 
speicher“. Übertakten Sie Ihren 
Prozessor über den Referenztakt, 
sollten Sie es vermeiden, Low-End- 
Speicher wie DDR3-1333-RAM mit 
CL9 zu verwenden. Hier lohnt es 
sich, ein paar Euro mehr zu inves- 
tieren und zu schnellerem Speicher 
zu greifen. Da durch den gesteiger- 
ten Referenztakt auch der Speicher- 
takt steigt, kann es vorkommen, 
dass Low-End-Speicher schnell an 
seine Grenzen stößt. 


Wir haben bei unseren Over- 
clocking-Tests meist auf höherwer- 
tige und overclockingorientierte 


Komponenten gesetzt, damit die 
Prozessoren ihr volles Potenzial 
entfalten können. Allerdings muss 
es nicht immer die teuerste und 
beste Hardware sein. Auch mit 
preisgünstigen Komponenten ist 
es möglich, dem PC einen großen 
Leistungsschub zu verschaffen. 


Was muss ich beachten? 

Wenn Sie kein Extrem-Übertakter 
sind, sollten Sie es beim Over- 
clocking in Anbetracht der gestei- 
gerten Leistungsaufnahme nicht 
übertreiben. Dies gilt vor allem 
in Bezug auf die zu verändernden 
Spannungen. Eine grundsätzliche 
Steigerung von maximal zehn Pro- 
zent ist aber meist unbedenklich, 
sofern die Komponenten gut ge- 
kühlt werden. Allerdings sollten 
Sie zuerst das Maximum mit den 
vorgegebenen Standardspannun- 
gen ausloten. Diese können Sie ent- 
weder direkt im BIOS oder mit den 
Overclocking-Tools des Main- D 
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Wie stark steigen Performance und Leistungsaufnahme? 


Performance-Zuwachs vs. gesteigerte Leistungsaufnahme 


BESSER » | Prozent 0 10 


30 40 50 


10% 


Intel Core 15-2400 


Intel Core 15-2500K 


Intel Core 17-930 


20% 
22% 
217% 
24% 
21% 


Intel Core i7-875K 


Intel Core i5-760 


AMD Athlon II X3 440 


—— 


AMD Phenon II X4 965 BE 


14% 


AMD Athlon II X4 640 


22% 


AMD Phenom II X6 1055T 


19% 


29% 
Aa 2% 
30% 
A ——— 


36% 


30% 


38% 


40% 


I y oe 


Mare Leistungsaufnahme Haven Leistung 


System: Die Systeme können Sie den einzelnen Overclocking-Tabellen auf den nächsten Seiten entnehmen. Bemer- 
kungen: Nach der Übertaktung wird der Core 15-2400 um 20 Prozent schneller und zieht nur zehn Prozent mehr 
Strom aus der Steckdose. Beim X6 1055T sind es lediglich 19 Prozent mehr Leistung und 51 höherer Strombedarf. 


mE TırboV EVD 


CETE 


Mit dem Tool Turbo V Evo von Asus lässt sich das System auch unter Windows komfor- 


tabel übertakten. MSI, Gigabyte & Co. bieten vergleichbare Software-Lösungen an. 


CPU Clock Ratio 
> Advanced CPU Core Features 


BCLK/DMI/PEG Clock Control 
BCLK/DMI/PEG Frequency(B, 1MHz) 
Extreme Memory Profile(X.M.P.) 
System Memory Multiplier (SPD) 
N q Mhz 13 


[36 X] 
[Press Enter] 


[Enab ied] 

[1888] 180.8MHz 
[Disabled] 
[16.88] 


Core i5-2400: Dank der „Turbo-Funktion” konnten wir bei unserem Testmuster den 
Multiplikator von 31 auf 36 anheben und den Prozessor so deutlich übertakten. 


| ou [ces | Marbonnt | Memarı | Fo | Grete | Abe | 


Processer: AMO Aka 14 440 Propa) 
Mes 20: OLDS (200.674 150) 


Freg si 200.0 (00.07 8 IE 
Freg #2 .OeME 200.67 x 150) 


Care 

tiome | Andante | bway 
[SE anés leoo 
Laaa nó Hm 


Peg => 


IIOP 200.07 x 15:0) 
Maim Socket Me (40 pn) 


wm Ly 


Bei unserem Athlon II X3 440 von www.notebooksbilliger.de ließ sich der vierte (deak- 


tivierte) Kern freischalten. Der Prozessor arbeitet somit als vollwertige Vierkern-CPU. 
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board-Herstellers unter Windows 
auslesen. Die „Default-Werte“ eig- 
nen sich ideal als Ausgangspunkt, 
um das System zu übertakten. Erst 
wenn Sie mit diesen Spannungen 
an die Grenzen des Systems sto- 
ßen, können Sie die Spannungen 
nach und nach um maximal zehn 
Prozent anheben. Nach jeder An- 
passung der Spannung sollten Sie 
den maximalen Takt des Systems 
mittels Stabilitätstest neu ausloten. 
Ab einem gewissen Punkt bringen 
auch höhere Spannungen nichts 
mehr, da die CPU irgendwann ihre 
Grenze erreicht. Diese Grenze ist 
je nach Güte des Prozessors unter- 
schiedlich hoch. 


Freier Multi vs. Referenztakt 
Auch wenn einige Prozessoren 
über einen frei veränderbaren Mul- 
tiplikator verfügen, ist es nicht im- 
mer empfehlenswert, ausschließ- 
lich diesen anzuheben. Effektiver 
übertakten Sie, wenn Sie den Refe- 
renztakt des Prozessors anheben. 
Meist sind noch weitere Kompo- 
nenten an den Referenztakt gekop- 
pelt - bestes Beispiel dafür ist der 
Speichertakt. Heben Sie nun den 
Referenztakt an, steigt auch der 
Speichertakt. Dadurch erreichen 
Sie gesteigerte Lese- und Schreibra- 
ten. Wenn Sie hingegen nur den 
Multiplikator erhöhen, wird der 
Speichertakt nicht angetastet und 
lediglich der Prozessor übertaktet. 
Grundsätzlich ist der frei änder- 
bare Multiplikator aber eine tolle 
Sache. Von der einfachen Handha- 
bung profitieren Einsteiger; aber 
auch für Extrem-Overclocker ist 
ein anhebbarer Multi wichtig, da 
auch der Referenztakt irgendwann 
an seine Grenzen stößt. 


Bei den neuen Intel-CPUs für 
Sockel-1155-Systeme schaut die Sa- 
che grundsätzlich anders aus. Hier 
kommen Sie um einen Prozessor 
mit freiem Multiplikator kaum 
herum, wenn Sie weit übertakten 
möchten. Das Problem ist hier der 
Referenztakt von 100 MHz, der sich 
kaum anheben lässt. Die meisten 
Prozessoren quittieren bereits bei 
einem Referenztakt über 106 MHz 
den Dienst und das System bootet 
nicht mehr. Bei Prozessoren ohne 
frei veränderbaren Multiplikator 
können Sie lediglich auf den höchs- 
ten Turbo-Multiplikator zurück- 
greifen. Ein Core i5-2400 lässt sich 
über den Turbo-Multiplikator ma- 
ximal von den üblichen 3,1 auf 3,6 
übertakten. Wenn Sie den Prozes- 
sor noch weiter übertakten wollen, 


bleibt Ihnen lediglich der Griff zu 
einem leicht teureren K-Prozessor, 
der über einen frei änderbaren 
Multiplikator verfügt. Weitere De- 
tails hierzu erfahren Sie im Sandy- 
Bridge-Praxisartikel der vorliegen- 
den Ausgabe. 


CPUs „freischalten” 

Eine weitere Möglichkeit, dem 
Prozessor Leistung zu entlocken, 
ist „Unlocking“. Unlocking bedeu- 
tet in diesem Fall, dass deaktiviert- 
te Prozessorkerne freigeschaltet 
werden. Allerdings ist das nur bei 
AMD-CPUs möglich. 
Ideale Freischalt-Opfer sind Prozes- 
soren mit ungerader Kernanzahl. 
Erfreulicherweise konnten wir 
bei unserem Athlon II X3 440 von 
notebooksbilliger.de den vierten 
Kern mit wenigen Handgriffen im 
BIOS freischalten. Es musste ledig- 
lich der Eintrag für „Asus Core Un- 
locker“ (unter „Advanced“ - „CPU 
Configuration“) von „Disabled“ auf 
„Enabled“ gesetzt werden. Nach ei- 
nem Neustart arbeitete der X3 440 
als Vierkernprozessor. 


manchen 


Mit dem einfachen Freischalten 
des vierten Kerns ist es aber nicht 
getan. Sie sollten das System mit 
den Tools Prime 95 oder Linx auf 
Stabilität prüfen. Eine erfolgreiche 
Freischaltung ist noch keine Garan- 
tie dafür, dass der Prozessor dann 
auch stabil läuft. Unser Muster des 
Athlon II X3 440 lief aber perma- 
nent fehlerfrei. In der Praxis konn- 
te der Prozessor durch den vierten 
Kern deutlich an Leistung zulegen, 
wie unsere Tabelle auf der folgen- 
den Seite zeigt. Allerdings braucht 
der Prozessor bei Verwendung des 
vierten Kerns natürlich etwas mehr 
Strom: Maximal steigt die Leistungs- 
aufnahme um elf Prozent auf 161 
Watt (ganzer PC) an. 


Overclocking unter 
Windows 

Alternativ zum BIOS haben Sie auch 
die Möglichkeit, Ihren Prozessor 
unter Windows zu übertakten. Die 
meisten Mainboard-Hersteller stel- 
len für ihre Produkte eine Software 
zur Verfügung, die fast über den 
vollständigen Funktionsumfang 
des BIOS verfügt. Mit Ausnahme 
des Speicherteilers und der RAM- 
Latenzzeiten haben Sie die Mög- 
lichkeit, das System wie im BIOS zu 
übertakten. 


Die passende Software für Ihr 


Mainboard finden Sie auf der beilie- 
genden Treiber-CD oder online auf 


www.pcgameshardware.de 


CPUs im OC-Test | PROZESSOREN 


der entsprechenden Produktseite. 
Wir empfehlen, stets die aktuelle 
Version von der Hersteller-Websei- 
te zu verwenden. Die Vorgehens- 
weise beim Übertakten bleibt im 
Vergleich zum BIOS die gleiche, 
bei einem Absturz kann es im 
schlimmsten Fall aber passieren, 
Ihre Windows-Installation 
Schaden nimmt und nicht mehr 
startet - sichern Sie Ihre Installati- 
on als Image. 


dass 


Stabilität prüfen 

Nachdem Sie Ihr System übertaktet 
haben, müssen Sie es auf Stabilität 
prüfen. Nur so können Sie sicher- 
gehen, dass das System nicht ab- 
stürzt, während Sie spielen oder ar- 
beiten. Was bringt es Ihnen, wenn 
Ihr Rechner schneller arbeitet, 
aber zwischendurch plötzlich „ein- 
friert‘? Um die Stabilität unserer 
Overclocking-Einstellungen zu prü- 
fen, haben wir Prime 95 genutzt. 
Das kostenlose Tool lastet alle Ker- 
ne des Prozessors zu 100 Prozent 
aus und prüft ihn so auf Stabilität. 
Allerdings reicht es nicht, Prime 95 
nur über einen kurzen Zeitraum 


laufen zu lassen. Um zu prüfen, ob 
das System wirklich stabil ist, soll- 
ten Sie Prime 95 mindestens zwei 
Stunden laufen lassen. Wie stabil 
der übertaktete PC wirklich bei 
allen Anwendungen arbeitet, lässt 
sich natürlich nur nach etwa einer 
Woche Alltagseinsatz sagen. 


Effizientes Overclocking 

Ein Nebeneffekt des Übertaktens 
ist die gesteigerte Leistungsaufnah- 
me (Stromverbrauch). Damit eine 
CPU die Mehrleistung effizient 
umsetzt, sollte der Zuwachs der 
Leistungsaufnahme in Prozent aber 
nicht den Performance-Zuwachs 
(ebenfalls in Prozent) übersteigen. 
Ein gutes Beispiel hierfür ist Intels 
Core i5-760. Dieser wird dank unse- 
rer Übertaktung bis zu 36 Prozent 
schneller, braucht aber „nur“ 30 
Prozent mehr Strom. Ein Gegenbei- 
spiel ist der Phenom II X6 1055T. 
Hier überwiegt der Zuwachs der 
Leistungsaufnahme deutlich den 
Gewinn an Rechenleistung: Die 
zusätzlichen 19 Prozent Leistung 
erkauft sich der X6 1055T mit 
einer deutlich gesteigerten Leis- 


Das AM3-Board Crosshair 
IV Formula bietet tolle OC- 
Funktionen für 170 Euro. 


tungsaufnahme von 51 Prozent. 
Um herauszufinden, wie effizient 
Sie Ihren Rechner übertaktet ha- 
ben, müssen Sie nur den Prozent- 
wert vom Leistungszuwachs mit 
dem Prozentwert der gesteigerten 
Leistungsaufnahme vergleichen. 
Die Leistungsaufnahme können Sie 
beispielsweise mit dem Voltcraft 
Energy Check 3000 (25 Euro bei 
www.conrad.de) messen. 


Fazit 

Nach unserem OC-Test mit acht 
CPUs fällt auf, dass die aktuellen 
Prozessoren von Intel in puncto 
Effizienz besser zum Übertakten 
geeignet sind. Besonders der Core 


i5-760 und der neue Core i5-2500K 
bieten per OC deutlich mehr Leis- 
tung, ohne die Stromkosten zu 
sprengen. Aus dem AMD-Lager bie- 
tet der Phenom II X4 965 BE ein 
gutes Preis-Leistungs-Verhältnis, 
auch wenn die Steigerung der Leis- 
tungsaufnahme über dem reinen 
Leistungsgewinn liegt. Auch der 
Phenom II X6 1055T konnte durch 
die signifikante Taktsteigerung 
zwar ordentlich zulegen, erkaufte 
sich den Zuwachs aber mit einer 
stark erhöhten Leistungsaufnahme. 
Das beste Gesamtpaket, bestehend 
aus Kaufpreis, Leistungszuwachs 
und Leistungsaufnahme, liefert 
Intels Core i5-760 ab. Gr) 


OC-CPU für Sparfüchse 


Hohe Leistungssteigerung und die Option, einen zusätzlichen Kern freizuschalten 


MDs „kleiner“ Athlon II X3 440 

bietet eine gute Basis für leis- 
tungsfähige HTPCs und preisgünsti- 
ge Spielerechner. Die drei vorhande- 
nen Kerne werden mit jeweils 3.000 
MHz betrieben. Durch den maxi- 
malen Multiplikator von 15 bleibt 
auch hier nur die Möglichkeit, den 
Prozessor über den Referenztakt zu 
übertakten. Mit einer Steigerung 
von 200 MHz auf 240 MHz (+20 
%) konnten wir den Prozessor auf 
3.600 MHz übertakten. Damit der 
Prozessor stabil lief, war eine Erhö- 
hung der CPU-Spannung nötig. Stan- 
dardmäßig lief der Athlon II X3 440 
mit 1,368 Volt. Für 3.600 MHz benö- 
tigten wir eine Spannung von 1,488 
Volt (+9 %). Zudem mussten die HT- 
sowie NB-Spannung angepasst wer- 
den. Neben dem HT-Link wurden 
durch den höheren Referenztakt 
auch die CPU-NB-Frequency sowie 
der Speichertakt angehoben. An- 
statt mit 2.000 MHz lief der HT-Link 
dann mit 2.160 MHz (+8 %). Der 
Speichertakt wurde (wie der CPU- 
Takt) um 20 Prozent von 667 MHz 
(DDR3-1333) auf 800 MHz (DDR3- 
1600) gesteigert. Dadurch stieg die 
Leistung zusätzlich. 
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AMD Athlon II X3 440 im OC-Test 


Spezifikationen 


Apssspureitum — 
TERE 2. x Preis (Bezugsquelle) Ca. € 65,- (www.notebooksbilliger.de) 
Er Stepping/Revision 3/BL-C3 
gE CPU-Kerne 3 
nin Verwendetes Board Asus Crosshair IV Formula 
4 BIOS-Version 1102 
Testergebnisse Standard Übertaktung 
CPU-Takt (Turbo deaktiviert) 3.000 MHz 3.600 MHz (+20%) 
ultiplikator 15 15 
Referenztakt 200,0 MHz 240,0 MHz (+20%) 
u HT-Link 2000.0 MHz 2160.0 MHz (+8%) 
AMDs effizientester NB Frequency 2000.0 MHz 2160.0 MHz(+8%) 
Bei unseren Tests hat sich der Ath- | RAM-Takt (7-7-7-21, 2T) 667 MHz (DDR3-1333) | 800 MHz (DDR3-1600) 
lon IIX3 440 als effizienteste AMD- (+20%) 
CPU herauskristallisiert, da er den | CPU-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚363 Vol ‚456 Volt (+6%) 
bestmöglichen Leistungszuwachs | CPU-Spannung (laut CPU-Z) ‚368 Vol ‚488 Volt (+9%) 
im Verhältnis zur Leistungsaufnah- HT Spannung (BIOS-Vorgabe) „184 Vol ‚250 Volt (+6%) 
me erreicht. Mit einem Leistungs- | NB Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚105 Vol ‚163 Volt (+5%) 
plus von durchschnittlich 20 Pro- | NB 1.8V Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,802 Vol ‚802 Volt 
zent kann der Prozessor die um 20 | RAM-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚650 Vol ‚650 Volt 
Prozent gesteigerte Taktrate voll | CPU-Temperatur (Prime 95) 30 Grad Celsius 41 Grad C. (+37%) 
ausnutzen. Die Leistungsaufnahme | Leistungsaufnahme (Prime 95) 45 Watt 89 Watt (+30%) 
beträgt anstelle von 145 Watt nach | Cinebench R10 (x CPUs) 8.233 0.211 (+24%) 


der Übertaktung jedoch 189 Watt 
- eine Steigerung um 30 Prozent. 
Die CPU-Temperatur liegt dann al- 
lerdings bei 52 anstelle von 36 Grad 
Celsius. Dennoch reicht ein Mittel- 
klasse-Kühler. > 


Wprime v1.55 1024M 


9:17,577 Minuten 


7:37,125 Min. (-18%) 


(900/2.400 MHz) 


System: AMD Athlon II X4 640, Asus Crosshair IV Formula, Patriot Voltiper Il Sector 5 4 
GiByte DDR3-2400 CL9-11-9-27, Be Quiet Straight Power E8 CM 680 Watt, Prolimatech 
Megahalems mit Be Quiet Silent Wings 120 mm 1.500 U/Min, 


SI R5870 Lightning 
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AMDs ausgewogener Allrounder 


Die Vierkern-CPU ist günstig, Overclocking wird aber teuer erkauft 


MD bietet mit dem Athlon II X4 

640 für weniger als 100 Euro 
die Möglichkeit, einen günstigen 
Vierkern-PC aufzubauen. Die vier 
vorhandenen Kerne arbeiten mit 
3.000 MHz. Der maximale Multipli- 
kator des Athlon II X4 640 beträgt 
15 und ermöglicht es, den Prozessor 
nur über den Referenztakt zu über- 
takten. Unser Exemplar des Athlon 
II X4 640 lief bei den standardmäßi- 
gen 3.000 MHz mit einer Spannung 
von 1,392 Volt. Mit einem Anstieg 
des Referenztakts auf 245 MHz (+23 
Prozent) konnten wir unser Muster 
mit 3.687 MHz betreiben. Dafür war 
allerdings eine kleine Spannungser- 
höhung von zehn Prozent auf 1,520 
Volt nötig. Die mit CPU-Z ausgelese- 
ne Spannung lag unter Last minimal 
darüber. Durch den höheren Refe- 
renztakt stiegen der HT-Link sowie 
die NB Frequency von 2.000 auf 
2.213 MHz. 


Bedingte OC-Empfehlung 
In der Praxis konnte der Athlon II 
X4 640 durch den um 23 Prozent 


gesteigerten Takt im Schnitt um 
immerhin 22 Prozent zulegen und 
die höhere Taktrate somit effizient 
ausnutzen. Durch die angehobene 
Spannung stieg die Leistungsauf- 
nahme deutlich: Anstelle von 167 
Watt waren es nun 232 Watt (40 
Prozent). Hier stellt sich die Frage, 
ob es nicht sinnvoller wäre, einen 
etwas teureren, aber schnelleren 
und stromsparenden Phenom I 
X4 965 BE zu kaufen. Die maximale 
Temperatur stieg unter Last von 36 
auf 52 Grad Celsius - hier ist also 
ein starker CPU-Kühler nötig. 


AMD Athlon Il X4 640 im OC-Test 


Spezifikationen 


Preis (Bezugsquelle) 


Ca. € 95,- (www.notebooksbilliger.de) 


Stepping/Revision 3/BL-C3 
CPU-Kerne 4 
Verwendetes Board (BIOS) Asus Crosshair IV Formula (1102) 
Testergebnisse Standard Übertaktung 
CPU-Takt (Turbo-Modus deaktiviert) | 3.000 MHz 3.687 MHz (+23 %) 
Multiplikator 15 15 
Referenztakt 200 MHz 245 MHz (+23 %) 
HT-Link 2.000 MHz 2.213 MHz (+11 %) 
NB Frequency 2.000 MHz 2.213 MHz (+11 %) 
RAM-Takt (7-7-7-21, 2T) 800 Mhz (DDR3- 819 Mhz (DDR3- 
1600) 1638) (+2 %) 
CPU-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,356 Volt 1,520 Volt (+10 %) 
CPU-Spannung (laut CPU-Z) 1,392 Volt 1,536 Volt (+10 %) 
HT-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,204 Volt 1,262 Volt (+5 %) 
NB-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,105 Volt 1,162 Volt (+5 %) 
NB-1.8V-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,802 Volt 1,802 Volt 
RAM-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,650 Volt 1,650 Volt 
CPU-Temperatur (Prime 95) 36 Grad Celsius 52 Grad C. (+44 %) 
Leistungsaufnahme (Prime 95) 167 Watt 232 Watt (+40 %) 
Cinebench R10 (x CPUs) 11.480 13.829 (+20 %) 
Wprime v1.55 1024M 6:49,297 Minuten 5:27,646 M. (-25 %) 
System: Patriot Viper II Sector 5 4 GiB DDR3-2400 CL9-11-9-27, Be Quiet Straight 
Power E8 CM 680 Watt, Prolimatech Megahalems, Radeon HD 5870; Windows 7 x64 


Freier Multiplikator für ambitionierte Übertakter 


Referenztakt-Overclocking bringt hier viel 


bwoHl es sich beim Phenom II 

X4 965 um eine Black Edition 
mit frei wählbarem Multiplikator 
handelt, haben wir die CPU nicht 
nur „per Multi“ übertaktet. Da das 
Overclocking per Referenztakt ef- 
fektiver ist, senken wir den werksei- 
tigen Multiplikator von 17 auf 15,5. 
Bei einem Referenztakt von 250 
MHz (+25 Prozent) ergeben sich so 
3.875 MHz. Für diese 3.875 MHz war 
es aber nötig, die CPU-Spannung 
von 1,33 Volt (CPU-Z-Wert: 1,332 
Volt) auf 1,453 Volt anzuheben. Da 
auch HT-Link und CPU-NB-Frequen- 
cy an den Referenztakt gekoppelt 
sind, mussten die entsprechenden 
Spannungen ebenfalls angehoben 
werden. Zudem stieg der Speicher- 
takt von 800 MHz (DDR3-1600) auf 
833 MHz (DDR-1667), hier reichten 
1,65 Volt aus. 


Höherer Takt in 
Mehrleistung umgesetzt 
Anders als beim Phenom II X6 
1055T kann der Phenom II X4 965 
Black Edition die zusätzliche Leis- 
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tung auch effizient umsetzen. Der 
14 Prozent höhere Takt sorgt bei 
den Benchmarks für ein Leistungs- 
plus zwischen 13 und 15 Prozent. 
Der Nebeneffekt der hohen Leis- 
tungsaufnahme schlägt sich beim 
Phenom II X4 965 Black Edition in 
geringem Maß nieder. Mit einem Zu- 
wachs von 38 Prozent (197 auf 272 
Watt) steigt die Leistungsaufnahme 
wegen der Übertaktung doppelt so 
stark wie die Performance. Wegen 
der höheren Spannung ist zudem 
ein leistungsstarker Kühler empfeh- 
lenswert. 


AMD Phenom Il X4 965 Black Edition im OC-Test 


Spezifikationen 


Preis (Bezugsquelle) 


Ca. € 150,- (www.notebooksbilliger.de) 


Stepping/Revision 3/RB-C3 
CPU-Kerne 4 
Verwendetes Board (BIOS) Asus Crosshair IV Formula (1102) 
Testergebnisse Standard Übertaktung 
CPU-Takt (Turbo-Modus deaktiviert) | 3.400 MHz 3.875 MHz (+14 %) 
Multiplikator 17 15 
Referenztakt 200,0 MHz 250,0 MHz (+25 %) 
HT-Link 2.000,0 MHz 2.250,0 MHz (+13 %) 
NB Frequency 2.000,0 MHz 2.250,0 MHz (+13 %) 
RAM-Takt (7-7-7-21, 2T) 800 Mhz (DDR3- 833 MHz (DDR3- 
1600) 1667) (+4 %) 
CPU-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,330 Vol 1,453 Volt (+9 %) 
CPU-Spannung (laut CPU-Z) 1,332 Vol 1,464 Volt (+10 %) 
HT-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,204 Vol 1,263 Volt (+5 %) 
NB-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,104 Vol 1,175 Volt (+6 %) 
NB-1.8V-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,802 Vol 1,802 Volt 
RAM-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,650 Vol 1,650 Volt 
CPU-Temperatur (Prime 95) 46 Grad Celsius 59 Grad Celsius 
Leistungsaufnahme (Prime 95) 197 Watt 272 Watt (+38 %) 
Cinebench R10 (x CPUs) 14.315 16.468 (+15 %) 
Wprime v1.55 1024M 5:54,730 Minuten 5:06,854 M. (-13 %) 
System: Patriot Viper II Sector 5 4 GiB DDR3-2400 CL9-11-9-27, Be Quiet Straight 
Power E8 CM 680 Watt, Prolimatech Megahalems, Radeon HD 5870; Windows 7 x64 
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AMDs günstiger Einstieg in die Sechskern-Welt 


Etwas mehr Leistung, deutlich höherer Stromverbrauch 


er Phenom II X6 1055T ist mit 
Diren Preis von knapp 170 
Euro ein echtes Schnäppchen. Stan- 
dardmäßig laufen die sechs Kerne 
bei abgeschalteter Turbo-Core- 
Technik mit 2.800 MHz. Da der X6 
1055T über einen maximalen Mul- 
tiplikator von 14 verfügt, ist es nur 
möglich, den Prozessor per Refe- 
renztakterhöhung zur übertakten. 
Die Standard-CPU-Spannung wurde 
vom Board mit 1,336 Volt vorgege- 
ben, lag aber unter Last (gemessen 
mit CPU-Z) mit 1,344 Volt minimal 
höher. Mit einer Steigerung des Re- 
ferenztaktes auf 245 MHz konnten 
wir maximal 3.440 MHz erreichen. 
Hierfür benötigte die CPU 1,456 
Volt - was einer Steigerung von 
neun Prozent entspricht. Zudem 
mussten die HT-Spannung und die 
CPU-NB-Spannung angehoben wer- 
den. Neben der CPU-Taktrate wur- 
den nämlich der HT-Link sowie die 
CPU-NB-Frequency von 2.000 MHz 
auf 2.113 MHz übertaktet, da diese 
an den Referenztakt gekoppelt sind 
- eine Steigerung um elf Prozent. 
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Derrenen in aramanı 
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Hohe Leistungsaufnahme 
Allerdings hat die gesteigerte Per- 
formance beim Phenom II X6 
1055T einen faden Beigeschmack: 
die enorme Leistungsaufnahme. 
Obwohl der 1055T im Schnitt nach 
der Übertaktung nur 20 Prozent 
schneller rechnet, steigt die Leis- 
tungsaufnahme um 51 Prozent (von 
207 auf 313 Watt) an. Gleiches gilt 
für die Temperatur, welche von 35 
auf 53 Grad springt. Beim Übertak- 
ten sind hier also ein starkes Netz- 
teil und ein entsprechender Kühler 
für den Prozessor Pflicht. 


AMD Phenom Il X6 1055T im OC-Test 


Spezifikationen 


Preis (Bezugsquelle) 


Ca. € 170,- (www.notebooksbilliger.de) 


Stepping/Revision O/PH-EO 
CPU-Kerne 6 
Verwendetes Board (BIOS) Asus Crosshair IV Formula (1102) 
Testergebnisse Standard Übertaktung 
CPU-Takt (Turbo-Modus deaktiviert) | 2.800 MHz 3.440 MHz (+23 %) 
Multiplikator 14 14 
Referenztakt 200,0 MHz 245,0 Mhz (+23 %) 
HT-Link 2.000,0 MHz 2.212,5 MHz (+11 %) 
NB Frequency 2.000,0 MHz 2.212,5 MHz (+11 %) 
RAM-Takt (7-7-7-21, 2T) 800 MHz (DDR3- 819 MHz (DDR3- 
600) 638) (+2 %) 
CPU-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚336 Volt ‚456 Volt (+9 %) 
CPU-Spannung (laut CPU-Z) ‚344 Volt ‚464 Volt (+9 %) 
HT-Spannung (BIOS-Vorgabe) „204 Volt ‚263 Volt (+5 %) 
NB-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚124 Volt ‚175 Volt (+5 %) 
NB-1.8V-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,802 Volt ‚802 Volt 
RAM-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚650 Volt ‚650 Volt 
CPU-Temperatur (Prime 95) 35,0 Grad Celsius 53,0 Grad Celsius 
Leistungsaufnahme (Prime 95) 207 Watt 313 Watt (+51 %) 
Cinebench R10 (x CPUs) 6.541 9.423 (+17 %) 
Wprime v1.55 1024M 4:52,330 Minuten 3:58,804 M. (-18 %) 
System: Patriot Viper Il Sector 5 4 GiB DDR3-2400 CL9-11-9-27, Be Quiet Straight 
Power E8 CM 680 Watt, Prolimatech Megahalems, Radeon HD 5870; Windows 7 x64 


Günstig und OC-freudig 


Der perfekte Allrounder 


it dem Core i5-760 schickt In- 
M.. einen leicht verbesserten 
Nachfolger des Core i5-750 ins Ren- 
nen. Die Anzahl der Kerne ist wie 
zu erwarten unverändert, einzig 
die Taktrate wurde von 2,66 GHz 
auf 2,80 GHz angehoben. Unsere 
Testplatine Gigabyte P55A-UD7 
sah bei Standardtakt 1,144 Volt vor. 
Der unter Last mit CPU-Z ermittelte 
Wert betrug aber nur 1,072 Volt. Da 
sich der CPU-Multiplikator des Core 
i5-760 nicht anheben lässt, bleibt 
Ihnen lediglich die Möglichkeit, 
den Prozessor über den Referenz- 
takt (bei Intel „BLCK“ genannt) zu 
übertakten. Mit einer leichten Span- 
nungserhöhung der CPU-Spannung 
auf 1,225 Volt (+7 %) erreichte un- 
ser Exemplar 3.780 MHz. Unter Last 
(ermittelt mit CPU-Z) lag allerdings 
nur eine Spannung von 1,184 Volt 
an. Da der Multiplikator auf maxi- 
mal 21 beschränkt ist, mussten wir 
den Referenztakt von 133 MHz auf 
180 MHz anheben. Hierzu war eine 
Anpassung der IMC-Spannung auf 
1,180 Volt (+7 %) nötig. 
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Effizientes Overclocking 

Der i5-760 ist sehr effizient: Die 
Taktsteigerung von 35 Prozent 
kann in den Benchmarks vollstän- 
dig umgesetzt werden. Die maxi- 
male Leistungsaufnahme steigt 
bei Prime 95 hingegen nur um 30 
Prozent (166 auf 217 Watt). Die 
maximale Temperatur unter Last 
betrug 54 statt 41 Grad Celsius. Mit 
einem Preis von 180 Euro kann der 
Core i5-760 nicht nur durch sein 
Preis-Leistungs-Verhältnis punkten, 
sondern auch mit den effizienten 
Overclocking-Eigenschaften. > 


Intel Core i5-760 im OC-Test 


Spezifikationen 


Preis (Bezugsquelle) 


Ca. € 180,- (www.notebooksbilliger.de) 


Stepping/Revision 5/B1 
CPU-Kerne 4 
Verwendetes Board (BIOS) Gigabyte P55A-UD7 (F8B) 
Testergebnisse Standard Übertaktung 
CPU-Takt (Turbo-Modus deaktiviert) | 2.800 MHz 3.780 MHz (+35 %) 
Multiplikator 21 21 
Referenztakt 133,3 MHz 180,0 MHz (+35 %) 
Uncore-Takt 2.133,0 MHz 2.880,0 MHz (+35 %) 
QPI-Link 2.400,0 MHz 3.240,0 MHz (+35 %) 
RAM-Takt (7-7-7-21, 2T) 667MHz (DDR3-1333) | 720 MHz (DDR3- 
440) (+8 %) 
CPU-Spannung (BIOS-Vorgabe) „144 Volt ‚225 Volt (+7 %) 
CPU-Spannung (laut CPU-Z) ‚072 Volt ‚184 Volt (+10 %) 
IMC-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚100 Volt ‚180 Volt (+7 %) 
CPU-PLL-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,812 Volt ‚812 Volt 
PCH-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚050 Volt ‚050 Volt 
RAM-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚650 Volt ‚650 Volt 
CPU-Temperatur (Prime 95) 41,0 Grad Celsius 54,0 Grad Celsius 
Leistungsaufnahme (Prime 95) 66 Watt 217 Watt (+30 %) 
Cinebench R10 (x CPUs) 4.336 9.427 (+36 %) 
Wprime v1.55 1024M 6:04,087 Minuten 4:27,788 M. (-36 %) 


System: G.Skill Ripjaws 4 GiB DDR3-1600 CL7-7-7-24, Be Quiet Straight Power E8 
CM 680W, Corsair H50, Radeon HD 5870; Windows 7 x64 
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Auch übertaktet noch sparsam 


Intels günstige Alternative für Übertakter 


nders als bei den früheren 

„Extreme Editions“ kosten die 
neuen K-Prozessoren kein Vermö- 
gen und bieten dennoch die Mög- 
lichkeit, CPU-Multiplikator 
anzuheben. Gegenüber den Non-K- 
Modellen verlangt Intel nur einen 
mäßigen Preisaufschlag von 30 bis 
40 Euro. Der i7-875 verfügt wie alle 
i7-8x0 Prozessoren über SMT. Für 
die standardmäßigen 2.933 MHz lag 
im BIOS eine CPU-Spannung von 
1,150 Volt an. Unter Last betrug die 
Spannung allerdings nur 1,084 Volt 
(ermittelt mit CPU-Z). Auch wenn 
der i7-875K über einen freien Mul- 
tiplikator verfügt, empfiehlt es sich, 
den Prozessor trotzdem auch über 
den Referenztakt zu übertakten. Mit 
einem gesteigerten Referenztakt 
von 166 MHz (+25 %) und dem er- 
höhten Multiplikator konnten wir 
unser Exemplar des Core i7-875K 
auf 3.833 MHz (+31 %) bringen. 
Hierfür war nur eine Erhöhung 
der CPU-Spannung auf 1,262 Volt 
nötig. Damit die höheren Werte für 
Referenz- und Speichertakt stabil 


den 


liefen, mussten wir aber die IMC- 
Spannung auf 1,240 Volt setzen. 


Gute Kühlung ist Pflicht 

In der Praxis konnte der Core i7- 
875K durch die 31 Prozent höhere 
Taktrate in den Benchmarks um bis 
zu 30 Prozent zulegen. Die höhere 
Leistung erkauft sich der Core i7- 
875K mit einer gesteigerten Leis- 
tungsaufnahme von 39 Prozent 
(von 185 auf 257 Watt). Die maxi- 
male Temperatur von 69 Grad Cel- 
sius ist trotz Overclocking noch im 
grünen Bereich. 


Intel Core i7-875K im OC-Test 


Spezifikationen 


Preis (Bezugsquelle) 


Ca. € 320,- (www.notebooksbilliger.de) 


Stepping/Revision 5/B1 
CPU-Kerne 4 mit SMT 
Verwendetes Board (BIOS) Gigabyte P55A-UD7 (F8B) 
Testergebnisse Standard Übertaktung 
CPU-Takt (Turbo-Modus deaktiviert) | 2.933 MHz 3.833 MHz (+31 %) 
Multiplikator 22 23 
Referenztakt 133,3 MHz 166,6 MHz (+25 %) 
Uncore-Takt 2.400,0 MHz 3.000,0 MHz (+25 %) 
QPI-Link 2.400,0 MHz 3.000,0 MHz (+25 %) 
RAM-Takt (7-7-7-21, 2T) 800 Mhz (DDR3- 833 MHz (DDR3- 
1600) 1666) (+4 %) 
CPU-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,150 Vol 1,262 Volt (+10 %) 
CPU-Spannung (laut CPU-Z) 1,084 Vol 1,216 Volt (+12 %) 
IMC-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,112 Vol 1,240 Volt (+11 %) 
CPU-PLL-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,812 Vol 1,812 Volt 
PCH-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,050 Vol 1,050 Volt 
RAM-Spannung (BIOS-Vorgabe) 1,650 Vol 1,650 Volt 
CPU-Temperatur (Prime 95) 46,0 Grad Celsius 69,0 Grad Celsius 
Leistungsaufnahme (Prime 95) 185 Watt 257 Watt (+39 %) 
CineBench R10 (x CPUs) 17.005 22.328 (+31 %) 
Wprime v1.55 1024M 4:25,136 Minuten 3:21,929 M. (-24 %) 


System: G.Skill Ripjaws 4 GiB DDR3-1600 CL7-7-7-24, Be Quiet Straight Power E8 
CM 680W, Corsair H50, Radeon HD 5870; Windows 7 x64 


Einsteigermodell für Sockel 1366 


Schnell, effizient, preiswert, OC-freudig 


bwohl die Sockel-1366-Platt- 

form schon lange erhältlich 
ist, gehört sie noch nicht zum alten 
Eisen. Mit einem Preis von 250 Euro 
ist der Core i7-930 sogar teilweise 
günstiger als manche Sockel-1156- 
CPU. Vier reelle und vier virtuelle 
Kerne werden standardmäßig mit 
2.800 MHz getaktet. Unser Exemplar 
brauchte dafür eine CPU-Spannung 
von 1,197 Volt. Unter Last betrug die 
Spannung mit 1,216 Volt (gemessen 
mit CPU-Z) allerdings etwas mehr. 
Mit einem gesteigerten Referenztakt 
von 166 MHz (+25 Prozent) und ei- 
nem Multiplikator von 22 konnten 
wir den Prozessor auf 3.660 MHz 
bei einer CPU-Spannung von 1,269 
Volt übertakten. Wir haben uns zu- 
sätzlich zum Referenztakt den um 
einen Schritt gesteigerten Turbo- 
Multiplikator zunutze gemacht, um 
den Prozessor zu übertakten. Da 
zusätzlich zum Referenztakt auch 
Speicher- sowie Uncore-Takt und 
QPI-Link gesteigert wurden, muss- 
ten wir die IMC-Spannung auf 1,25 
Volt anheben. 
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Sparsam, aber hitzig 

Trotz der Steigerung von 860 MHz 
begnügte sich unser Testmuster mit 
einem Zuwachs der Leistungsauf- 
nahme von 24 Prozent (236 auf 293 
Watt). Bei den Benchmarks konnte 
der Prozessor dank des um 31 Pro- 
zent gesteigerten Taktes im Schnitt 
30 Prozent zulegen. Einziges Manko 
des Core i7-930 ist die hohe Tempe- 
ratur von 71 Grad Celsius. Für einen 
Prozessor aus der Core-i7-9x0-Serie 
sollten Sie über eine leistungsfähige 
Kühlung verfügen, da die CPU beim 
Übertakten deutlich wärmer wird. 


Intel Core i7-930 im OC-Test 


Spezifikationen 


Preis (Bezugsquelle) 


Ca. € 250,- (www.notebooksbilliger.de) 


Stepping/Revision 5/D0 
CPU-Kerne 4 mit SMT 
Verwendetes Board (BIOS) MSI Big Bang Xpower (1.3) 
Testergebnisse Standard Übertaktung 
CPU-Takt (Turbo-Modus deaktiviert) | 2.800 MHz 3.660 MHz (+31 %) 
Multiplikator 21 22 
Referenztakt 133,3 MHz 166,0 MHz (+25 %) 
Uncore-Takt 2.666,0 MHz 2.995,0 MHz (+12 %) 
QPI-Link 3.200,0 MHz 3.328,0 MHz (+4 %) 
RAM-Takt (7-7-7-21, 2T) 667 MHz (DDR3- 833 MHz (DDR3- 
333) 1666) (+25 %) 
CPU-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚197 Volt 1,269 Volt (+6 %) 
CPU-Spannung (laut CPU-Z) ‚216 Volt 1,272 Volt (+5 %) 
IMC-Spannung (BIOS-Vorgabe) „213 Volt 1,250 Volt (+3 %) 
CPU-PLL-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,812 Volt 1,812 Volt 
PCH-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚111 Volt 1,179V (+6 %) 
RAM-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚650 Volt 1,650 Volt 
CPU-Temperatur (Prime 95) 58,0 Grad Celsius 70,0 Grad Celsius 
Leistungsaufnahme (Prime 95) 236 Watt 293 Watt (+24 %) 
Cinebench R10 (x CPUs) 6.720 21.671 (+30 %) 
Wprime v1.55 1024M 4:37,037 Minuten 3:32,752 M. (-23 %) 


System: Corsair Dominator GT 6 GiB DDR3-2000 CL8-9-4-24, Be Quiet Straight 
Power E8 CM 680W, Prolimatech Megahalems, Radeon HD 5870; Windows 7 x64 
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Hoher Takt, niedriger Verbrauch 


Overclocking mittels Turbo-Multiplikator 


ntels neuer Core i5-2400 tritt 
or die Nachfolge des Core 
i5-760 an. Wie der Vorgänger ver- 
fügt der Core i5-2400 über vier 
Kerne, SMT ist nicht an Bord. Alle 
vier Kerne werden standardmäßig 
mit 3.100 MHz betrieben. Obwohl 
Intel einen freien Multiplikator nur 
für teurere K-Prozessoren vorsieht 
und der Referenztakt kaum angeho- 
ben werden kann, konnten wir den 
Core i5-2400 dank Turbo-Funktion 
ordentlich übertakten. Das Giga- 
byte P67A-UD7 ermöglichte es uns, 
bei aktivierter Turbo-Funktion den 
Multiplikator auf 36 anzuheben. So 
erreichten wir bei einem Referenz- 
takt von 100 MHz einen CPU-Takt 
von 3.600 MHz. Den Referenztakt 
konnten wir hingegen nur auf 105 
MHz anheben - mit einem höheren 
Takt lief das System nicht stabil. 
Die Kombination aus Turbo-Multi 
und gesteigertem Referenztakt er- 
möglichte uns schlussendlich 3.780 
MHz. 
Die CPU-Spannung mussten wir 
hierfür nicht anheben. 


Besonders beeindruckend: 


Sparsam und schnell 

Da wir die CPU-Spannung nicht 
anheben mussten, agiert der Core 
i5-2400 besonders effizient. In 
der Praxis konnte die Rechenleis- 
tung durchschnittlich um 20 Pro- 
zent gesteigert werden, wobei die 
Leistungsaufnahme nur um zehn 
Prozent anstieg. Bei Wprime setzte 
der Core i5-2400 die Taktsteige- 
rung vollständig um und lieferte 
mit 4:20 Minuten einen tollen 
Wert ab. Auch die maximale Tem- 
peratur stieg nur leicht auf 40 Grad 
Celsius an. 


Intel Core i5-2400 im OC-Test 


Spezifikationen 


Preis (Bezugsquelle) Ca. € 190,- (www.notebooksbilliger.de) 
Stepping/Revision 71D2 
CPU-Kerne 4 
Verwendetes Board (BIOS) Gigabyte P67A-UD7 (F4) 
Testergebnisse Standard Übertaktung 
CPU-Takt (Turbo-Modus deaktiviert) | 3.100 MHz 3.780 MHz (+22 %) 
Multiplikator 31 36 
Referenztakt 00,0 MHz 05,0 MHz (+5 %) 
RAM-Takt (7-7-7-21, 2T) 800 MHz (DDR3- 840 MHz (DDR3- 
600) 680) (+5 %) 
CPU-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚212 Vo ‚212 Vo 
CPU-Spannung (laut CPU-Z) „200 Volt ‚200 Vo 
QPI-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚050 Vo ‚120 Volt (+7 %) 
Vtt-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚050 Volt ‚120 Volt (+7 %) 
System-Agent-Spannung (BIOS- 0,925 Vo 0,925 Vo 
Vorgabe) 
CPU-PLL-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,800 Volt ‚800 Vo 
PCH-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚050 Vo ‚050 Vo 
RAM-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚650 Vo ‚650 Vo 
CPU-Temperatur (Prime 95) 38 Grad Celsius 40 Grad Celsius 
Leistungsaufnahme (Prime 95) 50 Watt 65 Watt (+10 %) 
Cinebench R10 (x CPUs) 8.835 22.623 (+20 %) 


Wprime v1.55 1024M 


5:20,283 Minuten 


4:20,622 M. (-22 %) 


System: G.Skill Ripjaws 4 GiB DDR3-1600 CL7-7-7-24, Be Quiet Straight Power E8 
CM 680W, Prolimatech Megahalems, Radeon HD 5870; Windows 7 x64 


Die neue Overclocking-Referenz 


Preiswert, sparsam, schnell, OC-freudig 


egen des offenen Multipli- 

kators eignet sich der Core 
i5-2500K gut für Übertakter. Stan- 
dardmäßig laufen die vier Kerne 
mit 3.300 MHz, Übertaktern steht 
im BIOS aber ein maximaler Multi- 
plikator von 57 zur Verfügung. So 
sind theoretisch bis zu 5.700 MHz 
möglich. 


Für den Standardtakt von 3.300 
MHz benötigte unser i5-2500K von 
www.notebooksbilliger.de 
Last eine Spannung von 1,188 Volt. 
Im BIOS waren standardmäßig 
1,210 Volt vorgegeben. Mit einer 


unter 


leichten Spannungserhöhung auf 
1,265 Volt (unter Last: 1,236 Volt) 
konnten wir unseren Prozessor auf 
maximal 4.400 MHz übertakten. 
Hierzu reichte es aus, lediglich den 
Multiplikator im BIOS anzuheben. 
Weitere Änderungen sind nicht nö- 
tig. Im Vergleich mit den anderen 
Prozessoren benötigen die neuen 
Intel-Prozessoren für eine deutliche 
Taktsteigerung nur eine minimal 
höhere Spannung. 
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Große OC-Reserven 

Die geringe Spannungserhöhung 
schlägt sich auch bei der Leistungs- 
aufnahme positiv nieder. Mit einem 
Plus bei der Leistungsaufnahme 
von 22 Prozent (von 148 auf 180 
Watt) bringt es der Core i5-2500K 
in der Praxis auf eine um 33 Pro- 
zent gesteigerte Rechenleistung. 
Die durchschnittliche Temperatur 
steigtum 8 Grad Celsius auf 47 Grad 
Celsius. Dank der zusätzlichen 1.100 
MHz bringt es der Core i5-2500K in 
Cinebench R10 auf beeindrucken- 
de 26.438 Punkte (+33 Prozent). 


Intel Core i5-2500K im OC-Test 


Spezifikationen 


Preis (Bezugsquelle) Ca. € 220,- (www.notebooksbilliger.de) 
Stepping/Revision 71D2 
CPU-Kerne 4 
Verwendetes Board (BIOS) Gigabyte P67A-UD7 (F4) 
Testergebnisse Standard Übertaktung 
CPU-Takt (Turbo-Modus deaktiviert) | 3.300 MHz 4.400 MHz (+33 %) 
Multiplikator 63 44 
Referenztakt 00,0 MHz 00,0 MHz 
RAM-Takt (7-7-7-21, 2T) 800 MHz (DDR3- 800 MHz (DDR3- 
600) 600) 
CPU-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚210 Vo ‚265 Volt (+5 %) 
CPU-Spannung (laut CPU-Z) ‚188 Volt ‚236 Volt (+4 %) 
QPI-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚050 Vo ‚050 Vo 
Vtt-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚050 Volt ‚050 Vo 
System-Agent-Spannung (BIOS- 0,925 Vo 0,925 Vo 
Vorgabe) 
CPU-PLL-Spannung (BIOS-Vorgabe) | 1,800 Volt ‚800 Vo 
PCH-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚050 Vo ‚050 Vo 
RAM-Spannung (BIOS-Vorgabe) ‚650 Vo ‚650 Vo 
CPU-Temperatur (Prime 95) 39 Grad Celsius 47 Grad Celsius 
Leistungsaufnahme (Prime 95) 48 Watt 80 Watt (+22 %) 
Cinebench R10 (x CPUs) 9.902 26.438 (+33 %) 


Wprime v1.55 1024M 


5:02,205 Minuten 


3:25,423 M. (-32 %) 


System: G.Skill Ripjaws 4 GiB DDR3-1600 CL7-7-7-24, Be Quiet Straight Power E8 
CM 680W, Prolimatech Megahalems, Radeon HD 5870; Windows 7 x64 
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CHOS Setup Utility - Copyright (C) 1984-2888 Auard Software 


HB Intelligent Tueaker(M.1.T.) Load Fail-Safe Defaults 


> Standard CHOS Features Load Optinized Defaults 
> Advanced BIOS Features Set Supervisor Password 
Integrated Peripherals Set User Password 
Power Managenent Setup Save & Exit Setup 
PnP/PCI Configurations Exit Hithout Saving 
PC Health Status 


: Quit tie: 
: Q-Flash F18 


Select Iten Fil : 
: Save & Exit Setup F12 : Load CHC 


BIOS-Tip) 


Change CPU’s Clock & Voltage 


Tuning per BIOS & Tool 


Ob per BIOS-Option oder hilfreichem Tool: Auch abseits aller Übertaktungsaktivitäten gibt es zahl- 


reiche Möglichkeiten, den Prozessor zu optimieren. 


ntels neue CPU-Generation San- 

dy Bridge ist schnell und spar- 
sam. Die bisherigen Core-Prozes- 
soren gehören deswegen ebenso 
wenig zum alten Eisen wie die Ath- 
lon- und Phenom-Konkurrenz von 
AMD. Ein paar Jährchen kann man 
an ihnen durchaus noch seine Freu- 
de haben - wenn sie ebenso klaglos 
wie unauffällig funktionieren. Auf 
den folgenden Seiten stellen wir 
Ihnen Tools und Tipps vor, mit de- 
nen Sie den CPU-Alltag weiterhin 
problemlos bewältigen - und nicht 
nur beim Übertakten alles aus Ih- 
rem Prozessor herausholen. 


BIOS-Praxistipps 

Das BIOS mag als Einrichtung an- 
tiquiert wirken, mit der immer 
komplexer werdenden PC-Technik 
kommt ihm dennoch eine zuneh- 
mend wichtige Bedeutung zu. Ge- 
rade in Sachen Prozessor bieten ak- 
tuelle BIOS-Versionen ein Füllhorn 
an Einstellungsmöglichkeiten. 
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Die Optionsflut bringt es allerdings 
auch mit sich, dass von der quasi 
immergleichen Aufmachung frühe- 
rer Tage kaum noch etwas übrig ge- 
blieben ist. Je nach Hersteller und 
Modell können sich Umfang und 
„Aufbereitung“ (also Anzahl und 
Benennung der Menüs, Menüfüh- 
rung) verschiedener BIOS-Vari- 
anten enorm voneinander unter- 
scheiden, die meisten „Basic Input/ 
Output Systeme“ muss man sich in- 
zwischen regelrecht erarbeiten. 


Dazu kommt, dass Modelle aus 
dem Mittel- und Hochpreisbereich 
meist ein eigenes „Enthusiasten“- 
Menü für Overclocker haben. Die 
Hersteller kochen dabei nicht nur 
ihr jeweils ganz eigenes Süppchen, 
was Inhalt und Umfang dieses Ex- 
tra-Menüs betrifft, es heißt auch 
jedes Mal anders. Gigabyte nennt 
es zum Beispiel „Motherboard In- 
telligent Tweaker“ (M.I.T), Asus da- 
gegen „Extreme Tweaker“ oder „Ai 


Overclock Tuner“. Die wichtigsten 
Einzeloptionen sind aber immer 
vergleichbar benannt und oft auch 
unter ähnlich klingenden Menü- 
punkten zu finden - eventuell ist 
ein wenig Suchen angesagt. 


Die BIOS-Standards 
Logischerweise hat ein guter Teil 
der BIOS-Optionen mehr oder we- 
niger direkt mit dem Prozessor zu 
tun. Gerade bei modernen Main- 
boards geht es bei einem guten Teil 
davon aber ums Übertakten - das 
wir in einem anderen Artikel die- 
ser Premium-Ausgabe ausführlich 
beschreiben. 


Allerdings werden viele Optionen 
kaum gebraucht oder ihre Bedeu- 
tung ist selbst für Kenner nicht 
auf den ersten Blick ersichtlich. 
Beispiel: Viele Gigabyte-BIOS-Vari- 
anten halten die Optionen „Bi-Di- 
rectional PROCHOT“ und „Isochro- 
nous Support“ bereit - was genau 


darunter zu verstehen ist, wird 
weder mit der Onscreen-Erklärung 
noch mit der Handbuch-Beschrei- 
bung deutlicher - nur so viel: Für 
unsere CPU-Geschichte sind sie re- 
lativ unbedeutend. 


Wichtiger sind da folgende allge- 
meine Optionen: 


I „CPU Thermal Monitor“ sollte auf 
jeden Fall aktiviert sein. Das ist 
eine Art Not-Schutzschaltung, falls 
etwa der Prozessorlüfter ausfällt 
und die CPU mit ihren Tempera- 
turen an die zulässige Maximal- 
temperatur herankommt - der 
Thermal Monitor schaltet den PC 
aus, bevor er den Hitzetod stirbt. 

Ilm BIOS vornehmlich von Intel- 
Rechnern taucht regelmäßig der 
Begriff C-State auf. Die C-States 
definieren quasi, in wie tiefen 
Schlaf ein Prozessorkern im Idle- 
Modus fällt. Neben dem auch bei 
AMD-Rechnern vorkommenden 
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CI1E-State (siehe nächstes Kapitel) 
gibt es bei manchen Mainboards 
zudem die Option „C3/C6/C7 
State Support“. Dies sind weitere 
„Schlafzustände“. 

I Den Turbo-Boost-Modus hat Intel 
seit seiner Nehalem-Architektur 
integriert. Er legt bei besonde- 
rer Beanspruchung noch mal ein 
paar hundert MHz drauf - wegen 
der hohen thermischen Belastung 
aber selten über einen länge- 
ren Zeitraum. AMD zog mit den 
Sechskern-Versionen des Phenom 
II nach und bietet seinen eigenen 
„Turbo Core“-Modus. Allerdings 
steht die gesteigerte Leistungsauf- 
nahme samt höherer Temperatur 
in keinem Verhältnis zu dem ge- 
ringen Performance-Plus. Daher 
empfehlen wir, Turbo-Modus und 
Turbo Core abzuschalten. 


Energie sparen per BIOS 
Moderne Prozessoren sind - nicht 
nur im Notebook-Bereich - fähig, 
die anliegende Spannung flexi- 
bel an die Auslastung anzupassen. 
Das spart Stromkosten, senkt den 
Geräuschpegel und erhöht die Le- 
bensdauer der CPU. 


Fürs Energiesparen sind im BIOS 
vor allem zwei Optionen zuständig: 
Der „Enhanced Halt State“ (C1E) ge- 
hört zu den sogenannten C-States. 
Er betriebs- 
systemunabhängig, wird aber von 
diesem ausgelöst, indem es einen 
Idle-Befehl an die CPU schickt. Da- 
durch fährt der Takt herunter (per 
Multiplikator), auch die CPU-Span- 
nung sinkt leicht. Allerdings geht 
CIE dabei etwas grob vor, denn es 
gibt lediglich einen einzelnen Spar- 
Modus - in der Regel der niedrigste 
verfügbare Multiplikator. 


funktioniert zwar 


Deutlich intelligenter geben sich 
da schon die prozessoreigenen 
Technologien. Bei AMD haben sie 
seit Langem die treffende Bezeich- 
nung „Cool'n’quiet“, bei Intel heißt 
es eher kryptisch EIST, was für „En- 
hanced Intel Speedstep Technolo- 
gy“ steht. Beide Systeme können 
die Taktraten und Spannungen in 
verschiedenen Stufen absenken - 
je nachdem, wie viel Leistung gera- 
de benötigt wird. 


Sowohl die CIE- als auch die 
Cool'n’quiet-/EIST-Option sind Ba- 
sis für einen möglichst energieef- 
fizienten CPU-Einsatz. Bei älteren 
CPUs können die Stromsparmodi 
allerdings die Spieleleistung sen- 
ken - wie wir im Test festgestellt 
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haben, wird der CPU-Multiplikator 
beim Spielen gesenkt und teilweise 
nicht rechtzeitig wieder angeho- 
ben. Auch beim Übertaktungsver- 
such sollte man sie abschalten. Im 
Extremfall Kann ein übertaktetes 
System dadurch instabil werden. 
Zumindest aber stören die perma- 
nenten Multiplikator- und Span- 
nungsänderungen bei der Suche 
nach den maximalen noch stabilen 
OC-Einstellungen. 


Was sich mit den einzelnen 
Cores anstellen lässt 

Wer eine Mehrkern-CPU einsetzt, 
wird sich irgendwann unweiger- 
lich fragen: Wann werden die ein- 
zelnen Cores wie (aus)genutzt? 
Kann ich Programme dazu zwin- 
gen, alle Kerne zu benutzen? Kann 
ich umgekehrt einzelne Kerne ge- 
zielt deaktivieren, etwa um Strom 
zu sparen? 


Da standardmäßig alle Kerne einer 
CPU aktiviert sind, lässt sich hier BI- 
OS-seitig nichts optimieren. Umge- 
kehrt ist die Deaktivierung einzel- 
ner Kerne in den seltensten Fällen 
sinnvoll. So steigt etwa beim extre- 
men Overclocking das maximale 
Taktpotenzial bei nur einem oder 
zwei aktiven Kernen - schließlich 
lässt sich nicht jeder Kern gleich 
gut übertakten. Der grundsätzlich 
schlaue Gedanke, dass etwa ein 
Sechskerner im Windows-Leerlauf 
im Desktop-Betrieb völlig 
überdimensioniert ist, kommt hin- 
gegen nicht zum Tragen: Dank aus- 
gefeilter Spartechniken und intelli- 
genter Lastverteilung bei aktuellen 
Betriebssystemen sinkt die Leis- 
tungsaufnahme ohnehin deutlich, 
wenn die CPU unterbeschäftigt ist. 


oder 


Raum zum Spielen bleibt trotzdem: 
Bei aktuellen AMD- und Intel-CPUs 
lassen sich oft im BIOS tatsächlich 
gezielt einzelne Kerne abschalten. 
Zudem kann bei vielen High-End- 
AM3-Boards die Taktrate jedes 
einzelnen Kerns getrennt einge- 
stellt werden - so lassen sich zum 
Beispiel beim OC „schwächere“ 
Kerne gezielt konfigurieren, ohne 
dass die Gesamtleistung stark da- 
runter leiden würde. Noch mehr 
in diese Richtung lässt sich mit 
diversen Tools anstellen, was wir 
in einem späteren Kapitel beleuch- 
ten. Damit ist es dann auch (ein- 
geschränkt) möglich, die Software 
anzupassen beziehungsweise ihr 
die oft mangelhafte Multicore- 
Unterstützung gewaltsam einzu- 
pflanzen. > 


| CPU Ratio 
CPU Configuration 
Frequency 


[210] 
[100] 
[17.50x] 


[Auto] 
[Auto] 
[Auto] 


> DRAM Controller configuration. 
pe DRAM Timing/Driving Config. 
| es Please key in numbers directly? »»»»==x= 


Extreme OU 


[CPU Load-Line Calibration 


| Current Voltage: 1.439U 


| CPU Voltage 


[Enabled] 

[Disabled] 
1.105U 2.480U 

[1 .50001 


Ein Beispiel für Overclocking-Einstellungen im BIOS. Neben der Übertaktung bietet das 
BIOS-Menü allerdings viele weitere nützliche Funktionen, um CPUs zu tunen. 


CPU-Tuning mal anders: Was bringt Untertakten? 


zumindest im Leerlauf nicht mehr ver 
ben der reinen Experimentierfreude — 
wenn ein Prozessor nur noch als Zwei 


Wir haben die Wirkung des Untertak 


des Gesamtsystems. Dabei kommen d 
ten ist allerdings grundsätzlich, dass 
Geldbeutels kommt hauptsächlich du 
zustande. Die lässt sich logischerwei 
maltakt ausfällt. Es gilt also, die größ 


nicht ins Jenseits befördert. 


bei voller Beanspruchung nur noc 


moderaten Untertaktungsmaßnahme! 


nom II X4 965 BE der ersten Auflage untersuch 
eine der stromhungrigsten CPUs der letzten Jahre. Gemessen wurde die Leistungsaufnahme 
urchaus erstaunliche Ergebnisse zustande. Zu beach- 


Voltzahl herauszufinden — etwa durch Stabilitä 
dabei ebenso große Vorsicht wie beim Übertak 


um 19 Watt. Natürlich ist die Perfor- 
mance auch deutlich schwächer. Bei 


braucht a 


ens und 


Untertakt: 
rch die g 
se umso 
mögliche 


Die Gründe für ein potenzielles Untertakten sind klar: Die langsamere CPU 
braucht weniger Strom, was weitreichende Folgen hat. So sinken Leistungsauf- 
nahme und Hitzeabgabe. Das kann für eine niedrigere Stromrechnung sorgen, 
das System wird theoretisch stabiler und der Rechner lässt sich leiser kühlen, 
da der Lüfter nicht mehr so viel schuften muss. 


Auf den ersten Blick wirkt es trotzdem wie eine Schnapsidee: Moderne Prozessoren und 
Betriebssysteme bringen eigentlich genügend Energiesparoptionen mit, sodass eine CPU 


Is nötig. Auf den zweiten Blick gibt es — ne- 


aber durchaus sinnvolle Anwendungen; zum Beispiel, 
system seinen Dienst tut und dort nicht mehr Höchst- 
leistung bei aktuellen Topspielen bringen muss. 


niedrigerer Spannungen anhand eines Phe- 
— mit einer angegebenen TDP von 140 Watt 


en alleine wenig bringt — die Schonung des 
eichzeitige Herabsetzen der CPU-Spannung 
weiter herabsetzen, je niedriger der Maxi- 
Leistung bei gleichzeitig niedrigstmöglicher 
tstests per Prine95 oder Linx. Allerdings ist 


h 


en geboten, damit es die empfindliche CPU 


Unsere Tabelle unten rechts zeigt: Schon im Idie-Modus geht die Leistungsaufnahme 
deutlich zurück. Während bei normaler Taktung der Phenom Il X4 965 BE tatsächlich eine 
Menge Strom aus der Steckdose zieht, steigt die Leistungsaufnahme mit 0,85 Volt selbst 


Phenom II X4 965 BE im Undervolting-Test 


Standard: 3,4 GHz, 1,4 Volt 


n 


lässt sich jedoch schon mit nur kleinen E au PO T 7 PO 

Leistungseinbußen viel Energie sparen. z DESA UEa 
Cool'n'quiet: 0,8 GHz, 1,0 Volt 

Zu beachten ist allerdings, dass je Windows-Leerlau ais 

nach Plattform die prozessoreigenen 100 Watt (ganzer PC) | Nicht mögl. (ganzer PC) 

Energiesparmaßnahmen Cool'n’quiet Undervolting: 2,2 GHz und 1,2 Volt 

(AMD) oder EIST (Intel) eventuell nicht | Windows-Leerlau Linx 

mehr funktionieren, wenn das Main- |110 Watt (ganzer PC) | 179 Watt (ganzer PC) 

board nicht mitspielt. Hier können unueeo: 0,8 GHz Lod 0,85 Volt 

Tools wie „K10Stat” für aktuelle AMD- | Windows-Leerlau an 

Prozessoren helfen. 94 Watt (ganzer PC) 113 Watt (ganzer PC) 
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Der Everest-Nachfolger ist der Tausendsassa unter den Hardware-Tools. Er kann prak- 
tisch alles, ist allerdings nur in einer beschränkten Trial-Version kostenlos. 


8 USER-PC 
©) E] Gigabyte Technology Co., Lt... 
7-4 Voltages 
CPU VCORE 104V 104V 19V 
DDR 189V 189V 189V 
+33V 32V 3DV 3.26V 
+12V 12.39 V 12.39 V 1239 V 
-12V -1254 V -1261 V -1254 V 
VBAT 323V 323V 323V 
Eg Temperatures 
System 46°C (114 "F) 46°C (114°F) 47°C (116 °F) 
CPU 3Ca’n BLAD SCEN 
a Fs] Fans 
FANINO 528 RPM ORPM 529 RPM 
o p Fan: PWM 
FANPWMO 0% 0% 0% 
FANPWMI 0% 0% 0% 
FANPWM2 9% 9% 9% 
B a AMD Phenom X4 9950 Black... 
Sg Temperatures 
Core 30 AC P4H B C p3) ZC 81'F) 
Core #1 2C mA B'e mA 27° (09*'N 
Core #2 24°C (MH) 23°C 03°F) ZI*C @0*F) 
Core #) 232c mA B2°CaItnN 2° &o*n 


Eine Nummer kleiner als Aida, dafür gibt es hier neben der kommerziellen Pro-Version 
auch eine kostenlose Variante ohne größere Beschränkungen. 


Prime95 


B Ike man 
thread Jan 17 15:59] Mersenne number primality test program version 26,4 
thread Jan 17 15:59 Optimizing ter CPU architecture: AMD K10. L? cache size: 512 KA, LJ cache sire: 2 MB 
thread Jan 17 15:59] Starting workers. 


Passl=640, Pass2-IK. 
Paasl:640, Pass2=IK. 
Passl:640, Pass2IK. 
Passi«640, Pass2"iK. 


171559 Tem, ELSO Laune ehmer heroon o M1246184), asing AMD KiB (ype:2 FFT length GAR, Passi-640, Pass?=IK. 


Der Primus unter den Stresstests reagiert dermaßen empfindlich auf Rechenfehler, dass 
selbst kleinste Instabilitäten des Systems entdeckt werden. 
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So nutzen Sie Ihre CPU optimal 


Die besten CPU-Tools 


b Overclocking, System- 
TT Temperaturkontrol- 
le oder Stabilitätstest: Für jede 
Aufgabe rund um die CPU gibt es 
spezialisierte Hilfsprogramme. Wir 
stellen die besten vor. 


CPU-Z 

Der absolute Standard unter den 
Prozessor-Tools ist CPU-Z. Eigent- 
lich macht das kleine Programm 
nicht mehr, als jede Menge Daten 
aufzulisten - nicht nur vom Prozes- 
sor, sondern auch vom verwende- 
ten Mainboard und vom RAM (und 
seit Kurzem sogar von der Grafik- 
karte). Das tut es aber mit einer 
Detailverliebtheit und Präzision, 
dass es in seiner rund zehnjährigen 
Geschichte schnell zum Klassiker 
avancierte. Zudem ist CPU-Z immer 
brandaktuell. Sandy-Bridge-Prozes- 
soren etwa erkennt es schon seit 
Oktober 2010. 


Das Tool besteht aus insgesamt 
sechs Reitern, wovon in diesem 
Zusammenhang natürlich beson- 
ders der „CPU“-Reiter interessant 
ist. Neben allgemeinen Angaben 
wie (Code-)Name, Fertigungstech- 
nik und verwendetem Sockel gibt 
CPU-Z auch genaue Auskünfte über 
Stepping und Revision des Prozes- 
sors. Das kann interessant sein, um 
zu überprüfen, ob man bei einem 
kürzlichen Neukauf tatsächlich das 
angebotene und aktuelle Modell er- 
halten hat. 


Auch ein regelmäßiger Blick auf 
die Messwerte von „Core Voltage“ 
und Taktraten lohnt sich - die Re- 
ferenzwerte für zahlreiche CPUs 
finden Sie ganz hinten in der vorlie- 
genden Premium-Ausgabe. So lässt 
sich etwa erkennen, ob die CPU 
mit ihren Spezifikationen arbeitet 
und ob die bei vielen Prozesso- 
ren mögliche Taktreduzierung im 
Leerlauf funktioniert. Auch eine 
von manchen Boards automatisch 
durchgeführte leichte Übertaktung 
kann man so entlarven. Bei eigenen 
OC-Versuchen ist CPU-Z schließlich 
eine zuverlässige Kontrollinstanz, 
ob das System die gewünschten 
Taktraten und Multiplikatoren tat- 
sächlich angenommen hat. 


Hwmonitor & Tmonitor 
Neben CPU-Z hält die CPUID-Seite 
noch andere nützliche Tools parat. 


„monitor“ kann gezielt den Turbo- 
Modus aktueller Intel-Core-Prozes- 
soren aktivieren sowie deaktivieren 
und per grafischer Darstellung aller 
Kern-Taktraten das Funktionieren 
des Turbos verifizieren. 


Hwmonitor wiederum gehört zu 
den besseren, da zuverlässigen und 
besonders übersichtlichen Moni- 
toring-Tools. Allerdings sind die 
CPU-spezifischen Angaben nicht 
sehr umfangreich und entsprechen 
mit Spannungs- und Temperatur- 
angaben sowie Messwerten zu den 
Lüftern dem, was auch bei vielen 
anderen vergleichbaren Hilfspro- 
grammen zu finden ist. 


Prime 95 

Vordergründig ist Prime 95 ein 
Mathematik-Tool zum Finden mög- 
lichst großer Mersenne-Primzahlen. 
Da dies den Prozessor extrem bean- 
sprucht, wird es aber vornehmlich 
als Stabilitätstest und zum Einhei- 
zen von CPU-Kühlern verwendet. 
Die Bedienung erscheint angesichts 
des mehrfachen Verwendungs- 
zwecks zunächst verwirrend, doch 
eigentlich nur der 
Punkt „Options“ - „Torture Test“. 
Hier bietet Prime 95 vier Alternati- 
ven: „Small FFTs“ testet besonders 
die FPU und die Caches, „Inplace 
Large FFTs“ ist extrem anspruchs- 
voll in Hinblick auf Hitzeentwick- 
lung und Stromverbrauch. „Blend“ 
prüft neben CPU, FPU und Caches 
besonders das RAM. 


interessiert 


Fortgeschrittene können sich über 
die „Custom‘“-Einstellung eigene 
Tests basteln. Je niedriger der FFT- 
Speicherwert eingestellt ist, umso 
mehr wird die CPU belastet - zum 
Beispiel je 8 KByte für den Mini- 
mal- und Maximal-Wert. Je höher 
die Zahlen (bei deaktivierter „Run 
FFTs in-place“-Checkbox), desto 
mehr verlagert sich der Test Rich- 
tung RAM. Um während eines Test 
jeden Kern zu beanspruchen, muss 
in „Number of torture test threads 
to run“ die Angabe mit der Anzahl 
der CPU-Cores übereinstimmen. 


Linpack/Intelburn-Test 

Noch heißer geht es bei „Linpack“ 
oder dessen Derivat „Intelburn‘“- 
Test zur Sache. Das „LinX“-Frontend 
verpasst dem Freak-Programm eine 
massenkompatible Optik samt typi- 
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scher Windows-Optik. Die Bedie- 
nung ist extrem simpel: einfach im 
Hauptfenster die gewünschte Zeit 
und die beanspruchte RAM-Größe 
auswählen und auf „Start“ drücken. 
Feinheiten eröffnen sich dann über 
das „Settings“-Menü. Hier lassen sich 
Dinge wie die Anzahl der Threads 
einstellen und sogar externe Pro- 
gramme für das Auslesen sowie An- 
zeigen der Daten auswählen. 


Coretemp 

Zur Temperaturanzeige eignet sich 
Coretemp. Zwar gibt sich das Pro- 
gramm schlicht, doch ist es eines 
der ganz wenigen, welche die Tem- 
peraturen über alle Plattformen 
hinweg meist zuverlässig auslesen 
- was angesichts verschiedenster 
Messmethoden und Sensorplatzie- 
rungen gar nicht so einfach ist. 


Speedfan 

Zu den wahren Tool-Veteranen ge- 
hört Speedfan. Mit seiner unkom- 
plizierten Software-Lüftersteue- 
rung und den umfangreichen 
Informationen gehörte es schon 
zur Standardausrüstung von PC-En- 
thusiasten, als es viele andere Hilfs- 
programme noch gar nicht gab. 


Allerdings hat Speedfan im Lau- 
fe der Zeit ein wenig von seinem 
Glanz verloren - und das nicht 
nur, weil es optisch veraltet wirkt: 
Moderne Mainboards geben sich 
zunehmend bockig und werden 
nicht korrekt erkannt, der Rest ist 
ein kleine Sammlung, die zwar vie- 
les kann, aber nichts richtig. Ein 
bisschen Monitoring, ein bisschen 
Einstellen und ein bisschen CPU-Z- 
Infos - so präsentiert sich Speedfan 
heute. Als kleiner Allrounder (kei- 
ne 5 MByte) erfüllt es auf vielen Ge- 
bieten gemäßigte Ansprüche und 
kann somit gleich mehrere andere 
Tools ersetzen. Auf praktisch jedem 
Gebiet gibt es aber inzwischen bes- 
sere Programme. 


AIDA64 

Zehn verschiedene kleine Tools 
sind Ihnen ein Graus? Es darf maxi- 
mal eines sein, das dann am besten 
auch noch alles kann? Und es soll 
dabei halbwegs hübsch und mo- 
dern aussehen und einfach zu be- 
dienen sein? Dann bleibt eigentlich 
nur AIDA64 übrig, das Schweizer 
Taschenmesser unter den CPU- 
Tools. Wer an dieser Stelle sein 
altbekanntes „Everest“ als Empfeh- 
lung erwartet hätte: AIDA64 ist 
quasi der Nachfolger von Everest, 
das seinerseits 2004 als Nachfolger 
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von AIDA32 auf den Markt kam. 
Basis von AIDA64 ist eine extrem 
detaillierte Auflistung aller vorhan- 
denen Komponenten. Selbst instal- 
lierte Tools und Treiberversionen 
gibt AIDA64 an. Bei Prozessor und 
Mainboard reichen die Angaben 
dabei durchaus an die Fülle eines 
CPU-Z heran. Die dahinter liegen- 
de Datenbank ist zwar extrem um- 
fangreich, allerdings hat CPU-Z bei 
der Aktualität die Nase vorne. 


AIDA64 zählt aber nicht nur auf: 
Unter dem Punkt „Computer/ 
Sensoren“ überwacht es auch alle 
wichtigen Temperaturen, Spannun- 
gen sowie Lüfterdrehzahlen - und 
das absolut zuverlässig. Bei der CPU 
unterscheidet es sogar zwischen 
tatsächlicher Core-Temperatur und 
den Sensoren für einzelne Kerne. 


Unter dem Menüpunkt „Werkzeuge“ 
findet man den „interaktiven“ Teil 
des Programmpakets. Dazu gehö- 
ren ein Monitor-Testprogramm und 
Benchmarks für Festplatte, Speicher 
und Caches. Ein an CPU-Z erinnern- 
des Fenster fasst noch mal alle An- 
gaben zu Prozessor und Mainboard 
zusammen. Besonders praktisch ist 
der Systemstabilitätstest, mit dem 
sich sogar Festplatten überprüfen 
lassen. Er ersetzt nicht nur halb- 
wegs gut Prime 95, sondern bietet 
zudem eine hilfreiche grafische An- 
zeige, die sich umfangreich konfi- 
gurieren lässt. Hier lassen sich auch 
ohne Durchführung des Stresstests 
alle möglichen aktuellen Werte im 
grafischen Verlauf ablesen - auch 
als externe Anzeige für andere, ähn- 
lich gelagerte Tools (etwa Linx) ist 
AIDA64 somit bestens geeignet. 


Zwei Wermutstropfen trüben den 
Spaß mit diesem an sich tollen 
Allzweck-Tool allerdings ein we- 
nig: Unter den Schaltflächen „Dri- 
ver Updates“ und „BIOS Updates“ 
verbergen sich keine integrierten 
Hilfsprogramme, man wird statt- 
dessen auf externe Webseiten ent- 
sprechender Anbieter weiterge- 
leitet. Und schließlich ist AIDA64 
nicht kostenlos: Die Testversion ist 
auf 30 Tage beschränkt, bei etlichen 
- glücklicherweise zumeist eher un- 
wichtigen - Angaben steht statt der 
Information nur ein „Trial“. Für die 
Vollversion sind immerhin 40 US- 
Dollar (rund 30 Euro) zu berappen. 
Wer nicht so viel ausgeben möchte, 
muss mit dem alten Everest in der 
Home Edition vorliebnehmen, die 
allerdings vom Umfang her stark 
eingeschränkt ist. (mo) 


Speedfan 


Durchaus umfangreich und mächtig, leidet der Klassiker inzwischen ein wenig unter 


iisziggı 


Saba a lan ko charge hi imtme 


BERBERFER 


seiner altbackenen Oberfläche samt spröder Bedienung. 
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CPU | Caches | Mainboard | Memory | SPD | Graphics | About | 


r Processor 
Name 

Code Name 
Package 
Technology 
Specification 
Family 

Ext. Family 
Instructions 


Agena 


AMD Phenom X4 9950 Black Edition 


Brand ID | 11 


65 nm 


Socket AM2+ (940) 


Core Voltage 1.040 V 


AMD 


Phenom 


AMD Phenom(tm) 9950 Quad-Core Processor 


F 
10 Ext. Model 2 


Model 2 


Stepping 
Revision 


3 
DR-B3 


MMX(+), 3DNow!(+), SSE (1, 2, 3, 4A), x86-64, AMD-V 


Core Speed 
Multiplier 
Bus Speed 
HT Link 


m Clocks (Core #0) 
1302.8 MHz 


x6.5 


200.4 MHz 
2004.3 MHz 


Cache 


L1 Data 
L1 Inst. 


Level2 
Level 3 


4x 64 KBytes 


2-way 


4x64 KBytes 


2-way 


4x 512 KBytes 


16-way 


2 MBytes 


32-way 


Selection [Processor #1 ] 


Cores | 4 Threads | 4 


CPU-Z Version 1.56 


Der Info-König. Kein anderes Tool liest Taktraten, Versionsnummern und verwendete 


Bausteine dermaßen zuverlässig und detailliert aus. 


LinX 


[E Hnished LinX 0,6. 
File Settings Grophs 
Problem size: 16331 v 


2.342552e-010 
2.342552e-010 
2.342552e-010 


3,112469e-002 
3,112469e-002 
3.112469e-002 


AMD Phenom” 9950 Quad-Core 


log» 


Grafische Oberfläche für den Linpack-Stresstest, der CPUs vor allem in Sachen thermi- 
sche Belastung noch härter zusetzt als Prime95. 
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Die Erfindung des Mikroprozessors war mitnichten ein Zufall, sondern ein langer und mühsamer Weg. 


Vor 20 Jahren hätte sicher noch niemand vermutet, wie sehr er die Welt verändern würde. 


edes Jahrhundert hat seine revo- 

lutionären Erfindungen, die den 
Lauf der Geschichte ändern. Bei- 
spiele hierfür sind der Buchdruck 
im 15. Jahrhundert, die Dampfma- 
schine im 18. Jahrhundert und der 
Verbrennungsmotor im 19. Jahr- 
hundert. In diese Reihe gehört 
zweifelsohne auch der Mikropro- 
zessor, denn ohne diese Erfindung 
des späten 20. Jahrhunderts sähe 
unsere Welt heute ganz anders aus. 


Von der Röhre zum 
Transistor 

Der Mikroprozessor entstand na- 
türlich nicht über Nacht. Schon in 
den 1940er- und 50er-Jahren wur- 
den Prozessoren aus heißen und 
fehleranfälligen Elektronenröhren 
gebaut. Entsprechende Rechner 
hätten ein Einfamilienhaus gänzlich 
ausgefüllt. Mit der Erfindung des bi- 
polaren Transistors erkannten die 
Ingenieure schnell dessen Vorteile 
im Vergleich zu Elektronenröhren 
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und begannen damit, Prozessoren 
aus einzelnen Transistoren aufzu- 
bauen, die innerhalb weniger Jahre 
auf Platinengröße schrumpften. 
Höhere Integrationsdichten führ- 
ten schließlich dazu, dass erste 
Chips mit mehreren Transistoren 
gebaut wurden. Der nächste Schritt 
waren komplette logische Gatter 


ENIAC („Electronic Numerical Integrator and Computer”), der erste Röhrencomputer 


auf einem Chip, die bereits eine 
stark vereinfachte Form eines mo- 
dernen Mikroprozessors darstell- 
ten, der Milliarden solcher Gatter 
besitzt. Nur 15 Jahre nach Erfin- 
dung des bipolaren Transistors war 
die Integrationsdichte so hoch, dass 
mehrere Tausend dieser bipolaren 
Transistoren auf einen einzelnen 


der USA. Der weiße Schrank beinhaltet die wenige KiByte große Speichererweiterung. 


Chip passten - die Geburtsstunde 
des Mikroprozessors. 


Die 70er-Jahre: Taschen- 
rechner und Tischcomputer 
Frühe Mikroprozessoren fanden 
fast ausschließlich in Taschenrech- 
nern Verwendung. So ist es wenig 
erstaunlich, dass im Jahr 1971 der 
Mikroprozessor von Texas Instru- 
ments patentiert wurde. Zeitgleich 
entwickelte eine kleine, unbedeu- 
tende und erst kurz vorher gegrün- 
dete Firma namens Intel, deren 
Geschäftsmodell bis dato die Her- 
stellung von Speicherchips gewe- 
sen war, im Kundenauftrag einen 
Mikrochip für einen Tischrechner: 
den Intel 4004. Gemeinhin gilt die- 
ser Chip heute als erster kommer- 
ziell hergestellter und weithin ver- 
fügbarer Mikroprozessor der Welt. 


Der 4-Bit-Prozessor arbeitete mit 


bis zu 0,74 MHz und verfügte über 
2.300 Transistoren. Die Struktur- 
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breite betrug 10 Mikrometer und 
der Chip besaß 16 Register mit 
jeweils vier Bit. Ein Instruktions- 
zyklus dauerte acht Taktzyklen 
und je nach Komplexität des Be- 
fehls dauerte die Abarbeitung ei- 
nen oder zwei Instruktionszyklen. 
Die rohe Rechenleistung lag so- 
mit zwischen 46.300 und 92.600 
Instruktionen pro Sekunde. Später 
wurde er durch den zu 100 Prozent 
kompatiblen 4040 ersetzt, dessen 
Befehlssatz von 46 auf 60 Befehle 
erweitert wurde. Weder Taktrate 
noch Integrationsdichte änderten 
sich. Der Adressbus dieser Prozes- 
soren war zwar nur 4 Bit breit, wur- 
de jedoch auf 12 Bit multiplexed, 
sodass der adressierbare Speicher 
bei 2'? Byte, also 4 KiByte, lag. 


Bereits zwei Jahre vor Einführung 
des 4004 hatte Intel von der Firma 
„Computer Terminal Corporation“ 
den Auftrag bekommen, 
Mikroprozessor zu entwickeln. 
Nachdem diese Entwicklung ins 
Stocken geraten war und CTC ei- 
nen eigenen Prozessor verwendet 
hatte, verschwanden die Pläne des 
1201 getauften Chips zunächst 
wieder in der Schublade. Erst nach 
dem durchschlagenden Erfolg des 
4004 wurden sie erneut hervorge- 
holt und der Chip in Anlehnung an 
seinen erfolgreichen Vorgänger- 
Nachfolger in 8008 umbenannt. 
Anders als der 4004 war der 8008 
bereits ein 8-Bit-Chip mit 18 Pins. 
Sein befehlskompatibler Nachfol- 
ger, der 8080, wurde bereits 1974 
vorgestellt. Bestehende Software 
musste lediglich neu kompiliert 
werden, um von den Vorteilen 
der neuen CPU zu profitieren. Der 
8080 verfügte über 40 Pins und ei- 
nen 16 Bit breiten Adressbus, was 
den adressierbaren Speicher auf 
64 KiByte erhöhte. Die Bedeutung, 
die er für die Computerwelt haben 
sollte, war gewaltig. Die meisten 
der frühen Heimcomputer setzten 
auf den 8080 oder einen seiner bi- 
närkompatiblen Klone, etwa den 
deutlich schnelleren und erfolg- 
reicheren Zilog Z80 oder den AMD 
AM9080, und das bis in die 1980er- 
Jahre dominierende Betriebssys- 
tem für Heimcomputer, CP/M von 
Digital Research, wurde für die 
Architektur des 8080 entwickelt. 
Der 8085 vermochte an den Erfolg 
des 8080 nicht anzuknüpfen, da er 
sich gegen die schnellere und güns- 
tigere Konkurrenz nicht durchset- 
zen konnte. Zudem benötigte er 
aufwendige und somit kostspielige 
Peripherie. 


einen 
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Die 80er-Jahre: 

Angriff der IBM-Klone 

Das Jahrzehnt begann mit einem 
Paukenschlag: IBM, der bis dato 
marktführende Anbieter von Groß- 
rechnern, stieg in das noch bis vor 
Kurzem belächelte Segment der 
Heimcomputer ein und präsentier- 
te den PC XT Model 5150. Der erste 
Heimcomputer von IBM war weder 
konkurrenzlos günstig noch über- 
ragend schnell, er bot jedoch im 
Vergleich zu seinen Mitbewerbern 
einen entscheidenden Vorteil: Er 
war größtenteils aus Standardkom- 
ponenten aufgebaut, die sämtlich 
extern zugekauft waren und ein 
abgesehen vom BIOS offenes Sys- 
tem bildeten. Praktisch jedem war 
es also möglich, den IBM-PC mit- 
tels anderer, zu den von IBM defi- 
nierten und gewählten Standards 
kompatibler Komponenten nach- 
zubauen. 


Bei der Wahl des Prozessors ent- 
schied man sich aus Kostengründen 
für den Intel 8088, eine Lowcost- 
Version des Intel 8086 mit nur 8 Bit 
breitem externen Bus. Nicht dass 
der Prozessor besonders günstig 
oder überragend schnell gewesen 
wäre. Sein großer Vorteil war, dass 
die am Bau des IBM-PCs beteiligten 
Ingenieure zuvor das auf dem Intel 
8085 basierende System/23 Data- 
master konstruiert hatten. Der In- 
tel 8086 war eine logische Weiter- 
entwicklung des 8085 und somit 
quellcodekompatibel zum 8080. Es 
handelte sich um Intels erste aus 
29.000 Transistoren bestehende 
16-Bit-Architektur, die dank eines 
Tricks Segmentierung 
bis zu 20 Bit adressieren konnte. 
Mit 1.024 KiByte adressierbarem 
Speicher war der Prozessor der 
Konkurrenz weit voraus. Die Struk- 
turbreite lag bei drei Mikrometern, 
die Taktfrequenz bei 4,77 MHz. Da 
es bei IBM zum Geschäftsgebaren 
gehörte, sich nicht von einem ein- 
zigen Lieferanten abhängig zu ma- 
chen, zwangen die IBM-Manager 
Intel dazu, die Architektur gegen 
Lizenzgebühr offenzulegen und an- 
deren Herstellern Nachbauten zu 
ermöglichen. 


namens 


Der durchschlagende Erfolg und 
die hohe Nachfrage führten be- 
reits 1982 dazu, dass Intel mit dem 
80286 einen Nachfolger präsentier- 
te, den IBM ab 1984 im Nachfolger 
des PC XT namens PC AT verwen- 
dete. Der 286 beherrschte zwei Be- 
triebsmodi: den Real Mode und den 
Protected Mode. Im RealMode D 


E 
Intels 4004 war der erste Mikroprozessor der damals noch kleinen und unbedeutenden 
Firma, der im Kundenauftrag für einen Tischrechner entwickelt und hergestellt wurde. 


Zilogs Z80 war neben dem MOS 6502 einer der erfolgreichsten Mikroprozessoren der 
70er- und 80er-Jahre. Anders als seine Zeitgenossen ist er selbst heute noch lieferbar. 


Andere Prozessoren der 70er-Jahre 


Nicht nur Intel schrieb in den 70er-Jahren Geschichte, auch andere teils nam- 
hafte Firmen mischten im sehr heterogenen Markt der Mikroprozessoren mit. 


Motorola entwickelte den vom Großrechner PDP11 inspirierten MC6800, dem jedoch der 
kommerzielle Erfolg verwehrt blieb. Diesen heimste dafür der zum MC6800 vollständig 
pin- und binärkompatible MOS 6502 ein, der neben dem Intel 8086/8088 in den späten 
70er- und bis in die Mitte der 80er-Jahre einer der Motoren der Heimcomputerrevolution 
wurde. Der Erfolg war programmiert, denn der MOS 6502 übernahm die hervorragende 
Architektur des Motorola MC6800, war jedoch dank Einsparungen der mit Abstand güns- 
tigste Mikroprozessor seiner Zeit und kostete bei vergleichbarer Performance nur einen 
Bruchteil der Konkurrenz. So ist es kaum verwunderlich, dass fast alle Legenden dieser Zeit 
im Takt des 6502 schlugen - Apple I, Apple Il, Commodore C64, Atari 2600 oder die NES- 
Spielkonsole von Nintendo (siehe Bild) gehören zu den bekanntesten Vertretern. 
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Bild: Digibarn Computer Museum 


IBMs Model 5150, besser bekannt als IBM-PC, war weder der erste noch der schnellste 
PC seiner Zeit, er konnte sich jedoch aufgrund seiner offenen Plattform durchsetzen. 


Prozessor-Heterogenität in den 80er-Jahren 


Auch abseits des mittlerweile dominierenden x86-Markts gab es in den ver- 
gangenen Jahren deutliche Weiterentwicklungen. 


Motorola, vom Misserfolg des MC6800 gezeichnet, stellte 1979 den 32-Bit-Prozessor 
MC68000 vor. Die CPU wurde aufgrund ihrer niedrigen Kosten und der hohen Effizienz 
(unter anderem wegen konsequenter Umsetzung der Harvard-Architektur) sehr universell 
verwendet — vom Taschenrechner bis zum Space Shuttle, vom Amiga und Atari über 
Apple-Computer bis zu Servern der Firma Sun. Obwohl der MC68000 auch zuvor schon in 
Computern der Firma Apple Verwendung gefunden hat, etwa im Apple Lisa, war der be- 
kannteste und vor allem kommerziell erfolgreichste Vertreter der 1984 vorgestellte Apple 
Macintosh. Eine Besonderheit war die Tatsache, dass der Prozessor zwar nur über einen 

16 Bit breiten Datenbus und eine 16-Bit-ALU verfügte, jedoch nach außen trotzdem als 
32-Bit-Prozessor agierte. Erst der 1984 vorgestellte 68020 war ein echter 32-Bit-Prozessor. 


Zwei weitere CPU-Architekturen, die heute abseits des PC-Markts eine große Rolle spielen, 
fanden ihren Anfang ebenfalls in den 80er-Jahren: MIPS und ARM. MIPS-Prozessoren 
(„Microprocessor without Interlocked Pipeline Stages”, zu Deutsch: „Mikroprozessor ohne 
Pipeline-Sperren") fanden in den 80er-Jahren vor allem in hochperformanten UNIX- 
Servern Verwendung, zum Beispiel von SGI, Siemens oder DEC. Heutzutage findet man sie 
primär in Cisco-Routern und Spielekonsolen wie der Playstation 2. Die ARM-Architektur 
(„Advanced RISC Machine") war ursprünglich als Alternative zu den Platzhirschen der 
70er-Jahre angedacht und fand Verwendung in Computern der Firma Acorn, die für die 
Entwicklung der Architektur verantwortlich ist. Aufgrund der Einfachheit der Architek- 

tur hielten entsprechende Prozessoren jedoch sehr schnell in mobile Endgeräte wie 
Mobiltelefone Einzug. Heute ist dort die ARM-Architektur die mit Abstand am weitesten 
verbreitete 32-Bit-Architektur; die Prozessoren werden von ARM Holdings entwickelt und 
anschließend unter Lizenz von unterschiedlichen Herstellern gefertigt. Selbst Intel besitzt 
eine solche Lizenz und fertigt den Xscale, einen Mikroprozessor mit ARMv5-Kern. 
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entsprach er einem 8086 und war 
zu 100 Prozent binärkompatibel. 
Der Protected Mode entsprach hin- 
gegen einer Erweiterung der Fähig- 
keiten und ermöglichte bis zu 16 
MiByte Arbeitsspeicher, Multitas- 
king und Speicherschutz. Das von 
IBM verlangte Lizenzabkommen 
führte zu einer ganzen Reihe von 
Klonen. Neben IBM selbst fertigte 
auch Siemens eine 10 MHz schnelle 
Variante des Prozessors. Und eine 
kleine Firma namens Advanced 
Micro Devices - besser bekannt als 
AMD - erwarb eine Lizenz, um mit 
dem AM286 in das schnell wach- 
sende Geschäft mit x86-Prozesso- 
ren einzusteigen. 


Der größte Schwachpunkt des 286 
war seine Trägheit beim Wechsel 
zwischen Real und Protected Mode. 
Der Protected Mode ermöglichte es 
Microsoft, das hauseigene Betriebs- 
system MS DOS mit einer grafischen 
Oberfläche namens Windows aus- 
zustatten und erste zarte Versuche 
in Richtung Multitasking zu unter- 
nehmen. Diese wurden jedoch im 
Keim erstickt, als klar wurde, wie 
massiv der 
beim Wechsel zwischen Real und 
Protected Mode tatsächlich war. 
Effektiv führte das dazu, dass Win- 
dows nicht in der Lage war, zwei 
MS-DOS-Anwendungen gleichzeitig 
auszuführen. Dies ermöglichte erst 
der 1985 vorgestellte und ab 1986 
verfügbare Nachfolger des 80286, 
der Intel 80386. Anders als seine 
Vorgänger besaß er 32 Bit breite 
Register und Busse und war somit 
der erste x86-kompatible Mikro- 
prozessor, der eine komplett neue 
Architektur etablierte. Diese i386 
oder auch IA32 genannte Architek- 
tur beherrschen bis heute alle x86- 
Prozessoren, denn sie ist die Basis 
sämtlicher 32-Bit-Software. 


Performance-Verlust 


Der in 1,5 Mikrometer (oder 1.500 
Nanometer) gefertigte Prozessor 
mit 275.000 Transistoren taktete 
mit bis zu 33 MHz und erreichte 
eine Rechenleistung von über 11 
Millionen Instruktionen pro Se- 
kunde. Neben Real und Protected 
Mode beherrschte der 80386 einen 
Virtual Mode genannten Betriebs- 
modus, in dem endlich mehrere 
Real-Mode-Programme gleichzeitig 
ausgeführt werden konnten. Die 
Einführung einer Lowcost-Variante 
mit nur 16 Bit breitem Datenbus 
führte zu einer Aufspaltung in 
i386DX (der bisherige 80386) und 
i386SX (Sparversion). Die Manager 
von IBM, die in der Zwischenzeit 


wieder die Kontrolle über das PC- 
Projekt übernommen und es somit 
in die vorherrschenden bürokrati- 
schen Strukturen gelenkt hatten, 
trafen die folgenschwere Entschei- 
dung, vorerst beim 286 zu blei- 
ben, da man hierfür bereits eine 
Fertigungslizenz besaß. So kam es, 
dass der erste IBM-kompatible PC 
mit 80386-Prozessor nicht von IBM 
stammte, sondern von Compaq. 


Diese Entscheidung von IBM er- 
möglichte es Intel aber auch, die 
Vergabe der Fertigungslizenzen 
sehr lange hinauszuzögern. Daher 
kam der 386-Klon von AMD zwar 
sehr spät, hatte jedoch allen Unken- 
rufen zum Trotz durchschlagenden 
Erfolg. Selbst als Intel mit dem 486 
bereits den Nachfolger präsentiert 
hatte, griffen viele Käufer aus Kos- 
tengründen zum deutlich günsti- 
geren AMD AM386DX mit 40 MHz, 
der Intels i486SX mit 25 MHz die 
Stirn bieten konnte. 


Die 90er-Jahre: im Zeichen 
der 32-Bit-Architektur 
Nachdem mit der Einführung der 
32-Bit-Architektur des 80386 der 
Grundstein gelegt worden war, 
machten sich die Ingenieure von 
Intel an dessen Weiterentwicklung. 
Erst 2003 sollte mit der Einführung 
der 64-Bit-Architektur die nächste 
große Architekturänderung bevor- 
stehen. 


So stellt der 80486 lediglich eine 
an den Schwachstellen optimierte 
Weiterentwicklung des 386 dar. 
Erstmals hielt mit dem Cache ein 
schneller SRAM-Zwischenspeicher 
für häufig genutzte Daten und In- 
struktionen Einzug und auch die 
integrierte FPU war ein Novum 
in der Welt der x86-Prozessoren. 
Durch Verbesserungen der Pipe- 
line und einen 32 Bit breiten Da- 
ten- und Adressbus war ein 80486 
beinahe doppelt so schnell wie 
sein gleich hoch getakteter Vor- 
gänger. Auch hier führte man eine 
günstige Sparversion namens SX 
ein, die jedoch - anders als noch 
beim 80386 - ebenfalls über den 
vollen Bus verfügte. Lediglich die 
FPU fehlte diesen Prozessoren, was 
jedoch aufgrund der ALU-Lastigkeit 
damaliger Anwendungen nur ge- 
ringfügige Auswirkungen hatte. 


Viel wichtiger war die Aufteilung 
in externen und internen Takt, die 
erstmals mit dem 486DX2 erfolg- 
te. Bis zu diesem Zeitpunkt liefen 
Prozessoren immer synchron zum 
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Bustakt des Systems, was sich mit 
dem DX2 und DX4 in den I0er-Jah- 
ren änderte. Ersterer verfügte über 
einen Multiplikator von 2, Letzterer 
über einen von 3x. Ein 486DX4/100 
lief also intern mit 100 MHz, extern 
jedoch mit 33 MHz. 


Auch vom 486 gab es noch diver- 
se unter Lizenz produzierte Klo- 
ne, beispielsweise von Cyrix, ST 
Microelectronics, IBM oder UMC. 
Besonders erfolgreich war neben 
Cyrix Rivale AMD, der mit einem 
externen Bus von 40 MHz und einer 
vergleichbaren Pro-MHz-Leistung 
immer knapp vor den Intel-Äqui- 
valenten lag. Mit dem DX4/120 
brachte AMD zudem den am höchs- 
ten getakteten 486-Prozessor auf 
den Markt. Eine verbesserte und in 
AM586 (oft auch Am5x86) umbe- 
nannte Variante erreichte dank des 
Multiplikators 4 sogar 133 MHz. 


Der 1993 vorgestellte und zunächst 
mit 60 MHz deutlich unterhalb 
der hauseigenen älteren Konkur- 
renz getaktete Pentium-Prozessor 
stellte in vielerlei Hinsicht einen 
Einschnitt in der Geschichte Intels 
dar. Es war nicht nur der erste x86- 
Prozessor, der einen Namen und 
nicht eine Nummer trug, sondern 
es war auch die erste Mikroarchi- 
tektur, die Intel nicht mehr an an- 
dere Firmen zum Nachbau lizen- 
zierte. Der Prozessor selbst stellte 
eine enorme Weiterentwicklung 
dar, sodass selbst ein niedrig ge- 
takteter Pentium-Prozessor einen 
hoch getakteten 486 problemlos in 
die Schranken verwies. Primär war 
dies der Tatsache geschuldet, dass 
der Pentium-Prozessor der erste su- 
perskalare x86-Prozessor war und 
mehr als eine Instruktion pro Takt- 
zyklus abarbeiten konnte. AMDs 
Antwort, der K5, erschien spät und 
war deutlich fortschrittlicher als 
das ursprüngliche Pentium-Design, 
musste sich jedoch dem nur ein 
Jahr später vorgestellten Pentium I 
geschlagen geben. 


Schon vor dem Pentium I erblick- 
te der Pentium Pro das Licht der 
Welt, der jedoch nur in hochper- 
formanten Servern und Worksta- 
tions zum Einsatz kam. Grund war 
seine im Vergleich zum Pentium 
nicht verbesserte Performance bei 
der Ausführung von 16-Bit-Code. 
Dennoch lebt der Pentium Pro bis 
heute fort, denn stärker noch als 
beim 386 war seine i686 (auch: P6) 
getaufte Architektur (sechste Ge- 
neration der x86-Architektur) die 
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Basis für alle nach ihm folgenden 
Prozessoren. Aufgrund des Schei- 
terns seiner Nachfolgerarchitektur 
wurde der i686 nach mehrjähriger 
Ruhepause sogar wiederbelebt und 
stellt, natürlich in stark optimierter 
Form, die Grundlage der aktuellen 
Core-, Core-2- und Core-i3/i5/i7- 
Prozessoren dar. 


Anders als der Name vermuten lässt, 
ist Intels Pentium Pro eine komplet- 
te Neuentwicklung. Der Kern war 
die Abkehr vom ursprünglichen 
CISC-Design der x86-Prozessoren 
und ein waschechter RISC-Pro- 
zessor (siehe Extrakasten auf der 
nächsten Seite). Um Befehlskompa- 
tibilität zu wahren, musste jedoch 
der CISC-Befehlssatz beibehalten 
werden, sodass ein Dekoder zum 
Einsatz kam, der die langen und 
komplexen CISC-Befehle in viele 
einfache RISC-Operationen, soge- 
nannte Micro-Operationen (auch 
„Ops), zerlegte. Dieser Dekoder 
sollte sich in späteren Implementie- 
rungen des Designs als potenzieller 
Flaschenhals herausstellen, denn 
alle dahinterliegenden Befehlsein- 
heiten können nur so schnell arbei- 
ten, wie der Dekoder ihnen uOps 
zur Verfügung stellt. 


Der Pentium Pro war zudem die 
erste x86-CPU, die Out-of-Order- 
Execution beherrschte. Der Adress- 
bus wurde auf 36 Bit erweitert, so- 
dass mittels PAE („Physical Address 
Extension“, zu Deutsch „Physische 
Addresserweiterung‘“) auch mehr 
als nur 4 GiByte Arbeitsspeicher 
adressiert werden konnten. Direk- 
te Weiterentwicklungen des Pen- 
tium-Pro-Designs sind der Pentium 
II und der Pentium III, die primär 
Optimierungen und Taktsteigerun- 
gen vorweisen konnten. 


AMD geriet hingegen mit dem K5 
und dem K6, der ein durch die 
Übernahme von Nexgen zugekauf- 
tes Design darstellte, immer weiter 
ins Hintertreffen. Vor allem der 
K6-2 konnte bei der ALU-Perfor- 
mance punkten, hatte jedoch eine 
verhältnismäßig schwache FPU. 
Doch mit dem 1999 vorgestellten 
Athlon versetzte man Intel einen 
schweren Schlag, von dem sich 
der Chipriese lange Zeit nicht er- 
holte. Der Athlon war AMDs erste 
CPU, die auf einer eigenen Platt- 
form basierte und nicht einen von 
Intel spezifizierten Sockel nutzte. 
Der zunächst im Slot A erschiene- 
ne Prozessor war dank effizienter 
Dekoder und großer Caches D 
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Wolf im Schafspelz: AMDs 5x86-Prozessoren waren sehr hoch getaktete 486-Prozes- 
soren, die bis zu 133 MHz schnell liefen und einem Pentium 75 Paroli bieten konnten. 
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Der Crusoe war Ende der 90er-Jahre der erste speziell für den mobilen Sektor entwor- 
fene x86-Prozessor. Trotz seiner genialen VLIW-Architektur scheiterte er am Markt. 


Nexgen Nx586 und Nx686 


Da seit dem Intel Pentium keine Nachbauten des Intel-Designs unter Lizenz mehr möglich 
waren, mussten die Hersteller der Klone sich etwas Neues einfallen lassen. Heraus kamen 
teils grundsolide Designs wie AMDs K5, die zwar sehr schnell waren, jedoch zu lange in 
der Entwicklung steckten, aber auch Exoten wie der Nexgen Nx586. Noch bevor Intel 

mit dem Pentium Pro erstmals einen RISC-Kern in eine CISC-CPU verbaute, hatte Nexgen 
dieses Prinzip bereits erfolgreich umgesetzt. Das Ergebnis war ein Pentium-kompatibler 
Prozessor, der sogar eine höhere Pro-MHz-Leistung vorweisen konnte als sein Vorbild. So 
kam es, dass das P-Rating, also der Vergleichswert zur Leistung eines Pentium-Prozessors, 
bei der höchsten Taktstufe mit 111 MHz bei P120 lag. Der größte Nachteil war die Inkom- 
patibilität zu bestehenden Sockel-3-Systemen, da der Prozessor einen speziellen Chipsatz 
und Bus benötigte. Erst Jahre später sollte AMD Erfolg mit einer eigenen Plattform haben, 
die nicht direkt auf Intels Sockel setzte. Zudem fehlte frühen Modellen noch die FPU, 
wodurch die Gleitkommaleistung selbst im Vergleich zum 80486 unterirdisch war. 


Der Nachfolger, erwartungsgemäß Nx686 genannt, wäre seiner Zeit ebenfalls weit voraus 
gewesen. Erschienen ist er jedoch nicht, denn noch ehe es so weit war, wurde Nexgen von 
AMD übernommen. Der Prozessor erschien erst Jahre später stark überarbeitet als AMD 
K6, konnte sich allerdings aufgrund seiner schwachen FPU nicht gegen die Konkurrenz von 
Intel durchsetzen. Erst die Nachfolger des K6, der K6-2 und der kaum verfügbare K6-IIl, 
konnten erste Achtungserfolge gegen Intels Dominanz erzielen. 
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PROZESSOREN | Die CPU-Story 


Intels Atom-Prozessor war die erste x86-CPU des Marktführers, bei der bewusst Perfor- 
mance-Einbußen auf Kosten radikaler Energieeffizienz in Kauf genommen wurden. 


RISC („Reduced Instruction Set Computer”) und CISC („Complex Instruction Set Compu- 
ter”) stellen zwei verschiedene Philosophien der Implementierung von Mikroprozessor- 
architekturen dar. CISC setzt auf komplexe Befehle, hinter denen sich durchaus mehrere 
hundert einzelne Operationen verbergen können. x86-Prozessoren bis einschließlich dem 
Intel Pentium gehörten dieser Klasse an. RISC setzt hingegen, wie der Name schon sagt, 
auf einen stark reduzierten Satz an Basisbefehlen. Auf frühen RISC-CPUs waren diese 
sogar noch fest verdrahtet, heutzutage sind sie Teil des Microcodes. Der große Vorteil von 
RISC: Durch den simplen Aufbau ist die Ausführung der Befehle deutlich schneller als bei 
einer CISC-CPU, da hier der Befehl zudem gegebenenfalls zuerst noch in seine einzelnen 
Unteroperationen zerlegt werden muss. Seit dem Pentium Pro verfügen auch x86-Prozes- 
soren über einen RISC-Kern, der mittels eines vorgeschalteten Dekoders für die Software 
weiterhin wie ein CISC-Prozessor erscheint. 


Die Geschichte des PowerPC 


Neben Motorolas MC68000 und Intels x86 ist die PowerPC-Architektur die 
erfolgreichste Prozessorarchitektur bei Heimcomputern. 


Vor allem Apple machte die Prozessoren bekannt. PowerPC ist eine reine RISC-Architektur 
und arbeitet, anders als Intels x86, im Big-Endian-Modus. Das bedeutet, dass Zahlen in 
binärer Repräsentation nicht von rechts nach links, sondern von links nach rechts gelesen 
werden. Ideologische Basis des PowerPC war IBMs Power-Architektur (im Bild oben der 
aktuelle Power5-Prozessor), die jedoch für den Einsatz in Heimcomputern zu teuer und viel 
zu komplex war. Das Ergebnis der Schrumpfkur war der PowerPC 601 (G1), den Apple so- 
gleich im ersten Powermac verbaute und somit den Abschied von Motorolas zuverlässiger, 
aber gealteter MC68000-Architektur einläutete. Die Prozessoren wurden gemeinsam von 
Apple, IBM und Motorola entwickelt und anschließend abwechselnd von IBM (G1, G3, G5) 
und Motorola (G2, G4) gefertigt. Während anfangs noch Modellnummern namensgebend 
waren, änderte sich dies mit dem G3, als nur noch vom „PowerPC G3” und „PowerPC G4” 
gesprochen wurde. Der G4 war der erste Prozessor, der aufgrund seiner Rechenleistung 
lange Zeit als Supercomputer galt und somit Exportbeschränkungen der USA unterworfen 
war. Apple nutzte diese Tatsache sehr geschickt, um mit der Leistungsfähigkeit der Pro- 
zessoren zu werben. Nach dem G5 verabschiedete man sich allerdings vom PowerPC und 
entschied sich für Intels Core-Prozessor als Basis für zukünftige Macintosh-Computer. 
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(128 KiByte L1-Cache, 512 KiByte 
L2-Cache) so schnell, dass er einen 
gleich hoch getakteten Pentium-Ill- 
Prozessor überholte. Dies hatte er 
nicht zuletzt seiner überragenden 
Busarchitektur zu verdanken, die 
im Vergleich zum Pentium III dop- 
pelt so schnell arbeitete. Dessen in- 
terner Takt war um ein Vielfaches 
schneller gestiegen als der externe, 
sodass sehr häufig Wartezyklen ein- 
gelegt werden mussten. Das von 
DEC stammende EV6-Protokoll er- 
laubte die Übertragung von zwei 
Informationen pro Taktsignal: Der 
DDR-Bus war geboren und lief 
zunächst mit 100 MHz (200 MHz 
DDR). Der Athlon war auch die 
erste CPU, die es schaffte, die magi- 
sche Grenze von einem Gigahertz 
Taktfrequenz zu durchbrechen. 


Die 2000er: 

Netburst und 64 Bit 

Zu Beginn des neuen Jahrtausends 
schrieb AMD erneut Geschichte: 
Erstmals kam eine Erweiterung 
einer Intel-Architektur nicht von 
Intel selbst. Der 2003 vorgestellte 
Opteron (intern K8 genannt) war 
der erste x86-Prozessor, der neben 
einem 32-Bit- auch einen 64-Bit-Mo- 
dus besaß. Anders als der Itanium 
war er jedoch bei der Ausführung 
von 32-Bit-Code deutlich schneller 
als seine Vorgänger, sodass sich 
diese Erweiterung der Architektur 
letztlich durchsetzen konnte. Auch 
hielt der Speichercontroller erst- 
mals Einzug in den Prozessor, was 
die Latenzen bei Speicherzugriffen 
deutlich senkte und ein gewaltiges 
Leistungsplus bedeutete. Mit der 
ersten Dwualcore-CPU erweiterte 
2005 der Athlon 64 X2 das Portfo- 
lio - erstmals ging die Steigerung 
der Performance nicht mehr in die 
Vertikale (Taktfrequenz), sondern 
in die Horizontale (Parallelität). 
Der K10-Kern stellt faktisch eine 
Erweiterung der K8-Architektur 
dar und selbst AMDs aktueller Phe- 
nom II X6 basiert noch auf der Ba- 
sis, die der K8 anno 2003 schuf. 
Intels Wunderwaffe im neuen 
Jahrtausend war die komplett neu 
entwickelte Netburst-Architektur 
des Pentium 4. Der größte Engpass 
seines Vorgängers, der langsame 
externe Bus, war durch den Einsatz 
eines sogenannten Quad-pumped- 
Busses, der vier Informationen 
pro Taktsignal übertragen konnte, 
beseitigt worden und das gesam- 
te Design des Pentium 4 war auf 
hohe Taktfrequenzen ausgelegt. So 
kam es, dass die ersten Modelle es 


nicht mit den deutlich niedriger 
getakteten Konkurrenten, egal ob 
von AMD oder aus dem eigenen 
Haus, aufnehmen konnten. Erst als 
die 2-GHz-Marke geknackt wurde, 
konnte sich der Pentium 4 spürbar 
von seinem mit bis zu 1,4 GHz ge- 
takteten Vorgänger absetzen. AMDs 
Athlon war ihm hingegen sehr lan- 
ge auf den Fersen, bis ihm bei stei- 
genden Taktfrequenzen schließlich 
die Puste ausging. 


Der Pentium 4 erreichte in spä- 
teren Ausbaustufen trotz der ur- 
sprünglich angepeilten 5 GHz nur 
einen Takt von maximal 3,8 GHz. 
Die hohe Wärmeentwicklung so- 
wie die niedrige Pro-MHz-Leistung 
besiegelten schließlich sein Ende, 
denn für den immer wichtigeren 
Markt der Mobilprozessoren wa- 
ren selbst die mobilen Versionen 
der Netburst-Architektur, der 
Pentium 4-M und der Mobile Pen- 
tium 4, denkbar ungeeignet. Intels 
Ingenieure kehrten zum Zeichen- 
brett zurück, nahmen das für seine 
Effizienz bekannte Design des letz- 
ten Pentium-Ill-Prozessors mit dem 
Codenamen „Tualatin“, beseitigten 
die Schwachstellen (externer Bus, 
Cache, Pipeline, Dekoder), moder- 
nisierten das Herstellungsverfahr- 
en und verpassten dem Prozessor 
ein neues Gewand. Der Rest der 
Geschichte ist Legende - der Pen- 
tium M getaufte Banias-Kern war 
so effizient, dass er selbst einen 
um ein Gigahertz höher getakteten 
Pentium 4 in die Schranken ver- 
wies. Dass er dabei noch weniger 
Energie benötigte, versteht sich 
von selbst. Intel entschied kur- 
zerhand, den Pentium M auch für 
Desktop-PCs anzubieten. Erstmals 
war der Weg einer CPU, die nor- 
malerweise vom Desktop weg auf 
Mobilität optimiert wurde, umge- 
kehrt: Der speziell für den Einsatz 
in Laptops entwickelte Banias fand 
als Intel Core 2 den Weg auf den 
Desktop. 


Selbst die seit 2008 verfügbare Ne- 
halem-Architektur und ihre Nach- 
folger, Westmere und der kürzlich 
vorgestellte Sandy Bridge, beruhten 
noch immer zu großen Teilen auf 
der Basis, die der Banias erfolgreich 
gelegt hat. Sie beinhalten natürlich 
wesentliche Weiterentwicklungen, 
beispielsweise den seit Nehalem 
in den Prozessor integrierten Spei- 
chercontroller oder bessere Strom- 
sparmechanismen, aber im Grunde 
handelt es sich noch immer um den 
Pentium Pro von 1995. mj) 
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zu = 
Übersicht: Intel-CPUs 
Das Namensschema bei Intel ist alles andere als logisch — die optimale Übersicht der wichtigsten CPUs finden Sie hier. 

Reihe Modell | Kernname | Sockel | Kerne |Kerntakt | Turbo- Referenz- L1-Cache L2-Cache L3-Cache TDP Fertigung Transistoren 
phys./ Modus takt/FSB („M” für 
logisch Millionen) 

Aktuelle CPUs 

Core i3 530 Clarkdale 56 |2a 2.933 MHz 33 MHz 2 x 64 KiByte | 2 x 256 KiByte | 4.096 KiByte | 73 W 32 nm SS hk 383 + 177 

Core i3 540 Clarkdale 56 |2a 3.066 MHz 33 MHz 2 x 64 KiByte | 2 x256 KiByte | 4.096 KiByte | 73 W 32 nm SS hk 383 + 177 

Core i3 550 Clarkdale 56 |2a 3.200 MHz 33 MHz 2 x 64 KiByte | 2 x 256 KiByte | 4.096 KiByte | 73 W 32 nm SS hk 383 + 177 

Core i3 560 Clarkdale 56 |2a 3.333 MHz |- 33 MHz 2 x 64 KiByte | 2x 256 KiByte | 4.096 KiByte | 73 W 32 nm SS hk 383 + 177 

Core i5 650 Clarkdale 56 |2a 3.200 MHz | 3.460 MHz | 133 MHz 2 x 64 KiByte | 2 x 256 KiByte | 4.096 KiByte | 73 W 32 nm SS hk 383 + 177 

Core i5 655k Clarkdale 56 |2a 3.200 MHz | 3.460 MHz | 133 MHz 2 x 64 KiByte | 2 x 256 KiByte | 4.096 KiByte | 73 W 32 nm SS hk 383 + 177 

Core i5 660 Clarkdale 56 |2a 3.333 MHz | 3.600 MHz | 133 MHz 2 x 64 KiByte | 2 x 256 KiByte | 4.096 KiByte | 73 W 32 nm SS hk 383 + 177 

Core i5 661 Clarkdale 56 |2a 3.333 MHz | 3.600 MHz | 133 MHz 2 x 64 KiByte | 2 x256 KiByte | 4.096 KiByte | 87 W 32 nm SS hk 383 + 177 

Core i5 670 Clarkdale 56 |2a 3.466 MHz | 3.730 MHz | 133 MHz 2 x 64 KiByte | 2 x256 KiByte | 4.096 KiByte | 73 W 32 nm SS hk 383 + 177 

Core i5 680 Clarkdale 56 |2a 3.600 MHz | 3.860 MHz | 133 MHz 2 x 64 KiByte | 2x 256 KiByte | 4.096 KiByte | 73 W 32 nm SS hk 383 + 177 

Core i5 750 Lynnfield 56 |aa 2.667 MHz | 3.200 MHz | 133 MHz 4 x 64 KiByte | 4x 256 KiByte | 8.192 KiByte | 95 W 45 nm SS hk 774 

Core i5 7505 Lynnfield 56 |aa 2.400 MHz | 3.200 MHz | 133 MHz 4 x 64 KiByte | 4x 256 KiByte | 8.192 KiByte | 82 W 45 nm SS hk 774 

Core i5 760 Lynnfield 56 |aa 2.800 MHz | 3.330 MHz | 133 MHz 4 x 64 KiByte | 4x 256 KiByte | 8.192 KiByte | 95 W 45 nm SS hk 774 

Core i7 860 Lynnfield 56 |4/8 2.800 MHz | 3.460 MHz | 133 MHz 4 x 64 KiByte | 4x 256 KiByte | 8.192 KiByte | 95 W 45 nm SS hk 774 

Core i7 8605 Lynnfield 56 |4/8 2.530 MHz | 3.460 MHz | 133 MHz 4 x 64 KiByte | 4x 256 KiByte | 8.192 KiByte | 82 W 45 nm SS hk 774 

Core i7 870 Lynnfield 56 |4/8 2.933 MHz | 3.600 MHz | 133 MHz 4 x 64 KiByte | 4x 256 KiByte | 8.192 KiByte | 95 W 45 nm SS hk 774 

Core i7 875k Lynnfield 56 |4/8 2.933 MHz | 3.600 MHz | 133 MHz 4 x 64 KiByte | 4x 256 KiByte | 8.192 KiByte | 95 W 45 nm SS hk 774 

Core i7 880 Lynnfield 56 |4/8 3.066 MHz | 3.730 MHz | 133 MHz 4 x 64 KiByte | 4x 256 KiByte | 8.192 KiByte | 95 W 45 nm SS hk 774 

Core i7 920 Bloomfield 366 14/8 2.667 MHz | 2.930 MHz | 133 MHz 4 x 64 KiByte | 4x 256 KiByte | 8.192 KiByte 30W 45 nm SS hk 13 

Core i7 920 Bloomfield 366 |4/8 2.667 MHz | 2.930 MHz | 133 MHz 4 x 64 KiByte | 4x 256 KiByte | 8.192 KiByte 30 W 45 nm SS hk 73 

Core i7 930 Bloomfield 366 14/8 2.800 MHz | 3.060 MHz | 133 MHz 4 x 64 KiByte | 4x 256 KiByte | 8.192 KiByte 30W 45 nm SS hk 13 

Core i7 940 Bloomfield 366 |48 2.933 MHz | 3.200 MHz | 133 MHz 4 x 64 KiByte | 4x 256 KiByte | 8.192 KiByte 30 W 45 nm SS hk 73 

Core i7 950 Bloomfield 366 14/8 3.060 MHz | 3.330 MHz | 133 MHz 4 x 64 KiByte | 4x 256 KiByte | 8.192 KiByte 30W 45 nm SS hk 73 

Core i7 960 Bloomfield 366 |48 3.200 MHz | 3.460 MHz | 133 MHz 4 x 64 KiByte | 4x 256 KiByte | 8.192 KiByte 30 W 45 nm SS hk 73 

Core i7 965 EE | Bloomfield 366 14/8 3.200 MHz | 3.460 MHz | 133 MHz 4 x 64 KiByte | 4x 256 KiByte | 8.192 KiByte 30W 45 nm SS hk 13 

Core i7 975 EE | Bloomfield 366 |48 3.333 MHz | 3.600 MHz | 133 MHz 4 x 64 KiByte | 4x 256 KiByte | 8.192 KiByte 30 W 45 nm SS hk 73 

Core i7 970 Gulftown 366 |6/12 3.200 MHz | 3.460 MHz | 133 MHz 4 x 64 KiByte | 6x 256 KiByte | 12.288 KiByte | 130 W 32 nm SS hk 1.170 M 

Core i7 980 EE | Gulftown 366 |612 3.333 MHz | 3.600 MHz | 133 MHz 4 x 64 KiByte | 6x 256 KiByte | 12.288 KiByte | 130 W 32 nm SS hk 1.170 M 

Core i3 2100T | Sandy Bridge 55 [2⁄4 2.500 MHz 00 MHz 2 x 64 KiByte | 2 x 256 KiByte | 3.072 KiByte | 35 W 32 nm SS hk 504 

Core i3 2100 Sandy Bridge 55 12/4 3.100 MHz 00 MHz 2 x 64 KiByte | 2 x 256 KiByte | 3.072 KiByte | 65 W 32 nm SS hk 504 

Core i3 2120 Sandy Bridge 5524 3.300 MHz |- 00 MHz 2 x 64 KiByte | 2 x256 KiByte | 3.072 KiByte | 65 W 32 nm SS hk 504 

Core i5 2500 Sandy Bridge 55 144 3.300 MHz | 3.700 MHz | 100 MHz 4x 64 KiByte | 2x 256 KiByte | 6.144 KiByte | 95W 32 nm SS hk 995 

Core i5 2500K | Sandy Bridge 55 [4/4 3.300 MHz | 3.700 MHz | 100 MHz 4 x 64 KiByte | 4x 256 KiByte | 6.144 KiByte | 95W 32 nm SS hk 995 

Core i5 2500T | Sandy Bridge 55 144 2.300 MHz | 3.300 MHz | 100 MHz 4x64KiByte | 4x 256 KiByte | 6.144 KiByte | 45W 32 nm SS hk 995 

Core i5 25005 | Sandy Bridge 55 [4/4 2.700 MHz | 3.700 MHz | 100 MHz 4 x 64 KiByte | 4x 256 KiByte | 6.144 KiByte | 65 W 32 nm SS hk 995 

Core i5 2400 Sandy Bridge 5 144 3.100 MHz | 3.400 MHz | 100 MHz 4x 64 KiByte | 4x 256 KiByte | 6.144 KiByte | 95W 32 nm SS hk 995 

Core i5 24005 | Sandy Bridge 5 [4/4 2.500 MHz | 3.300 MHz | 100 MHz 4 x 64 KiByte | 4x 256 KiByte | 6.144 KiByte | 65 W 32 nm SS hk 995 

Core i5 2390T | Sandy Bridge 55 12/4 2.700 MHz | 3.500 MHz | 100 MHz 2 x 64 KiByte | 2x 256 KiByte | 3.072 KiByte | 35 W 32 nm SS hk 504 

Core i5 2300 Sandy Bridge 55 [4/4 2.800 MHz | 3.100 MHz | 100 MHz 4 x 64 KiByte | 4x 256 KiByte | 6.144 KiByte | 95 W 32 nm SS hk 995 

Core i7 2600 Sandy Bridge 5 148 3.400 MHz | 3.800 MHz | 100 MHz 2 x 64 KiByte | 4 x 256 KiByte | 8.192 KiByte | 95W 32 nm SS hk 995 

Core i7 2600K | Sandy Bridge 5 |a8 3.400 MHz | 3.800 MHz | 100 MHz 2 x 64 KiByte | 4x 256 KiByte | 8.192 KiByte | 95 W 32 nm SS hk 995 

Core i7 26005 | Sandy Bridge 5 148 2.800 MHz | 3.800 MHz | 100 MHz 2 x 64 KiByte | 4 x 256 KiByte | 8.192 KiByte | 65 W 32 nm SS hk 995 

Ältere CPUs 

Celeron 450 Conroe-L 775 11 2.200 MHz 200 MHz (FSB) | 64 KiByte 512 KiByte 35W 65 nm SS 167 

Celeron E1600 | Allendale 775 2/2 2.400 MHz 200 MHz (FSB) | 2 x 64 KiByte | 512 KiByte 65W 65 nm SS 167 

Celeron E3500 | Wolfdale 775 2/2 2.700 MHz 200 MHz (FSB) | 2x 64 KiByte | 1.024 KiByte 65W 45 nm SS hk unbek. 

Pentium E2220 | Allendale 775 2/2 2.400 MHz 200 MHz (FSB) | 2x 64 KiByte | 1.024 KiByte 65W 65 nm SS 167 

Pentium E2210 | Wolfdale 775 2/2 2.200 MHz 200 MHz (FSB) | 2x 64 KiByte | 1.024 KiByte 65W 45 nm SS 167 

Pentium E5800 | Wolfdale 775 2/2 3.200 MHz 200 MHz (FSB) | 2x 64 KiByte | 2.048 KiByte 65W 45 nm SS hk 274 

Pentium E6800 | Wolfdale 775 2/2 3.333 MHz 266 MHz (FSB) | 2x 64 KiByte | 2.048 KiByte |- 65W 45 nm SS hk 274 

Pentium G6950 | Clarkdale 1156 12/2 2.800 MHz 133 MHz 2x64KiByte | 2x256 KiB. |3.072 KiByte | 73W 32 nm SS hk 383 + 177M 

Core 2 Duo |E4700 | Allendale 775 2/2 2.600 MHz 200 MHz (FSB) | 2x 64 KiByte | 2.048 KiByte 65W 65 nm SS 167 

Core 2 Duo | E6850 | Conroe 775 2/2 3.000 MHz 333 MHz (FSB) | 2x 64 KiByte | 4.096 KiByte 65W 65 nm SS 291 

Core2Duo |E7600 | Wolfdale 775 2/2 3.066 MHz 266 MHz (FSB) | 2x 64 KiByte | 3.072 KiByte 65W 45 nm SS hk 274 

Core 2 Duo | E8600 | Wolfdale 775 2/2 3.333 MHz 333 MHz (FSB) | 2 x 64 KiByte | 6.144 KiByte 65W 45 nm SS hk 410 

Core 2 Quad | Q6700 | Kentsfield 775 4/4 2.667 MHz 266 MHz (FSB) | 4x 64 KiByte | 2 x 4.096 KiB. 95W 65 nm SS 2x 291 M 

Core 2 Quad | 08400 | Yorkfield 775 4/4 2.667 MHz 333 MHz (FSB) | 4x 64 KiByte | 2 x 2.048 KiB. 95W 45 nm SS hk 2x 410 M 

Core 2 Quad | 09650 | Yorkfield 775 4/4 3.000 MHz 333 MHz (FSB) | 4x 64 KiByte | 2 x 6.144 KiB. 95W 45 nm SS hk 2x 410 M 

Core 2 Extr. | QX9770 | Yorkfield 775 4/4 3.200 MHz 400 MHz (FSB) | 4x 64 KiByte | 2 x 6.144 KiB. 136 W 45 nm SS hk 2x 410 M 
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Übersicht: AMD-CPUs 


Die Prozessoren von AMD unterscheiden sich oft nur in Details voneinander; unsere Tabelle zeigt alle wichtigen Infos. 


Reihe Modell Kern- Sockel Kerne |Kerntakt | Turbocore | Referenz- | L1-Cache L2-Cache L3-Cache TDP Ferti- Transis- 
name phys./ takt gungs- toren 
logisch prozess (Mio.) 
Aktuelle CPUs 
Athlon II X2 240e Regor AM3 2/2 2.800 MHz |- 200MHz |2x 128 KiByte |2x 1.024 KiByte |- 45W 45 nm SOI | 234 
Athlon II X2 265 Regor AM3 2/2 3.300 MHz 200 MHz |2x128KiByte | 2x 1.024 KiByte |- 65W 45 nm SOI |234 
Athlon II X3 405e Rana AM3 3/3 2.300 MHz 200 MHz |3x 128 KiByte |3x512 KiByte = 45W 45 nm SOI |300 
Athlon II X3 455 Rana AM3 3/3 3.300 MHz 200 MHz |3x 128 KiByte | 3x 512 KiByte 95 W 45 nm SOI | 300 
Athlon II X4 600e Propus | AM3 414 2.200 MHz 200 MHz |4x128KiByte | 4x 512 KiByte 45W 45 nm SOI | 300 
Athlon II X4 605e Propus | AM3 4/4 2.300 MHz 200 MHz |4x 128 KiByte |4x 512 KiByte 45W 45 nm SOI | 300 
Athlon II X4 620 Propus | AM3 414 2.600 MHz 200 MHz |4x128KiByte | 4x 512 KiByte 95W 45 nm SOI | 300 
Athlon II X4 630 Propus | AM3 4/4 2.800 MHz 200 MHz |4x 128 KiByte |4x 512 KiByte 95 W 45 nm SOI | 300 
Athlon II X4 635 Propus | AM3 414 2.900 MHz 200MHz |4x128KiByte | 4x 512 KiByte 95W 45 nm SOI | 300 
Athlon II X4 640 Propus | AM3 4/4 3.000 MHz | - 200 MHz |4x 128 KiByte |4x 512 KiByte 95 W 45 nm SOI | 300 
Athlon II X4 645 Propus | AM3 414 3.100 MHz |- 200MHz |4x128KiByte | 4x 512 KiByte 95W 45 nm SOI | 300 
Phenom IIX2 | 545 Callisto | AM3 2/2 3.000 MHz | - 200 MHz |2x 128 KiByte |2x512 KiByte |6.144 KiByte | 80 W 45 nm SOI | 758 
Phenom IIX2 | 560 Black Edi. Callisto | AM3 2/2 3.300 MHz 200 MHz |2x 128 KiByte |2x512 KiByte |6.144 KiByte | 80W 45nm SOI |758 
Phenom II X2 | 565 Black Edi. Callisto | AM3 2/2 3.400 MHz |- 200 MHz |2x 128 KiByte |2x512 KiByte |6.144 KiByte | 80 W 45 nm SOI | 758 
Phenom II X3 700e Heka AM3 3/3 2.400 MHz |- 200MHz |3x128KiByte | 3x 512 KiByte 6.144 KiByte | 65W 45 nm SOI | 758 
Phenom II X3 705e Heka AM3 3/3 2.500 MHz | - 200 MHz |3x 128 KiByte | 3x 512 KiByte 6.144 KiByte | 65 W 45 nm SOI | 758 
Phenom II X3 710 Heka AM3 3/3 2.600 MHz | - 200MHz |3x128KiByte | 3x 512 KiByte 6.144 KiByte | 95 W 45 nm SOI | 758 
Phenom II X3 720 Black Edi. Heka AM3 3/3 2.800 MHz |- 200 MHz |3x128KiByte |3x512KiByte 6.144 KiByte | 95 W 45 nm SOI | 758 
Phenom II X3 740 Black Edi. Heka AM3 3/3 3.000 MHz 200MHz |3x 128 KiByte |3x512KiByte | 6.144 KiByte | 95 W 45 nm SOI | 758 
Phenom IIX4 | 805 Deneb AM3 4/4 2.500 MHz |- 200 MHz |4x 128 KiByte |4x512 KiByte | 4.096 KiByte | 95W 45 nm SOI | 758 
Phenom IIX4 | 810 Deneb AM3 414 2.600 MHz |- 200MHz |4x128KiByte | 4x 512 KiByte 4.096 KiByte | 95W 45 nm SOI | 300 
Phenom IIX4 | 840 Propus | AM3 4/4 3.200 MHz 200 MHz |4x 128 KiByte |4x 512 KiByte 95W 45 nm SOI | 758 
Phenom IIX4 | 900e Deneb AM3 414 2.400 MHz 200 MHz |4x128KiByte | 4x 512 KiByte 6.144 KiByte | 65W 45 nm SOI | 758 
Phenom IIX4 | 905e Deneb AM3 4/4 2.500 MHz | - 200 MHz |4x 128 KiByte |4x 512 KiByte 6.144 KiByte | 65 W 45 nm SOI | 758 
Phenom IIX4 | 910 Deneb AM3 414 2.600 MHz |- 200 MHz |4x128KiByte | 4x 512 KiByte 6.144 KiByte | 95 W 45 nm SOI | 758 
Phenom IIX4 | 910e Deneb AM3 4/4 2.600 MHz | - 200 MHz |4x128KiByte |4x 512 KiByte 6.144 KiByte | 65 W 45 nm SOI | 758 
Phenom IIX4 | 920 Deneb AM2+ 414 2.800 MHz | - 200 MHz |4x128KiByte | 4x 512 KiByte 6.144 KiByte 25W 45nm SOI |758 
Phenom II X4 |925 Deneb AM3 4/4 2.800 MHz | - 200 MHz |4x 128 KiByte |4x 512 KiByte 6.144 KiByte | 95 W 45 nm SOI | 758 
Phenom IIX4 | 940 Black Edi. Deneb AM2+ 4/4 3.000 MHz | - 200 MHz |4x 128 KiByte |4x512KiByte | 6.144 KiByte | 125W 45 nm SOI | 758 
Phenom II X4 | 945 (125 Watt) | Deneb AM3 4/4 3.000 MHz | - 200 MHz |4x 128 KiByte |4x512KiByte | 6.144 KiByte 25W 45 nm SOI | 758 
Phenom II X4 945 (95 Watt) Deneb AM3 4/4 3.000 MHz 200 MHz 4x 128 KiByte | 4x 512 KiByte 6.144 KiByte | 95 W 45nmSo0l | 758 
Phenom IIX4 | 955 Deneb AM3 4/4 3.200 MHz 200 MHz |4x 128 KiByte |4x 512 KiByte 6.144 KiByte 25W 45 nm SOI | 758 
Phenom IIX4 | 955 Black Edi. Deneb AM3 4/4 3.200 MHz 200 MHz |4x 128 KiByte |4x512KiByte | 6.144 KiByte | 125W 45 nm SOI | 758 
Phenom IIX4 | 965 BE (140 W.) | Deneb AM3 4/4 3.400 MHz 200 MHz |4x 128 KiByte |4x512KiByte 6.144 KiByte | 140 W 45 nm SOI | 758 
Phenom II X4 965 BE (125 W.) | Deneb AM3 4/4 3.400 MHz 200 MHz |4x 128 KiByte |4x 512 KiByte 6.144 KiByte 25 W 45 nm SOI | 758 
Phenom IIX4 | 970 Black Edi. Deneb AM3 4/4 3.500 MHz | - 200 MHz |4x 128 KiByte |4x512KiByte | 6.144 KiByte 25W 45 nm SOI | 758 
Phenom IIX4 | 975 Black Edi. Deneb AM3 4/4 3.600 MHz | - 200 MHz |4x 128 KiByte |4x512KiByte | 6.144 KiByte | 125 W 45 nm SOI | 758 
Phenom II X6 1055T huban | AM3 6/6 2.800 MHz | 3.400 MHz | 200 MHz | 6x 128 KiByte | 6x 512 KiByte 6.144 KiByte 25/95W |45 nm SOI |904 
Phenom II X6 1075T huban | AM3 6/6 3.000 MHz | 3.500 MHz | 200 MHz |6x 128 KiByte | 6x 512 KiByte 6.144 KiByte 25W 45 nm SOI | 904 
Phenom II X6 10907 Black Edi. | Thuban | AM3 6/6 3.200 MHz | 3.600 MHz | 200 MHz | 6x 128 KiByte | 6x512 KiByte | 6.144 KiByte 25W 45 nm SOI | 904 
Phenom II X6 1100T Black Edi. | Thuban | AM3 6/6 3.300 MHz | 3.700 MHz | 200 MHz |6x128KiByte |6x512KiByte 16.144 KiByte | 125 W 45 nm SOI | 904 
Ältere CPUs 
Sempron 3800+ Manila | AM2 i 2.200 MHz |- 200 MHz 28 KiByte 256 KiByte = 62W 90 nm SOI | 81,1 M 
Sempron LE-1300 Sparta AM2 / 2.300 MHz | - 200 MHz 28 KiByte 512 KiByte - 45W 65 nm SOI | 122 
Sempron 145 Sargas | AM3 I 2.800 MHz |- 200 MHz 28 KiByte 1.024 KiByte - 45W 45 nm SOI | Unbek. 
Sempron X2 2300 Brisbane | AM2 2/2 2.200 MHz | - 200 MHz |2x 128 KiByte | 2x 256 KiByte - 65W 65nm SOI | 221 
Athlon 64 4000+ Orleans | AM2 / 2.600 Mhz |- 200 MHz 28 KiByte 512 KiByte - 62W 90 nm SOI | 81,1 M 
Athlon 64 3800+ Lima AM2 / 2.400 MHz | - 200 MHz 28 KiByte 512 KiByte - 45W 65 nm SOI |122 
Athlon LE-1640 Orleans | AM2 / 2.600 Mhz |- 200 MHz 28 KiByte 1.024 KiByte - 45W 90 nm SOI | 153,8 M 
Athlon LE-1660 Lima AM2 / 2.800 MHz |- 200 MHz 28 KiByte 512 KiByte - 45 W 65 nm SOI | 153,8 M 
Athlon 64X2 | 6400+ Black Edi. | Windsor | AM2 2/2 3.200 MHz | - 200 MHz |2x 128 KiByte | 2x 1.024 KiByte |- 25W 90 nm SOI | 227,4 M 
Athlon 64 FX FX-62 Windsor | AM2 2/2 2.800 Mhz |- 200 MHz 2x 128 KiByte | 2x 1.024 KiByte |- 25W 90 nm SOI | 227,4 M 
Athlon 64X2 | 6000+ Brisbane | AM2 2/2 3.100 MHz |- 200 MHz |2x128KiByte |2x512KiByte |- 89W 65 nm SOI |221 M 
Athlon X2 BE-2400 Brisbane | AM2 2/2 2.300 MHz |- 200 MHz |2x 128 KiByte | 2x 512 KiByte - 45W 65nm SOI |221M 
Athlon X2 5050e Brisbane | AM2 2/2 2.600 MHz |- 200 MHz |2x128KiByte |2x512KiByte |- 45W 65 nm SOI |221 M 
Athlon X2 7850 Black Edi. | Kuma AM2+ 2/2 2.800 MHz |- 200 MHz |2x 128 KiByte |2x512 KiByte | 2.048 KiByte | 95W 65 nm SOI |463 M 
Athlon X2 5000+ EE Regor AM2+ 2/2 2.200 MHz |- 200 MHz |2x 128 KiByte | 2x 512 KiByte - 65W 45 nm SOI | 234 M 
Phenom X3 8850 Black Edi. oliman | AM2+ 3/3 2.500 MHz | - 200 MHz |3x128KiByte |3x512KiByte 2.048 KiByte | 95 W 65 nm SOI | 463 M 
Phenom X4 9950 Black Edi. |Agena | AM2+ 4/4 2.600 MHz |- 200 MHz 14x 128 KiByte |4x512KiByte | 2.048 KiByte | 140 W 65 nm SOI | 463 M 
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Crosshair IV Formula BIOS Setup 


DWErT 


Disable/Enable 
Q-fan functions of 
CPU fan. 


Fan Speed Control 


CPU Fan Speed Low Limit 
Select Fan Type : 
CPU Q-Fan Mode 
CPU Upper Temperature 
CPU Fan Max. Duty Cycle 
CPU Lower Temperature 
CPU Fan Min. Duty Cycle 
Chassis Q-Fan Function 
Chassis Fan Speed Low L 
Chassis Q-Fan Mode 


[200 RPM] 
[DC Fan] 
[Manua 1] 
[70°C715 
[1007 


BIOS-Grundlagen 


Das BIOS ist auf heutigen PCs gang und gäbe. Viele Anwender meiden jedoch die verwirrenden Ein- 
stellmöglichkeiten. Wir geben einen Einblick in die Funktionsweise des BIOS. 


Dë Basic Input Output System 
ist das erste „Programm“, das 


beim Start eines PCs aufgerufen 
wird. Mit dessen Hilfe werden wei- 
tere höhere Programme, beispiels- 
weise Windows, ausgeführt und 
auch die zur Verfügung stehende 
Hardware ermittelt. Es handelt 
sich dabei um einen nichtflüchti- 
gen Speicher auf dem Mainboard, 
den der PC beim Systemstart au- 
tomatisch ausliest. Wird dieser 
beim Hochfahren beschädigt, 
kann der PC nicht mehr fehlerfrei 
gestartet werden. Wir geben Ih- 
nen im Folgenden einen Einblick 
in die Grundfunktionen des BIOS 
und versorgen Sie mit nützlichen 


Tipps. 


Wozu dient das BIOS? 

Das BIOS beseitigt zwei Probleme, 
die ansonsten beim Hochfahren 
jedes Rechners auftreten würden: 
Zum einen kümmert es sich um 
das sogenannte „Bootstrapping“. 
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Darunter versteht man Folgendes: 
Programme und Software sind im 
Regelfall auf einem Datenträger, 
zum Beispiel der Festplatte, abge- 
speichert. 
bevor sie verwendet werden kön- 
nen, zunächst in den Hauptspei- 
cher des PCs gelesen werden. Für 
diesen Vorgang benötigt die CPU 
aber wiederum Software. Somit 
entsteht das klassische Henne-Ei- 
Problem. Bei 
wurde dieses dadurch gelöst, dass 
das System nach dem Anschalten in 
einen Pausemodus versetzt wurde. 
Anschließend wurde entweder ma- 
nuell oder mittels spezieller Hard- 
ware ein minimales Programm 
in den Hauptspeicher gebracht, 
das man als Bootloader, Ladepro- 
gramm oder Urlader bezeichnet. 
Dieses Minimalsystem ist heute Teil 
des Basic Input Output Systems. Da 
dieses automatisch beim Start des 
Rechners ausgeführt wird, ist das 
Henne-Ei-Problem somit gelöst. 


Diese Daten müssen, 


frühen Rechnern 


Ein weiteres Problem ist, dass ein 
Rechnersystem aus unterschied- 
lichsten Hardware-Komponenten 
zusammengesetzt sein kann. Jede 
einzelne benötigt eine spezielle 
Ansteuerungssoftware (Treiber). 
Dadurch musste früher ein Be- 
triebssystem auf jeden Rechnertyp 
speziell zugeschnitten werden. Die- 
ses Problem wird dadurch gelöst, 
dass die Ansteuerungssoftware in 
das BIOS ausgelagert wird. Somit 
kann das Betriebssystem auf diese 
zugreifen. Aktuelle Betriebssysteme 
verwenden diese Standard-Treiber 
aber nur in der Ladephase und grei- 
fen danach auf optimierte Treiber 
zur Leistungssteigerung zurück. 


Wo finde ich das BIOS? 

Das BIOS befindet sich als separa- 
ter Baustein auf der Hauptplatine 
des Rechners. Zum Einsatz kom- 
men entweder EPROMs oder Flash- 
Speicher. Der Hauptunterschied 
zwischen den beiden Speicherlö- 


sungen besteht darin, dass Erstere 
nicht ohne Weiteres überschreib- 
bar ist, wohingegen die andere an- 
nähernd beliebig oft neu bespielt 
werden kann. Lokalisiert ist das 
BIOS im Regelfall auf einem he- 
rausnehmbaren Speicher-Chip auf 
der Vorderseite des Mainboards. 


Was passiert beim Starten? 
Im Wesentlichen lässt sich der 
Startvorgang des BIOS in zwei 
Aufgabengruppen einteilen: Zum 
einen wird der Power-On-Self-Test 
(POST) ausgeführt und zum ande- 
ren die Hardware initialisiert. Bei 
Ersterem handelt es sich um einen 
Vorgang, in dem überprüft wird, 
ob die grundlegenden Elemente 
des PCs funktionstüchtig sind. Feh- 
ler in dieser Phase werden in der 
Regel durch die bekannten Piep- 
töne gemeldet. Einige Mainboards, 
bevorzugt mit AMI-BIOS, verfügen 
alternativ über eine zweistellige 
Digitalanzeige für die Fehlerdar- 


www.pcgameshardware.de 


Tipps für Anfänger | BIOS/UEFI 


stellung. Für beide Meldungsarten 
finden Sie auf der letzten Seite 
dieses Artikels eine Auflistung der 
generellen Bedeutungen. Bei Ab- 
weichungen sollten Sie aber den- 
noch im Benutzerhandbuch nach- 
schlagen. 


Der POST geht nach folgender 
Priorisierung vor: Zuerst wird die 
Funktionsfähigkeit der CPU über- 
prüft und anschließend eine Prüf- 
summenbildung des CMOS-RAM 
vorgenommen. Damit wird die In- 
tegrität des Systems sichergestellt. 
Daraufhin werden sowohl der 
Cache- als auch der Grafik- sowie 
der Anfang des Arbeitsspeichers 
getestet. Wenn die Prüfung erfolg- 
reich ist, kann die Grafikkarte in 
Betrieb genommen werden. Da- 
durch werden die weiteren Tests 
auf dem Bildschirm sichtbar. In der 
Regel folgt nun die Untersuchung 
des restlichen Arbeitsspeichers 
und anschließend wird geprüft, 
ob Tastatur und andere Peripherie- 
geräte wie Festplatten vorhanden 
sind. Abhängig vom verwendeten 
BIOS können weitere Tests hin- 
zukommen oder einzelne, etwa 
die Überprüfung des Arbeitsspei- 
chers, abgeschaltet werden. Dazu 
kann während des POST-Vorgangs 
das BIOS-Setup-Programm aufge- 
rufen werden. Der Power-On-Self- 
Test ist damit abgeschlossen und es 
beginnt die Initialisierung der zur 
Verfügung stehenden Hardware. 
In dieser Phase werden beispiels- 
weise die vorhandenen Steckkar- 
ten erkannt. Hierzu wird in einem 
speziellen Speicherbereich des 
BIOS, dem sogenannten „ESCD“ 
(Extended System Configuration 
Data), die Ressourcenzuteilung der 
Erweiterungskarten abgelegt. Im 
späteren Verlauf kann das Betriebs- 
system beispielsweise auf diese 
Informationen zurückgreifen. Ist 
die Initialisierung abgeschlossen, 
wird der Benutzer zur Eingabe des 
BIOS-Passworts, falls gesetzt, aufge- 
fordert. Sofern vorhanden, werden 
nun BIOS-Erweiterungen diverser 
Untersysteme, beispielsweise dem 
Grafik-Chip, dem RAID-Controller 
oder dem Netzwerk-Chip, ausge- 
führt. Danach legt das BIOS fest, 
von welchem Datenträger das Be- 
triebssystem gestartet werden soll. 
Abschließend wird der darauf be- 
findliche Bootloader und damit das 
Betriebssystem ausgeführt. 


BIOS und Sicherheit 
Das BIOS stellt eine Sicherheits- 
stufe dar, die den unberechtigten 
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Zugriff auf den Rechner verhin- 
dern soll. Dazu dient zum einen das 
BIOS-Passwort und zum anderen 
das BIOS-Setup-Passwort. Beide 
können in der Regel unabhängig 
voneinander gesetzt werden. Ziel 
des BIOS-Passworts ist es, noch vor 
dem Starten des Betriebssystems 
die Nutzungsberechtigung des 
Computers zu erfragen, wohinge- 
gen das Setup-Passwort nur die 
Anpassungen am BIOS beschränkt. 
Der tatsächliche Schutz, den die bei- 
den Passwort-Abfragen darstellen, 
ist jedoch eher zweifelhafter Natur, 
da sie über diverse Mechanismen 
ausgehebelt werden können. 


Falls Zugriff auf die Hardware des 
Rechners besteht, ist es ein Leich- 
tes, das BIOS-Passwort zurückzu- 
setzen. Abhängig vom eingebauten 
Mainboard kann dies entweder 
über das temporäre Entfernen der 
BIOS-Batterie oder das Löschen des 
CMOS über Schalter sowie Jumper- 
Stellung bewerkstelligt werden. 
Zur Rücksetzung des CMOS auf 
die Standardwerte benötigen Sie in 
der Regel die Beschreibung Ihrer 
Hauptplatine. In dieser finden Sie 
im Normalfall den Eintrag „Clear 
CMOS“. Dabei handelt es sich heut- 
zutage entweder um einen geson- 
derten Schalter oder eine Kombi- 
nation aus zwei Pins und einem 
Jumper. Wenn Sie diesen betätigen 
beziehungsweise entfernen, wird 
das CMOS zurückgesetzt. Beachten 
Sie, dass dazu eventuell der Rech- 
ner von der Steckdose getrennt 
werden muss. 


Als Alternative zur Löschung des 
CMOS können Sie auch versu- 
chen, über eines der sogenannten 
Masterpasswörter Zugriff auf den 
Rechner zu erlangen. Eine Liste 
finden Sie rechts. Beachten Sie, 
dass Masterpasswörter nur auf äl- 
teren Boards funktionieren. Neu- 
ere Varianten generieren in der 
Regel anhand der Seriennummer 
einen eigenen Schlüssel, der dann 
ausschließlich auf diesem System 
funktioniert. 


Sollte lediglich das BIOS-Setup mit 
einem Passwort versehen sein, be- 
steht zusätzlich die Möglichkeit, 
dieses über die Systemkonsole 
zurückzusetzen. Wählen Sie dazu 
im Startmenü von Windows „Aus- 
führen“ aus. Alternativ können Sie 
auch „Windows-Taste + R“ benut- 
zen. Geben Sie nun im Ausführen- 
Dialog „cmd“ ein und klicken Sie 
auf „OK“. In der erscheinenden D 


Master-Passwörter für Award-BIOS 


256256 bios Ikw peter 
589589 BIOS Ikwpeter 
589721 biosstar PASSWORD 
1322222 biostar SER 
?award CONCAT setup 
1EAAh CONDO SKY_FOX 
admin condo SWITCHES_SW 
alfarome djonet Sxyz 

ally efmukl SZYX 

aPAf g6PJ tOch20x 
award h6BB tOch88 
AWARD SW HELGA-S ttptha 
award_? HEWITT RAND TTPTHA 
award_ps HLT TzqF 
AWARD_PW j09F wodj 
AWARD_SW j256 ZAAADA 
AWARD?SW j262 zbaaaca 
award.sw j322 zjaaadc 
awkward j64 zjaaade 


Master-Passwörter für AMI-BIOS 


589589 AMI.KEY AMISETUP 
ami ami.kez bios310 
A.M.. ami? BIOSPASS 
aammii AMI- CMOSPWD 
AMI amiami helgasss 
AMI_SW amidecod HEWITT RAND 
AMIISW amipswd KILLCMOS 
AMI?SW AMIPSWD 


Übliche Tastenkombinationen 


Hersteller Tastenkombinationen 
AMI-BIOS Entf, F1 
Award-Bios Entf, Strg + Alt + Esc, Strg + Alt + S 


ebenfalls häufig 


Esc, F1, F2 


Alte Systeme 


Alt + Enter, F10, Strg + Alt + Einfg, Strg + Alt + Enter, 


Strg + Alt + Esc, Strg + Alt + S, Strg + S 


AMIBIOS(C)2010 American Megatrends, 


S Maximus 


V Extreme 


American 
Megatrends 


Intel(R) Core(TM) 5-2400 


cted ATA/ATAF 


SATA Porti: 


Der POST-Screen zeigt meistens unter anderem Infos zu CPU, RAM, Laufwerken und 


ACPI BIOS 


Inc. 


Revision 1101 
@ 3.10GH2 


ouse, 6 Hubs 


angeschlossenen USB-Geräten, wird aber oft durch ein Herstellerbild verdeckt. 


06/11 | PC Games Hardware 


BIOS/UEFI | Tipps für Anfänger 


Denat ii 


nt men 


Eo C Bm anime 
A Wenn Ya i hass L MOm L Hmm ihm L Gue ioan Cm Diga i Gomes i Butga j Medmmem ADN j D 


BIOS zum Durchklicken: Die Seite von JZ Electronic liefert zu mehr als 100 Gigabyte- 


Hauptplatinen die entsprechenden BIOS-Menüs. Zusätzlich werden Detail-Informa- 
tionen zu den einzelnen Einstellungsmöglichkeiten angeboten. 


Piep-Codes zur Fehlerdiagnose 


Piep-Codes 


Diagnose 


Award- oder Phoenix-BIOS 


1x kurz 


Kein Fehler gefunden 


1x lang 


Problem mit dem Arbeitsspeicher — Signal wird nach einer 
Pause wiederholt. 


1x lang, 1x kurz 


Fehler auf der Hauptplatine 


1x lang, 2x kurz 


Grafikkarte defekt oder nicht richtig eingesetzt. 


1x lang, 3x kurz 


Grafikkartenfehler 


1x lang, 9x kurz 


ROM-Fehler 


3x lang Fehler am Tastatur-Interface 

4x lang Hinweis auf unzureichende Prozessorkühlung 

2x kurz Kleiner Fehler — in der Regel wird dieser am Monitor angezeigt 
und der Startvorgang kann mit F1 fortgesetzt werden. 

Dauerton Arbeitsspeicher oder Grafikkarte wurde nicht gefunden. 


Wiederholt kurz 


Problem mit der Stromversorgung der Hauptplatine 


Wiederholt lang 


Arbeitsspeicher oder Grafikkarte wurde nicht gefunden 


Sirenenton 


Lüfter ausgefallen, Temperatur zu hoch oder Spannung fehler- 
haft eingestellt 


Ping-Pong-Ton 


Spannung der CPU ist fehlerhaft oder Drehzahl des Prozessor- 
Lüfters sehr unregelmäßig 


10 Sek. Dauerton + Ab- 
schalten des Rechners 


Prozessorlüfter läuft nicht oder dreht zu langsam. 


AMI BIOS 


1x lang Kein Fehler gefunden 

1x kurz DRAM-Refresh fehlerhaft 

2x kurz Paritätsfehler 

3x kurz Erste 64 kByte des Arbeitsspeichers fehlerhaft 
4x kurz Uhrzeit fehlerhaft, Batterie leer oder Mainboard defekt 
5x kurz Prozessor fehlerhaft 

6x kurz Fehler im Tastatur-Controller 

7x kurz „Virtual mode exception”-Fehler 

8x kurz Speicher der Grafikkarte fehlerhaft 

9x kurz BIOS-Prüfsummenfehler 

10x kurz CMOS-Speicher defekt oder nicht lesbar 

11x kurz CPU-Cache fehlerhaft 


1x lang, 1x kurz 


Defekt am Mainboard 


1x lang, 2x kurz 


Prüfsumme des Video-ROM-BIOS fehlerhaft 


1x lang, 3x kurz 


Grafik-RAM defekt 


1x lang, 4x kurz 


Timer-Baustein defekt 


1x lang, 5x kurz 


Prozessor fehlerhafi 


1x lang, 6x kurz 


Tastatur-Controller defekt 


1x lang, 7x kurz 


Problem im „Virtual Mode“ aufgetreten 


1x lang, 8x kurz 


Fehler im Grafikkarten-Speicher 


1x lang, 9x kurz 


Prüfsummen-Fehler 


2x kurz, 1x lang 


Grafikkarten-Kontakt-Fehler 


2x lang, 2x kurz 


Defekt der Grafikkarte 


x 


3x lang, 3x lang, 3x kurz 


Arbeitsspeicher fehlerhaft 


Dauerton 


Fehler in der Stromversorgung, eventuell Netzteil defekt 
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Systemkonsole tippen Sie einen der 
folgenden Befehlsblöcke ein: 


debug 
0 702€ 
o 71 ff 


Q 


debug 
07017 
ominy 
Q 


Da die oben aufgeführten Befehle 
von BIOS-Typen abhängig sind, be- 
steht keine Garantie, dass sie auch 
auf Ihrem PC funktionieren. Falls 
Sie jedoch tatsächlich das Passwort 
für das Setup vergessen haben, 
schadet ein Versuch auch nicht. 


Achten Sie aber darauf, dass selbst 
in dem Fall, dass keine der beschrie- 
benen Methoden angewendet wer- 
den kann, das BIOS eine geringe Si- 
cherheit bietet. Da nur der Zugriff 
auf das Rechnersystem als Ganzes 
unterbunden wird, bleiben die 
Daten auf der Festplatte an sich un- 
geschützt. Im einfachsten Szenario 
kann also einfach der Datenträger 
ausgebaut und mit einem anderen 
System verbunden werden, um Zu- 
griff auf die darauf befindlichen In- 
formationen zu erhalten. 


Das BIOS-Setup 

Der Aufruf des Setups muss in 
der Regel in den ersten Sekunden 
des Neustarts erfolgen. Dazu wird 
normalerweise die Taste „F2“ oder 
„Entf“ betätigt. Sollte dies ohne 
Auswirkungen bleiben, müssen Sie 
in Ihrer Mainboard-Beschreibung 
nachschlagen. In manchen Fällen 
wird auch die nötige Taste beim 
Boot-Vorgang angezeigt. Viele ak- 
tuelle BIOS-Versionen quittieren 
den Tastendruck, indem der Lade- 
bildschirm zum Beispiel „Entering 
Setup“ anzeigt. Ist der bereits be- 
schriebene POST-Vorgang abge- 
schlossen, gelangen Sie in das Set- 
up. Hier können Sie auf diversen 
Seiten unterschiedliche Einstellun- 
gen vornehmen. Die gängigste Ein- 
teilung möchten wir anhand eines 
Award-BIOS etwas näher erläutern. 
Genaue Einstelltipps geben wir 
Ihnen in dem Mini-Heft, das in der 
Tüte dieser Premium-Ausgabe liegt. 


Standard CMOS Features 

In diesem Menü können unter 
anderem Laufwerke, beispielswei- 
se Festplatten, die während des 
POST-Vorgangs erkannt wurden, 
nachträglich konfiguriert werden. 


Dadurch lässt sich der Startvor- 
gang beschleunigen. Wenn Sie bei- 
spielsweise alle Kanäle auf „Auto“ 
setzen, wird bei jedem Neustart 
eine vollständige Überprüfung der 
angeschlossenen Laufwerke vorge- 
nommen. Um dies zu verhindern, 
können Sie die tatsächlich einge- 
baute Hardware, etwa Festplatte 
oder optisches Laufwerk, explizit 
angeben und somit den Suchvor- 
gang überspringen. Daneben be- 
steht auch die Option, Datum und 
Uhrzeit des Systems einzustellen. 
Häufig werden zudem Informatio- 
nen über die Größe des eingebau- 
ten Arbeitsspeichers dargestellt. 


Advanced BIOS Features 

Dieser Abschnitt bietet erweiterte 
Funktionen des BIOS. Dazu zählen 
unter anderem die Konfiguration 
Boot-Reihenfolge oder die 
Anzeige des Full-Screen-Logos. In 
vielen Fällen kann hier auch einge- 
stellt werden, ob sich das Passwort 
lediglich auf das Setup, den Boot- 
Vorgang oder beides beziehen soll. 


der 


Integrated Peripherals 

Unter diesem Bereich werden wei- 
tere Konfigurationsmöglichkeiten 
der Hardware-Komponenten ange- 
boten. Hierzu zählen der Onboard- 
Netzwerkchip sowie der SATA-Con- 
troller. Auch der Soundchip des 
Boards kann hier meist an- oder 
abgeschaltet werden. 


Power Management Setup 

Hier können Sie beispielsweise 
einstellen, wie sich das System 
beim Drücken des Netzschalters 
verhalten soll. Besonderes Augen- 
merk sollten Sie in diesem Menü 
auf den ACPI-Modus legen. Über 
diesen können Sie festlegen, wel- 
chen Stromsparmodus das System 
maximal nutzen kann. Zur Auswahl 
stehen in der Regel die Modi S1, 
S3 oder S4. Letzterer stellt dabei 
den Ruhezustand dar, bei dem der 
Inhalt des Arbeitsspeichers auf 
der Festplatte gespeichert wird. 
Um dies verwenden zu können, 
muss jedoch unter Windows die 
entsprechende Einstellung unter 
„Systemsteuerung“ - „Energiema- 
nagement“ vorgenommen werden. 
Daneben unterstützen viele Boards 
Funktionen zum Anschalten des 
Systems über Maus sowie Tastatur 
oder sogar einen automatischen 
Start zu einer bestimmten Uhrzeit. 


PnP/PCI Configurations 


Dieses Menü dient zur Einteilung 
von Systemressourcen. Beispiels- 
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weise können hier IRQs und DMAs 
vergeben werden. Bei 
handelt es sich um eine Unterbre- 
chungsaufforderung, die von einer 
Hardware-Komponente gesendet 
wird, wenn ein neues Ereignis ein- 
tritt. Dies wird beispielsweise aus- 
gelöst, wenn auf der Netzwerkkar- 
te Daten empfangen werden. Unter 
DMA verbirgt sich eine Adresse des 
Arbeitsspeichers. Auf diese kann 
die Hardware-Komponente direkt 
zugreifen, ohne den Umweg über 
den Prozessor gehen zu müssen. 
Dadurch wird dieser nicht ausge- 
bremst und kann für andere Auf- 
gaben eingesetzt werden. 


Ersteren 


PC Health Status 

In diesem Abschnitt des BIOS kön- 
nen primär Informationen über 
das System angesehen werden. 
Beispielsweise werden hier Details 
zu den verschiedenen Spannungen 
für CPU und Arbeitsspeicher, die 
aktuellen Drehzahlen der ange- 
schlossenen Lüfter oder die aktu- 
elle Temperatur von Prozessor und 
Mainboard-Chip (meist nur ein 
angenäherter Wert) angezeigt. Da- 
rüber hinaus kann häufig auch ein 
Grenzwert für Temperatur oder 
Drehzahl festgelegt werden. 


Zusätzlich zu den beschriebenen 
Menüs werden meist Funktionen 
für das Laden der Werkseinstellun- 
gen oder einer optimierten BIOS- 
Konfiguration angeboten. Auch 
das Setzen des Passworts wird in 
der Regel als separater Punkt im 
Hauptfenster aufgelistet. Wenn Sie 
alle Einstellungen vorgenommen 
haben, können Sie über „Save and 
Exit“ das BIOS-Setup verlassen und 
das System mit der angepassten 
Konfiguration neu starten. Zum 
Verwerfen der Änderungen wäh- 
len Sie die Funktion „Exit without 
Saving“. 


Wie erkenne ich meine 
BIOS-Version? 

Auf der Webseite der Mainboard- 
Hersteller wird häufig auf neuere 
BIOS-Versionen hingewiesen. Die- 
se beheben in der Regel Fehler 
oder fügen eine Unterstützung für 
neuere Hardware-Komponenten, 
beispielsweise Prozessoren, hinzu. 
Welche BIOS-Version sich aktuell 
auf Ihrer Hauptplatine befindet, 
können Sie meistens unter ande- 
rem über den POST-Screen oder 
das BIOS-Setup in Erfahrung brin- 
gen. Noch einfacher ist es, mit be- 
stimmten Tools unter Windows die 
BIOS-Version auszulesen. Beispiels- 
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weise unterstützt das kostenlose 
Tool CPU-Z diese Funktion. Öffnen 
Sie dazu das Programm von unserer 
Heft-DVD und wählen Sie den Rei- 
ter „Mainboard“ aus. Im Abschnitt 
„BIOS“ finden Sie Informationen 
über den Hersteller, die aktuelle 
Version sowie deren Erscheinungs- 
datum. Wie Sie eine neuere BIOS- 
Version aufspielen, erfahren Sie in 
einem der folgenden Artikel. 


Hilfeseiten 

Weiterführende Infos über das 
BIOS finden Sie in der Regel auf der 
Hersteller--Homepage Ihrer Haupt- 
platine. Darüber hinaus haben sich 
aber auch weitere Internet-Projekte 
dieses Themas angenommen. Das 
Referenzwerk bildet hierbei das 
BIOS-Kompendium. Auf der Seite 
www.bios-kompendium.de finden 
Sie allgemeine Informationen zu 
BIOS-Typen verschiedener Herstel- 
ler sowie Erläuterungen der Ein- 
stellmöglichkeiten und Anleitun- 
gen, zum Beispiel zum fehlerfreien 
BIOS-Update. Ein weiteres Projekt, 
das hier Erwähnung finden sollte, 
ist die Seite www.jzelectronic.de. 
Diese Webseite hat sich dem Her- 
steller Gigabyte verschrieben und 
bietet unter „Support“ - „BIOS An- 
leitung“ - „Gigabyte BIOS Anleitun- 
gen“ Übersichten zu mehr als 100 
BIOS-Varianten aktueller Boards. 
Hierbei werden die BIOS-Menüs 
zum Durchklicken samt weiterfüh- 
renden Beschreibungen angeboten 
und bilden so quasi ein virtuelles 
BIOS des gewählten Mainboards. 


Die Zukunft des BIOS 

Neben der Lösung der bereits er- 
wähnten Probleme ist das BIOS im 
Laufe der Zeit um weitere Funk- 
tionen angewachsen. Durch die 
Weiterentwicklung der zu unter- 
stützenden Hardware haben sich 
allerdings über die Jahre auch im- 
mer mehr Fehler eingeschlichen. 
Dadurch hat das BIOS mittlerwei- 
le den Charakter eines Flicken- 
teppichs, an den immer neue Zusät- 
ze angebracht werden. Da solche 
Ergänzungen besonders bei 64-Bit- 
Systemen an ihre Grenzen stoßen, 
wurde der BIOS-Nachfolger EFI 
(Extensible Firmware Interface) 
entwickelt. Dieser Quasi-Nachfol- 
ger soll in den kommenden Jahren 
das BIOS größtenteils ablösen. 
Bereits heute kommt es besonders 
im Server-Bereich bei 64-Bit-Syste- 
men zum Einsatz. Näheres zu den 
Unterschieden zwischen BIOS und 
UEFI erfahren Sie in dem Artikel ab 
Premium-Seite 22. (az) 


Fehlercodes von Diagnose-LEDs 


Fehlercode | Beschreibung 
03 Controller werden deaktiviert, BIOS wird initialisiert 
04 CMOS-Check 
05 Initialisierung der Interrupt-Kontroll-Hardware 
06 Verschiedene CMOS-Tests 
07 Setzen des CPU-Pointers 
08 CPU wird initialisiert 
co Erster CPU-Start mit abgeschaltetem Cache 
Cil Grundsätzliche Prozessorinformationen werden ausgelesen 
€ Prozessor-Initialisierung für POST-Dienst 
C5 Applikationsprozessor starten 
C6 Neuinitialisierung des Cache 
C Ein erster CPU-Test 
0A Start des Keyboard-Controllers 
0B Erkennung PS/2-Maus 
oC Erkennung einer Tastatur 
QE Test der angeschlossenen Eingabegeräte 
13 Erste POST-Initialisierung des Chipsatzes 
20 Start des Interrupt-Managements für alle CPUs 
24 Start verschiedener BIOS-Module 
2A nitialisiert verschiedene DIM-Geräte 
2C nitialisiert Grafikkarten mit vorhandenem ROM 
2E Erkennt alle Ausgabegeräte 
31 Verschiedene Speichertests 
33 nitialisiert „stilles Booten”, Text-Informationen werden ausgegeben 
37 Stellt CPU- und weitere Informationen dar 
38 nitialisierung der USB-Controller 
39 nitialisiert DMAC-1 & DMAC-2 
3A Setzt Datum und Zeit 
3B RAM-Test 
3C ach-Initialisierung von Chipsatz-Registern 
40 Erkennung von Parallel-/Serial-Ports, Co-CPUs etc. 
52 Aktualisiert Angabe der RAM-Größe im BIOS 
60 nitialisiert NUM-LOCK-Status 
75 nitialisiert Int-13 und Vorbereitung der IPL-Erkennung 
78 nitialisiert IPL-Geräte 
7C Generiert und schreibt ESCD-Inhalte in NVRam 
84 Protokolliert Fehler während des Bootens 
85 Zeigt die Fehler an, wartet auf Nutzer-Reaktion 
87 Ruft bei Bedarf BIOS auf, prüft Passwort 
8C Weitere Nach-Initialisation von Chipsatz-Registern 
8D Erstellt APCI-Einstellungen (falls unterstützt/aktiviert) 
8E Programmiert Peripherie-Parameter 
90 Test des Interruptsystems 
A1 Säuberung vor dem Boot-Vorgang 
A2 Initialisiert Microsofts IRQ-Verwaltung 
A4 Initialisiert Laufzeit-Sprache, stellt Boot-Optionen dar 
A7 Initialisiert die CPUs vor dem Booten 
A9 Wartet auf Eingaben des Benutzers 
AA Deaktivierung einiger POST-Checkpunkte 
AB Vorbereitungen für Beendigung des POST-Checks 
AC Ende aller Chipsatz-Register-Checks 
B1 Vorbereitung der CPU für den Start des Betriebssystems 
00 Abgabe der Kontrolle an das Betriebssystem 
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Von der Aufmachung her kein Hingucker, aber inhaltlich die Referenz der BIOS-Seiten: 
Bios-kompendium.de zeigt detailierte Infos zu fast jedem gängigen BIOS-Typ. 
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PCGH-BIOS-Update-CD 


Die einfachste Möglichkeit, Ihr BIOS zu aktualisieren, bietet unsere Update-CD, welche dieser 


Premium-Ausgabe beiliegt. Hier zeigen wir, wie das Update gelingt. 


TAINMENT 


Verwendetes Board und BIOS-Version herausfinden 
r4 CPU- 


Das Tool CPU-Z, das Sie auf unserer Heft-DVD oder unter www.cpuid.com finden, zeigt 


„PU-Z 


Boat 


Select Boot Device 
Priority 


[Hard Disk] 
fron HDD 


Gigabyte Technology Co., Ltd. 
H67TN-USB3-B3 


xx 


Sandy Bridge 


IDIC4A 


18728 


Rev.| 09 


-- Graphic Interface - 
Version 
Link Width 


Side Band 


Award Software International, Inc. 
F2 


Date [02/22/2011 


CPU-Z 


Version 1.56 


in der Registerkarte „Mainboard“ Ihr Board und die aktuelle BIOS-Version an. 
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öhere Stabilität, Unterstüt- 
Hi für neue CPUs, bessere 
Lüftersteuerung, beseitigte Bugs, 
zusätzliche OC-Funktionen - es 
gibt viele gute Gründe für ein BIOS- 
oder UEFI-Update (auch „Flash“ 
genannt). Doch das Risiko ist nicht 
zu unterschätzen: Ein Absturz beim 
Flash-Vorgang (gerade unter Win- 
dows möglich) oder eine falsche 
Eingabe (durch den unerfahrenen 
Anwender beim Update unter DOS) 
sorgt im schlimmsten Fall dafür, 
dass der PC nicht mehr startet. 


Wir haben daher für diese Premi- 
um-Ausgabe die PCGH-BIOS-Up- 
date-CD entwickelt und in die Tüte 
gelegt - das einfach zu bedienende 
Menü nimmt Ihnen alle kritischen 
Schritte ab. Derzeit werden mehr 
als 60 Mainboards unterstützt. Wel- 
che das sind, sehen Sie in der Tabel- 
le unten rechts. 


Vorbereitung 

Um das Update-Tool nutzen zu kön- 
nen, müssen Sie lediglich wissen, 
welches Mainboard in Ihrem PC 
steckt. Sie sind sich nicht sicher? 
Kein Problem: Mit dem kosten- 
losen Tool CPU-Z finden Sie das 
einfach heraus. CPU-Z ist ebenfalls 
auf unserer BIOS-Update-CD und 
lässt sich von dort aus installieren 
- alternativ laden Sie es von www. 
cpuid.com herunter. Nach der In- 
stallation starten Sie CPU-Z und 
klicken oben auf die Registerkarte 
„Mainboard“ (siehe Bild links). In 
der Spalte „Manufacturer“ steht der 
Hersteller Ihrer Platine, darunter 
ist der Name des Boards angege- 
ben. Hier finden Sie zudem heraus, 
welche BIOS- oder UEFI-Version 
derzeit installiert ist. Nun können 
Sie einfach in unserer Tabelle un- 
ten rechts in diesem Artikel nachse- 
hen, ob Ihr Mainboard von unserer 
Update-CD unterstützt wird. So 
erkennen Sie auch, ob bereits die 
aktuelle BIOS-/UEFI-Version instal- 
liert ist. In dem Fall brauchen Sie 
natürlich kein Update. 


Automatischer Start 

Unsere BIOS-Update-CD funktio- 
niert als Boot-Medium. Das bedeu- 
tet: Im Idealfall legen Sie die CD 
einfach ein und starten den PC neu. 
Anschließend sollte der Rechner 
von der CD booten und automa- 
tisch unser Tool starten. 


Es kann allerdings vorkommen, dass 
im BIOS die Festplatte als erstes 
Boot-Medium ausgewählt ist. Dann 
ignoriert der PC die CD und startet 
grundsätzlich sofort Windows von 
der Festplatte. Sollte dieser Fall bei 
Ihrem Rechner auftreten, müssen 
Sie das BIOS oder UEFI aufrufen 
- drücken Sie dafür wenige Sekun- 
den nach dem PC-Start „Entf“ oder 
„F2“. Meistens genügt es, wenn Sie 
einfach die „Optimized defaults“ 
oder „Standard defaults“ laden - 
diese Schaltfläche finden Sie entwe- 
der direkt im Hauptmenü (etwa bei 
Gigabyte-Boards) oder unter der 
Registerkarte rechts außen. 


Falls der PC dennoch nicht von 
unserer Boot-CD startet, müssen 
Sie die Boot-Reihenfolge manuell 
verändern. Hier verbirgt sich die 
entsprechende Option unter „Ad- 
vanced BIOS Feature“ oder einem 
anderen Menü, das mit „Boot“ im 
Namen gekennzeichnet ist. Wenn 
Sie diese Einstellung gefunden ha- 
ben, wählen Sie „First Boot Device“ 
mit der Entertaste an und suchen 
Ihr DVD-/Blu-ray-Laufwerk aus. Mit 
der Taste „F10“ speichern Sie diese 
Änderung und starten den PC neu. 
Details zur Bedienung des Tools 
verrät die Schritt-für-Schritt-Anlei- 
tung oben rechts. 


Probleme bei Asus-Boards 

Es kann vorkommen, dass bei man- 
chen Asus-Boards die neue BIOS- 
Datei im Tool nicht gefunden wird. 
In dem Fall oder falls Ihr Board 
nicht von unserer CD unterstützt 
wird, gibt es weitere Möglichkeiten 
für BIOS-/UEFI-Updates, die wir auf 
den nächsten Seiten zeigen. (dm) 
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Schritt für Schritt: So nutzen Sie unsere BIOS-Update-CD 


Schritt 1: Von der Upate-CD starten Schritt 2: Nur nötig, falls Tool nicht automatisch startet $ Schritt 3: Board auswählen 
b Hard Disk Boot Priority [Press Enter) iten Help PCCH-B10S CD 
(di 4 


r 


Booten von 1. Festplatte 
ASROCK-Nainboards 


d Disk] 
ige WSI-Nainboards 


Legen Sie die CD ein und starten Sie den PC neu. Falls un- Im BIOS laden Sie die „Optimized Defaults“ oder wählen Suchen Sie mit den Pfeiltasten erst den Hersteller und 
ser Tool nicht automatisch startet, befolgen Sie Schritt 2. das DVD/Blu-ray-Laufwerk als „First Boot Device". dann Ihr Board aus, das Sie mit CPU-Z ermittelt haben. 


Schritt 4: Auswahl bestätigen Schritt 5: Im Flash-Tool Schritt 6: BIOS-Version prüfen 


Bos 
Brang [Award Software ntematooa, Inc. 


Casim TV Tatre 


Achtung: Update-Vorgang auf eigene Gefahr - | 
in schlinnsten Fall kann der PC nach den Update 
nicht nehr starten, 


m 
Eru 


Date amon 


Gracac Imertace 
Version 
Link With 


Soll das BI0OS-Update durchgefuehrt werden? 


P - B10S-Update durchfuehren 


1 - BIOS-Update abbrechen 


CPU-Z version 1.58 


In dem darauf folgenden Menü wählen Sie ebenfalls mit Je nach Board-Hersteller (im Bild: Asus) läuft das Update Starten Sie unter Windows CPU-Z und prüfen Sie, ob die 
den Pfeiltasten „BIOS-Update durchführen". sofort durch oder Sie müssen erneut mit Enter bestätigen. neue BIOS-Version installiert wurde. 


Diese Mainboards werden von unserer Update-CD unterstützt 


Hersteller Board BIOS-Version | | Hersteller Board BIOS-Version 
Asrock 870 Extreme3 .60 Gigabyte GA-EP45-UD3 Rev 1.1 F9 
Asrock 939Dual-SATA2 2.30 Gigabyte GA-EP45-UD3L Rev 1.1 F9 
Asrock 939Dual-VSTA ‚30 Gigabyte GA-EX58-UD3R Rev 1.0 F11 
Asrock Fatal1ty P67 Professional 1.80 Gigabyte GA-EX58-UD3R Rev 1.7 F11 
Asrock H55 Extreme3 ‚50 Gigabyte GA-H55N-USB3 Rev 1.0 F5 
Asrock H67M-ITX/HT 1.10 Gigabyte GA-H67MA-UD2H-B3 Rev 1.1 F4 
Asrock 68-53 UCC ‚50 Gigabyte GA-H67N-USB3-B3 Rev 1.0 F5 
Asrock P45DE3 1.40 Gigabyte GA-P35-DS3 Rev 1.0 F14 
Asrock P55 Pro/USB3 .50 Gigabyte GA-P35-DS3 Rev 2.1 F14 
Asrock P67 Extreme4 1.60 Gigabyte GA-P35-DS3L Rev 2.0 F9 
Asrock P67 Pro3 .80 Gigabyte GA-P55A-UD3 Rev 2.0 F11 
Asrock X58 Extreme6 1.40 Gigabyte GA-P55A-UD4 Rev 2.0 F15 
Asus* Crosshair IV Extreme 0502 Gigabyte GA-P55A-UD7 Rev 1.0 F7 
Asus* Crosshair IV Formula 1902 Gigabyte GA-P55-UD4 Rev 1.0 F9 
Asus* E35M1-M 0401 Gigabyte GA-P55-USB3 Rev 2.0 F9 
Asus* 2N32-SLI Deluxe 5002 Beta Gigabyte GA-P67A-UD3-B3 F3 
Asus* aximus III Extreme 1204 Gigabyte GA-P67A-UD3P-B3 Rev 1.1 F3 
Asus* aximus IV Extreme 1101 Gigabyte GA-P67A-UD4-B3 Rev 1.1 F3 
Asus* P7P55D Deluxe 2003 Gigabyte GA-X38-DQ6 Rev 1.0 F8 
Asus* P7P55D-E Deluxe 1504 Gigabyte GA-X48-DQ6 Rev 1.1 F7 
Asus* P7P55D-E PRO 1602 Gigabyte GA-X58A-UD7 Rev 2.0 FC 
Asus* P8P67 1401 MSI 870-G45 0.7 
Asus* P8P67 DELUXE 1503 MSI 890FXA-GD70 T 
Asus* P8P67 PRO 1502 MSI 890GXM-G65 ‚8 
Asus* Rampage Ill Gene 704 MSI Big Bang Fuzion .4 
Asus* Sabertooth P67 1305 MSI Big Bang-Xpower 3 
Gigabyte GA-870A-UD3 Rev 2.1 F4 MSI H55M-E33 ‚I 
Gigabyte GA-870A-UD3 Rev 3.0 FD MSI H67MA-ED55 2 
Gigabyte GA-890GPA-UD3H Rev 1.0 F8 MSI P43-C51 57 
Gigabyte GA-890GPA-UD3H Rev 2.1 ER MSI P55-GD65 A 
Gigabyte GA-890GPA-UD3H Rev 3.0 F4 MSI P67A-C45 9 
Gigabyte GA-EP45-DS3 Rev 1.0 F9 * Hier kann es vorkommen, dass die korrekte Datei nicht gefunden wird. 
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BIOS/UEFI aktualisieren 


Auf den folgenden Seiten stellen wir mehrere Möglichkeiten vor, wie Sie das BIOS oder das UEFI Ihres 


Mainboards auf den neuesten Stand bringen und so beispielsweise zusätzliche Funktionen nutzen. 


as Basic Input Output System 

(kurz BIOS) hat im Groben 
die Aufgabe, die Systemkompo- 
nenten auf dem Mainboard zu er- 
kennen und dadurch deren Kom- 
munikation sicherzustellen sowie 
eine fehlerfreie Startreihenfolge zu 
koordinieren. Soll der Computer 
aufgerüstet werden, kann es vor- 
kommen, dass die neue Hardware 
nicht fehlerfrei arbeitet oder gar 
den Dienst verweigert. In solch 
einem Fall hilft in der Regel ein 
Update des BIOS oder dessen op- 
tisch aufgebessertem Nachfolger 
UEFI. Leider sind die sogenannten 
Flash-Vorgänge nicht ganz risiko- 
frei und können bei unerfahre- 
nen Benutzern schnell mit einem 
Fehler enden. Wie Sie mit solchen 
Situationen umgehen und welche 
Methoden sicher und einfach sind, 
zeigt Ihnen der folgende Artikel. 


Sinn und Risiko des Updates 
Das BIOS kann als Herz des Main- 
boards bezeichnet werden. Dem- 
zufolge sollten Sie gründlich 
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überlegen, ob ein Update nötig ist. 
Läuft ein System stabil und ohne 
Probleme, gilt nach wie vor: Never 
touch a running system (Verände- 
re nie ein problemlos laufendes 
System). 


Bei Instabilitäten oder Fehlfunkti- 
onen neuer Hardware-Komponen- 
ten ist ein BIOS-Update hingegen 
sehr sinnvoll. Halten Sie sich ein- 
fach an unsere Anleitungen. Es be- 
steht jedoch bei diesem wichtigen 
Update immer ein Risiko. Neben 
Programmfehlern und Stromausfäl- 
len können eine Vielzahl weiterer 
Faktoren für eventuelle Probleme 
sorgen. Hinzu kommen je nach 
Mainboard-Hersteller gewisse Ei- 
genheiten. So ist es zum Beispiel 
bei aktuellen Hauptplatinen von 
Asus nicht mehr möglich, ein 
„Downgrade“ des BIOS durchzu- 
führen - im Gegensatz zu älteren 
Modellen kann selbst mit dem DOS- 
Programm AFUDOS keine ältere 
BIOS-Version aufgespielt werden. 
Hat die neue Firmware also einen 


Fehler, bleibt nur das Abwarten auf 
die nächste Version. 


Je nach Board kann beim Update 
unter Windows ein kurzzeitiges 
Einfrieren oder extrem langsames 
Reagieren des PCs auftreten. Zu- 
dem kann es vorkommen, dass das 
Betriebssystem den Fehler „Das 
Programm reagiert nicht mehr“ 
anzeigt. In solchen Situationen soll- 
ten Sie Geduld bewahren und ein 
vorzeitiges Beenden von Software 
oder das Abschalten des Compu- 
ters unbedingt vermeiden. 


Update-Möglichkeiten: 

Vor- und Nachteile 

Als Anwender haben Sie drei Mög- 
lichkeiten das BIOS mit der aktuel- 
len Version zu versehen: 


I Per Windows-Tool: Eine offen- 
sichtlich einfache Methode zum 
Updaten bieten die von den Her- 
stellern angebotenen Tools, die 
unter Windows arbeiten. Diese 
werden mit den Treiber-CDs mit- 


geliefert oder können im entspre- 
chenden Download-Bereich der 
Hersteller-Webseiten herunterge- 
laden werden. Das Prinzip solcher 
Windows-Anwendungen ist sim- 
pel: Nach der Installation kann der 
Nutzer die neueste BIOS-Version 
suchen und diese dann per Klick 
im laufenden Betrieb aufspielen. 
Obwohl solche Tools gerade für 
Anfänger interessant wirken, ver- 
stecken sich die potenziellen Feh- 
lerquellen direkt in den laufen- 
den Windows-Prozessen. Gerade 
deshalb ist von dem risikoreichen 
Flash-Vorgang abzuraten. 

I Per DOS: Das bewährte Betriebs- 
system, das per Eingabeauffor- 
derung gesteuert wird, gilt als 
beliebtestes Hilfsmittel in Sa- 
chen BIOS-Update. Obwohl die 
ursprüngliche Version auf eine 
Boot-Diskette angewiesen ist, gibt 
es für moderne PCs ohne Disket- 
tenlaufwerk abgewandelte DOS- 
Varianten für USB-Sticks und CDs. 
Im Zusammenspiel mit den ent- 
sprechenden Programmen wie 
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Was Sie beim BIOS-Update beachten sollten ware-Infos finden 


® Über neue Versionen informieren: Bevor ein Update durchgeführt wird, sollten 
Sie sich über eventuelle Probleme neuer BIOS-Versionen informieren. Gerade bei 
aktuellen, günstigen Asus-Platinen ist es nicht möglich, wieder eine ältere BIOS- 
Version zu installieren. 


® Standard herstellen: Wichtig ist es, das BIOS mittels „Load Optimized Defaults” 
oder durch den Punkt „Load Standard Defaults” in den ursprünglichen Zustand 
zurückzuversetzen. Dadurch wird ein Absturz durch OC-Instabilität vermieden. 


® Stabiler Arbeitsspeicher: Führen Sie ein Update mit neuem Speicher durch, sollte 
dieser mit entschärften Takt und Timings laufen. Zudem ist es vorteilhaft, nur ein 
Modul zu nutzen. Testen Sie vorher die Stabilität mit Memtest86+ oder Prime 95. 


implementiert. 


® CMOS-Reset: Um die neue BIOS-Version fehlerfrei zu nutzen, muss ein CMOS- 
Reset per Jumper oder durch das Herausnehmen der Board-Batterie erfolgen. 
Dadurch werden nicht mehr unterstützte Funktionen gelöscht oder neue problemlos 


= Turn-off vermeiden: Beim Update-Vorgang kann es bei einigen Boards (je nach 
Flash-Methode) vorkommen, dass das System kurzzeitig einfriert oder nicht mehr 
reagiert. Dann sollten Sie ein abruptes Abschalten oder Neustarten vermeiden. 


AFUDOS (AMI-BIOS) und AWD- 
FLASH (Award-BIOS) sowie deren 
herstellereigenen Ableger ist ein 
schnelles, einfaches und vor allem 
sicheres Update möglich. 

I Direkt im BIOS/UEFI: Obwohl die 
DOS-Methode recht einfach und 
zuverlässig funktioniert, haben 
Neulinge ohne die nötige DOS- 
Kenntnis oft mit der Auswahl und 
der Eingabe des richtigen Befehls 
zu kämpfen. Diesen Umstand ha- 
ben die Mainboard-Hersteller er- 
kannt und liefern mit Flash-Tools, 
die direkt in BIOS oder UEFI in- 
tegriert sind, eine sehr benutzer- 
freundliche Lösung. Die mit EZ 
Flash 2 (Asus), Q-Flash (Gigabyte) 
sowie M-Flash (MSI) betitelten Ap- 
plikationen werden einfach aus 
dem BIOS heraus gestartet und 
dann mit der entsprechenden Up- 
date-Datei versorgt. Letztere kann 
sich auf einem USB-Stick, einer CD 
oder einer Festplatte befinden. 


Vorbereitungen 

vor dem Update 

Um ein Update durchführen zu 
können, muss zunächst die vor- 
liegende Hardware und deren Re- 
vision beziehungsweise Version 
identifiziert werden. Am besten 
geht das mit Ausleseprogrammen, 
wie zum Beispiel CPU-Z. Auch die 
herstellereigenen Softwarelösun- 
gen bieten meist eine solche Mög- 
lichkeit. Um Auslesefehler zu um- 
gehen, lohnt ein zweiter Blick auf 
das Mainboard selbst. Im Bereich 
der PCI-Express-Slots befinden sich 
meistens Produktname sowie die 
Revisions- oder Versionsnummer. 
Bei Gigabyte-Boards steht die Re- 
visionsnummer stets ganz unten 
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links. Auch die Aufkleber auf den 
Verpackungen enthalten oft die nö- 
tigen Informationen. 


Sinddie wichtigen Daten desBoards 
bekannt, besuchen Sie die Websei- 
te des Herstellers. Um die Down- 
load-Datei zu finden, geht man in 
der Regel in folgenden Schritten 
vor: „Produkte“ - „Mainboards“ - 
„Sockel“ - „Chipsatz“ - „Produkt- 
name“. Neben den Windows-Tools 
finden Sie dort die entsprechenden 
BIOS-Dateien, die zum Flashen nö- 
tig sind. Die Hersteller verpacken 
die Updates meist in ZIP- oder RAR- 
Archiven, die erst entpackt werden 
müssen. In den daraus entstande- 
nen Ordnern sollten nun Dateien 
mit ROM- und BIN-Endung oder 
mit einer entsprechenden Zahl ge- 
kennzeichnet (etwa E7861IMS.140 
oder p67aud3.f5) vorliegen. 


Ein enorm wichtiger Punkt ist das 
Zurücksetzen von übertakteten 
Systemen. Auch wenn der PC samt 
Overclocking in jeder Lebenslage 
stabil läuft, kann es gerade beim 
BIOS-Update zum Absturz kom- 
men. Daher muss das BIOS per 
„Load Optimized Defaults“ oder 
per „Load Standard Defaults“ in 
den ursprünglichen Zustand ver- 
setzt werden. Die eingestellten 
OC-Werte lassen sich zuvor in den 
BIOS-Profilen speichern. In einigen 
Fällen werden diese jedoch teilwei- 
se mit überschrieben - notieren 
Sie sicherheitshalber Ihre Einstel- 
lungen. 


Update-Grundfunktionen 
Nachdem die aktuelle BIOS-Version 
gefunden und vorbereitet ist D> 


Der Produktname wird meistens vom Hersteller direkt auf der Platine abgebildet und 
ist üblicherweise im Bereich der PCI-Express-Slots zu finden. 


EQ. 


Versions- oder Revisionsnummer 
5 
è j “ 


-P ë (Zn 
Zusätzlich zur Produktbezeichnung findet sich die vorliegende Revision des 
ainboards ebenfalls in gedruckter Form. Hier variiert die Positionierung unter den 
Herstellern deutlich. 


Produktaufkleber der Verpackung T 


> 


mt a 
Wer keinen Einblick in seinen Rechner hat, kann auch auf dem Produktkarton die 
nötigen Informationen suchen. 


American 
Megatrends 


AMIBIOS(C)2010 American Megatrends, Inc. 


ASUS P8P67 ACPI BIOS Revision 1401 
CPU: INtEeIcK) ToretinT Tr-Z600R CFU @ 3.40GHz 
Speed: 3400MHz 


Total Memory: 8192MB (DDR3-1333) 


USB Devices total: 2 Drives, 1 Keyboard, 3 Mice, 3 Hubs 
USB Drive #0: Samsung G3 Station 


Hilfreich bei der Erkennung der Hardware und der aufgespielten BIOS-Version ist der 
Boot-Bildschirm, der erst bei der Deaktivierung des Hersteller-Bilds zu sehen ist. 
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BIOS/UEFI | BIOS aktualisieren 


Gesockeltes BIOS 


Neben den gesockelten BIOS-Bausteinen (oben) finden derzeit gerade aufgelötete 
Chips (unten links) den Weg auf die Boards. Letztere kommen meist in doppelter 
Form vor. Sapphire und EVGA setzen auf eingekapselte Bausteine (unten rechts). 


ar @BIOS Application funktioniert nicht mehr 


Windows kann online nach emer Lösung für das Problem suchen. 


» Online nach einer Lösung suchen und das Programm schließen 


+ Programm schließen 


A) Problemdetails ausblenden 


|Problemsignatur: a 
Pıublermereignisnarne: APPCRASH K 
Anwendungsname: qwtlash.exe 9 | 
Anwendungsversion: 1001 
Anwendungszeitstempel: 4cbe9094 
Fehlermodulname: tlash.dii 
Fehlermodulversion: 1001 
Fehlermodulzeitstempel: 4ca9488a 3 
Nienahmarnıs eNNMNNNS 


« am ’ 


Anwendungs-Crash: Der Flash-Vorgang sorgte für diese Fehlermeldung. Wer jetzt neu 
startet oder abschaltet, hat eventuell mit einem defekten BIOS zu kämpfen. 


Marning: MAIN BIOS CHECKSUM ERROR? 


Retrieving recovery source fron HPA,... HPA BIOS not availablett 


Retrieving recovery source fron Backup BIOS.... Donet 


Writing BIOS Image..... 3368K OK 


Flash-Fail: Selbst erfahrenen Nutzern gelingt nicht immer ein fehlerfreies Update. 
Zum Glück verfügt das Gigabyte-Board über eine automatische Back-up-Funktion. 


10 PC Games Hardware | 06/11 


sowie die nötigen Vorkehrungen 
getroffen wurden, können Sie ent- 
scheiden, welche Aktualisierungs- 
methode zum Einsatz kommen 
soll. Es ist von Vorteil, wenn ein 
passendes BIOS-Back-up vorliegt 
oder beim Flash-Vorgang eine Si- 
cherungskopie erstellt wird. 


Die Prozedur über DOS ist nur per 
entsprechendem Boot-Medium re- 
alisierbar. Wie Sie einen USB-Stick 
oder eine CD vorbereiten, verrät 
der Artikel auf Seite 14. Das Medi- 
um selbst muss neben den DOS- 
Startdateien das entpackte BIOS 
samt Flash-Tool enthalten. Einige 
Mainboard-Hersteller integrieren 
in ihren Download-Archiven zusätz- 
lich passende 
dungen, die ein Update ohne Einga- 
beaufforderung möglich machen. 
Ansonsten muss die Befehlszeile 


„Autorun“-Anwen- 


meist den Namen des Flash-Tools 
und des gewünschten Updates ent- 
halten (z. B. afudos/i1204.ROM). 


Unter Windows regelt das Update- 
Programm den Download samt 
Aufspielen des neuen BIOS auf 
Wunsch automatisch. Der Nutzer 
kann aber auch verschiedene Wege 
wählen, um die Update-Datei selbst 
auszusuchen und aufzuspielen. 


Noch einfacher ist das Update per 
integriertem BIOS-/UEFI-Tool. Hier 
müssen Sie meistens einfach den 
entsprechenden Punkt im BIOS-/ 
UEFI-Menü aufrufen und die Up- 
date-Datei auswählen. Eine detail- 
lierte Beschreibung zeigen die fol- 
genden Seiten. 


Anschließende 
Einstellungen 

Nach dem jeweilig erfolgreichen 
Flash-Vorgang startet sich das Sys- 


tem neu. Dann sollten Sie nicht 
gleich die alten Einstellungen wie- 
derherstellen, sondern erst einmal 
ein CMOS-Reset durchführen. Hier- 
für entnehmen Sie die BIOS-Batterie 
(kleine Knopfzellenbatterie direkt 
auf der Platine) für mehrere Minu- 
ten. Alternativ bieten viele Boards 
einen entsprechenden Schalter 
oder Jumper - Details verrät das 
Mainboard-Handbuch. Danach 
können Sie die persönlichen Ein- 
stellungen wieder vornehmen. In 
Windows angekommen, sollte man 
den Blick erst einmal in den Geräte- 
Manager werfen und eventuell neu 
hinzugefügte Komponenten mit 
Treibern versorgen. Zudem muss 
die Stabilität des PCs nach dem Up- 
date nochmals etwa mit dem Tool 
Prime 95 überprüft werden, denn 
mit neuen BIOS-Versionen können 
sich auch die tatsächlich anliegen- 
den Spannungen samt Taktraten 
unter Last ändern. 


Was tun bei Problemen? 

Schlägt ein Update fehl, bedeutet 
das nicht zwangsläufig den Tod der 
Hauptplatine. Gerade Mainboards 
mit Dual-BIOS verfügen über eine 
integrierte Back-up-Funktion oder 
lassen sich per Jumper vom zwei- 
ten Baustein aus booten. Varianten 
mit nur einem BIOS-Chip machen 
dem Benutzer die Reparatur deut- 
lich schwerer. Dabei ist der Unter- 
schied zwischen gesockelten und 
gelöteten Chips wichtig. Letztere 
zwingen den Benutzer zum Ein- 
schicken des Boards zum Hersteller 
oder einer autorisierten Fachwerk- 
statt. Die gesockelte Variante kann 
gegen einen baugleichen, bereits 
vorprogrammierten Chip getauscht 
oder per Hot-Flash-Verfahren geret- 
tet werden - wir raten aber nur D 
Profis zum Hot-Flash-Versuch. (hd) 


Update unter DOS oder unter Windows 


Schnell durchführbar 


Update unter Windows per Tool 


Keine besonderen Vorkenntnisse nötig 


= Extra Software wird benötigt 


Update unter DOS per Boot-CD/-USB-Stick 
+ Sicherste Variante ohne störende Nebenprozesse 


+ 

=} Der gesamte Bootblock wird überschrieben. 

= Ein Boot-Medium mit DOS-Startdateien ist nötig. 

= Anwender sollte über DOS-Erfahrung verfügen 

= BIOS muss manuell gesucht und heruntergeladen werden 


= Infos über Hardware und BIOS werden zum Teil automatisch gesucht. 
=} Flash-Vorgang geschieht mit wenigen Klicks 
+ 


Hohes Risiko durch viele nebenherlaufende Prozesse 
= Oft keine besonderen Einstellungen möglich 
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BIOS aktualisieren | BIOS/UEFI 


Update bei Asus 


Bei aktuellen Asus-Boards ist kein Zurückflashen mehr möglich. Das Windows-Tool lässt zwar den Vorgang durchlaufen, überspielt das neueste BIOS 
jedoch nicht. Käufer von älteren Boards müssen für einen DOS-Flash auf das Tool AFUDOS zurückgreifen. 


Integriertes BIOS-Tool 


Aran Speed 


CPU_FAN PHR_FAN 
' 


CHA_FANI CHA_FANZ 


Bei Boards mit UEFI muss der EZ-Mode über den But- 
ton „Exit/Advanced Mode” verlassen werden. Dieser 
befindet sich rechts oben im Eck. 


DOS (Boot-USB-Stick) 


a Vehsien Denwmtinger 


p Lokaler Dateminper 


Zunächst müssen Sie ein Boot-Medium erstellen und 
mit den entsprechenden BIOS-Dateien versehen. In 
unserem Fall: ein USB-Stick. 


Unter dem Reiter „Tools”, der im Falle des P8P67 
ganz rechts positioniert wurde, kann „ASUS EZ Flash 
2 Utility” ausgewählt und gestartet werden. 


Folder Info 


01/27/11 03:39 


Danach wählen Sie das Medium aus, das die ge- 
wünschte BIOS-Datei enthält. Letztere wird mit einem 
Klick geladen und der Flash-Vorgang beginnt. 


4 
11 03:399 4194304 1204 .ROM 


‚sstully! System wili be 
u 


zey 


Nach wenigen Sekunden ist das Update fertig. Klicken 
Sie bei dieser Meldung einfach auf „Ok”. Prüfen Sie 
danach, ob es sich um die neue UEFI-Verison handelt. 
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Im Advanced-Mode des UEFI müssen Sie im Menü 
„Boot” das Boot-Medium (USB-Stick) meistens an die 
erste Stelle setzen. 


3 rting 


Hicrosoft(R) Windows Millenniun 
(C)Copyright Microsoft Corp 1981-1999. 


C:s>bupdater .exe 7i1484.ron /pc /g 


Nachdem das UEFI in den MS-DOS-Modus überge- 
gangen ist, geben Sie den passenden Befehl ein. In 
unserem Fall: bupdater.exe /i[BIOSNAME].rom /pc /g. 


Bei der erfolgreichen Eingabe landen Sie in einem 
weiteren Menü, in dem Sie die entsprechende 
Update-Datei im rechten Kasten auswählen. 


Windows-Tool 


Das Programm „Asus Update” eignet sich für einen 
BIOS-Flash unter Windows. Das Tool ist bei aktuellen 
Boards Teil der Asus-Programmsammlung Ai Suite. 


Nachdem Sie Asus Update gestartet haben, sollten Sie 
zuerst den Punkt „BIOS in Datei speichern” und dann 
„BIOS aus dem Internet aktualisieren” wählen. 


Hat das Set-up die neue BIOS-Version heruntergela- 
den, klicken Sie auf „Aktualisieren“. Die Frage nach 
der BIOS-Logo-Änderung sollten Sie verneinen. 


War das Update erfolgreich, erscheint die Meldung 
„BIOS wurde aktualisiert”. Vergessen Sie im An- 
schluss den CMOS-Reset nicht. 
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Update bei Gigabyte-Boards 


Das Tool Q-Flash kann einige BIOS-Dateien erst ab bestimmten Versionen aufspielen. Daher muss ein Vorgänger-Update mittels @BIOS oder per DOS 
geflasht werden. Ansonsten kommt die Fehlermeldung „Invalid BIOS image”. 


Integriertes BIOS-Tool 


1 
7 Load Optinized Def: 


Set Supervisor Passı 


ash Utility 


F11 : Save 
up F12 : Load 


Nachdem Sie mit der „Entf”-Taste das BIOS-Menü 
aufgerufen haben, drücken Sie die Taste „F8”, um das 
Update-Programm Q-Flash zu starten. 


MXIC 25L32B6E 


Enable 


DM Data 
eep DMI Data 


CHOS Default Enable 


Update BIOS fron Drive 
Save BI Drive 


Ba 


ın Ti:Move ESC:Reset F18:Pi 
Ist man in Q-Flash angelangt, sollte zuerst die Siche- 
rung des installierten BIOS erfolgen. Danach führt der 
weitere Weg über die Update-Funktion. 


| 


— E nl 
Im Anschluss muss die neue Update-Datei gewählt 
werden. Achten Sie darauf, dass die entsprechende 
BIOS-Version bereits entpackt auf dem Medium liegt. 


| 


| Move Reset Power 


r Run 2 


Nach kurzer Zeit ist das Update durchgeführt und es 
erscheint eine Meldung, die den ordnungsgemäßen 
Ablauf bestätigt. Dann wird per Knopfdruck rebootet. 
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DOS (Boot-USB-Stick) 


o: e 
grme  Fiigebeniine B m 
T Foten - 
© cener coamo 
6 Donrtesti om 
, Baleta tonart MDS 

Passa 
 . Bomethanen Iean 
= bw maree 

Cot emera 
er 
H ven 
D conpar 
D Lorster Omtermagen 
+ Loksier Dsteronger 


Als Erstes brauchen Sie ein Boot-Medium. Das 
Download-Paket enthält neben den üblichen DOS- 
Dateien zusätzlich eine Autorun-Anwendung. 


| First Boot Device 


Hard Disk 


A 
re 


eesse 
Ai 


Im Award-BIOS des Gigabyte-Boards (,„ Entf” -Taste) 
versteckt sich das Set-up zum Umstellen der Boot-Rei- 
henfolge unter dem Punkt „Advanced BIOS Features”. 


Set Supervisor 
Set User Passuo 


etı 
SAUE to CHOS and EXIT (Y/N)? Y 


tl+e: Select Iten F11 : 9 

F10 : Save & Exit Setup F12 : 
| a |] 
Nachdem der Stick als USB-HDD eingestellt wurde, 
kann ein Reboot erfolgen. Danach gelangt man zur 
DOS-Oberfläche ... 


4 


GIGABYTE SPI Flash BIOS Update 
Flash Type MX25L3285A 
Verifying(KB): 4896 

*** SPI Flash BIOS Update is Co 


C: 


.. in der das Update ganz von selbst ausgeführt wird, 
ohne Befehlseingabe oder sonstiges. Dieser Umstand 
ist der integrierten Autorun-Datei zu verdanken. 


Windows-Tool 


E mn ann m von nen m mn 


Gigabytes Update-Tool @Bios zeigt alle nötigen Infor- 
mationen an, die für ein Update von Interesse sind. Es 
stehen mehrere Optionen zur Verfügung. 


Onnen 


Somna [fo Oon 
Pme Antergum 
nen DHL. 201 0258 
Frasen 15323003047 
Tr] DEF SCE] 
Arnts pamos 


Falls Sie bereits eine BIOS-Datei heruntergeladen 
haben, kann die Auswahl auf „Update BIOS from file” 
fallen — so wie in unserem Beispiel. 


Menge 


The sereen wi heeze tor a lew seconds 
tie uptating the BOS 
De you wast io update e BIOS ? 


E iama aa an oe in GEB m ame tee 


Wurde die neue Aktualisierung erfolgreich geladen, 
kann nun der Flash-Vorgang gestartet werden. Hierzu 
reicht der Klick auf den Button „OK“. 


Rn nn vun man m 


Der erfolgreiche Update-Vorgang wird mittels 
entsprechenden Reports samt Neustart-Aufforderung 
angezeigt. 
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BIOS aktualisieren | BIOS/UEFI 


Update bei MSI-Boards 


Das Herunterladen einer aktuellen BIOS-Datei über Live Update 5 dauert deutlich länger als über den Direkt-Download der Support-Webseite. Außer- 
dem ist nicht ersichtlich, welche Aktualisierung vorliegt, da sich die Dateinamen im Updater und auf der Support-Seite unterscheiden. 


Integriertes BIOS-Tool 


DOS (Boot-USB-Stick) 


Windows-Tool 


Bei aktuellen Boards mit UEFI finden Sie MSIs inte- 
griertes Tool M-Flash im Menü „Settings; im BIOS 
liegt der Punkt direkt im Hauptmenü. 


UEFI: Unter „Settings“ klicken Sie einfach auf das 
Symbol „M-Flash”. Hier lässt sich das UEFI einfach 
aktualisieren. 


tVERTFITE 


Wählen Sie zunächst das Medium, das die neue BIOS- 
Datei enthält. Unser USB-Stick hat zum Beispiel den 
ungewöhnlichen Namen PMAP. 


Wurde die passende Datei ausgewählt, legt der 
integrierte Updater sofort los. Ein Fortschrittsbalken 
informiert über den aktuellen Flash-Status. 
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Auch bei MSI geht es nicht ohne Boot-Medium. 
Aufgrund des auf AMI basierenden UEFIs ist zum 
DOS-Flash das Programm AFUDOS nötig. 


Im UEFI finden Sie unter „Settings” — „Boot“ die Aus- 
wahlliste, mit der sich die Boot-Reihenfolge einstellen 
lässt. Wir wählen unseren Boot-USB-Stick. 


(C)Copyright Microsoft Corp 


C:ı>afudos E7681IMS.148_ 


Mit dem simpel gestalteten Eingabebefehl „afudos” 
sowie dem Namen der aktuellen BIOS-/UEFI-Datei 
startet das Set-up und beginnt mit dem ... 


4 oft{R) Windows Millennien 
Copyright Microsoft Corp 1981-1999 


Crvdafudos E76811nS. 140 


y ANI Firavaro Update UtIHtytAPTIO) v2. 44 
i Copyright (C)2889 Anerican Megatrends Inc. All Right 


Reading file 

FFS chocksuns 
Roading flash 
Erasing flash 
Writing flash . 
Verifying flash 
Erasing NURAN 
Writing NURAN 
Ver ifuing NURAN 
Erasing BootBlock 


Writing BootBlock ... 
Verifying BootBlock ... 


.. Flash-Vorgang, der den Vorgang Schritt für Schritt 
(Lesen, Löschen, Schreiben, Prüfen) anzeigt. Nach dem 
Neustart sollten Sie einen CMOS-Reset durchführen. 


MSIs Live-Update-5-Tool sucht für alle Komponenten 
des Boards und der Grafikkarte die passenden Treiber. 
Wir brauchen aber nur die neueste BIOS-/UEFI-Version. 


kd 
Walken De Drie den Modas, P dem Pe das BIOG sttusiseren 


Torten 


trme: Zur Aktuskserung des BIOS m DOS-Modus berotgen Se em 
Omeneris tnet 


Zur fortsetzen köchen Se bitte nf vener 


an ) Ce] Cara |] 
Nachdem das aktuelle BIOS heruntergeladen wurde, 
beginnt ein Set-up, bei dem das Betriebssystem aus- 
gewählt werden soll - in diesem Fall „Windows". 


Tiren pal - idobe Baader 
NOAE Ir 
ars Foranrege 


Sa ala apa Programm] 


um Portsmtzerı kcen 5 


E a 
Anschließend erscheint eine Aufforderung, die laufen- 
den Programme zu beenden. Damit minimiert MSI das 
Risiko eines Absturzes beim Flash-Vorgang deutlich. 


een 


l BBPROGRA-\MSNLIVEUP-1\FlashUty\AMIEFIWIN\AEFUWINGA .ı 


AHI Firmware Update Utility 
Copyright (C>2889 American Megatrends 


Fer f 
FFS check 
Reading Fla 


AM 
. if ving NURNM 
Erasing BootBlock 
ee BootBlock 
n 


s done 
Verifying BootDlock ... @xBASPCOOA <99x> 


Der eigentliche Update-Vorgang wird dann durch die 
„AMI Firmware Update Utility” durchgeführt. Das 
System startet anschließend von selbst neu. 


06/11 | PC Games Hardware 13 


BIOS/UEFI | Boot-USB-Stick 


tick bootfähig machen 


Bis vor einigen Jahren war jedem PC-Bastler das Wort „Boot-Diskette” noch ein Begriff. Mittlerweile 


gibt es eine deutlich elegantere Möglichkeit: den Boot-USB-Stick. 


esonders komfortabel und 
Bice aktualisieren Sie das 
BIOS/UEFI mit der PCGH-BIOS- 
Update-CD, die im vorliegenden 
Premium-Heft enthalten ist. Na- 
türlich sind die dort vorhandenen 
BIOS-Versionen jedoch irgend- 
wann überholt. Im folgenden Ar- 
tikel erläutern wir daher, wie Sie 
einen USB-Stick bootfähig machen 
und so beispielsweise ein BIOS-/ 
UEFI-Update durchführen. 


Vorbereitungen 

Bevor Sie den USB-Stick zu einem 
Bootmedium umfunktionieren, 
sollten Sie alle wichtigen Daten 
vom Stick sichern. 


Ist der USB-Stick einmal formatiert, 
ist es nur sehr schwierig, alte Daten 
besonders 
wenn der Stick schon mit neuen 
Daten überschrieben wurde. Es 
empfiehlt sich daher, einen älteren 
oder kleineren USB-Stick als Boot- 
medium auszurangieren, den Sie 
nicht mehr so häufig benötigen. 


wiederherzustellen - 


Probleme mit 

zu alten Sticks 

Gerade bei älteren USB-Sticks kann 
es passieren, dass diese nicht boot- 
fähig sind. Mit einem einfachen 
Trick können Sie aber herausfin- 
den, ob sich Ihr USB-Stick eignet: 
Stecken Sie den USB-Stick vor dem 
Einschaltvorgang des PCs in einen 
freien Steckplatz und schalten Sie 
das System ein. Wird der USB-Stick 
während des Startvorgangs als Fest- 
platte oder als Removable Drive 
(Wechseldatenträger) erkannt, ist 


er bootfähig. Gerade bei älteren 
Sticks kann es vorkommen, dass 
diese nicht erkannt werden und so- 
mit auch nicht bootfähig sind. Bei 
aktuellen Modellen sind Sie aber 
meist auf der sicheren Seite. 


Stick formatieren 

Die Bilder unten bieten eine Schritt- 
für-Schritt-Anleitung, wie Sie Ihren 
USB-Stick richtig als Bootmedium 
formatieren. 


Bevor Sie Ihren Stick anhand der 
Anleitung formatieren können, 
müssen Sie sich zwei Dateien he- 
runterladen. Unter dem Bonuscode 
27FF (auf pcgh.de oben rechts ein- 
geben und auf „Bonuscode“ klicken) 
finden Sie das für die Formatierung 
benötigte „HP USB Disk Storage For- 
mat Tool“. Damit der Stick später 
auch richtig funktioniert, werden 
noch drei DOS-Betriebssystemdatei- 


en benötigt, die Sie als Archiv eben- 
falls unter Bonuscode 27FF herun- 
terladen. Nachdem Sie das HP USB 
Disk Storage Format Tool installiert 
und die DOS-Files entpackt haben, 
können Sie mit der Formatierung 
beginnen. Das HP USB Disk Storage 
Format Tool lässt sich nach der In- 
stallation direkt aus dem Startmenü 
heraus aufrufen. Wundern Sie sich 
jedoch nicht, falls die DOS-Dateien 
nach dem Entpacken nicht ange- 
zeigt werden. Diese sind versteckt 
und werden daher standardmäßig 
ausgeblendet. 


Abschluss 

Nachdem Sie den Stick mit dem 
HP-Tool formatiert haben, können 
Sie die für ein BIOS-Update benö- 
tigten Dateien auf den USB-Stick 
kopieren. Der Update-Vorgang ist 
identisch mit dem der guten alten 
Boot-Diskette. [619] 


FÜ: 0: storage Format Tool v223 | 


Devica 


Specify the location of DOS system files 


i USB Flash Memory 500 [956 MB) IE:\] 
Fõe system 


[FAT32 


| EE Vesktop 


Volume label 
ATTACHE_1GB 


Format options 
7 Quick Format 
Enable Compression 
LZ Create a DOS startup disk 
using system files located at 


| > Netzwerk 
5 Btliulhicken 
UA User 
a El Computer 


& Lokaler Datenträger (C:) 
b a$$ DVD-aufwerk (D:) 
a Al ACHE_IGB (ei) 


FAT3Z 


Volume label 
ATTACHE 168 


Format options 

[F Quick Format 
Enrabia Comprassion 

[V Croata a DOS startup disk 
using system files located at 


c$} BD-ROM-Laufwerk (G:) 


p" Berhimarks 
[d Dos_Files 


Copying DOS system files. 


Schritt 1: Nach dem Start des HP USB Disk Storage Format Tool wählen Sie zunächst 
unter „Device” den zu formatierenden USB-Stick aus. Die Option „Quick Format” ist 
standardmäßig gesetzt. Damit Sie nach der Formatierung vom Stick booten können, 
müssen Sie einen Haken bei „Create a DOS startup disk” setzen. 


Schritt 2: Im Dateiexplorer geben Sie unter „using system files located at” den Pfad 
zum Ordner „Dos_Files” an. Von hier aus werden die benötigten Dateien eingelesen. 


Schritt 3: Sobald Sie alle Einstellungen vorgenommen haben, weist das HP-Tool darauf 
hin, dass alle Daten, die sich aktuell auf Ihrem USB-Stick befinden, bei der Formatierung 
gelöscht werden. Sobald Sie diesen Hinweis bestätigt haben, beginnt das Tool, den 

Stick entsprechend zu formatieren. Nach Abschluss des Vorgangs wird in einer Übersicht 
angezeigt, ob alle Operationen erfolgreich ausgeführt wurden. Nun können Sie Ihren 

PC mit dem formatierten USB-Stick booten. Zudem lässt sich der Stick auch für andere 


Daten nutzen. 


Fie system 


CWses\WWse\Desktop\Dos_Files 
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Profitipps für BIOS/UEFI 


Noch mehr Leistung, gesenkte Temperaturen, leiseres Lüftersummen und mehr Komfort - wenn Sie 


unsere Profitipps berücksichtigen, holen Sie alles aus BIOS und UEFI heraus. 


as BIOS: (praktisch) unend- 

liche Options-Weiten - doch 
mit welchen Einstellungen lässt 
sich die Leistung des PCs wirklich 
steigern? Im folgenden Artikel 
zeigen wir Ihnen die wichtigsten 
Funktionen, mit denen Sie Leis- 
tung, Temperatur oder Lautheit 
Ihres PCs optimieren. So werden 
auch Sie zum BIOS-Profi. 


Auto-OC-Funktionen 

Neben der Möglichkeit, jede Ein- 
stellung manuell zu setzen, verfü- 
gen viele Mainboards über eine au- 
tomatische Overclocking-Funktion. 
Diese ist besonders für unerfahre- 
ne Anwender nützlich, die noch 
keine OC-Erfahrungen gesammelt 
haben. Mit der automatischen Over- 
clocking-Funktion lässt sich der 


’ arget CPU Frequency : 3712MHz 
‚Target DRAM Frequency: 1237MHz 


Ai Overclock Tuner 

CPU Ratio 

AMD Turbo CORE technolo 
CPU Bus Frequency 

PCIE Frequency 

DRAM Frequency 

CPU/NB Frequency 


Start OC 


[Auto] 


Tuner 


Utility? 


[Cancel] 


[Auto] 


Das Programm OC Tuner Utility von Asus übertaktet den Prozessor automatisch, 


indem der Referenztakt angehoben wird. 
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Prozessor ohne Vorwissen übertak- 
ten, da alle wichtigen Einstellungen 
vom BIOS automatisch gesetzt wer- 
den. Abhängig von der verwende- 
ten Plattform hinterlegen die Her- 
steller im BIOS diverse Profile, die 
mit jeder CPU möglich sein sollten. 
In unserem Praxistest wurde der 
Intel Core i5-2500K auf einem MSI 
P67A-GD65 dank der Funktion „OC 


CLUiICKBiIOS í 


locking Profile 2 
king Profile 3 


Selbst günstige Boards von MSI verfügen 
über mehrere OC-Profile. 


Genie II“ automatisch auf 4.200 
MHz übertaktet. Hierzu hob die 
Auto-OC-Technik lediglich Multipli- 
kator und Spannung an. In einem 
zweiten Praxistest haben wir die 
Übertaktungsfunk- 
tion des Crosshair IV Formula von 
Asus mit einem AMD Phenom II X6 
1090T geprüft. Dieser wurde von 
den standardmäßigen 3.200 MHz 
auf 3.724 MHz übertaktet. Statt des 
Multiplikators steigerte das System 
hier den Referenztakt. 


automatische 


Allerdings haben automatische 
Overclocking-Funktionen in 
Praxis einen großen Nachteil: Viele 
Spannungen werden einfach viel 
zu hoch eingestellt. Dies schadet 
nicht nur den Bauteilen, sondern 
treibt auch Stromverbrauch und 
Temperaturen in die Höhe. Es emp- 
fiehlt sich daher, die Spannungen 
anschließend herabzusetzen und 
jeweils auf Stabilität zu testen - 
etwa mit dem Tool Prime 95. > 


der 
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MSI: Top 10 der Hotline-Fragen über UEFI/BIOS 


Wo und wie stelle ich meinen 
Speicher im UEFI richtig ein? 


MSI: Die Einstellungen für den 
Arbeitsspeicher finden Sie im UEFI 
unter „Overclocking (OC)“. Hier 
sollten Sie die „DRAM Frequen- 
cy”, die jeweiligen Timings und 
die „DRAM Voltage“ manuell 
einstellen. 


Kann ich mit einem UEFI auf ei- 
ner Festplatte, die mehr als 2,2 
Terabyte Kapazität hat, mein 
Betriebssystem installieren? 
Wenn ja, wie geht das? 


MSI: Mit dem UEFI ist es erstmals 
möglich, den MBR, also eine 
Windows-Installation, auf eine 
Festplatte zu schreiben, die mehr 
als 2,2 Terabyte hat. Hierzu müs- 
sen Sie im UEFI unter „Settings” 

— „Boot“ bei „UEFI Boot Drive BBS 
Priorities“ das Laufwerk auswäh- 
len, in dem die Windows-DVD 
eingelegt ist, und dieses als „1st. 
Boot” auswählen. Danach starten 
Sie den Rechner neu und können 
Windows installieren. Nach der 
Installation wird ein „Windows- 
Bootmanager” als erstes Laufwerk 
eingetragen. Dieser muss immer 
als „1st. Boot”-Gerät verwendet 
werden. 


Wie kann ich beim neuen BIOS 
ein Update machen? 


MSI: Im UEFI stehen zwei 
Optionen für ein Update zur 
Verfügung: Sie können ein Update 
über das im UEFI integrierte Tool 
„M-Flash“ updaten (dazu wird ein 
USB-Stick mit der neuesten UEFI- 
Version als Datei benötigt) oder 
über Live Update im UEFI (hier 
brauchen Sie eine Internetverbin- 
dung und die Treiber-CD). 


Mein CPU-Lüfter läuft perma- 
nent mit voller Umdrehungs- 
geschwindigkeit und ist dabei 
störend laut. Kann dies im BIOS 
behoben werden? 


MSI: Ja, im BIOS finden Sie unter 
„Settings“ — „H/W Monitor” die 
Option „CPU Smart FAN Target“. 
Damit können Sie den Lüfter in 
Abhängigkeit zur CPU-Temperatur 
steuern lassen. 


Kann ich mein BIOS Individuell 
gestalten? 


MSI: Sie haben im UEFI die 
Möglichkeit, das Startbild zu 


Thomas Stolze, Field App. Engineer, MSI 


ändern. Das heißt: Sie können 
statt des MSI-Bilds ein eigenes Bild 
definieren. Dazu wählen Sie unter 
„Utility“ -— „Boot Screen“ - ein 
anderes Bild aus. 


Gibt es auch eine deutsche 
UEFI-Version? 


MSI: Ja, Sie können das komplette 
UEFI auf Deutsch umstellen. Dazu 
klicken Sie im Hauptmenü auf 
„Language“ und wählen dort 
„Deutsch” aus. 


Muss ich im BIOS etwas ein- 
stellen? 


MSI: Nein, im BIOS müssen Sie 
nicht zwangsläufig Einstellungen 
vornehmen. Hier können erfah- 
rene Nutzer Werte verändern, um 
eventuell auftretende Fehler zu 
beseitigen. 


Kann ich im neuen UEFI zur 
klassischen BIOS-Ansicht wech- 
seln? 


MSI: Dies ist aktuell noch nicht 
möglich. Wir planen aber, einen 
Text-Modus im UEFI zur Verfügung 
zu stellen. Das heißt: eine ähnliche 
Ansicht wie beim alten BIOS 
(Legacy BIOS). 


Kann ich auf mein altes Main- 
board ein UEFI aufspielen? 


MSI: Nein, dies ist leider technisch 
nicht möglich. UEFI steht derzeit 
nur für die neuen P67-/H67- 
Boards zur Verfügung. 


Kann ich auf meinem neuen 
P67-Mainboard auch wieder das 
alte BIOS installieren? 


MSI: Nein, das funktioniert 
grundsätzlich nicht. Das UEFI 
und das alte BIOS unterscheiden 
sich grundlegend und sind nicht 
kompatibel. 
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Erfahrene Übertakter können die 
automatischen OC-Funktionen na- 
türlich getrost ignorieren und alle 
Einstellungen manuell tätigen. 


One-Touch-Overclocking 
Neben der Möglichkeit, das Sys- 
tem automatisch über eine BIOS- 
Funktion zu übertakten, spendie- 
ren einige Hersteller ihren Boards 
eine sogenannte „One-Touch- 
Overclocking“-Funktion. 


Hierzu sitzt ein Schalter auf dem 
Mainboard, der die gleiche Funk- 
tion wie die im BIOS integrierte 
OC-Funktion bietet. Damit der 
Auto-Übertaktungsmodus aktiviert 
wird, muss der Taster vor dem An- 
schalten betätigt werden. Beim 
nächsten Systemstart werden dann 
die OC-Einstellungen automatisch 
getätigt. Meistens gibt es eine 
One-Touch-Funktion aber nur bei 
teuren Platinen, die eher von En- 
thusiasten gekauft werden. Im Test 
fiel uns auf, dass auch hier teilweise 
höhere Spannungen als nötig ein- 
gestellt wurden. 


OC-Profile 

Gerade wenn Sie viele Einstellun- 
gen bei Ihrem PC ausprobieren, 
sind OC-Profile besonders sinnvoll. 
Mit verschiedenen Profilen lassen 
sich Einstellungen 
zusammenfassen und je nach Ver- 
wendungszweck laden. 


individuelle 


So ist es beispielsweise ratsam, ein 
Profil anzulegen, in dem Sie Ihr 
System stark übertakten, und ein 
weiteres Profil, das eher auf Ener- 
giesparen ausgelegt ist. Durch die 
gespeicherten Profile haben Sie 
die Möglichkeit, die im Vorfeld 
gesicherten Einstellungen schnell 
wieder zu laden; das Ändern jeder 
einzelnen Einstellung entfällt. 


Die Anzahl der speicherbaren Pro- 
file ist vom Mainboard abhängig. 
Selbst aktuelle Einsteiger-Platinen 
verfügen meist über ausreichend 
viele Profile. Im Falle unseres P67A- 
C45 von MSI standen sechs Spei- 
cher-Slots zur Verfügung. 


Core-Unlocking 

Für Besitzer von AMD-Systemen 
gibt es noch ein weiteres nützli- 
ches Feature, das zur Leistungs- 
steigerung genutzt werden kann. 
Neben vielfältigen OC-Optionen 
integrieren viele Board-Hersteller 
auch Funktionen in ihr BIOS, mit 
denen sich abgeschaltete Prozess- 
orkerne reaktivieren lassen. 


Das funktioniert natürlich nur bei 
CPUs, die über einen „schlafenden“ 
Kern verfügen - beispielsweise 
dem Phenom II X3 720 BE. Zudem 
ist nicht garantiert, dass sich bei 
jedem Prozessor deaktivierte Ker- 
ne wieder zum Leben erwecken 
lassen. Vielmehr entscheiden hier 
Glück oder Pech darüber, ob der 
deaktivierte Kern bei Ihrem Pro- 
zessor vollständig intakt ist. Im 
Grunde ist die Technik, die hinter 
der „Freischaltung“ steckt, immer 
die gleiche. Allerdings geben die 
diversen Mainboard-Hersteller der 
Funktion gern ausgefallene und 
spezielle Namen, um sich so von 
den Mitbewerbern abzuheben. 
Heutzutage bieten selbst günstige 
Einsteiger-Platinen dieses Feature. 


Abhängig davon, was für ein Main- 
board Sie nutzen, finden Sie das 
Freischalt-Feature meist bei den 
OC-Einstellungen. Bei Asrock heißt 
diese Funktion „Turbo UCC“, Gi- 
gabyte nennt sie „Auto Unlock“ 
und bei MSI-Mainboards finden Sie 
sie unter dem Punkt „Unlock CPU 
Core“. 


Beta-BIOS 
Gerade bei der Markteinführung 
neuer Mainboards kommt es 


manchmal vor, dass diese noch 
unter vielen Kinderkrankheiten 
leiden. Ein gutes Beispiel dafür ist, 
dass eingestellte Speicher-Latenz- 
zeiten nicht richtig übernommen 
oder ausgelesen werden. Abhilfe 
kann hier ein Beta-BIOS schaffen. 
Viele Hersteller bieten in ihren Fo- 
ren den Käufern die Möglichkeit, 
aktuelle Beta-Versionen herunter- 
zuladen und diese zu testen. Al- 
lerdings geschieht dies auf eigene 
Gefahr. Nicht immer ist garantiert, 
dass bestehende Probleme durch 
das nächste BIOS-Update behoben 
werden. Zum Teil treten dann so- 
gar neue Probleme auf. 


Einige Hersteller wie Asrock, Giga- 
byte oder MSI bieten den Anwen- 
dern sogar die Möglichkeit, sich 
in ihrem Forum über die verschie- 
denen Beta-Versionen auszutau- 
schen und gemeinsam Lösungen 
für Probleme zu finden. Asus bietet 
Anwendern die Option, aktuelle 
BIOS-Versionen direkt von dessen 
FTP-Server herunterzuladen. Alle 
entsprechenden Webseiten finden 
Sie mit unserem Bonuscode 27GS. 


Altes BIOS sichern 
Neben der Möglichkeit, das Main- 
board mit einem neuen BIOS zu 
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flashen, bieten einige Hersteller 
(etwa Asus, Gigabyte, Asrock und 
MSI) auch eine Funktion, um das 
aktuelle BIOS auf einen USB-Stick 
zu sichern. 


Obwohl der Sinn einer solchen 
Funktion auf den ersten Blick eher 
fragwürdig erscheint, kann sie in 
der Praxis von Vorteil sein. Gerade 
wenn Sie auf der Suche nach dem 
idealen und stabilen BIOS für Ihr 
System sind, lässt sich so das BIOS 
sichern, das beispielsweise im Aus- 
lieferungszustand aufgespielt wur- 
de. Nicht immer bieten Hersteller 
alle BIOS-Versionen im Internet 
zum Download an. 


BIOS-Einstellungen 
austauschen 

Wenn Probleme auftauchen, ist 
es teilweise zeitaufwendig und 
nervenaufreibend, alle BIOS-Ein- 
stellungen genau abzuschreiben, 
um sie beispielsweise in unse- 
rem Forum zu posten und andere 
Foren-Nutzer um Hilfe zu bitten. 
Dies haben mittlerweile auch die 
Hersteller erkannt. Bei Boards mit 
gewöhnlichem BIOS war es noch 
problematisch, eine Lösung zu 
realisieren. Doch mit neuen UEFI- 
Platinen ist das nun möglich. 


Asus hat sich als einer der ersten 
Hersteller des Problems angenom- 
men und bietet bei fast allen aktu- 
ellen Mainboards der P8P67-Reihe 
die Möglichkeit, einen Screenshot 
des UEFIs auf einen USB-Stick zu 
speichern. Hierfür brauchen Sie 
eine aktuelle UEFI-Version und 
einen USB-Stick. Dieser muss vor 
dem Startvorgang eingesteckt wer- 
den. Sobald Sie das UEFI-Menü 
aufgerufen haben, können Sie mit 
einem Tastendruck (F12) einen 
Screenshot der aktuellen Ansicht 
auf den USB-Stick sichern. 


Weitere Optionen 

Neben dem eigentlichen CPU- 
Multiplikator stehen im BIOS vie- 
le weitere Einstellmöglichkeiten 
zur Verfügung. Zu diesen gehören 
beispielsweise der Speicherteiler 
oder die Multiplikatoren für den 
HT-Link und die CPU-Northbridge. 
Abhängig von der Plattform, die 
Sie nutzen, haben Sie die Möglich- 
keit, unabhängig vom CPU-Takt den 
RAM-Takt zu steigern. Hierzu muss 
lediglich der Speicherteiler ange- 
hoben werden. Je nach CPU und 
Board stehen Ihnen unterschiedli- 
che Speicherteiler von DDR3-800 
bis zu DDR3-2400 zur Verfügung. 
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Allerdings sollten Sie bedenken, 
dass entsprechender Speicher vor- 
ausgesetzt wird, der mit dieser Takt- 
rate auch betrieben werden kann. 


Neben dem Speicherteiler lässt sich 
bei AMD-Systemen der Teiler für 
die Northbridge und den HT-Link 
verändern. Standardmäßig sind 
beide Multiplikatoren auf „Auto“ 
gesetzt. „Auto“ heißt in diesem Fall 
abhängig von der CPU entweder 
9 oder 10. Mit dem Referenztakt 
200 MHz ergibt sich so eine North- 
bridge-Taktrate von 2.000 bezie- 
hungsweise 2.200 MHz. 


Bei aktuellen Intel-Systemen (So- 
ckel 1366) spielt der Multiplikator 
für den Uncore-Bereich eine wichti- 
ge Rolle. Da der Uncore-Bereich bei 
Bloomfield-CPUs immer doppelt so 
hoch getaktet ist wie der Speicher, 
kann es bei einigen Prozessoren 
zu Problemen kommen. Nicht jede 
CPU verkraftet einen zu hohen Un- 
core-/Speicher-Takt. 


Natürlich ist es ein netter Bonus, 
mehrere Komponenten des Sys- 
tems zu übertakten, allerdings ist 
dies nur wirklich sinnvoll, wenn 
Sie auch den eigentlichen Prozes- 
sortakt steigern. Das Anheben des 
Speichertakts bringt in der Praxis 
nämlich einen eher geringen Vor- 
teil. Erst mit gesteigertem CPU- 
Kerntakt macht sich meist auch 
schnelles RAM bemerkbar. 


Lüftersteuerung optimieren 
Neben den vielen Möglichkeiten 
zur Steigerung der Leistung bieten 
BIOS und UEFI weitere nützliche 
Funktionen an. Bis vor einigen 
Jahren war Lüftersteuerung für 
viele Mainboard-Herstellern noch 
ein Fremdwort. Mittlerweile bie- 
ten aber die meisten Platinen eine 
automatische Lüftersteuerung im 
BIOS. 


Je nach Hersteller lassen sich so im 
Idealfall sogar mehrere Lüfter steu- 
ern. In den meisten Fällen gibt es 
aber nur die Möglichkeiten, dass Sie 
entweder die Drehzahl (in Prozent) 
oder einen Temperaturbereich an- 
geben, den die CPU erreichen darf. 
Bei fixer Drehzahl läuft der Lüfter 
kontinuierlich mit der angegebe- 
nen Geschwindigkeit. Geben Sie 
jedoch einen Temperaturbereich 
an, steuert das Mainboard die Lüf- 
ter automatisch je nach Board in 
groben oder feinen Stufen, sodass 
die maximale Temperatur nicht 
überschritten wird. dr) 


Automatische OC-Funktionen 


Viele Mainboards verfügen über 
eine automatische Overclocking- 
Funktion, die es Anwendern er- 
möglicht, den Prozessor ohne 
OC-Kenntnisse zu übertakten. 
Abhängig von der Plattform, 
die Sie verwenden, übertaktet 
die Auto-OC-Funktion die CPU 
entweder über den Referenztakt Luca enas 


oder über den Multiplikator. Linet | 6364 KBytes 
Leri? 6x61? KDyies 
Levei) “hy 


AUO Pnenoenim) IXE 10907 Processer 
Fonty F Udel A 
| i0 


Siesoes 
Ext Model A Renea | Antò 


instructions MUDI), JONswi-) SEE (1.2 3, dal ESA AOV 


In unserem Praxistest wurde ein 
AMD Phenom Il X6 1090T auf 
dem Asus Crosshair IV Formula 
automatisch von 3.200 MHz auf 
3.724 MHz übertaktet. Der Multiplikator blieb dabei unangetastet. Lediglich der Refe- 
renztakt wurde von 200 auf 232 MHz angehoben. Für die automatische Übertaktung 
wählen Sie im BIOS einfach den Punkt „OC Tune Utility". Nach dem darauffolgenden 
Neustart wurde der Referenztakt automatisch angehoben. 


Allerdings sollten solch integrierte Funktionen mit Vorsicht genutzt werden. Nicht 
immer agieren diese automatischen Techniken, wie man es sich wünscht. Das größte 
Manko jener Features ist, dass die Spannung für den Prozessor meist viel zu hoch 
eingestellt wird. Bei den meisten CPUs reicht für die entsprechende Taktrate eine 
deutlich niedrigere Spannung. Halten Sie sich daher an unsere OC-Empfehlungen ab 
Premium-Seite 18. 


üftersteuerung anpassen 


D-Fan ` 
u ee 
i an Sne 


a 1 ” 
Bis Q Fan Mode 


Eine der besten BIOS-Lüftersteuerungen bietet das Crosshair IV Formula von Asus. 
Durch die Vielzahl von Einstellmöglichkeiten ist es sehr einfach, die Lüfter auf die 
bevorzugten Geschwindigkeiten anzupassen. 


Der Lüfter des CPU-Kühlers lässt sich wahlweise mit einer fixen oder automatischen 
Drehzahl betreiben. Bei der fixen Drehzahl wird die Geschwindigkeit durch Angabe 
eines Modus (Turbo = 100 Prozent, Standard = 75 Prozent und Silent = 50 Prozent) 
angegeben. Zudem können Sie den Lüfter manuell noch feiner konfigurieren. Hierzu 
müssen Sie lediglich eine Unter- und eine Obergrenze der Drehzahl (in Prozent) sowie 
eine maximale Temperatur angeben, die nicht überschritten werden darf. 


Mit den angegebenen Parametern kann das BIOS den Lüfter des Prozessorkühlers op- 
timal temperaturabhängig steuern. Für weitere Lüfter stehen ähnliche Funktionen zur 
Verfügung - allerdings in abgespeckter Form. Hier können Sie lediglich die Drehzahl 
in Prozent oder eine minimale und maximale Temperaturgrenze angeben, die einge- 
halten werden soll. Je nach der gemessenen Temperatur steuert das BIOS dann die 
Drehzahl des Lüfter und gleicht so beispielsweise einen Temperaturanstieg aus. 
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Tuning leicht gemacht 


Mehr CPU-Leistung erhalten Sie dank Overclocking. Wir zeigen Ihnen, welche BIOS-/UEFI-Einstellun- 


gen geeignet sind, um beachtliche Leistungssteigerungen zu erreichen. 


e nach Plattform und Main- 

board-Hersteller gibt es andere 
Optionen, die beim Übertakten 
entscheidend sind. Auf den folgen- 
den Seiten stellen wir OC-Konfi- 
gurationen vor, die auf populärer 
Hardware basieren und einfach 
nachgestellt werden können. 


Die PCGH-Profile 

Falls Sie die gleiche Kombination 
aus Mainboard und CPU einsetzen, 
die wir als Beispielkonfiguration 
verwendet haben, müssen Sie die 
Einstellungen nicht manuell vor- 
nehmen, sondern können das Pro- 
fil von der beigelegten BIOS/UEFI- 
Tool-CD laden. Unter Umständen 
funktioniert dies auch, wenn Sie 
einen anderen Prozessor mit ähn- 
lichen Overclocking-Eigenschaften 
verwenden. 


In jedem Fall geschehen diese Än- 
derungen aber auf eigene Gefahr, 
eine Overclocking-Garantie für den 
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Betrieb außerhalb der Spezifikati- 
on können wir nämlich genauso 
wenig geben wie die Hardware- 
Hersteller. Führen Sie daher am 
besten vor dem Übertakten eine 
Sicherung Ihrer Daten durch und 
planen Sie ausreichend Zeit für ei- 
nen Stabilitätscheck ein. Empfeh- 
lenswert hierfür ist zum Beispiel 
das Programm Prime 95, das CPU, 
RAMC-Controller) und den Chip- 
satz gleichermaßen auslastet. 


Keine Top-Hardware nötig 

Die Konfigurationsempfehlungen 
haben wir so gewählt, dass kei- 
ne besonders gute Hardware wie 
beispielsweise High-End-RAM er- 
forderlich ist und auch mit einem 
Prozessor mit durchschnittlichen 
OC-Eigenschaften ein stabiler Be- 
trieb gewährleistet ist. Sie benöti- 
gen zwar einen guten Kühler und 
kein von AMD oder Intel mitge- 
liefertes Boxed-Modell, aber auch 
nicht zwangsläufig einen ausladen- 


den CPU-Kühler mit schnell dre- 
henden Lüftern. Bereits der Preis- 
Leistung-Tipp Scythe Mugen 2 
reicht beispielsweise aus. 


Da alle Overclocking-Einstellungen 
auf den folgenden Seiten aber auch 
die Leistungsaufnahme und die 
Abwärme weiterer Systembestand- 
teile wie Chipsatz, RAM und Span- 
nungswandler erhöhen, sollten Sie 
prüfen, ob die Gehäuselüftung und 
das Netzteil ausreichend dimensio- 
niert sind, bevor Sie sich ans Über- 
takten wagen. 


Einstellungssache 
Falls Sie andere Hardware benut- 
zen, können Sie zwar die PCGH- 


Bonusmaterial 


Heft-CD: Wir haben BIOS/ 
UEFI-Profile für den schnellen 
Overclocking-Erfolg vorkon- 
figuriert. 


Profile nicht verwenden, aber die 
Konfigurationsempfehlungen auf 
das eigene System übertragen. 
Doch Vorsicht: Häufig begehen 
Übertakter ohne viel Erfahrung 
den Fehler und verstellen Dutzen- 
de BIOS-Optionen auf einmal, so- 
dass nach einem fehlgeschlagenen 
Bootvorgang nicht klar ist, was das 
Problem verursacht. 


Besser ist es, schrittweise vorzuge- 
hen und zum Beispiel zuerst die 
gewünschten Spannungen anzuhe- 
ben, die Einstellungen zu speichern 
und erst nach einem Neustart die 
Multiplikatoren zu justieren. Stabi- 
le Einstellungen sollten Sie sichern, 
sodass bei einem Fehlversuch 
auf der Jagd nach noch höheren 
Taktraten eine funktionstüchtige 
Grundeinstellung geladen werden 
kann und nicht alle OC-Einstellun- 
gen erneut vorgenommen werden 
müssen. So lässt sich jeder Spie- > 
le-PC optimal ausreizen. (sw/dm) 
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Asus P8P67 (UEFI 1401) mit Core i5-2500K: mühelos über 4 GHz 


Mit einer Sandy-Bridge-CPU aus 
der K-Modellreihe ist das Übertak- 
ten relativ einfach. 


Viele Einstellungen müssen nicht verän- 
dert werden, um einen i5-2500K oder 
i7-2600K zu übertakten. Da der Refe- 
renztakt kaum angehoben werden kann, 
ist der CPU-Multiplikator die wichtigste 
Stellschraube für mehr Leistung. Bei Asus 
heißt die Option „CPU Ratio“. Damit 
auch Taktraten über 4 GHz stabil laufen, 
ist eine Anhebung der Kernspannung er- 
forderlich. Werte um 1,25 Volt sind auch 
mit Mittelklasse-Kühlern zu bewältigen, 
Werte über 1,3 Volt empfehlen wir nur 
erfahrenen Übertaktern. 


Die PCGH-Konfiguration umfasst zwei 
OC-Einstellungen: Variante 1 empfiehlt 
sich dann, wenn kein besonders guter 
Kühler zum Einsatz kommt, und ist auch 
automatisch eingetragen, wenn Sie das 
UEFI mit der Datei „PCGH-P8P67-0C. 
ROM” auf die Version 1401 aktualisie- 
ren. Der Prozessor wird ausgehend vom 
Standardwert von 3,3 auf 4,1 GHz über- 
taktet, die Spannung liegt bei 1,25 Volt. 
Eine etwas bessere Kühlung benötigt 
das Profil für 4,35 GHz, da hierbei die 
Spannung mit 1,3 Volt nocht etwas hö- 
her liegt. Die Einstellungen sind bewusst 
so gewählt, dass auch weniger gute 
Prozessoren dafür geeignet sind. Wenn 
Sie möchten, können Sie den CPU-Multi- 
plikator aber noch um ein oder zwei Stu- 
fen anheben und testen, ob das System 
stabil läuft. Den Turbo-Modus haben wir 
in beiden Profilen ausgeschaltet. 


Wundern Sie sich nicht, falls die Span- 
nung unter Last laut CPU-Z geringfügig 
abfällt: Wir haben bewusst die Loadline- 
Calibration nur auf 50 Prozent gesetzt, 
damit die Spannungswandler nicht zu 
stark beansprucht werden. Beide Profile 
sind für DDR3-1333-Besitzer geeignet. 
Wer schnellere Module besitzt, kann den 
gewünschten Takt im UEFI-Menü „Ai 
Tweaker” einstellen und die „Memo- 
ry Frequency” anheben. Für das letzte 
Quäntchen zusätzliche Leistung lohnt 
sich ein Abstecher in das Untermenü 
„DRAM Timing Control”. Die von uns 
voreingestellten Werte für die Haupt- 
latenzen sind 9-9-9-27, die Command 
Rate beträgt 2T. Mit etwas Glück läuft 
zum Beispiel auch die Einstellung 8-8- 
8-24 1T stabil — die optimale Konfigu- 
ration unterscheidet sich abhängig vom 
verwendeten RAM. Je nach Benchmark 
holen Sie mit den PCGH-Profilen zwi- 
schen 20 und 30 Prozent mehr Leistung 
heraus. Damit zieht der i5-2500K in 
Spielen am i7-2600K vorbei, der 70 Euro 
mehr kostet und nicht immer von der sei- 
ner zusätzlichen SMT-Funktion profitiert. 


Ai Tweaker 


Target CPU Turbo-Mode Speed 


Target DRAM Speed 1333MHz 


Turbo Ratio 


By All Cores (Can Adjust in 0S) 


d100MHz 


wi 


Monitor 


100 


41 


DOR3-1333MHZ 


Disabled 


Beim Multiplikator 41 beträgt der Kerntakt ohne Referenztakt-Overclocking 4.100 MHz. Für leistungsschwache DDR3-Module ist die 


Einstellung „DDR3-1333 MHz" optimal. Beinahe jedes System mi 


Onje vom 


i5-2500K oder i7-2600K verkraftet diese Taktraten ohne Probleme. 


Die Load-line-Calibration-Einstellung „High“ ist ein Kompromiss 
aus Intel-Vorgabe und Überspannung unter Last. 


Secondary Timings 


1,250 Volt Kernspannung sind ungefährlich. Das Gleiche gilt für 
die JEDEC-konforme RAM-Spannung mit 1,5 Volt. 


| 8.6, Profile Cont igurstion 


Setup rotile 1 Btetus t Detsult 
Setup Profile 7 Bumtus + peen smo 
Setup Profile 3 Statun : wech 4some 


Setup Profile 4 Btatus 
Setup frofile 5 Status 
Setup Profile 6 Status 
Setup Profile 1 Status 
Satua Profilin # Status : 


š 
. 


Degh s ioonz 


Add yvur CHOS Profile 


Losa OWS Profile 


Die RAM-Timings 9-9-9-27 sind auch für günstige Module kein 
Problem und können bei Bedarf abgesenkt werden. 


Die OC-Profile haben wir mehrfach angelegt, um versehentlichem 
Überschreiben vorzubeugen. Auf „Default” läuft der PC ohne OC. 
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Asus P5Q Pro (BIOS 2102) mit Core 2 Quad Q6600 (G0): Takterhöhungen über 30 Prozent sind möglich. 


Die P5Q-Modelle und der Core 2 
Quad 06600 sind sehr beliebte 
Sockel-775-Komponenten. 


Beim P5Q kommt noch ein klassisches 
BIOS-Menü zum Einsatz, keine UEFI- 
Lösung. Alle Overclocking-relevanten 
Einstellungen sind unter „Ai Tweaker” 
aufgeführt. Mit Ausnahme der Core-2- 
Extreme-CPUs erfordern alle Core-2- 
Chips eine Anhebung des FSB-Takts, um 
dem Prozessorkern mehr Megahertz zu 
entlocken. Das führt zwar dazu, dass das 
Übertakten etwas komplizierter vonstat- 
tengeht, sorgt bei korrekter Ausführung 
aber auch für ein größeres Geschwin- 
digkeitsplus. Bei Sockel-775-Systemen 
kommunizieren nämlich viele System- 
bestandteile über den FSB, sodass ein 
höherer Datendurchsatz die Geschwin- 
digkeit allgemein steigert. 


Dementsprechend haben wir auch un- 
ser erstes PCGH-Profil gestaltet, bei 
dem wir nur den zweithöchsten CPU- 
Multiplikator, dafür aber einen FSB von 
390 MHz empfehlen. Diese Einstellung 
ist selbst für einfaches DDR2-800-RAM 
geeignet, da es dank 1:1-Teiler inner- 
halb der Spezifikation betrieben wer- 
den kann. Wer altes DDR2-667-RAM 
besitzt, das sich nicht auf DDR2-780- 
Geschwindigkeit übertakten lässt, sollte 
den Kerntakt von 3.120 MHz mit dem 
1:1-Teiler bei 347 MHz FSB und dem 
CPU-Multiplikator 9 anvisieren. Noch 
mehr Leistung verspricht das zweite 
PCGH-Profil mit 420 MHz FSB. Damit 
der höhere CPU- und RAM-Takt (3.360 
MHz/DDR2-840) stabil laufen, haben wir 
die Kernspannung von 1,325 auf 1,400 
Volt und die RAM-Spannung von 1,8 auf 
1,9 Volt angehoben. Die Kernspannung 
fällt unter Last niedriger aus, da wir die 
Funktion Load-Line-Calibration gemäß 
der Intel-Vorgabe nicht aktiviert haben. 
Aufgrund der FSB-Anhebung ist auch 
eine Erhöhung der Northbridge- und der 
FSB-Terminations-Spannung sinnvoll. 


Das Speichern und Laden von Profilen ist 
beim P5Q Pro besonders einfach. Starten 
Sie das O.C. Profile Utility, das im BIOS- 
Bereich „Tools“ untergebracht ist und 
speichern Sie die aktuelle Konfiguration 
mit der B-Taste. Die PCGH-Konfiguration 
für 3.120 MHz Kerntakt hört auf den 
Namen „PCGH1P5Q.CMO”, nach dem 
Laden von „PCGH2P5Q.CMO" läuft der 
Prozessor mit 3.360 MHz. Beim Aufruf 
der Profile werden diese Informationen 
aber noch einmal angezeigt, da wir ei- 
nen Beschreibungstext hinzugefügt ha- 
ben. Dies empfehlen wir Ihnen auch bei 
eigenen Overclocking-Versuchen, falls 
Sie andere Werte testen möchten oder 
ein anderes Mainboard verwenden. 


BIOS SETUP UTILITY 


[Manual] 


Ai Dverclock Tuner 


Mit 390 MHz FSB und dem CPU-Multiplikator lässt sich ein Kerntakt von 3.120 MHz erreichen. DDR2-800-Speicher läuft dank 
1:1-Teiler innerhalb der Spezifikation. Die Timings 5-5-5-15 überfordern bei diesem Takt kaum ein DDR2-Modul. 


CPU Voltage CPU Voltage 


= — = : Ex BEIRIEE i 
Für eine Anhebung von 266 auf 390 MHz FSB und von 2,4 auf Für die 420-MHz-Konfiguration ist eine Anhebung der Span- 
3,12 GHz Kerntakt ist nur eine höhere Kernspannung erforderlich. nungen für CPU, FSB, Northbridge und RAM erforderlich. 


Start 0.C. Profile Utili 


start U.C. Profile 


Beide Profile haben wir mit einem Beschreibungstext versehen — 
zum Laden einfach Anwählen und dann mit „Yes“ bestätigen. 


Im Bereich „Tools“ können Sie das PCGH-Profil mit dem O.C. 
Profile Utility laden oder eigene speichern und wiederherstellen. 
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Gigabyte 770TA-UD3 mit Phenom Il X6 1055T: So wird die Sechskern-CPU noch schneller. 


Günstig und schnell: Mit dem Giga- 
byte-Board und AMDs Sechskerner 
erreichen Sie per OC Topleistung. 


Gigabytes Sockel-AM3-Board 770TA- 
UD3 war wegen seines hervorragenden 
Preis-Leistungs-Verhältnisses sehr be- 
liebt. Mit der aktuellen BIOS-Version 
F3 unterstützt das betagte Board auch 
Sechskern-CPUs von AMD. Da Gigabyte 
bei Boards für einen bestimmten Sockel- 
Typ stets ähnliche BIOS-Menüs verwen- 
det, gelten unsere Tipps auch für weitere 
AMS3-Boards des Herstellers — inklusive 
dessen Nachfolger mit 870-Chip. 


Viel Leistung für wenig Geld bietet der 
Phenom II X6 1055T. Anders als bei den 
meisten AMD-CPUs der Black Edition 
(„BE”) können Sie hier den CPU-Mul- 
tiplikator nicht beliebig anheben. Weil 
praktisch alle guten Sockel-AM3-Boards 
wie das verwendete 770TA-UD3 einen 
hohen Referenztakt vertragen, ist das 
aber kein Problem. Mit einer Übertak- 
tung per Referenztakt wird aber nicht 
nur der CPU-Takt angehoben, sondern 
auch RAM, HT- und CPU-NB-Takt. Daher 
müssen Sie die zugehörigen Multiplika- 
toren senken. Wir empfehlen 250 MHz 
Referenztakt — damit liefen Board sowie 
CPU im Test problemlos und das System 
war dank 3,5 GHz statt der ursprüng- 
lichen 2,8 GHz deutlich schneller. 


Beim HT-Link wählen wir den Wert „1,6 
GHz” — das steht für den Multiplika- 
tor 8. Somit bleibt der HT-Link-Takt auch 
bei 250 MHz Referenztakt innerhalb 
der Spezifikation von 2.000 MHz (250 
mal 8). Beim CPU-NB-Takt wählen wir 
hingegen den höheren Multiplikator 9, 
da ein angehobener CPU-NB-Takt die 
Leistung des Systems spürbar steigert. 
Den RAM-Multiplikator setzen wir 
auf 5,33 — somit reichen gewöhnliche 
DDR3-1333-Module. Wenn Sie High- 
End-Speicher besitzen, können Sie den 
RAM-Multi natürlich entsprechend wei- 
ter anheben. Welche Spannungen nötig 
sind, zeigen unsere Bilder rechts. 


Besonders einfach ist es, unser gespei- 
chertes OC-Profil von der PCGH-BIOS- 
Update-CD zu laden. Das funktioniert 
aber nur mit dem Gigabte 770TA-UD3 
in der Revision 1.0 samt BIOS F3 sowie 
dem Phenom II X6 1055T. Kopieren Sie 
die Datei „PCGH-770” von unserer CD 
aus dem Ordner „Overclocking-Profile“ 
auf einen USB-Stick. Rufen Sie das BIOS- 
Menü auf und drücken Sie dort „F12”. 
Nun wählen Sie „File in HDD/FDD/USB". 
Suchen Sie die Datei auf Ihrem USB-Stick 
und bestätigen Sie die Auswahl mit der 
Enter-Taste. Mit „F10” speichern Sie die 
Werte und starten den PC neu. 


> Standard CHOS Features 
@Ndvanced BIOS Features 
» Advanced Chipset Features 
> Integrated Peripherals 
> Power Managenent Setup 


©Pf Health Status 


Load Fail-Safe Defaults 
Load Optinized Defaults 
Set Supervisor Password 
Set User Password 
Save & Exit Setup 


Exit Hithout Saving 


Im Hauptmenü des Gigabyte-BIOS sind nur die Untermenüs „MB Intelligent Tweaker” (Taktraten und Spannungen), „Advanced BIOS 
Features” (Stromsparmodi) und „PC Health Status” (Lüftersteuerung) für die Übertaktung wichtig. 


CHOS Setup Utility - Copyright (C) 1984-2818 íl 
WB Intelligent Tweaker(M.1.T.! 


> Advanced Clock CalibrationtEreSSIENtGE] 


CPU Clock Ratio [Auto] 

CPU NorthBridge Freq. [x 9] 

Core Perfornance Boost [Enabled] 

CPB Ratio [Auto] 

CPU Host Clock Control [Hanual] 

CPU Frequency (HHz) [258] 

PCIE Clock(MHz) [188] 

PCIe Spread Spectrun [Disabled] 

HT Link Hidth [Auto] 

HT Link Frequency [1.6 GHz] 

Set Menory Clock [Nanua l] 

Henory Clock [x5.33] 
> DRAH Configuration © [Press Enter] 
Sysaten Voltage NOT Optinizadi! wre. 
Systen Voltage Control [ 
DRAN Voltage control [1.6880] 


1.6B8U 
8.758V 
1.188V 
1.888V 


[1.1880] 
[Nornal] 
[+8.858V] 
[+8.858V) 


NB Voltage Control 
NB PCIE Voltage Control 
CPU NB VID Control 
CPU Voltage Control 


ti++:Move Enter:Select +/-/PU/PD:Value F18:Save 
F5:Previous Values F6:Fail-Safe Defaults F?:0] 


Passen Sie zunächst die Spannungen an, starten Sie neu, wählen 
Sie die Multiplikatoren (wieder Neustart) und dann 250 Mhz. 


s Node [ 


3 Tining Itens (Auto) SPD Auto 


There are tuo 
independent 
controllers 
the Phenon CPU 


(Canged] 

Ihe tuo NC tied 
together 
(Unganged] 
The tuo Mí 
inter leave. This 
bad better perfi 


vor ki 


[Enabled] 
[Enabled] 


Bank later leaving 
Channel Interleave 


Die RAM-Timings finden Sie beim „MB Intelligent Tweaker” unter 
„DRAM Configuration”. Wer mag, trägt die Herstellerwerte ein. 


D C1E Support [ 
irtualization [Disabled] 
AND K8 CooläQuiet control [Auto] 

» Hard Disk Boot Priority [Press Enter] 
First Boot Device [CDROM] 
Second Boot Device [Hard Disk] 
Third Boot Device [Disabled] 
Boot Up Floppy Seek [Disabled] 

Rant lin Nua-l ack 

Die Stromsparmodi C1E und Cool & Quiet funktionieren hier 

sogar trotz Übertaktung und senken die Temperatur im Leerlauf. 


Nenu Level 


[Enabled] 
Enable systen 
fan support 


[Disabled) 
Disable syste 
fan support 
[Disabled] 
(Disabled) 


CPU Warning Tenperature 
CPU FAN Fail Warning 
SYSTEM FANI Fail Warning 
SYSTEM FAN2 Fail Warning 
PONER FAN Fail Warning 
CPU Saart PAN Control 
CPU Snart FAN Mode 
Systen Snart FAN Control 


[Disabled] 
[Enabled] 
[Auto] 


(Enabled) 


Wenn Sie einen starken Kühler haben, können Sie die Lüfterteue- 
rung erfahrungsgemäß trotz der höheren Abwärme aktivieren. 


a RE | Load Fail-Safe Defaults 
LOAD CHOS FRON FILE 


d «DIR» 
PCCH-778 288 

Integrate 

Power Wa 

PC Health] 


Total size:493.46M free size 1455.54 


Um unser BIOS-Profil zu laden, kopieren Sie es auf einen USB- 
Stick, drücken im BIOS „F12” und wählen die Datei „PCGH-770". 
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Sa Er Bl 


S Utility 


- Advanced Mode 


Le 


“24°C / +75°"F 


+44°C / +111'F 


1950 RPM 


BIOS gegen UEFI 


Obwohl BIOS und UEFI sehr ähnliche Aufgaben erfüllen, ist der technische Unterschied gewaltig. Wir 


geben Ihnen einen Überblick darüber, was das UEFI technisch von seinem Vorgänger unterscheidet. 


ehr als 30 Jahre hat das klas- 
Mix. BIOS mittlerweile auf 
dem Buckel, doch dessen Ableben 
ist noch lange nicht in Sicht. Ob- 
wohl sämtliche Komponenten aus 
der Gründerzeit des IBM-PC dem 
technischen Fortschritt weichen 
mussten, hält sich das BIOS hartnä- 
ckig - und das, obwohl Intel bereits 
1998 mit der Entwicklung eines 
Nachfolgers namens EFI („Extensib- 
le Firmware Interface“) begann. Erst 
mit dem Erscheinen von Intels neu- 
esten Desktop-CPUs (Sandy Bridge) 
begannen die Mainboard-Hersteller 
im großen Stil, die klassischen BIOS- 
Chips durch das mittlerweile in 
UEFI („Unified EFI“) umbenannte 
und an ein Konsortium übergebene 
System zu ersetzen. 


Limits der 1980er 

Die Initialzündung für die Entwick- 
lung des EFI war Intels Itanium- 
Plattform. Die Ingenieure sahen 
sich außerstande, das ursprünglich 
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für 16-Bit-Prozessoren entwickelte 
Startsystem für die moderne 64-Bit- 
Plattform zu übernehmen. Insbe- 
sondere die Limitierung auf 16-Bit- 
Code machte den Entwicklern zu 
schaffen, da die IA64-Architektur 
des Itanium nicht darauf ausgelegt 
war, 16- oder 32-Bit-Code nativ aus- 
zuführen. Nichtsdestotrotz ging die 
Entwicklung des BIOS munter wei- 
ter, denn die Mainstream-Plattform 
der x86-Prozessoren hatte diese Be- 
schränkung nicht. So kam es, dass 
viele der ursprünglichen Limits des 
klassischen BIOS im Laufe der 90er- 
Jahre aufgehoben werden konnten 
- beispielsweise durch die Einfüh- 
rung der LBA-Adressierung von 
Festplatten als Ersatz für die bis da- 
hin verwendete CHS-Adressierung 
(Cylinder - Heads - Sectors). Hier- 
durch waren Festplatten lange Zeit 
auf 512 MiByte beschränkt (1.024 
Zylinder x 16 Köpfe x 63 Sektoren). 
Aber auch die Beschreibbarkeit der 
BIOS-Chips stellte eine wichtige 


Neuerung dar, wegen der die Ein- 
führung von UEFI sich abermals 
verzögerte. 


Implementierung des BIOS 

Ein klassisches BIOS wurde bis 
in die 90er-Jahre auf einem nicht- 
flüchtigen ROM („read-only memo- 
ry“) gespeichert. Das bedeutet, dass 
eventuelle Fehler in der Software 
nachträglich nicht korrigiert wer- 
den konnten, ohne vom Hersteller 
des Mainboards einen neuen BIOS- 
Chip zu erhalten. Da diese fast im- 
mer in Sockel gesteckt waren, war 
dies zumindest mechanisch kein 
Problem. Weil es meistens noch 
keine Möglichkeit gab, die CPU 
auf dem Mainboard zu tauschen 
(anders als heute wurden Prozes- 
soren damals häufig mit der Platine 
verlötet), waren Aktualisierungen 
des BIOS in den seltensten Fällen 
erforderlich. Beides änderte sich 
zunehmend mit der massenhaften 
Verbreitung von PCs in den 90er- 


Jahren, wodurch das BIOS auf ei- 
nen beschreibbaren Speicherchip 
wanderte und durch vom Herstel- 
ler zur Verfügung gestellte Images 
aktualisiert werden konnte. 


Die primäre Aufgabe des BIOS ist 
die geordnete definierte Initiali- 
sierung des Systems. Hierzu zählt 
auch die Inbetriebnahme der Gra- 
fikkarte und ein rudimentärer Ein-/ 
Ausgabe-Treiber für die Tastatur. 
Bis zur Verfügbarkeit von Win- 
dows 95 stellte das BIOS zudem die 
einzig brauchbare Schnittstelle für 
die Kommunikation zwischen Soft- 
ware und Hardware dar. Es hatte 
also die wichtige Aufgabe, sämtli- 
che im PC verbaute Hardware zu 
erkennen, ihr die benötigten Res- 
sourcen zuzuweisen und sie bei Be- 
darf auch direkt anzusprechen. Erst 
mit der Verbreitung von Microsofts 
32-Bit-Betriebssystemen und der 
Implementierung von Treibern, 
welche die Hardware direkt anspre- 
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chen konnten, änderte sich dies. 
Als Überbleibsel verfügt jedes BIOS 
jedoch bis heute über die Möglich- 
keit, die Ressourcen selbst zu ver- 
walten. Zusätzliche Steckkarten, 
zum Beispiel SCSI- oder SAS-Con- 
troller, verfügen außerdem über 
ein eigenes BIOS, das vom BIOS 
des Mainboards nach 
des Initialisierungsvorgangs auf- 
gerufen wird und die zusätzliche 
Hardware zur Verfügung stellt. Wer 
schon mal einen SCSI-Controller in 


Abschluss 


seinem PC hatte, kennt die zusätz- 
liche Suche nach Geräten, die vom 
BIOS des Controllers durchgeführt 
wird. 


Implementierung des UEFI 
Ähnlich wie das klassische BIOS 
ist das UEFI zunächst nur ein mi- 
nimales System zur geordneten 
definierten lInitialisierung der 
Komponenten. Anders als sein 
Vorgänger stellt das UEFI jedoch 
kein Interface zum Zugriff auf die 
Hardware zur Verfügung, sondern 
übergibt die Kontrolle so schnell 
wie möglich an den Bootloader 
und somit das Betriebssystem. Da 
erheblich weniger Programmcode 
ausgeführt wird, startet es auch 
wesentlich schneller. 


Die entscheidende Änderung im 
Vergleich zum BIOS ist die Fähig- 
keit, mehr als nur 2'° Byte Speicher 
zu adressieren. In Zusammenhang 
mit der Tatsache, dass das UEFI 
im Gegensatz zum monolithischen 
BIOS ein modulares System dar- 
stellt, ergeben sich für die Program- 
mierer wesentliche Vorteile bei der 
Implementierung von Zusatzfunk- 
tionen mittels der zur Verfügung 
stehenden Schnittstellen. Sehr be- 
liebt ist die Einbindung von Gra- 
fiktreibern über das EBC („EFI Byte 
Code“) Interface. Apple nutzt die- 
se Schnittstelle, um den gesamten 
Bootvorgang grafisch anspruchsvoll 
zu gestalten und dem Anwender 
das PC-typische 80x25-Zeichen- 
Reintext-BIOS-Bild zu ersparen. 
Zudem enthält ein UEFI von Haus 
aus das sogenannte „Preboot Execu- 
tion Environment“ (PXE), das zum 
Booten über ein Netzwerk benötigt 
wird. Die nötigen Netzwerkkarten- 
treiber werden hier ebenfalls über 
das EBC zur Verfügung gestellt. 


Ein weiterer Unterschied zwischen 
BIOS und UEFI besteht darin, wie 
Festplatten angesprochen werden 
können. Während das BIOS ledig- 
lich solche mit MBR-Partitionssche- 
ma („Master Boot Record“) adres- 
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sieren kann, unterstützt UEFI die 
Partitionierung nach GPT-Standard 
(„GUID Partition Table“). GPT hebt 
die wesentlichen Nachteile des 
MBR-Standards, etwa die Beschrän- 
kung auf vier primäre Partitionen 
oder die Kapazitätsgrenze von 
knapp über zwei TiByte, auf. Sei- 
tens des Betriebssystems muss na- 
türlich ebenfalls Unterstützung für 
UEFI und im Speziellen GPT vor- 
handen sein, sonst funktioniert die 
Übergabe der Kontrolle über den 
Rechner zum Betriebssystem nicht. 
Bei Microsoft ist dies ab Windows 
Server 2008 und Vista SP1 gegeben 
- allerdings nur in den 64-Bit-Vari- 
anten. Zudem ist das natürlich bei 
allen Windows-Versionen für Intels 
Itanium-Architektur IA-64 möglich. 
Linux unterstützt UEFI/GPT seit 
Kernel 2.6.25, als Bootloader wird 
elilo, Grub oder Grub2 vorausge- 
setzt. 


Weitere Unterschiede 

im Überblick 

Während man bei einem BIOS le- 
diglich die Festplatte wählen kann, 
auf der dann im Master Boot Re- 
cord der Verweis auf das zu laden- 
de Betriebssystem zu finden ist, 
kann das UEFI dank des eingebau- 
ten Boot Managers deutlich mehr. 
Hier können sie bereits angeben, 
auf welcher Partition der Bootcode 
des zu ladenden Betriebssystems 
zu suchen ist, da das UEFI anders 
als das BIOS über das Partitions- 
schema der angeschlossenen Fest- 
platten informiert ist. 


Sehr wichtig bei der Fehlersuche 
kann auch die EFI Shell werden. 
Vor allem Apple-Computer können 
so auf unterstem Hardware-Level 
analysiert und gegebenenfalls in- 
standgesetzt werden. Denn anders 
als Windows-PCs verfügt ein Mac 
über kein grafisches UEFI-Setup, 
in dem Sie Einstellungen für den 
Startvorgang des Systems tätigen 
können. 


Sollte der auf dem Flash-Chip ver- 
fügbare Speicherplatz nicht für das 
gesamte UEFI ausreichen, lässt sich 
zusätzlicher Programmcode über 
eine Erweiterungsschnittstelle la- 
den. Anders als beim BIOS gibt es 
hier also faktisch keine Kapazitäts- 
limits, da jederzeit auf die im Ver- 
gleich extrem große Festplatte zu- 
gegriffen werden kann. Dies bleibt 
allerdings den OEMs vorenthalten, 
da hierfür eine spezielle Partition 
sowie die Anbindung an das UEFI 
nötig sind. (mj) 


EFI 
Driver 


EFI 
Application 


EFI 


Bootcode > 


OS Loader 


EFI API 


Standard Drivers and Boot from Operation 
firmware applications ordered list handed off 
latform loaded of EFIOS to OS loader 
nitilization iteratively loaders 
—> API specified ---> Value add Implementation 


E Boot Manager DO EFI binarles 


OM13144 


Die UEFI-Bootsequenz beginnt mit der Initialisierung der Treiber, anschließend der 
Zusatzapplikationen und des Bootcodes. Zum Schluss erfolgt die Übergabe an das OS. 


Die wichtigsten Unterschiede 


Attribut BIOS UEFI 

Programmierung (Programmiersprache) | Assembler C 

Bittigkeit des Programmcodes 16 Bit 32 bis 64 Bit 

Adressierbarer Arbeitsspeicher Maximal 2'€ Byte Theoretisch bis zu 26 
= 1 MiByte Byte = 16.384 PiByte 


Sicherheitsbedenken 


Wie so häufig bei der Einführung neuer Technologien 
gibt es auch bei UEFI bereits die volle Bandbreite an 
Kritik: Von berechtigten Sicherheitsbedenken bis hin 
zu hanebüchenen Verschwörungstheorien ist alles 
mit dabei. Beispielsweise ermöglicht das UEFI dank 
der eingebauten Netzwerkfunktionalität die Verbin- 
dung zum Internet ohne geladenes Betriebssystem. 
Dadurch ließe sich ein PC theoretisch fernsteuern 
oder aus der Ferne auslesen, da die Sicherheitsme- 
chanismen des Betriebssystems, egal ob Windows 
oder Linux, erst greifen, wenn das System gestartet ist. Zwar sollte dies Heimanwen- 
der weniger beunruhigen, die Industrie (Spionage) und das Bankenwesen (Sabotage, 
Manipulation) empfinden UEFI jedoch als deutliches Sicherheitsrisiko. Schließlich kön- 
nen mithilfe des in das UEFI integrierten Netzwerkstacks Daten übertragen werden, 
die kein Betriebssystem registriert. 


I 


Für Heimanwender viel bedenklicher sind jedoch die Möglichkeiten, die das UEFI in 
Richtung DRM bietet. Es beinhaltet eine vollständige Implementierung eines TPM- 
Chips und dadurch die Möglichkeit zur Überwachung des gesamten Eingabe-/Ausga- 
be-Datenstroms auf unterster Hardware-Ebene — eine von vielen Anwendern zu Recht 
als Gängelung empfundene Herangehensweise an den Schutz der Urheberrechte. 
Auch wäre dadurch theoretisch die Möglichkeit gegeben, Daten nicht an eine Person, 
sondern an ein Gerät zu binden, um so zum Beispiel die Weitergabe oder den Verkauf 
von an den PC gebundener Software (Betriebssystem, Spiele etc.) zu verhindern. 


Nicht zuletzt wächst mit der steigenden Komplexität des Programmcodes im Vergleich 
zum BIOS die mathematische Wahrscheinlichkeit, dass sich gravierende Sicherheitslü- 
cken oder Fehler einschleichen. Während die Angriffe auf das BIOS eines PCs während 
der letzten 30 Jahre an einer Hand abzuzählen sind, könnten Angreifer aufgrund der 
reinen Wahrscheinlichkeit von Fehlern sowie den Fähigkeiten von UEFI gesteigertes 
Interesse an Schädlingen zeigen, die anstelle des Betriebssystems direkt das UEFI 
angreifen. Auf diesem Weg könnte man an sensible Informationen auf der Festplatte 
gelangen, das TPM nutzen, um illegal auf Kosten des Benutzers Inhalte zu dekodieren, 
oder direkt den PC über den integrierten Netzwerkstack fernsteuern. 
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Bild: uefi.org 


Bild: AVM 
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Firmware-Upgrade 


Wenn der Router zickt, die SSD immer lahmer wird oder der Brenner zu laut ist, können Updates der 


Firmware wahre Wunder wirken. Oft geht das schnell und risikoarm vonstatten. 


7 Optimieren eines Rech- 
ners gibt es auf der Hardware- 
Seite das Overclocking und auf der 
Software-Seite das Tweaken. Doch 
auch bei der Schnittstelle zwischen 
Hard- und Software, der Firmware 
im jeweiligen Gerät, feilen die Her- 
steller ständig an neuen Versionen 
mit diversenen Verbesserungen, 
die sich der Anwender zumindest 
auf den jeweiligen Websites anse- 
hen sollte. Je nach Gerät bieten sie 
mehr Stabilität, weniger Lärm oder 
gar ein höheres Tempo. 


Firmware: Was ist das? 

Bei der Firmware handelt es sich 
um eine spezielle Software, die für 
jedes elektronische Gerät program- 
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miert wird und die darin verwen- 
deten Elemente logisch zu einem 
Gerät verknüpft. Jede Fernbedie- 
nung, Mikrowelle oder Waschma- 
schine besitzt eine Firmware und 
wird erst durch diese verwendbar. 
In Computern treffen wir gleich in 
mehreren Geräten auf Firmwares, 
und zwar in unterschiedlichen For- 
men. 


So finden wir beim BIOS eine Soft- 
ware, die die Geräte und die ange- 
steckten Komponenten der Haupt- 
platine (also den Netzwerkchip, 
North- und Southbridge, CPU, Gra- 
fikkarte und so weiter) miteinander 
kommunizieren lässt und für ein 
Betriebssystem wie Windows 7 


verwendbar macht. Die einzelnen 
Hardware-Komponenten haben ih- 
rerseits ROM-Chips (Read only Me- 
mory - nur Lesezugriff), in denen 
die jeweilige Firmware aufgespielt 
wurde. Hier sind zum Beispiel nä- 
here Infos über die Eigenheiten 
der jeweiligen Komponenten ge- 
speichert, die dann von BIOS oder 
Betriebssystem gelesen werden. 


Bonusmaterial 


Einfach unter www.pcgameshardware.de 
den Bonuscode rechts oben eingeben 
und auf den Bonuscode-Pfeil klicken. 


Befindet sich die Firmware auf ei- 
nem EPROM (löschbarer, program- 
mierbarer Nur-Lese-Speicher), so 
ist ein Upgrade derselben möglich. 
Während ein BIOS-Update für die 
Hauptplatine häufig mit Kompatibi- 
lität für neue CPU-Modelle aufwar- 
tet oder RAM-Probleme löst, gibt es 
bei Firmware-Upgrades noch mehr 
Möglichkeiten, Verbesserungen für 
die jeweiligen Komponenten zu 
bringen. 


Router zuverlässiger 
machen 

In nahezu jedem Haushalt mit In- 
ternetanschluss befindet sich ein 
Router. Zu den populärsten Vertre- 
tern zählen die Fritzbox-Modelle 


www.pcgameshardware.de 


Firmware-Upgrades | BIOS/UEFI 


Firmware-Upgrades für Router 


Firmware-Upgrade für SSD: G.Skill Falcon 


Hersteller Webseite À n 
- - Schritt 1: Firmware auslesen 
D-Link www.dlink.de/ G.SKILL FALCON Lesen: Schreiben: 
Zyxel www.zyxel.de/web/support_download_list. 1819 
php?indexflag=20040906164737 taStor 
1024 K-OK 
LevelOne de.level1.com/levelone.php?page=supdl 59.62 08 
etgear kbserver.netgear.com/de-support/ 3S 
AVM www.avm.de/de/Download/index.php3?js=enabled = eq 
Linksys/Cisco www.linksysbycisco.com/DE/de/support n4K 
Die meisten Router-Hersteller liefern Updates, um die Stabilität ihrer Produkte zu verbessern 
und den Funktionsumfang zu erweitern. Oft bieten die Geräte intern die Möglichkeit, Updates vi 4K-64Thrd 


herunterzuladen, was die Suche auf der Webseite erspart. 


Firmware-Upgrades für SSDs 


9 Zugriffszeit ä 
Score: 


des deutschen Herstellers AVM, 
der in unserer Leser-Umfrage zum 
Hersteller des Jahres gewählt wur- 
de. Seit nunmehr zwei Jahren gibt 
es nun das aktuelle Topmodell 
Fritzbox Fon WLAN 7390, in dem 
Telefonanlage, DSL-Modem und 
Gigabit-Router vereint sind. Auch 
NAS-Funktionen und der Anschluss 
eines Druckers über eine der bei- 
den USB-Schnittstellen sind mög- 
lich - reichlich Spielraum also, um 
Optimierungen über die Software 
vorzunehmen. 


blem. Auch die Liste unterstützter 
USB-Speicher sowie die Geschwin- 
digkeit des NAS werden kontinuier- 
lich optimiert und um neue Sicher- 
heitsfunktionen erweitert. Solch 
ein Firmware-Update dauert weni- 
ger als fünf Minuten und sämtliche 
Einstellungen bleiben erhalten. 


Firmware-Updates für Router sind 
in der genannten Form bei vie- 
len Herstellern anzutreffen. Eine 
große Besonderheit bietet AVM je- 
doch mit dem sogenannten Labor. 
Hierbei handelt es sich um einen 


Hersteller Webseite 
Supertalent www. supertalent.com/support/driver_download.phptt it AS SSD Benchmark lässt sich die Firmware auch auslesen, wenn der AHCI-Modus 
Solidata www.solidatum.com/page3.asp?IgID=EN&LID1=16&L1D2=17 ati fit, miman Tall ser ste nich altivell], 
Corsair forum.corsair.com/forums/forumdisplay.php?f=206 
OCZ www.ocztechnology.com/ssd_tools/ 
Mtron www.winkom.eu/18.html 
Intel www.intel.com/support/ssdc/index_update.htm 
G.Skill www.gskill.us/forum/forumdisplay.php?f=9 G.SKILL 
Extrememory www.extrememory.de/index.cfm?Ic=support& 
Crucial www. crucial.com/support/firmware.aspx Disk No. Model Number Serial No. 
0 YATAPDONG DAREFOOT-ROM 102254769@ba1e020 

Buffalo www.buffalo-technology.com/support/downloads/ 
Corsair forum.corsair.com/v3/showthread.php?t=84292 
A-Data www.adata-group.com/?action=ss_main&page=ss_driver 
Mach Xtreme www.mx-technology.com/en/support/download.ph 930 Modet No: GEBE — 

2 ` gy. pp Pap | Retesh || Upgrade F/W 
Transcend www.transcend.de/Support/DLCenter/index.asp?#L2 | 
Im Laufe der Zeit kamen für die meisten SSDs neue Firmwares heraus, die die Performance zum Das Update-Tool für G.Skill-SSDs läuft unter Windows. Hierfür müssen wir einen Jum- 
Teil spürbar steigerten. Manche Updates lassen sich sogar unter Windows durchführen. In vielen per setzen. Auf der SSD darf sich dabei nicht das laufende System befinden ... 
Fällen kommt es allerdings zum Datenverlust. Daher ist ein Backup stets ratsam. Alle Links finden 
Sie auch zum direkten Anklicken unter unserem Bonuscode 27GM. Schritt 3: Update mit dem G.Skill Tool - Teil 2 


bank V-AU 
ik 1=BA 
ık 2 


... da sämtliche Daten aus den Blöcken gelöscht werden. Beim Reboot entfernen wir 
den Jumper wieder, um auf eine schnelle, als fabrikneu deklarierte SSD zu treffen. 


G.SKILL FALCON 64GB SSD 64.0 GB 


Hier lohnt ein Blick in den Ver- öffentlichen Betatest künftiger Zustand Firmware 1916 Puffergrösse >= 32767 KB 
änderungsbericht (Changelog). Firmware-Versionen, bei denen der BMROIERRONL „DSF ESLEEEEENRL EN = 
. i ar . ’ - Schnetstele Seral ATA Drehzahl  — (SSD) 
Einen Link dazu finden Sie direkt Anwender mit erweiterten Kinder- 4 Ubertragungsmodus SATA/300 Eingeschaket 1 mal 
in der Router-Oberfläche unter sicherungsfunktionen oder IPv6 Temperatur Laufwerksbuchstaben Betnebsstunden 0 stá. 
; en i ; Standard ATAB-ACS | 
„System Firmware Update“. Dort herumexperimentieren kann. Da €. °c) a BO TE 
sind Lösungen für Probleme auf- es eventuell zum Ausfall kommen - 
; ; A di ; z ; D Paametemame Haxiwert * 
gelistet, womit zum Großteil die kann, sollten Sie allerdings ein © o: Laehhlemte = 
Stabilität verbessert werden soll. Recover-Image bereithalten. Das @ 09 Engeschakete Stunden 0000000000000000 
A P 5 n x . @ oc Anzahl der Enschakungen 0000000000000001 ® 
In der Praxis könnte das bedeuten, liefert der Hersteller beim Down- @ os Encar fehlerhafter Bock 
dass die Abstände größer werden, load gleich mit. Mit dem sogenann- @ 3 Programmiehlerblock 0000000000000900 
1 > a @ C4 Löschfehlerbiock 0000000000000009 
in denen man den Router aus-und ten Wiederherstellungsprogramm © cs Losofehiert 5000000000000000 


wieder einschalten muss, damit die 
Verbindung zum Internet wieder 
funktioniert - Sie kennen das Pro- 


www.pcgameshardware.de 


wird auf die Fritzbox dann die 
aktuelle offizielle Firmware aufge- 
spielt, bei der jedoch sämtliche D 


Im IDE-Modus funktioniert auch Crystal Disk Info und liefert relativ ausführliche 
Informationen. Nach einem Firmware-Update können Sie hier die Version prüfen. 
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OCZ SSD UPDATE UTILITY Ver 1.8 


NUM Model 


29.0CB 1.4RC14 
119.3C9B 8955 


jelect drive 


OCZ liefert sein Update-Tool als CD-Image, das Sie vorher auf eine CD brennen 
müssen. Anfangs wählen Sie die betreffende Gerätegruppe aus. 


node l 0CZ-VE 


Hou firmware revision 


Hou firnwar« 


Do you want to find target drivel)? lusan) 


Vor dem Booten von CD stellen Sie im BIOS den SATA-Modus auf IDE, da der Updater 
SSDs im AHCI-Modus nicht findet. Mit „y” und „Enter” starten Sie den Suchvorgang. 


Heu firmware nodel 


Nou firmware re 


Nun Revision 
1 1.4RC14 


Total 1 drive found 


Select drive nunber (A txit) 


Wählen Sie die gewünschte SSD aus, um den Flashvorgang zu starten. Hier drücken 
sie „1” und „Enter”, um zu bestätigen. Nach wenigen Sekunden ... 


Neu firavare node l 


Total 1 
je lac 
fully 


r i conpletadt 
CDROM ar USB and rebnott 


ı ta continue 


... İst der Vorgang beendet. Die Daten sollten noch vorhanden sein. Jedoch ist stets 
ein Update ratsam, da im Falle eines Fehlers die SSD zurückgesetzt werden muss. 


26 PC Games Hardware | 06/11 


Einstellungen inklusive Passwörter 
und Zugangsdaten verschwinden 
und erneut eingegeben werden 
müssen. 


Brenner leiser machen 

Auch DVD- sowie Blu-ray-Brenner 
können von 
Upgrade profitieren. Ein ganz be- 
sonderer Fall hat sich dabei Ende 
2007 mit dem Brenner GSA-H62N 
der Marke LG zugetragen: In einem 
Test wurde ein Modell mit der Firm- 
ware-Version CLO1 geprüft. Der 
Brenner glänzte damals in Tests 
mit Spitzenwerten in Sachen Laut- 
stärke und Geschwindigkeit. Doch 
die Käufer zeigten sich empört 
über den unerträglichen Lärm, so- 
bald ein Medium eingelegt wurde. 
Auch die Brennergebnisse ließen 
mit vielen fehlgebrannten Rohlin- 
gen und lahmem Tempo zu wün- 
schen übrig. Der Grund: LG hatte 
den Brenner zum Verkaufsstart mit 
der Vorab-Firmware CLOO ausgelie- 
fert. Das versprochene Firmware- 
Update auf Version CLO1 hat LG 
auf seiner Support-Seite bis heute 
nicht nachgereicht, sodass sich ge- 
plagte Anwender mit inoffiziellen 
Kopien dieser Fimware zufrieden- 
geben müssen, die in unabhängi- 
gen Foren kursieren. 


einem Firmware- 


SSDs mit TRIM nachrüsten 

Trickreich, aber lohnenswert kann 
das Firmware-Update bei SSDs sein. 
Die seit Mitte 2009 verbreiteten 
Controller-Chips der Marke Indi- 


linx Barefoot (OCZ Agility oder 
Vertex beziehungsweise G.Skill 
Falcon, jeweils erste Generation) 
beherrschen nämlich nach einem 
solchen Upgrade wichtige Features 
wie den TRIM-Befehl (seit Version 
1819) und die Garbage Collection 
(seit Version 1916). Um die bishe- 
rige Firmware-Version Ihrer SSD 
auszulesen, starten Sie das kosten- 
lose Tool „AS SSD Benchmark“, 
wählen die SSD aus und lesen den 
obersten Wert unter dem Namen 
des Gerätes ab. Unsere Messungen 
mit der G.Skill Falcon 64 GB haben 
ergeben, dass das Zusammenspiel 
dieser Funktionen vor allem beim 
Schreiben mittelgroßer 
zwischen acht und 32 Megabyte 
spürbare Leistungsvorteile bringt. 


Dateien 


Bei der Garbage Collection (Müll- 
entsorgungsprogramm) handelt 
es sich um eine controllerinterne 
Routine, bei der die SSD im Leer- 
lauf durch intelligente Umvertei- 
lung der Daten die Zahl freier be- 
schreibbarer Blöcke vergrößert, 
womit künftige Schreibbefehle un- 
verzüglich ausgeführt werden kön- 
nen. Ohne die Garbage Collection, 
also mit einer älteren Firmware als 
Version 1916, kommt es mit dem 
steigenden Nutzungsgrad und Al- 
ter der SSD zu Leistungseinbußen. 
Nach zwei Stunden Leerlauf war 
der Vorteil des neuen Features be- 
reits messbar: Während die Falcon 
kurz nach dem Löschen der Hälfte 
der Daten noch unter Leistungs- 


Die G.Skill Falcon der ersten Generation besitzt als Controller den Indilinx Barefoot. 
Dieser lässt sich komfortabel unter Windows updaten, wodurch die SSD wichtige 
neue Funktionen wie TRIM oder Garbage Collection erlernt. 
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Mit einem Firmware-Upgrade lässt sich die Lautstärke mancher Laufwerke senken. 
Der abgebildete Blu-ray-Brenner BH10LS30 von LG ist aber ohnehin nicht laut. 


einbußen um bis zu 30 Prozent ge- 
litten hatte, zog die Leistung nach 
einer kurzen Verschnaufpause wie- 
der messbar an. 


Vor dem Upgrade auf die neue 
Firmware-Version sollten Sie ein 
Image der SSD anfertigen, da wäh- 
rend des Flash-Vorgangs sämtli- 
che Blöcke zurückgesetzt werden 
und die darauf enthaltenen Daten 
unwiederbringlich verloren gehen. 
Das von G.Skill angebotene Flash- 
Tool läuft unter Windows. Sollte 
sich also Ihr Betriebssystem auf 
einer Falcon befinden, müssen Sie 
Windows von einer anderen Fest- 
platte starten oder ganz auf einen 
anderen Rechner ausweichen. 


Firmware-Underground 

Neben Leistungssteigerung und 
Stabilitätsverbesserungen gibt es 
auch andere Gründe, neue Firm- 
ware aufzuspielen. So hat sich für 
manche Geräte eine Art Unterwelt 


der Firmwares entwickelt. Besitzer 
einer Xbox 360 etwa versuchen, 
die Firmware ihres Laufwerks aus- 
zutauschen, um den Kopierschutz 
zu umgehen und selbst gebrannte 
DVDs lesen zu können. Auch das 
ROM der Playstation 3 lässt sich mit 
modifizierten Firmwares beschrei- 
ben, um den gleichen Effekt zu 
erzielen. Spielehersteller und Sony 
reagieren mit Patches und offi- 
ziellen Firmware-Upgrades. So sol- 
len Spiele nur dann starten, wenn 
die aktuelle offizielle Firmware 
aufgespielt ist. Derlei Schritte kön- 
nen allerdings zu Fehlfunktionen 
führen und die Wiederherstellung 
der Original-Firmware kann sich 
aufgrund von Versionskonflikten 
mühselig gestalten. In jedem Fall 
erlöschen sowohl die Herstellerga- 
rantie als auch die Gewährleistung, 
wodurch im Schadensfall ein sol- 
ches Experiment teuer werden 
kann - wir raten davon auf jeden 
Fall ab. 


Firmware fürs Telefon 


Apple IOS, Google Android, RIM Blackberry, Symbian und Co. 


SATA II 2.5” SOLID STATE DRIVE 


Auch für die Agility-SSDs bietet Hersteller OCZ Firmware-Updates an. Halten Sie sich 
einfach an unsere Schritt-für-Schritt-Anleitung auf der linken Seite. 


SSD mit oder ohne Garbage Collection 


8-MiByte-Dateien, leere SSD 
BESSER $ | MiB/Sek 


0 50 100 


G.Skill FW 1916 mit Garbage Collection 


G.Skill FW 1819 ohne Garbage Collection 


100,7 (+21 %) 
53,5 (Basis) 


8-MiByte-Dateien, volle SSD 
BESSER $ | MiB/Sek 


0 40 80 


G.Skill FW 1916 mit Garbage Collection 


G.Skill FW 1819 ohne Garbage Collection 


107 (4%) 
13,3 (Basis) 


16-MiByte-Dateien, leere SSD 
BESSER $ | MiB/Sek 


0 60 120 


G.Skill FW 1916 mit Garbage Collection 


G.Skill FW 1819 ohne Garbage Collection 


110,0 (46 %) 
104,0 (Basis) 


16-MiByte-Dateien, volle SSD 
BESSER $ | MiB/Sek 


0 40 80 


G.Skill FW 1916 mit Garbage Collection 


G.Skill FW 1819 ohne Garbage Collection 


15,3 (2%) 
16,17 (Basis) 


32-MiByte-Dateien, leere SSD 
BESSER $ | MiB/Sek 


0 70 140 


G.Skill FW 1916 mit Garbage Collection 


G.Skill FW 1819 ohne Garbage Collection 


A 108,7 22 %) 
138,9 (Basis) 


32-MiByte-Dateien, volle SSD 
BESSER $ | MiB/Sek 


0 60 120 


G.Skill FW 1916 mit Garbage Collection 


G.Skill FW 1819 ohne Garbage Collection 


106,0 (5 %) 
111,8 (Basis) 


BESSER $ | MiB/Sek 


8-MiByte-Dateien, SSD halb voll, fünf Stunden Leerlauf 


0 50 100 


G.Skill FW 1916 mit Garbage Collection 


A ls ein Handy noch ein Handy 
ein durfte, waren Updates 


noch kein Thema. Allenfalls, um 
das Branding (fest zugewiesene 
Kurztasten) des Mobilfunkanbie- 
ters zu entfernen, legte der eine 
oder andere Anwender Hand an, 
damit er nicht ständig aus Verse- 
hen eine teure Internetverbindung 
aufbaute. Mit den Smartphones hat 
sich das Blatt allerdings gewendet: 
Durch ständig neue Software in 
Form von Apps und Spielen so- 
wie Formaten im Internet (HTML 
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5) wachsen die Ansprüche an die 
mobilen Alleskönner. 


Ein wichtiger Meilenstein war hier 
Apple mit dem Iphone, das 2007 
erschien. Anfangs war die Zahl der 
verfügbaren Mini-Anwendungen 
überschaubar, doch mit der Zeit 
häufte sich die Anzahl der Hobby- 
Entwickler, die im App-Store Ein- 
nahmen witterten. Angesichts der 
stetigen Weiterentwicklung im An- 
wendungsbereich mussten Apple 
und später auch die anderen D 


G.Skill FW 1819 ohne Garbage Collection 


53,5 (+14 %) 
73,3 (Basis) 


16-MiByte-Dateien, SSD halb voll, fünf 
BESSER > | MiB/Sek 


Stunden Leerlauf 
0 50 100 


G.Skill FW 1916 mit Garbage Collection 


G.Skill FW 1819 ohne Garbage Collection 


103,9 (+36 %) 
16,7 (Basis) 


32-MiByte-Dateien, SSD halb voll, fünf 
BESSER » | MiB/Sek 


Stunden Leerlauf 
0 70 140 


G.Skill FW 1916 mit Garbage Collection 


G.Skill FW 1819 ohne Garbage Collection 


133,2 (+19 %) 
111,5 (Basis) 


Msarss 


System: Phenom II X4 955 BE (3,2 GHz); 4 GiByte D 


R3-1333-RAM; Windows 7 x64; alle Stromsparmodi deakti- 


viert Bemerkungen: Ohne Garbage Collection weckt die SSD im Leerlauf keine Leistungsreserven. 


Das Messergebnnis der halb vollen SSD mit der alten 


irmware ist das gleiche wie bei der vollen SSD. 
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Fritzbox-Update: Viele Optionen 


Updates auf dem herkömmlichen Wege 


FritZ'Box 7390 


hmm pi ine ha Faa 


nme eenaa uee aep ete a mr mann maae 


Da tamman wart ma frma Ainte eate Dann mee aa ege vun teten Caa TET Oa mt nn rn 
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it einer Internetverbindung und dem Expertenmodus können Sie unter „System/ 
Firmware-Update” nach neuen Versionen suchen und Informationen dazu ansehen. 


In wenigen Minuten erledigt 
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Die etwa 25 MByte große Datei ist schnell heruntergeladen. Das eigentliche Update 
dauert wenige Minuten. Dabei sind sämtliche Geräte kurzzeitig nicht verwendbar. 


Fritzbox zurücksetzen 


Wiederherstellungsprogramm für 
FRITZ!Box Fon WLAN 7390 


Firmwareworsion: 84.04.91 


Dieses Programm setzt Ihre FRITZ!Box Fon WLAN 7390 auf den 


Auıslieferungszustand mit obe! 
zurück. 


n angegebener Firmwareversion 


Achtung: 
Dabei werden alle individuellen Einstellungen (z.B. Zuganasdaten] 
gelöscht 


aatren | 


Um von einer Firmware zurückzuwechseln, brauchen Sie ein Recover-Werkzeug und 
müssen die Fritzbox am WAN-Port mit dem Rechner verbinden. 


Der FTP-Server von AVM 


een Index von /fritz.box/fritzbox.fon_wlan_7390/firmware/deutsch/ 
ie Dr nz 
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Unter ftp.avm.de gibt es neue und alte Firmwares sowie Wiederherstellungstools für 
Offline-Fritzboxen an einem leicht zugänglichen Ort. 


Anbieter von Smartphone-Betriebs- 
systemen mit regelmäßigen Up- 
dates für mehr Freiheiten sorgen. 


Android lernt dazu 

Googles Android ist ein Smart- 
phone-Betriebssystem, das als 
Nur-Software-Produkt vermarktet 
wird. Da es an kein spezifisches 
Handy-Modell gebunden ist, sind 
Hersteller von Mobiltelefonen an- 
fangs gezwungen, die Geräte „um 
das Betriebssystem herum“ zu 
bauen. Doch im späteren Verlauf 
kommen auf Hardware-Seite neue 
Ideen und technische Innovatio- 
nen hinzu, mit denen Samsung, 
Dell, HTC und Co. auf Google 
zugehen. Diese Features werden 
dann in späteren Versionen auf 
Software-Seite umgesetzt. So be- 
sitzt Android 2.2 (Codename „Fro- 
yo“) Tethering und macht es damit 
möglich, Smartphones an Laptops 
anzuschließen, um sie als externes 
Modem zu verwenden. Mit Version 
2.3 („Gingerbread“) werden nun 
neben anderen Sensoren auch 
Gyroskope unterstützt, wie sie in 
den Playstation-Move-Controllern 
verwendet werden. Mit letzterem 
Beispiel wird deutlich, dass Google 
bei der Entwicklung sowohl Spiele- 
als auch Hardware-Entwicklern ei- 
nen Wunsch erfüllt hat. 


Doch in der Vielfalt der Geräte, auf 
denen Android läuft, liegt auch ein 
Nachteil: Viele Hersteller können 
neue Versionen des Betriebssys- 
tems für ihre Geräte noch nicht 
freigeben, da sie zunächst inter- 
ne Tests durchlaufen müssen. Ein 
weiteres Veto gegen das Update 
kommt vom Mobilfunkanbieter, 
der sein Branding in der neuen 
Software unterbringen möchte. 


k 


Versierte Anwender haben Anlei- 
tungen zum sogenannten Debran- 
ding ins Netz gestellt, mit denen 
sich diese Blockaden umschif- 
fen lassen, etwa um schon jetzt 
Android 3.0 auf dem HTC Desire zu 
betreiben. Doch die Nachteile sind 
beachtlich: Weder WLAN noch Te- 
lefonie funktionieren; ständige Ab- 
stürze plagen die eifrigen Bastler. 


Bietet Apple wirklich 
Einheit? 

Apple bietet seine Software aus- 
schließlich auf den eigenen Pro- 
dukten an. Da Apple sein Betriebs- 
system mit Facetime, Itunes, Safari 
und anderen Bordmitteln ausstat- 
tet, sind Updates oft zu größeren 
Datenpaketen geraten. Dafür ist 
der Anteil spürbarer Veränderun- 
gen beachtlich. Neben vielen An- 
passungen unter der Haube kamen 
mit Version 3.0 auch etliche Ideen 
für das Interface hinzu. So wurde 
Kopieren, Ausschneiden und Ein- 
fügen möglich, Shuffle im Musik- 
App Itunes wurde aktiviert, indem 
man das Gerät schüttelt, und einige 
Funktionen ließen sich anschlie- 
Bend per Spracheingabe steuern. 
Für Verdruss sorgte allerdings, dass 
das Update auf Version 4.0 im Som- 
mer 2010 nur noch mit Geräten ab 
der zweiten Generation möglich 
war. Einzelne Features wie die Nut- 
zung des Videochat-Apps Facetime 
via WLAN daraus waren überdies 
nur mit dem Iphone 4 nutzbar, das 
zeitgleich erschien. 


Da das Iphone ursprünglich nur 
von einem Netzbetreiber vermark- 
tet wurde (in den USA AT&T, in 
Deutschland T-Mobile), kam der 
Wunsch anderer Mobilfunkkun- 
den auf, das Apple-Smartphone 
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Sehr gute Kandidaten für ein Firmware-Upgrade sind die Router der Fritzbox-Reihe. 
Hersteller AVM bietet oft neue Firmware-Versionen mit zusätzlichen Funktionen. 
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auch in ihrem Netz zu nutzen. Da 
die Sperre sich im Kernel des IOS- 
Betriebssystems befand, musste 
man für den sogenannten Jailbreak 
(Gefängnisausbruch) sowohl ei- 
nen Weg finden, den Kernel ent- 
sprechend zu 
auch den ROM von außen neu zu 
beschreiben. Eine Gruppe von 
Hobbyprogrammierern 
Iphone Dev Team hat sich genau 
dieses Problems angenommen und 
hält seit mehreren Versionen mit 
den Updates von Apple Schritt, so- 
dass ein nahezu unterbrechungs- 
freier Fremdnetzbetrieb möglich 
ist. Da allerdings Apple vor einigen 
Monaten die Exklusivverträge mit 


modifizieren, als 


namens 


Updates bei Windows Phone, Blackberry und Nokia 


der Telekom und AT&T aufgelöst 
hat, beschränkt sich der Nutzen 
des Jailbreaks nur noch auf die 
Möglichkeit, nicht signierte Apps 
zu installieren. Darunter fallen vor 
allem Anwendungen, die sich An- 
wender außerhalb des App-Stores 
beschafft haben. 


Update technisch 
betrachtet 

In den meisten Fällen geschehen 
Updates unabhängig von weite- 
ren Geräten wie einem PC. Beim 
Update handelt es sich um eine 
eigenständige Anwendung, die 
die benötigten Installationspakete 
im Hintergrund herunterlädt. Der 


Anwender legt dann den Installa- 
tionszeitpunkt selbst fest. Dabei 
wird der EEPROM (löschbarer 
Nur-Lese-Speicher), auf dem sich 
das Betriebssystem (das 
Firmware weitgehend ähnlich ist) 
in seiner Rohform befindet, neu 
beschrieben. Beim nächsten Neu- 
start kopiert sich dann die neue 
Firmware vom ROM in den Arbeits- 
speicher und gleicht sich mit den 
Nutzerdaten im Flash-Speicher ab. 
Sollten nun Ungereimtheiten mit 
den installierten Apps auftreten, 
müssen Sie zusätzlich den App- 
Store aufsuchen und nach spezi- 
fischen Updates zu der jeweiligen 
App suchen. (eh) 


einer 


Ein Rundum-Check lohnt sich 

Vor allem bei Routern, SSDs oder 
Smartphones liefern die Hersteller häu- 
fig Firmware-Updates, weshalb sich ein 
Blick auf die jeweilige Webseite lohnen 
kann. Besonders neue Router leiden 
oft unter Kinderkrankheiten, die erst 
im Laufe des ersten Jahres größtenteils 
beseitigt werden. Das Risiko eines De- 
fekts durch ein Firmware-Upgrade ist 
meistens gering, sofern der Anwender 
die mitgelieferten Dokumentationen 
aufmerksam studiert. Zum Thema Ga- 
rantieverlust machen die Hersteller 
aber unterschiedliche Angaben. 


Microsoft liefert monatlich Updates für 
sein jüngstes Handy-Betriebssystem 
Windows Phone 7. Auch hier erfolgt 
das Update „Over the Air" (OTA), also 
einfach über das Mobilfunknetz. Neben 
zahlreichen Performance-Verbesserungen 
werden noch immer Kinderkrankheiten 
der im Oktober 2010 veröffentlichten 
Smartphone-Firmware behandelt. 


Research in Motion hat mittlerweile mit 
Blackberry Version 6 ein großes Update 
veröffentlicht. Anders als bei Android ist 
eine Verbindung zu einem PC oder Mac 
erforderlich, um es durchzuführen. RIM 
bietet das Betriebssystem wie Apple nur 
in Verbindung mit eigenen Geräten an. 
Weil RIM in den vergangenen Monaten 


Marktanteile verloren hat, will der Her- 
steller in kommenden Versionen auch die 
Unterstützung für Android-Apps imple- 
mentieren. 


Die Software Symbian war auf dem Nokia 
Communicator im Jahr 2002 eines der 
ersten aufwendigeren Handy-Betriebs- 
systeme. Viele Hersteller hatten sich spä- 
ter zur Symbian Foundation zusammen- 
geschlossen. Der ehemalige Marktführer 
verlor seit Android und IOS große Markt- 
anteile. Die seltenen Updates erfolgen 
wahlweise OTA oder über eine Nokia- 
Software. Durch das Branding der Netz- 
betreiber können Verzögerungen entste- 
hen. Vor allem die Touch-Funktionalität 
wird immer weiter verbessert. 
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> Advanced BIOS Features 


> Integrated Peripherals 


> Power Management Setup 


> PNP/PCI Configurations 


> H/U Monitor 


Wie alles begann 


Seit seiner Einführung vor 35 Jahren hat das BIOS die wichtigste Computerplattform der Welt 


maßgeblich geprägt. Kurz vor der Amtsübergabe an das UEFI werfen wir einen Blick zurück. 


ür manche ist das BIOS ein 

Buch mit sieben Siegeln: ein we- 
nig einladender Texthaufen voller 
kryptischer Kürzel, den selbst ein 
Vierteljahrhundert nach der ersten 
Windows-Version noch alter DOS- 
Charme umweht. 
sich darin blind zurecht, fliegen 
durch die Menüs, hacken Werte in 
die Tastatur und entlocken dem PC 
so spielend neue Funktionen oder 
zusätzliche Leistung. Doch ob wir 
es lieben, fürchten oder schlicht 
nicht begreifen: Das BIOS ist seit 35 
Jahren eine der wichtigsten Kons- 
tanten der Computertechnik und 
hat trotz seiner altbackenen Anmu- 
tung mehr Macht über Ihren PC als 
jedes Betriebssystem. Wir werfen 
einen Blick zurück auf die Anfänge 
und erzählen davon, wie das BIOS 
den immensen Erfolg des PCs zwar 
ermöglichte, aber fast auch verhin- 
dert hätte. 


Andere finden 


BIOS - was ist das? 
Das BIOS oder „Basic Input/Out- 
put System“ ist die Firmware eines 
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Mainboards und damit die unters- 
te Software-Ebene des PCs - ein 
kleines, fest verankertes Stück Pro- 
grammcode, das als erster Algorith- 
mus nach dem Einschalten ausge- 
führt wird. Daraufhin prüft es die 
Funktion aller Komponenten, koor- 
diniert ihre Zusammenarbeit und 
startet schließlich den Bootloader, 
der wiederum den Kernel des Be- 
triebssystems (OS) lädt. Sein Code 
residiert in einem Speicherchip 
auf dem Mainboard, während das 
eigentliche Betriebssystem von ei- 
nem externen Datenträger geladen 
wird, früher von Disketten, heute 
von Festplatten. Verändern lässt 
sich das BIOS nur in engen Gren- 
zen, programmieren gar nicht, An- 
wendungen lassen sich also nicht 
darin ausführen - dafür ist das Be- 
triebssystem zuständig. 


Diese Trennung von BIOS und OS 
ist keineswegs selbstverständlich: 
Frühe Rechner bis hin zu den po- 
pulären Heimcomputern der Acht- 
ziger wie Commodores Amiga 500 


nutzten Betriebssysteme, deren 
Kernel von fest eingebauten ROM- 
Bausteinen (Read Only Memory) 
starteten und sich nicht ohne 
Weiteres verändern ließen - auf 
solchen Rechnern gab es also kei- 
ne klare Trennung zwischen BIOS 
und OS. Auch andere elektronische 
Geräte vom Toaster bis zum Auto 
verzichten auf eine Unterschei- 
dung zwischen Firmware und Be- 
triebssystem. Die vom PC bekannte 
Aufteilung der Betriebssoftware 
in diese zwei Ebenen mag daher 
unnötig kompliziert erscheinen, 
doch tatsächlich ist sie eine brillan- 
te Idee, die maßgeblich zum Erfolg 
des IBM-PCs und seiner Kompatib- 


len Nachfolger beigetragen hat. 


Wie alles begann 

Dabei tauchte das BIOS schon frü- 
her auf, ganze fünf Jahre vor dem 
Ur-PC von 1981. Erfunden hat es 
ein Mann namens Gary Kildall. Er 
schuf mit CP/M im Jahre 1974 das 
erste plattformunabhängige Be- 


triebssystem, das nennenswerte 


Verbreitung fand. Nun, wirklich 
unabhängig von der verwendeten 
Hardware-Plattform war CP/M zu 
Beginn noch nicht, musste es doch 
für jeden Computertyp aufwen- 
dig angepasst werden - und das, 
obwohl es mit Intels 8-Bit-Modell 
8080 nur einen einzigen Prozessor 
unterstützte und sich anfangs nur 
von einem bestimmten IBM-Disket- 
tenlaufwerk starten ließ. Entspre- 
chend gering war zunächst das In- 
teresse an CP/M, noch dominierten 
Rechner mit eigener, proprietärer 
Systemsoftware den Markt. 


Das änderte sich, als ein Computer- 
hersteller namens IMSAI bei Kildall 
nach einer CP/M-Version für das 
Rechnermodell IMSAI 8080 frag- 
te. Man schrieb das Jahr 1976, und 
Kildall war es leid, sein Betriebs- 
system erneut für einen anderen 
Rechnertyp umschreiben zu müs- 
sen. Für die neue CP/M-Version 
1.3 ersann er daher einen völlig 
neuen Aufbau, der diesen Aufwand 
minimieren sollte: Er unterteilte 
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die Software in das eigentliche 
Betriebssystem, das er Basic Disk 
Operating System oder kurz BDOS 
nannte, und einen zweiten Teil na- 
mens Basic Input/Output System, 
welches die grundlegende Ein- und 
Ausgabe übernahm - das BIOS war 
geboren. Nur noch dieser kleine 
Teil wurde künftig an die jeweilige 
Hardware-Plattform angepasst und 
in den ROM-Chip auf der Platine 
überspielt, der Betriebssystem-Part 
hingegen war plattformunabhän- 
gig und startete samt Programmen 
ohne weitere Änderungen von ei- 
ner Diskette. Programme, die auf 
praktisch jedem Rechner liefen - 
das war nicht weniger als eine Re- 
volution: Kildall hatte die Software 
von der Hardware befreit. 


Der Programmierer erkannte das Po- 
tenzial seiner Erfindung und grün- 
dete die Firma Digital Research, um 
sich auf den Vertrieb von CP/M zu 
konzentrieren. Mit Erfolg: IMSAI er- 
warb eine CP/M-Lizenz, bald folgten 
weitere Hersteller, denn die Anpas- 
sung des BIOS war deutlich einfa- 
cher als die Entwicklung eines neu- 
en Betriebssystems; das Angebot an 
CP/M-Computern wuchs und der 
Erfolg zog eine ebenso rasch wach- 
sende Auswahl kompatibler Anwen- 
dungen nach sich. Rund um CP/M 
entstand so erstmals ein Markt für 
rechnerunabhängige Programme. 
Angetrieben wurde diese Entwick- 
lung durch eine weitere Erfindung 
des Jahres 1976: Alan Shugart, der 
einst bei IBM die Diskette erfunden 
hatte, brachte die 5,25-Zoll-„Floppy“ 
samt passendem Laufwerk auf den 
Markt und machte das portable 
Speichermedium bezahlbar. So wur- 
de das BIOS zum Fundament für ei- 
nen neuen Markt diskettenbasierter 
Software und Digital Research zur 
ersten Macht in der jungen Welt 
der Betriebssysteme - Jahre bevor 
sich Microsoft anschickte, diese mit 
einem CP/M-Klon namens DOS zu 
erobern. 


IBM zementiert das BIOS 

Der Überflutung des Marktes mit 
bezahlbaren Einzelplatz-Rechnern 
Computer-Weltmarkt- 
bislang tatenlos zu- 
den aufkommenden 


musste der 
führer IBM 
sehen. Um 
Konkurrenten wie Apple oder Com- 
modore möglichst schnell einen 
vergleichbar günstigen Rechner 
entgegenzusetzen, tat man etwas 
bislang Undenkbares: Statt wie bis- 
her üblich ein von Grund auf neues 
Computersystem zu entwickeln, 
stellte IBM sein Modell 5150 aus 
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frei erhältlichen Bauteilen rund um 
Intels veraltete, aber billige 8088- 
CPU zusammen. Als Betriebssystem 
für den „Personal Computer“ sollte 
ebenfalls ein vorhandenes Produkt 
zum Einsatz kommen: kein anderes 
als das marktführende CP/M von 
Digital Research. Das zumindest 
war der Plan. 


Doch Gary Kildall und IBM wurden 
sich über die Lieferung der Soft- 
ware nicht gleich einig - warum, 
darum ranken sich die Legenden. 
Fest steht, dass sich IBM in dieser 
Not an Microsofts Bill Gates wand- 
te, der rasch einen CP/M-Klon na- 
mens QDOS erwarb und an IBM 
lizenzierte. Unter dem Namen PC- 
DOS wurde dieses schließlich im 
Paket mit dem ersten IBM-PC von 
1981 als Alternative zu CP/M und ei- 
nem dritten System namens UCSD 
Pascal verkauft. Kunden hatten die 
freie OS-Auswahl, weil IBMs PC- 
Firmware anders als Gary Kildalls 
ursprüngliches BIOS völlig unab- 
hängig vom eingesetzten Betriebs- 
system war. So machte Microsofts 
günstiges DOS das Rennen, die PC- 
Geschichte nahm ihren Lauf - und 
das BIOS sollte sie auch weiterhin 
nachhaltig prägen. 


BIOS für alle? 

Trotz veralteter Hardware wurde 
IBMs Personal Computer zum Best- 
seller. Da er jedoch aus Standard- 
bauteilen bestand, auf die auch je- 
der andere Hersteller Zugriff hatte, 
stellte der Bau eines Klons keine 
Schwierigkeit dar; mit MS-DOS war 
auch das beliebteste PC-Betriebs- 
system leicht zu bekommen und 
einfach von Diskette zu starten. 
Wie also sollte IBM verhindern, 
dass eine Flut technisch gleichwer- 
tiger, aber billigerer PC-Kopien den 
Markt überrollte und dem Erfinder 
das Geschäft verdarb? 


Die Lösung lag in jenem Code, der 
den PC erst zum PC machte: dem 
BIOS. Hard- und Software moch- 
ten frei verfügbar sein, doch die 
Vermittlungsschicht zwischen den 
beiden war es nicht - das PC-BIOS 
war eine Eigenentwicklung IBMs. 
Ohne diesen Code, der in einem 8 
KiByte großen ROM-Chip auf dem 
Mainboard saß, war es unmöglich, 
einen vollständig IBM-kompatiblen 
PC zu bauen. So hätte das BIOS bei- 
nahe die eigentliche PC-Revolution 
verhindert: die enorme Verbrei- 
tung der Plattform durch den Bau 
zahlloser kompatibler Systeme, die 
den x86-PC samt BIOS und D 


Meilensteine der BIOS-Entwicklung 
1976 


Software 


CP/M 
: u oa 


BDOS (Basic Disk Operating System) 


BIOS (Basic Input/Output System) 


Intel 8080, Diskettenlaufwerk elc. 


Der Programmierer Gary Kildall spaltet den hardwareabhängigen Teil seines Betriebs- 
systems CP/M vom eigentlichen OS-Kernel ab — die Geburtsstunde des BIOS. 


Hardware 


Bild: IBM 


BM bringt das Intel-basierte Modell 5150 alias „Personal Computer” auf den Markt, 
den ersten Computer mit einem betriebssystemunabhängigen ROM-BIOS. 


a 
Bild: Quelle wikipediak 
Public Domain, Autori 
1000Bit 
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Compaq stellt im November den Compaq Portable vor: Es ist der erste hundert- 
prozentig PC-kompatible Rechner, der nicht von IBM selbst stammt. 


IDa ti 


RI | 
NE 


u da n’ 


ipm! 871 15 Tra 
Phoenix bietet erstmals ein legal per „Reverse Engineering” hergestelltes BIOS an 
und öffnet damit die Tore für eine Flut IBM-kompatibler PCs. 
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ASROCK UEFI SETUP UTILITY 


ru Fon i eF betting 


TOMORROW'S TECHNOLOGY TODAY 


Intel begann schon in den Neunzigerjahren mit der Arbeit an einem BIOS-Nachfolger, 
der heute als UEFI vom United EFI Forum verwaltet wird. Im Bild: UEFI von Asrock. 


Das BIOS - keine Selbstverständlichk 


Auch wenn der Erfolg von CP/M und die spätere Dominanz des IBM-PCs die Vorteile 
der Unterteilung in Betriebssystem und BIOS deutlich machten: Selbstverständlich war 
sie damit noch lange nicht. Apples Macintosh, der Anfang 1984 und damit anderthalb 
Jahre nach dem ersten IBM-PC auf den Markt kam, setzte wie die meisten Heimcom- 
puter dieser Ära auf einen fest im ROM-Baustein verankerten Betriebssystem-Kernel. 
Gleiches galt für den Atari ST, der ein Jahr darauf debütierte; auch seine Betriebssoft- 
ware namens TOS kannte kein separates BIOS und startete komplett von einem fest 
eingebauten ROM-Chip — ironischerweise handelte es sich bei TOS um eine CP/M- 
Weiterentwicklung von Digital Research. Zwar ist auch oft bei Heimcomputern von 
einem BIOS die Rede, gemeint ist damit aber kein eigenständiges System, sondern 
nichts weiter als die unterste Ausführungsschicht des Betriebssystems. 


Mac und ST waren damit geschlossene Plattformen; das gesamte Betriebssystem 
auf einen Chip zu bannen war zwar eine teure und unflexible Lösung, doch hatten 
Apple und Atari damit volle Kontrolle über ihre Systeme und den zugehörigen Markt. 
Kompatible Nachbauten anderer Hersteller konnte es (anders als beim IBM-PC) nicht 
geben, zumindest nicht auf legalem Wege - schließlich hätten diese dafür das ge- 
samte Betriebssystem kopieren müssen. Heute stellt Atari keine Computer mehr her, 
während Apple auf den BIOS-Nachfolger EFI setzt - den Bau von Klonen verhindert 
aber ein eigener Chip auf dem Mainboard. 


Legale BIOS-Kopien dank Reverse Engineering 


Eine Million US-Dollar und ein Jahr 
Arbeit hatte es Compaq gekostet, 
ein IBM-kompatibles BIOS zu er- 
schaffen. Nötig war dafür ein höchst 
aufwendiges Reverse-Engineering- 
Verfahren: Compaq bildete ein 
Team, das den offen zugänglichen 
PC-BIOS-Code genau analysierte. Die Ingenieure dokumentierten penibel die Arbeits- 
weise der Software, Schritt für Schritt notierten sie jede mögliche Antwort auf jeden 
denkbaren Befehl. Die fertige Dokumentation wurde an ein zweites Team übergeben 
— eine weitere Gruppe aus Software-Ingenieuren, die jedoch nachweislich keine Zeile 
des IBM-Codes gesehen hatten. Während das erste Team seine Kenntnis des urheber- 
rechtlich geschützten BIOS-Codes nicht für die Programmierung eines eigenen BIOS 
nutzen durfte, konnte Team 2 unbehelligt arbeiten und erschuf auf der Grundlage der 
Dokumentation Zeile für Zeile ein alternatives BIOS, das zwar nicht mit dem Original 
identisch war, sich aber exakt genauso verhielt. Der Bann war gebrochen, der „IBM- 
kompatible" PC geboren. Ein Jahr später folgte das erste frei erhältliche PC-BIOS 
von der Firma Phoenix, das zahllose Hersteller für eigene PC-Klone nutzten. Phoenix 
gehört auch heute noch zu den führenden BIOS-Anbietern. 


phoenix’ 


technologies 
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Microsoft-Betriebssystem für Jahr- 
zehnte zum Quasi-Standard werden 
ließ und damit ein Software-Ökosys- 
tem gewaltigen Ausmaßes erschuf. 
Doch obwohl die PC-Revolution in 
dieser Form von IBM nicht geplant 
war, aufhalten konnte „Big Blue“ sie 
nicht. 


Angriff der Klone 

Auch wenn IBM versuchte, die Kon- 
trolle über den PC zu bewahren: 
Eine geschlossene Plattform war er 
nicht. Nach dem Vorbild des Apple 
II hatte IBM ihn als modulares Sys- 
tem angelegt, das sich mit Steckkar- 
ten erweitern ließ, etwa für weitere 
Controller und Anschlüsse. Diese 
Karten wurden von verschiedenen 
Herstellern gefertigt, die dafür frei- 
en Zugriff auf den Quellcode des 
PC-BIOS erhielten. Kopieren oder 
imitieren durften die Hardwareher- 
steller diesen BIOS-Code freilich 
nicht - ihre Kenntnisse durften sie 
nur für die Arbeit an kompatiblen 
Steckkarten nutzen. 


Dennoch dauerte es nicht mal ein 
Jahr, bis IBMs PC-Monopol gebro- 
chen wurde. Im Juni 1982 brachte 
Columbia Data Products den MPC 
auf den Markt, den ersten weit- 
gehend IBM-kompatiblen PC-Klon; 
den Durchbruch erzielte jedoch 
eine junge Firma namens Compaq, 
die am 4. November 1982 den Por- 
table PC vorstellte: Das Gerät war 
nicht nur einer der ersten „portab- 
len“ PCs, es war vor allem der erste 
hundertprozentig IBM-kompatible 
Rechner. Möglich wurde dieser Er- 
folg, weil es Compaq gelungen war, 
das IBM-BIOS nachzubauen, ohne 
das Urheberrecht zu verletzen - per 
„Reverse Engineering“ (siehe Kas- 
ten links). Compaqs Klon war ein 
immenser Erfolg, dem sich andere 
anschlossen: Im Mai 1984 brachte 
Phoenix Technologies ein auf glei- 
chem Wege entwickeltes PC-BIOS 
auf den Markt, das von zahllosen 
Herstellern und Hobbybastlern 
für den Bau kompatibler PC-Klone 
genutzt wurde. Der Markt wuchs, 
die Preise schrumpften und die 
allgegenwärtige Kompatibilität von 
Hard- und Software machte den 
x86-PC zur erfolgreichsten Compu- 
terplattform der Geschichte. 


35 Jahre BIOS ... 

Das BIOS entwickelte sich im Lau- 
fe der Jahre langsam weiter. Schon 
1979 hatte Kildalls CP/M mit Ver- 
sion 2.0 weitere Aufgaben vom 
Betriebssystem übernommen, wel- 
che über die bloße Kontrolle von 


Ein- und Ausgabe hinausgingen, 
und dieser Trend setzte sich mit 
dem PC-BIOS fort. Per BIOS-Set-up 
erhielten Nutzer bald die Kontrolle 
über viele Funktionen, später gar 
über systemkritische Stellgrößen 
wie Spannungen und Taktfrequen- 
zen. In 30 Jahren wuchs der Daten- 
umfang und damit die Größe des 
BIOS-ROM-Chips von 8 KiByte auf 
16 MiByte. Auch die Technik dieser 
Chips wandelte sich: Saß das BIOS 
anfangs in nicht beschreibbaren 
ROM-Chips, die für einen Wech- 
sel der BIOS-Version ausgetauscht 
werden mussten, hielten etwa mit 
dem Jahre 1995 EEPROMs Einzug, 
die sich überschreiben ließen - das 
BIOS-Update wurde üblich und er- 
laubte es den Herstellern, Funktio- 
nen nachzureichen und Fehler zu 
beseitigen. 


Doch auch wenn das BIOS immer 
größer, flexibler und mächtiger 
wurde, musste es in den letzten 
Jahren mehr und mehr Aufgaben 
an das Betriebssystem abgeben. 
Griff DOS für die Kommunikation 
mit der Hardware noch direkt auf 
das BIOS zurück, nutzen moderne 
Betriebssysteme wie Windows und 
Linux hierfür flexiblere Software- 
Treiber - sobald das BIOS den 
Bootloader für das OS gestartet hat, 
tritt es auf heutigen Rechnern fast 
vollständig in den Hintergrund. 


... und ein Ende in Sicht 

Trotz solcher Veränderungen ist das 
BIOS in den letzten drei Jahrzehn- 
ten im Kern doch gleich geblieben, 
was schon ein Blick auf die altba- 
ckenen Textmenüs bestätigt. Nach 
wie vor basiert es auf dem Ur-BIOS 
des IBM-PCs von 1981 und arbei- 
tet mit dem Interrupt-Modell des 
8086/8088-Prozessors. Auch wenn 
es grotesk erscheint: Da Abwärts- 
kompatibilität in der Welt des PCs 
oberstes Gebot ist, gibt sich auch 
der modernste 64-Bit-Mehrkerner 
beim Bootvorgang als 8086er aus, 
der mit 16-Bit-Registern arbeitet 
und nicht mehr als ein MiByte RAM 
ansprechen kann. Mit zeitgemäßer 
Hardware wie Mäusen, USB-Gerä- 
ten oder zuletzt 3-Terabyte-Festplat- 
ten vermag das gute alte BIOS nicht 
ohne Verrenkungen umzugehen. Es 
wird daher Zeit für einen Nachfol- 
ger und mit dem UEFI steht dieser 
längst bereit. Doch auch wenn sich 
Name und Technik grundlegend 
ändern, so bleibt eines doch gleich: 
Gary Kildalls Idee, die Software von 
der Hardware zu befreien, lebt mit 
UEFI fort. (dm) 
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Egal ob für das Notebook, den Arbeitsrechner oder den absoluten Enthusiasten-PC: Mit unseren 


Kauftipps finden Sie die ideale SSD für Ihre Bedürfnisse. 


ie Suche nach der richtigen 

SSD ist aktuell sehr schwie- 
rig. Allein wenn man bei www.pc- 
gameshardware.de/preisvergleich 
nach dem Stichwort „128 GByte 
SSD“ werden über 1.200 
Suchergebnisse angezeigt. Doch 
wie soll man bei der riesigen An- 
zahl die Übersicht behalten? Wir 
erläutern im folgenden Artikel, wo- 
rauf Sie beim Kauf achten müssen, 
und geben konkrete Kauftipps. 


sucht, 


Aktuelle Marktübersicht 

Es hilft, die Suche nach bestimm- 
ten Kriterien einzugrenzen, etwa 
Kapazität, Controller oder Trans- 
ferraten. Doch für welche SSD soll 
man sich entscheiden? Und warum 
unterscheiden sich einige Modelle 
bei den Transferraten nur um we- 
nige MByte/s? Diese Fragen beant- 
worten wir auf den kommenden 
Seiten und stellen Ihnen passende 
SSDs für jeden Einsatzzweck vor. 


Marketing-Verwirrung: 
hohe Transferraten 

Hohe Transferraten, besonders die 
maximalen Werte, sind nicht alles. 
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Dennoch sind sie bei allen Her- 
stellern ein gern genutztes Krite- 
rium, um die eigenen Produkte zu 
bewerben. Gängige SSDs auf Basis 
der aktuellen Marvell- und Sand- 
force-Controller können im Ideal- 
fall Transferraten von bis zu 560 
MByte/s (lesen) und 520 MByte/s 
(schreiben) erreichen. Wie be- 
reits erwähnt, liegt die Betonung 
hier auf „können“, denn was viele 
in Anbetracht der Leistungsdaten 
vergessen, ist, dass es sich bei den 
angegebenen Werten um Maxi- 
malangaben und nicht um die se- 
quenzielle Transferrate handelt. In 
der Praxis sieht die Situation etwas 
anders aus. Die von den Herstellern 
angegebenen Leseraten sind für 
die meisten Solid State Discs aber 
kein Problem. OCZ gibt für die 
Vertex 3 mit 120 GByte maximale 
Transferraten von 550 MByte/s (le- 
sen) und 500 MByte/s (schreiben) 
an. Gemessen mit dem Tool AS SSD 
Benchmark, kommt die Vertex 3 
auf eine sequenzielle Leserate von 
501,0 MByte/s, was den Hersteller- 
angaben von 550,0 MByte/s schon 
sehr nahe kommt. Sequenziell er- 


reicht die Vertex 3 aber gerade bei 
der Schreibrate deutlich niedrige 
Werte. Hier schafft es die Vertex 3 
auf eine Schreibrate von 138,5 
MByte/s. Obwohl die sequenziellen 
Transferraten für die Praxisleistung 
viel aussagekräftiger sind, greifen 
Hersteller auf die maximalen Wer- 
te zurück. Solch hohe Werte lassen 
sich eben viel einfacher verkaufen. 
Nicht immer werden komprimier- 
bare Daten geschrieben, bei denen 
die maximalen Transferraten er- 
reicht werden können. Legt man 
beide Benchmark-Ergebnisse zum 
Vergleich nebeneinander, 
sich sagen, dass die wirklichen 
Praxiswerte zwischen den beiden 
gemessenen Benchmarks liegen 
und nicht in Zahlen festgehalten 
werden können. 


lässt 


Auch wenn sich die Performance 
der einzelnen SSDs anhand dieser 
Maximalwerte grob vergleichen 
lässt: Den eigentlichen Vorteil ei- 
ner SSD spürt man ohnehin in der 
Praxis viel deutlicher. So wird nicht 
nur der Windows-Start, sondern 


auch der aller anderen auf der SSD 


liegenden Programme stark be- 
schleunigt. Wer vorher keine SSD 
hatte, wird sie danach nicht mehr 
missen wollen. Die Vergleichswer- 
te durch Benchmarks ermöglichen 
lediglich herauszufinden, welche 
SSD nun die schnellste ist. Bevor 
Sie also eine SSD kaufen, sollten 
Sie im Vorfeld die vorliegende Pre- 
mium-Ausgabe studieren und auf 
die „echten“ Transferraten achten. 


Asynchrone Sandforce-SSDs 
als Budget-Alternativen 

Neben den neuen normalen SSDs 
mit dem SF-2200-Controller von 
Sandforce wie der OCZ Vertex 3 
oder der Wildfire von Patriot bie- 
ten einige Hersteller auch Modelle 
mit asynchronem ONFI-NAND an. 
Der Unterschied zwischen beiden 
Typen liegt in der Bandbreite der 
einzelnen Kanäle. Gegenüber dem 
synchronen ONFI-NAND, das mit 
133 MiBytes/s arbeitet, bringt es 
asynchrones ONFI-NAND nur auf 
eine Bandbreite von 50 MByte/s 
pro Kanal.Deutlich wird der Unter- 
schied beider NAND-Typen aber 
erst beim Transfer von unkom- > 
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primierbaren Daten. Schreibt man 
eine vier GByte große Datei mit 
komprimierbarem Inhalt auf die 
SSD, so werden durch die Kompri- 
mierung nur zwei GByte im NAND- 
Speicher abgelegt. Durch die Kom- 
primierung arbeitet die SSD also 
doppelt so schnell. Werden aller- 
dings Daten geschrieben, die nicht 
komprimiert werden können, geht 
der Geschwindigkeitsvorteil ver- 
loren und die SSD bricht bei der 
Transferrate ein. Bei asynchronen 
Sandforce-SSDs fällt der Einbruch 
größer aus als bei synchronen 
Exemplaren. 


Dieses Phänomen lässt sich sehr 
gut mit einigen Benchmarks veran- 
schaulichen: Im ATTO-Benchmark 
kann eine asynchrone SSD ohne 
Probleme mit einer synchronen 
mithalten, da hier mit komprimier- 
baren Daten (Nullen) gemessen 
wird. In Benchmarks, in denen kei- 
ne komprimierbaren Daten genutzt 
werden, beispielsweise beim Crys- 
tal Disk Mark, wird der Unterschied 
beider Typen aber deutlich. Doch 
was hier als so gravierend darge- 
stellt wird, hat in der Praxis nur 
wenig Gewicht. Gerade beim Start 
von Windows oder dem Laden eini- 
ger Anwendungen macht sich der 
von uns erklärte Unterschied kaum 
bis gar nicht bemerkbar. 


Kapazität gegen 

Geschwindigkeit 

Ein weiterer Punkt, der bei der 
Auswahl der richtigen SSD beach- 
tet werden muss: Nicht alle Mo- 
delle einer Produktserie verfügen 
über die gleichen Transferraten. 
Abhängig vom Controller können 
die Transferraten je nach Anzahl 
der Speicherchips variieren. Das 
genannte Phänomen ist besonders 
bei SSDs mit aktuellem Intel- oder 
Marvell-Controller 
Allerdings variiert bei den meis- 
ten Modellen mit den genannten 
Controllern nur die Schreibrate. 
Die Leserate bleibt, auch wenn 
die einzelnen Modelle über unter- 
schiedlich viele Speicherchips ver- 
fügen, gleich. Als beste Beispiele 
für die unterschiedlichen Trans- 
ferraten sind die SSDs von Crucial 
(Crucial m4 und Crucial Real SSD 
C300) oder die Modelle der Perfor- 
mance-3-P3-Serie (Corsair) zu nen- 
nen. So erreichen die beiden Top- 
modelle der Crucial-m4-Serie (256 
und 512 GByte) Transferraten von 
415 MiByte/s (lesen) beziehungs- 
weise 260 MiByte/s (schreiben). 
Unterhalb von 256 GByte verfügen 


anzutreffen. 
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die kleineren Modelle nur noch 
über geringere Schreibraten. Die 
128-GByte-Version kommt immer- 
hin auf 175 MiByte/s, die kleine 
64-GByte-Variante schafft nur noch 
maximal 95 MiByte/s. Gleiches gilt 
für die SSD 510 Series von Intel. Das 
Topmodell mit 250 GByte bringt es 
auf maximale Transferraten von 
500 MiByte/s (lesen) respektive 
315 MiByte/s (schreiben). Die Va- 
riante mit 120 GByte erreicht nur 
noch 210 MiByte/s schreibend. 
Allerdings ist die SSD 510 Series 
120 GByte von Intel eines der we- 
nigen Modelle, bei denen neben 
der Schreibrate auch die Leserate 
fällt. Mit 400 MiByte/s liest die 
120-GByte-Version geringfügig 
langsamer als das Topmodell. 


Hier stellt sich allerdings die Frage, 
ob sich die abgespeckten Modelle 
mit geringeren Transferraten wirk- 
lich lohnen. Vor allem ist aber der 
Preis entscheidend: Eine Crucial 
m4 mit 128 GByte kostet aktuell 
um die 170 Euro. Für den gleichen 
Preis erhalten Sie allerdings schon 
eine OCZ Agility 3 oder eine Cor- 
sair Force 3 - beide mit jeweils 120 
GByte und deutlich höheren Trans- 
ferraten (über 520 MiByte/s lesen 
und um 500 MiByte/s schreiben). 


Einsteiger-SSDs: viel 
Leistung für wenig Geld 
Leider sind die Wörter „SSD“, 
„schnell“ und „günstig“ nicht im- 
mer in einem Satz unterzubringen. 
Gerade pfeilschnelle SSDs sind 
recht teuer und da ist es nicht ver- 
wunderlich, dass man bei günstige- 
ren Exemplaren Abstriche bei der 
Geschwindigkeit 
Zwar wirft der Preisvergleich im 
Bereich unter 150 Euro eine Menge 
Treffer aus, doch nicht jeder davon 
ist wirklich empfehlenswert. Ge- 
rade in diesem Bereich sollte man 
genauer hinschauen, um zu prüfen, 
welche Leistung die SSD wirklich 
erreicht. Wenn Sie eine möglichst 
günstige und schnelle Solid State 
Disc suchen, sollten Sie sich die 


machen muss. 


Vertex 2 von OCZ näher anschau- 
en. Aktuell gibt es die 60-GByte- 
Version für knapp 85 Euro. Da die 
Vertex 2 nur den älteren SATA- 
3GB/s-Standard unterstützt, liegen 
die Transferraten bei maximal 285 
MByte/s (lesen) und 275 MByte/s 
(schreiben). Aber Achtung: Mittler- 
weile sind zwei unterschiedliche 
Versionen der Vertex 2 im Umlauf. 
Die erste Version verwendet 34-nm- 
Flash-Bausteine, bei der zweiten 
Version kommen 25-nm-Chips D> 


Synchrone vs. asynchrone Sandforce 200 SSD 


OCZ Vertex 3 (synchron) 


Dae Bertem Deme Ss ponete 


Road [MB/s] Write [MB/s] 


Eu 498i1 184.5 


me 447.9 142.1 
30.66 19086 
Eu -103.9 -438.8 
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Corsair Force 3 (asynchron) 


Dae Septen Tome As Iynminuk smpunge 


5» mos = EMIA) . 
Road [MB/s] Write [MB/s] 


ss 242.5 104.9 
w 204.0 99:96 
= -24.99 89.86 
B8473 00.5 


Durch die asynchrone Anbindung des Flashspeichers schafft es die Force 3 120 
GByte bei der sequenziellen Leserate nur auf 212,5 MByte pro Sekunde. Die syn- 
chron arbeitende OCZ Vertex 3 bringt es hingegen auf knapp 500 MByte/s. 


Kaufempfehlung: Ideale SSD für Caching (Z68) 


Patriot Torqx2 32 GByte 
Transferrate lesen Bis zu 270 MByte/s 


Transferrate schreiben | Bis zu 230 MByte/s | 


Controller Sandforce SF-2200 


Preis ab 


OCZ Vertex 2 60 GByte 
Transferrate lesen Bis zu 285 MByte/s 


Transferrate schreiben | Bis zu 275 MByte/s | 


Controller Sandforce SF-1200 


Preis ab 


Ca. € 85,- 
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Maximale vs. sequenzielle Transferraten 


Maximal (Atto Disk Benchmark) 
u 


dem Maximalwert von 513,8 MByte/s. 


Sequenziell (AS SSD Benchmark) 


Dee Mete ime Mety Beene Mh: 


In der Praxis werden die maximalen Transferraten meist kaum erreicht. Viel aus- 
sagekräftiger sind hier die sequenziellen Transferraten der SSD. Die sequenzielle 
Schreibrate der OCZ Vertex 3 120 GByte liegt mit 138,56 MByte/s deutlich unter 


Kaufempfehlung: 1 


Betriebssystem 


Transferrate lesen 


Patriot Wildfire 120 GByte 


Bis zu 555 MByte/s 


A Transferrate schreiben 


Bis zu 520 MByte/s 


Controller 
Preis ab 


Sandforce SF-2200 
Ca. € 240,- 


Transferrate lesen 


Crucial m4 SSD 256 GByte 


Bis zu 415 MByte/s 


Transferrate schreiben 


Bis zu 260 MByte/s 


Controller 


Preis ab 


Marvell 
88SS9174-BLD2 


Ca. € 345,- 


4 PC Games Hardware | 09/11 


zum Einsatz. Durch die Verkleine- 
rung des Fertigungsprozesses sinkt 
aber auch die Lebenserwartung 
der Flash-Module. So sind bei 34 
nm rund 5.000 Löschzyklen mög- 
lich, bei 25-nm-Speicher aber nur 
noch 3.000. Zudem ist die 25-nm- 
Variante langsamer als die Version 
mit 34 nm. Im schlimmsten Fall 
liegen die Modelle mit 25 nm um 
bis zu 40 Prozent hinter vergleich- 
baren 34-nm-SSDs. 


Sollten 60 GByte nicht ausreichen, 
muss eine größere SSD her. Der 
Griff zu untypischen Zwischengrö- 
Ben wie 80 GByte ist nur bedingt 
zu empfehlen, da diese teils recht 
teuer sind. Falls Ihnen höchstens 
150 Euro zur Verfügung stehen, ist 
der Griff zur G.Skill Phoenix Evo 
mit 115 GByte empfehlenswert. Die 
maximalen Transferraten sind nur 
geringfügig niedriger als bei der 
zuvor genannten OCZ-SSD. Dafür 
verfügt diese aber über mehr Spei- 
cherplatz. Die Phoenix Evo mit 115 
GByte ist aktuell ab 140 Euro im 
Preisvergleich gelistet. 


Mittelklasse- und Perfor- 
mance-SSDs: Viel Leistung 
Deutlich mehr Modelle stehen bei 
150 bis 250 Euro Budget zur Aus- 
wahl. Hier ist das Angebot im Ge- 
gensatz zu den günstigeren (und 
dennoch guten) SSDs fast wieder 
unüberschaubar und es gibt eine 
Menge empfehlenswerter Modelle. 


Den Anfang macht die Force 3 mit 
120 GByte von Corsair, die ab 170 
Euro zu haben ist. Die Force 3 ist 
zugleich der Einstieg in die neue 
Sandforce-Serie mit einer Spei- 
cherkapazität von 120 GByte. Auch 
wenn Corsair Transferraten von 
550 MByte/s (lesen) beziehungs- 
weise 510 MByte/s (schreiben) 
nennt, hat die Force 3 gerade bei 
den sequenziellen Transferraten 
gegenüber anderen neuen Sand- 
force-SF-2200-SSDs das Nachsehen. 
Grund dafür ist die asynchrone An- 
ordnung der Flash-Bausteine. In der 
Praxis erreicht die Force 3 sequen- 
zielle Transferraten von um 200 
MByte/s (lesen) und 100 MiByte/s 
(schreiben). Eine Alternative ist die 
Agility 3 von OCZ. Die Agility 3 er- 
reicht fast dieselben (maximalen) 
Transferraten, wird in der Praxis 
aber auch durch eine asynchrone 
Anordnung der 
leicht gebremst. Hier sollten Sie 
nach dem Tagespreis schauen, um 
zu entscheiden, zu welchem Mo- 
dell Sie greifen. 


Flash-Bausteine 


Der Bereich um 200 Euro bietet 
auch die ersten neuen Sandforce- 
SSD mit synchronem Flachspei- 
cher. Allen voran hat OCZ mit der 
Vertex 3 120 GByte ein schnelles 
und verhältnismäßig günstiges Mo- 
dell im Angebot. Die maximalen 
Transferraten liegen dem Herstel- 
ler zufolge bei 550 MByte/s (lesen) 
und 500 MByte/s (schreiben). Die 
sequenzielle Schreibrate der Ver- 
tex 3 liegt je nach Test im Bereich 
um 170 MByte/s. Wenn es noch et- 
was schneller sein darf, bietet Pat- 
riot mit der Wildfire eine passende 
Alternative an. Gegenüber der Ver- 
tex 3 wurde die Firmware der SSD 
optimiert, sodass diese besonders 
bei vielen kleinen Daten schneller 
arbeitet und so eine höhere se- 
quenzielle Schreibrate erreicht. In 
Benchmarks kann sich die Wildfire 
so mit 190 MByte/s leicht abset- 
zen. Die maximalen Transferraten 
liegen bei 555 MByte/s (lesen) re- 
spektive 520 MByte/s (schreiben). 
Mit einem aktuellen Kaufpreis von 
240 Euro ist die Patriot Wildfire 
zwar etwas teurer als die Vertex 3 
von OCZ; wer aber viele kleine 
Daten verschiebt, sollte über die 
Anschaffung einer SSD mit solch 
optimierter Firmware nachdenken. 


Wenn die SSD über mehr Kapazi- 
tät verfügen soll, ist die Crucial m4 
SSD mit 256 GByte eine gute Wahl. 
Zwar kann die Crucial-SSD in Sa- 
chen maximale Transferraten nicht 
mit den neuen Sandforce-SSDs mit- 
halten, bietet dafür aber die stabi- 
leren sequenziellen Transferraten. 
Maximal erreicht die m4 SSD Trans- 
ferraten von 415 MByte/s (lesen) 
und 260 MByte/s (schreiben). 


Top-SSDs: Leistung satt 

Falls Ihnen die Leistung einer ein- 
zelnen SSD nicht mehr ausreicht, 
haben Sie die Möglichkeit, ent- 
weder zwei oder mehr SSDs im 
RAID-Betrieb zu verwenden oder 
die Anschaffung eines Revodrive 
von OCZ in Betracht zu ziehen. 
Hinter dem Begriff Revodrive ver- 
birgt sich eine SSD, die intern mit 
einem RAID 0 arbeitet und so zwei 
SSDs kombiniert. Um die im RAID- 
Verbund erreichten Transferraten 
auch ausnutzen zu können, setzt 
OCZ bei den Revodrives auf einen 
PCI-Express-Anschluss. Das nor- 
male SATA-Interface würde die 
Transferraten, je nach Konfigura- 
tion des Revodrives, womöglich 
ausbremsen. Allerdings ist die Re- 
vodrive mittlerweile in mehreren 
Ausführungen verfügbar. Die erste 
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Variante ist das ganz normale Re- 
vodrive, das auf zwei Sandforce- 
SF-1200-Controllern basiert. Beide 
SF-1200 werden im RAID-0-Modus 
betrieben und erreichen so je nach 
Größe Transferraten von 540 
MByte/s (lesen) bzw. 435 MByte/s 
(schreiben). Verglichen mit einer 
einzelnen SF-120-SSD, zum Beispiel 
der Vertex 2 von OCZ, wurden die 
Transferraten durch den RAID-O- 
Modus fast verdoppelt. Allerdings 
hat der Luxus auch seinen Preis. Je 
nach Größe kostet die Revodrive 
von OCZ zwischen 160 Euro (50 
GByte) und 990 Euro (480 GByte). 


Neben den normalen Revodrives 
bietet OCZ auch das Revodrive X2 
an. Wie der Name bereits vermuten 
lässt, wird die Anzahl der Daten- 
träger beim Revodrive X2 verdop- 
pelt. Insgesamt arbeiten hier also 
vier einzelne Sandforce SF-1200- 
Controller im RAID-0-Verbund. Im 
Idealfall erreicht das Revodrive X2 
Transferraten von 740 MBpte/s (le- 
sen) beziehungsweise 690 MByte/s 
(schreiben). Obwohl das normale 
Revodrive schon kein Schnäppchen 
ist, liegen die Preise für die X2-Ver- 
sionen teils deutlich darüber. Für 
die Einstiger-Version (100 GByte) 
des Revodrive X2 werden aktuell 
300 Euro fällig. Das Topmodell mit 
960 GByte kostet satte 2.650 Euro 
und ist damit wohl für die wenigs- 
ten Käufer interessant. 


Auch wenn die aktuellen Model- 
le der Revodrive-Serie sehr gute 
Transferraten erreichen, hat OCZ 
zum Start der neuen Sandforce-SF- 
2200-Controller neue Revodrives 
angekündigt. Diese werden unter 
den Namen Revodrive 3 und Re- 
vodrive 3 X2 angeboten. Der Auf- 
bau ist mit den Vorgängern iden- 
tisch. Das normale Revodrive 3 
verfügt über zwei SF-2200-Con- 
troller im RAID 0, das Revodrive 3 
X2 bietet viermal den SF-2200 im 
RAID 0. Die maximalen Transfer- 
raten liegen bei 1.000 MByte/s (le- 
sen) respektive 900 MByte/s (sch- 
reiben) für das normale Revodrive 
3 und bei beeindruckenden 1.500 
MByte/s (lesen) beziehungsweise 
1.250 MByte/s (schreiben) für das 
Revodrive 3 X2. 


Preislich sortieren sich die neuen 
Revodrives über den Vorgängern 
ein. Für die einfachste Version, das 
Revodrive 3 240 GByte, sind aktuell 
rund 500 Euro fällig. Die teuerste 
Ausführung, das Revodrive 3 X2 
960 GByte, kostet bis zu 2.700 Euro. 


www.pcgameshardware.de 


Gegenüber den Vorgängern haben 
die neuen Revodrives 3 aber ei- 
nen bedeutenden Vorteil: VCA 2.0. 
Diese Abkürzung steht für „Virtua- 
lized Controller Architecture 2.0“, 
das erstmals die Unterstützung 
von TRIM und SMART bei SSDs im 
RAID-Verbund ermöglicht. Aller- 
dings sollten solch „extreme“ SSDs 
nur für wirkliche Enthusiasten 
interessant sein. Otto Normalver- 
braucher wird die Transferraten 
unter normalen Umständen kaum 
ausnutzen können. Hier reicht eine 
einzelne schnelle Solid State Disc 
aus. Unsere Tests mit SSDs im RAID 
sowie einem aktuellen Revodrive 
finden Sie ab Seite 22 im Premium- 
Teil dieser Ausgabe. 


SSDs für Note- und 
Netbooks 

Gerade für Note- und Netbooks 
sind SSDs sehr nützlich. Wer sein 
Notebook oft mitnimmt, setzt die 
Festplatte immer der Gefahr aus, ei- 
nen Defekt durch Erschütterung zu 
erleiden. Mögliche Folge kann ein 
Datenverlust bis hin zum komplet- 
ten Versagen der Festplatte sein. 
Gespeicherte 
dann unter Umständen futsch. 


Dokumente sind 


Bei Netbooks reicht normalerweise 
eine kleine SSD, da diese hauptsäch- 
lich zum mobilen Surfen genutzt 
werden. Neben Windows sind meist 
nur kleine Programme installiert, 
die nicht viel Speicherplatz benöti- 
gen. Je nach Bedarf reicht also eine 
kleine SSD zwischen 40 und 80 
GByte aus. Für knapp 75 Euro gibt 
es bereits die OCZ Agility 2 mit 40 
GByte und Transferraten von bis zu 
280 MByte/s (lesen) respektive 270 
MiBytes (schreiben). Allerdings 
müssen Sie mit 40 GByte schon 
wirklich gut haushalten, viel Spiel- 
raum ist bei der Kapazität nicht 
mehr gegeben. Deutlich flexibler 
sind Sie mit 60 GByte. Hier gibt es 
entsprechende SSDs schon für 85 
Euro. Nennenswert ist besonders 
die Nova 2 60 GByte von Corsair, 
welche mit maximalen Transfer- 
raten von 270 MiByte (lesen) und 
230 MiByte (schreiben) aufwartet. 
Etwas schneller, aber dafür auch 
fünf Euro teurer ist die Vertex 2 60 
GByte von OCZ. Der Sprung auf 80 
GByte wird dann allerdings schon 
etwas kostspieliger. Eine Force Se- 
ries F80A von Corsair ist ab 120 
Euro erhältlich, eine OCZ Vertex 2 
80 GByte ab etwa 125 Euro. Beide 
Modelle verfügen über eine Kapa- 
zität von 80 GByte und fast identi- 
sche Transferraten. So schafft > 


a P- 
Damit SSDs mit SATA-6Gb/s-Unterstützung die maximalen Transferraten erreichen, ist 
ein entsprechender-Controller erforderlich. Wenn Sie einen Zusatz-Controller, etwa von 
Marvell, verwenden, können die Transferraten unter Umständen etwas schlechter sein. 


Neben dem Controller verfügt die Platine auf der Vorder- und Rückseite über jeweils 
acht Speicherchips. Bei kleineren Modellen fehlen einige Chips. 


OCZ setzt beim Revodrive auf zwei Sandforce-SF-1200-Controller und einen RAID-0- 
Verbund für die doppelte Transferleistung. Die Karte gehört in einen PCI-E-Slot. 


Kaufempfehlung: Ultimative High-End-S 


OCZ Revodrive 3 X2 480 GByte 
Bis zu 1.500 MByte/s 
Bis zu 1.250 MByte/s | 


Transferrate lesen 


Transferrate schreiben 


4x Sandforce 
SF-2200 


Controller 


09/11 | PC Games Hardware 5 


SSDs | Kaufberatung 


Preisentwicklung: Corsair Force 3 mit 120 GByte 
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Der Preis der Corsair Force 3 120 GByte ist innerhalb der letzten 90 Tage um 30 Euro 
gefallen. Auch die OCZ Vertex 3 240 GByte ist um knapp 50 Euro günstiger geworden. 
Es lohnt sich, die Preise auf www.pcgameshardware.de/preisvergleich zu beobachten. 


Viele Hersteller bieten SSDs in verschiedenen Preisklassen und unterschiedlichen 
Größen an. Je nach Preis unterscheidet sich aber auch die Leistung des jeweiligen 
Modells. Orientieren Sie sich an unseren Kauftipps. 


Kaufempfehlung: Z68-Board mit Onboard-SSD 


6 


Transferrate lesen 


Bis zu 200 MByte/s 


Transferrate schreiben 


Bis zu 105 MByte/s 


Controller 


Preis ab 
Pia 
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Intel 
Ca. € 200,- 


es die Force Series F80A im Ideal- 
fall auf 280 MByte/s (lesen) sowie 
270 MByte/s (schreiben). Die OCZ 
Vertex 2 ist in beiden Transferraten 
maximal um 5 MByte/s schneller, 
was sich aber nicht in der Praxis, 
sondern nur durch Benchmarks 
veranschaulichen lässt. 


Falls Sie planen, die normale Fest- 
platte Ihres Notebooks zu ersetz- 
ten, wird je nach Datenmenge ein 
Modell mit mehr Speicherkapazität 
fällig. Bei Bedarf sind SSDs mit 120 
beziehungsweise 128 GByte bis 
256 GByte empfehlenswert. Pas- 
sende Einsteigermodelle wie die 
G.Skill Phoenix Evo mit 115 GByte 
gibt es bereits schon ab 140 Euro. 
Für 180 Euro bekommen Sie eine 
Corsair Force Series F120, die bei 
den Transferraten zwar nur um je- 
weils 5 MByte/s schneller ist, aber 
eine deutlich höhere sequenzielle 
Transferrate erreicht. Wenn Sie ein 
Modell um 250 GByte bevorzugen, 
müssen Sie bereits deutlich tiefer 
in die Tasche greifen. Eine OCZ Agi- 
lity 2 mit 240 GByte ist ab 280 Euro 
zu haben und erreicht maximale 
Transferraten von 285 MByte/s (le- 
sen) und 275 MByte/s (schreiben). 
Noch mehr Leistung bekommen 
Sie mit einer SATA-6Gb/s-SSD. Ihr 
Notebook muss aber über ein sol- 
ches Interface verfügen, um die 
hohen Transferraten ausnutzen zu 
können - prüfen Sie den Laptop 
also vor dem Kauf der neuen SSD. 


SSDs für Z68-Caching 

Neben der Möglichkeit, auf eine 
kleine SSD als Systemlaufwerk zu 
setzen, bietet Intel für Besitzer ak- 
tueller Mainboards mit Z68-Chip 
ein besonderes Feature: Hinter 
Intels Smart-Response-Technologie 
- auch „SSD-Caching“ genannt - 
verbirgt sich ein Feature, bei dem 
eine herkömmliche Festplatte 
mit einer kleinen SSD kombiniert 
wird. Auf die SSD werden ledig- 
lich oft genutzte Daten abgelegt 
und bei Bedarf schneller geladen. 
Hierfür reichen Modelle mit 16 bis 
32 GByte. Der Fokus der Caching- 
Funktion liegt nicht darauf, die 
Festplatte durch den kleinen Flach- 
speicher zu ersetzen, sondern die- 
sen zu unterstützen. Eine kleine 
SSD reicht aus dem Grund aus, da 
nur oft benötigte Daten auf dem 
Cache abgelegt werden und nicht 
der Inhalt des ganzen Datenträgers. 
Was SSD-Caching bringt und wie 
Sie es einrichten, lesen Sie in der 
vorliegenden Ausgabe ab Premium- 
Seite 20. 


Doch welche SSDs bieten sich für 
die Verwendung der Caching-Funk- 
tion an? Leider gibt es im Bereich 
um 32 GByte nicht sonderlich vie- 
le empfehlenswerte SSDs für die 
Caching-Funktion. Ein Exemplar, 
das sich aus Preis-Leistungs-Sicht 
lohnt, ist die Torqx2 von Patriot. 
Für knapp 65 Euro bekommen Sie 
eine flotte SSD mit ausreichend 
Speicherkapazität und recht hohen 
Transferraten. Im Idealfall erreicht 
die Torqx2 mit 32 GByte Transferra- 
ten von bis zu 270 MiByte/s (lesen) 
beziehungsweise 230 MiByte/s (sch- 
reiben). Für den Einsatz als Caching- 
Datenträger reicht das locker aus. 
Eine etwas günstigere, wenn auch 
langsamere Alternative ist die S596 
Turbo mit 32 GByte von Adata. Die 
S596 Turbo ist ab knapp 60 Euro zu 
haben und erreicht Transferraten 
von 230 MiByte/s (lesen) respekti- 
ve 60 MiByte/s (schreiben). Einen 
Vergleichstest mit weiteren günsti- 
gen SSDs finden Sie auf Seite 74 in 
diesem Heft. 


Eine etwas teurere, aber sehr prak- 
tische Alternative ist das Gigabyte- 
Mainboard Z68XP-UD3-iSSD, denn 
es verfügt über eine 20 GByte gro- 
ße Larson-Creek-SSD (Intel SSD 
311 Series). Gigabyte hat damit 
eine interessante Plattform für alle 
Caching-Interessierten im Angebot. 
Die Intel SSD verfügt über hochwer- 
tige SLC-Chips, ist über ein MSATA- 
Interface direkt auf dem Mainboard 
angeschlossen und lässt weiteres 
Kabelwirrwarr im Gehäuseinneren 
erst gar nicht entstehen. Auch wenn 
der Kaufpreis von knapp 200 Euro 
auf den ersten Blick relativ hoch 
erscheint: Vergleichbare Caching- 
Konfigurationen kosten ebenfalls 
um 180 Euro. Gr) 


Fazit Hårdare 


SSD-Kaufberatung 

SSDs werden nicht nur schneller, son- 
dern dank purzelnder Preise auch er- 
schwinglicher. Allerdings ist es nach 
wie vor schwierig, die richtige Solid 
State Disc für die eigenen Ansprüche 
zu finden. Unsere Empfehlungen de- 
cken aber die meisten Szenarios ab 
und erleichtern Ihnen so die Entschei- 
dung. Dennoch: Nach wie vor ist eine 
SSD kein „Muss”, sondern eher ein 
nettes Extra, um nervende Ladezeiten 
zu reduzieren. Wer jedoch einmal in 
den Genuss eines so flotten Datenspei- 
chers anstelle einer gewöhnlichen Ma- 
gnetfestplatte gekommen ist, will nicht 
mehr ohne auskommen müssen. 
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Bonus-DVD 


Die Premium-Ausgabe enthält eine nützliche 


Zusatz-DVD. Zudem können Sie SSDs gewinnen. 


ie Bonus-DVD, die bei der vor- 

liegenden Premium-Ausgabe 
enthalten ist, eignet sich, um Daten 
zu retten oder zu klonen. Hierfür 
können Sie direkt von der DVD 
booten - also auch dann, wenn 
Windows nicht mehr startet. Wäh- 
len Sie dafür einfach Ihr DVD- oder 
Blu-ray-Laufwerk als primäres Boot- 
Medium im BIOS/UEFI. Alternativ 


Das brandneue Tool SSD Fresh von unse- 
rer Bonus-DVD passt Ihr System für die 
optimale Nutzung einer SSD an. 


drücken Sie wenige Sekunden, 
nachdem Sie den PC eingeschaltet 
haben, die F8-Taste, um die Boot- 
reihenfolge zu wählen. Welche 
Funktionen Ihnen dann zur Verfü- 
gung stehen, zeigen die Bilder un- 
ten auf dieser Seite. 


SSD optimal nutzen 

Auf der Bonus-DVD finden Sie zu- 
dem das nützliche Tool SSD Fresh, 
das Ihr System an die Nutzung 
einer SSD anpasst. Mit den enthal- 
tenen Benchmarks prüfen Sie die 
Leistungsfähigkeit Ihres PCs. Wel- 
che Vorteile eine SSD in der Praxis 
bringt, zeigen unsere exklusiven 
HD-Videos, die Sie ebenfalls auf 
der Bonus-DVD finden. Weitere 
ausführliche Vergleichstests und 
Praxisartikel zu SSDs haben wir im 
PDF-Format auf die DVD gepackt. 
Zum Öffnen der Dateien brauchen 
Sie den Adobe Reader. (dm) 


Teilnahmeschluss ist der 07. September 2011. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen und die Gewinner 
werden per Mail benachrichtigt. Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA AG sowie 
deren Angehörige sind von der Teilnahme ausgeschlossen. Es handelt es sich hierbei um ein 
Gewinnspiel der COMPUTEC MEDIA AG. 


Bootfunktion der Bon D im Detail 


T Phoma; www.pcgameshardware.de 


arulllafe 


DAS HARDWARE-MAGAZIN FUR PC-SPIELER 


löschen, dass er nicht wiederherstellbar ist. 


pı 
Festplatten-T 
DOS Boot Disks 


Wenn Sie direkt von der CD booten, erscheint diese Eingabe- Im nächsten Fenster können Sie zwischen den Tools und 
aufforderung. Drücken Sie einfach „Enter“ zum Fortsetzen. 


7, Kopiermodus 


DBAN hilft Ihnen dabei, den Inhalt einer Festplatte so zu Wenn Sie auf eine neue HDD oder SSD aufgerüstet 
haben, können Sie alle Daten mit HD-Clone kopieren. 


dem Betriebssystem Knoppix wählen. 


lCGH-Knoppix 6.2.1 


PCGIH-Knoppix 6.2.1 


- zurueck ins Too ent 
DEAN (F platten lr hen) 
Hitachi Drive Fitr Test V4.16 (HD-Test) 
Hitachi Feature Tool (llD-Manager) 
HDClone 3.9.4 
Seatonis for DO v2.22 (5 ate) 
per Grub Disk (MBR wiederherstellen) 
Super Grubz Disk (MDR wiederherstellen) 


In den Festplatten-Tools finden Sie nützliche Programme 
zur HDD-Analyse, zum Klonen oder zur MBR-Reparatur. 


Wenn Sie Knoppix gestartet haben, können Sie mit 
Gparted Partitionsgrößen ohne Datenverlust ändern. 
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Baustelle Datenumzug 


Das bereits installierte Betriebssystem ohne Probleme von der Festplatte auf die SSD als neue 


Heimat umziehen lassen - wir zeigen Ihnen Schritt für Schritt, wie das funktioniert. 


en größten Vorteil bringt eine 

SSD natürlich, wenn sie als 
Boot-Medium-Partition verwendet 
wird, also als der Teil der Festplat- 
te, auf dem Windows installiert ist 
(meist: C:\). Unsere Anleitung etr- 
klärt, wie Sie das Betriebssystem im 
fliegenden Wechsel auf den neuen 
Datenträger umziehen lassen und 
sich so eine zeitaufwendige Neu- 
installation ersparen. 


Gerade eine komplette Windows- 
Neuinstallation samt Treibern und 
anschließender Konfiguration wei- 
terer Software dauert nicht nur lan- 
ge, sondern ist teilweise auch sehr 
aufwendig. Allerdings gibt es Mög- 
lichkeiten, dem aus dem Wege zu 
gehen und das Betriebssystem samt 
Tools direkt auf die SSDs wandern 
zu lassen. 


Die richtige Software 

Eine Software, mit der sich der 
geplante Umzug ohne großen Auf- 
wand bewerkstelligen lässt, ist True 
Image Home 2011 von Acronis. Ne- 
ben der Möglichkeit, ausgefeilte 
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Backup-Pläne zu erstellen, Daten si- 
cher zu löschen oder Wichtiges on- 
line im Netz zu sichern, bietet das 
Programm auch die Option, Daten- 
träger zu klonen. Eine kostenlose, 
allerdings zeitlich begrenzte Test- 
version von Acronis True Image 
Home 2011 finden Sie unter dem 
PCGH-Webcode: 28KH. 


Bootmedium erstellen 

Für den Umzug des Betriebssystems 
brauchen Sie nur einen Bestandteil 
der Softwaresuite von True Image 
Home. Dies ist der Bootable Rescue 
Media Builder. Sie finden den Pro- 
grammteil etwas versteckt im Un- 
terordner „Extras und Werkzeuge“ 
des Acronis-Startmenüeintrags. 


Mithilfe des Bootable Rescue Media 
Builder lässt sich ein Bootmedium 
erstellen, das Sie für den Umzug 
benötigen. Je nachdem, was Ihnen 
lieber ist, formatiert das Acronis- 
Programm einen USB-Stick oder 
erstellt eine bootfähige CD. Der 
Funktionsumfang ist bei jedem 
Medium-Typ gleich. 


Umzugsmöglichkeiten 

Um das Betriebssystem vom einen 
auf den anderen Datenträger um- 
ziehen zu lassen, stehen mehrere 
Optionen zur Verfügung. Wenn Sie 
die Möglichkeit haben, beide Da- 
tenträger gleichzeitig im Computer 
einzubauen, sollten Sie die Festplat- 
te ohne Umweg 1:1 klonen. 


Beispielsweise bei Notebooks oder 
Netbooks sieht die Situation aller- 
dings etwas schwieriger aus: Ist es 
nur möglich, einen Datenträger 
im Gerät einzubauen, so müssen 
Sie eine externe Festplatte als Zwi- 


Bonusmaterial 


© Heft-DVD: Die bootfähige 
Profi-DVD eignet sich eben- 
PaA] falls, um Daten zu klonen 


oder zu retten. 


pw Bonuscode 


Einfach unter www.pcgameshardware.de 
den Bonuscode rechts oben eingeben 
und auf den Bonuscode-Pfeil klicken. 


schenspeicher heranziehen. Auf 
dieser können Sie das erzeugte 
Abbild der Festplatte zwischen- 
speichern, bevor Sie die neue SSD 
einbauen. Nachdem Sie den Daten- 
träger im Notebook getauscht ha- 
ben, spielen Sie das Betriebssystem 
aus dem Backup wieder zurück. 


Wir zeigen Ihnen auf den folgen- 
den Seiten beide Möglichkeiten in 
einer Schritt-für-Schritt-Anleitung 
auf, sodass Sie das bei Ihnen zutref- 
fende Szenario anhand unserer An- 
leitung nachstellen können. 


Problem: Festplattengröße 
Was beim Umzug beachtet werden 
muss, sind die unterschiedlichen 
Kapazitäten der Datenträger. Ge- 
rade wenn Sie das Betriebssystem 
von einer Festplatte mit 500 GByte 
oder mehr umziehen, sollten Sie 
die Partitionsgröße im Auge be- 
halten. 


SSDs mit einer solchen Speicher- 


menge sind aktuell noch sehr teuer. 
Viele Käufer greifen daher zu einem 
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preiswerten Modell mit 128 oder 
256 GByte. Acronis True Image 
Home ist allerdings in der Lage, mit 
diesem Problem umzugehen: Wird 
beim Klonen ein kleineres Ziel- 
laufwerk verwendet, werden die 
Partitionen prozentual herunterge- 
rechnet. Dies funktioniert aber nur, 
solange der Datenbestand des alten 
Laufwerks auf das neue passt - lö- 
schen Sie notfalls nicht mehr be- 
nötigte Daten. Bei Bedarf können 
Sie die einzelnen Partitionen aber 
auch manuell anpassen. 


Bootpriorität konfigurieren 
Bevor Sie das System auf einen an- 
deren Datenträger kopieren, müs- 
sen Sie bestimmen, dass der PC 
zuerst von Ihrem Bootmedium star- 
tet. Einige Mainboards verfügen 
hierfür über ein zusätzliches Boot- 
Menü - drücken Sie hierfür wenige 
Sekunden, nachdem Sie den PC ein- 
geschaltet haben, die Taste „F8“. In 
diesem Menü können Sie den rich- 
tigen Datenträger als Boot-Medium 
auswählen, ohne die Reihenfolge 
dauerhaft ändern zu müssen. 


Befinden sich Quell- und Ziel- 
Laufwerk des Umzugs im selben 
System, sollten Sie die Bootreihen- 
folge nach dem Kopiervorgang auf 
jeden Fall erneut prüfen: Geben Sie 
im BIOS an, dass direkt vom neuen 
Datenträger - in diesem Fall also 
der SSD - gebootet wird. 


Ohne Neuinstallation 
schnell ans Ziel ... 

Was auf den ersten Blick schwierig 
und langwierig erscheint, ist mit 
den richtigen Tools binnen Minu- 


ten erledigt. Acronis True Image 
Home ermöglicht den erfolgrei- 
chen Umzug des Betriebssystems 
mit wenigen Handgriffen. 


Einzig die Einteilung der Partitio- 
nen bei einem kleineren Ziellauf- 
werk muss beachtet werden. Bei zu 
großen Quelllaufwerken empfiehlt 
es sich aber, nur die Partition mit 
dem Betriebssystem auf die SSD zu 
klonen. Die restlichen Daten und 
Programme sollten auf einer ge- 
wöhnlichen HDD bleiben. Gr) 


Bootmedium erstellen 


So richten Sie einen bootfähigen USB-Stick mit Acronis Bootable Rescue Media Builder ein 


amit Sie Ihr Betriebssystem 
Dii Umweg kopieren kön- 
nen, benötigen Sie ein Bootme- 
dium, auf dem die Acronis-Software 
enthalten ist. Der Acronis Bootable 
Rescue Media Builder, mit dem Sie 
ein solches Bootmedium erstellen 
können, hält dabei mehrere Mög- 
lichkeiten für Sie bereit: Neben der 
Option, ein bootbares Iso-Image zu 
erzeugen, können Sie auch einen 
USB-Stick formatieren oder eine 
Boot-CD brennen. Wir haben uns 
der Einfachheit halber für einen 
USB-Stick entschieden. 


Herzlich Willkommen zu 
Acronis Media Builder” 


Nachdem Sie Acronis True Image 
Home 2011 installiert haben, wird 
für den „Bootable Rescue Media 
Builder“ ein Eintrag im Startmenü 
erzeugt. Sie finden das Tool im Un- 
terordner „Extras und Werkzeuge“. 
Sobald Sie das Tool starten, öffnet 
sich ein Assistent (Schritt 1), der 
Sie durch den Vorgang leitet. Mit 
einem Klick auf „Weiter“ kommen 
Sie zu Schritt 2, wo Sie auswählen, 
welche Bestandteile dem Bootme- 
dium hinzugefügt werden sollen. 
Klicken Sie beide Punkte an und 
setzten die Erstellung des Bootme- 
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diums mit einem Klick auf „Wei- 
ter“ fort. In Schritt 3 könnten Sie 
zusätzliche Befehlszeilenparameter 
hinzufügen. Dies ist für unser Vor- 
haben nicht nötig, klicken Sie da- 
her direkt auf „Weiter“. Im vierten 
Schritt der Konfiguration können 
Sie das gewünschte Bootmedium 
auswählen. Wir haben uns an die- 
ser Stelle für einen bootbaren USB- 
Stick entschieden. Nachdem der 
entsprechende Punkt ausgewählt 
wurde, geht es mit einem Klick auf 
„Weiter“ zu Schritt 5. Die abschlie- 
ßende Übersicht zeigt Ihnen alle 


angegebenen Informationen noch- 
mals an, bevor das Bootmedium 
mit einem Klick auf „Fertigstellen“ 
erzeugt wird. Sobald der Vorgang 
abgeschlossen ist (siehe Schritt 6) 
können Sie das Bootmedium ent- 
fernen und der Assistent wird ge- 
schlossen. 


Bevor Sie Ihr erzeugtes Bootme- 
dium einsetzen, sollten Sie aller- 
dings die Booteinstellungen Ih- 
res PCs im BIOS prüfen. Je nach 
Konfiguration müssen Sie die Boot- 
reihenfolge verändern. > 


[ amem | nee | |. Aminen 


Legen Sie hier fest, welche Komponenten von Acronis 
True Image Home auf das Bootmedium kopiert werden. 


Bei Bedarf können Sie auch Startparameter angeben. 
Für unser Vorhaben ist dies aber nicht nötig. 


Der Assistent leitet Sie durch die Erstellung des Bootme- 
diums und hilft, korrekte Einstellungen vorzunehmen. 
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Abschließend werden alle angegebenen Einstellungen 
in einer Übersicht aufgelistet. 


Nach Fertigstellung des Bootmediums können Sie 
dieses entfernen und den Assistenten schließen. 


Wählen Sie den Typ des gewünschten Bootmediums 
aus. Wir empfehlen die Nutzung eines USB-Sticks. 
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Festplatte direkt klonen 


Den vollständigen Inhalt einer Festplatte 1:1 auf eine SSD zu übertragen 


m schnellsten bekommen Sie 

hr Betriebssystem von der 
HDD auf die SSD, indem Sie den 
vollständigen Datenträger auf ei- 
nen anderen klonen. Acronis True 
Image Home bietet die Möglichkeit, 
den Datenbestand samt Partitionen 
1:1 von der alten Festplatte auf die 
neue SSD zu bewegen. 


Schalten Sie den PC ein und wäh- 
len Sie als Boot-Medium den zuvor 
erstellten Datenträger - in unse- 
rem Fall den USB-Stick. Sobald Ac- 
ronis True Image geladen wurde 
(Schritt 1), erscheint eine Auswahl- 
maske. Dort klicken Sie den ersten 
Menüpunkt „Acronis True Image 
Home“ an - die Software wird 
gestartet. Im angezeigten Menü 


klicken Sie auf „Extras und Werk- 
zeuge“ und wählen dort den Unter- 
punkt „Laufwerk klonen“. Acronis 
True Image Home 2011 startet 
einen Assistenten, der Sie durch 


Willkommen zu Acronis True Image Home 2011 


Was möchten Sie tun? 


È, Backup 
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den Klonvorgang leitet. Im zweiten 
Schritt müssen Sie angeben, in wel- 
chem Modus Sie fortfahren wollen. 
Wählen Sie „Manuell“ und klicken 
Sie auf „Weiter“. Im gleichen Schritt 
soll das zu klonende Quelllaufwerk 
angeben werden. Es wird immer 
lediglich der jeweilige Datenträ- 
ger ohne Partitionen angezeigt, da 
nur vollständige Datenträger mit 
allen Partitionen 1:1 geklont wer- 
den können. Sobald Sie den Daten- 
träger ausgewählt haben, der das 
Quelllaufwerk ist, werden auch im 
unteren Bereich des Fensters die 
einzelnen Partitionen angezeigt. 
Mit einem Klick auf „Weiter“ geht 
es zu Schritt 3. Hier wird das neue 
Ziellaufwerk angegeben, auf das die 
Daten geklont werden sollen. Ach- 
ten Sie im Vorfeld darauf, dass auf 
dem Ziellaufwerk keine Partitionen 
eingerichtet sind, da der Klonvor- 
gang sonst nicht richtig durchge- 
führt werden kann. Sobald Sie das 


Suchen 


Meer aia Hemer 


+ ® | | 


Starten Sie den PC mit dem zuvor erstellten Bootmedium und öffnen Sie den Klon- 
Assistenten von Acronis True Image unter „Extras und Werkzeuge”. 


Winar Se das Zaissiest nun der Lute 


neue Ziellaufwerk ausgewählt ha- 
ben, können Sie den Vorgang fort- 
setzen. Sollten dennoch Partitionen 
auf dem Zieldatenträger vorhanden 
sein, weist Acronis True Image da- 
rauf hin, dass vorhandene Daten 
auf dem Zieldatenträger gelöscht 
werden (Schritt 4). 


Im nächsten Schritt (Schritt 5) le- 
gen Sie fest, wie die Größen der 
Partitionen gehandhabt werden. 
Neben der Möglichkeit, die Parti- 
tionsgrößen 1:1 zu übernehmen, 
können Sie diese auch automatisch 
von Acronis True Image anpassen 
lassen. Dies funktioniert nicht nur, 
wenn das neue Ziellaufwerk grö- 
Ber, sondern auch, wenn es kleiner 
ist als das alte. Wir wählen in unse- 
rem Beispiel die manuelle Methode, 
da sich die Größen der einzelnen 
Partitionen so nach Bedarf anpas- 
sen lassen. Nachdem Sie die Aus- 
wahl mit einem Klick auf „Weiter“ 
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bestätigt haben, gelangen Sie zu 
Schritt 6. Hier wird angezeigt, wie 
die Partitionen nach dem Klonvor- 
gang auf dem neuen Ziellaufwerk 
eingeteilt sind. Bei Bedarf können 
Sie die einzelnen Größen ändern. 
Hierzu müssen Sie lediglich die ge- 
wünschte Partition auswählen und 
auf „Bearbeiten“ klicken. Wenn Sie 
mit den Partitionsgrößen zufrieden 
sind, geht es weiter. Bevor Acronis 
True Image beginnt, alle Aufgaben 
abzuarbeiten, werden alle Schrit- 
te nochmals in einer Übersicht 
zusammengefasst. Sobald Sie auf 
„Fertigstellen“ klicken, beginnt der 
Klonvorgang (Schritt 7). Nach er- 
folgreichem Klonen erscheint die 
Meldung in Schritt 8. Sie können 
den PC nun neu starten und das Be- 
triebssystem vom Ziellaufwerk - in 
unserem Fall die neue SSD - booten. 
Je nach System müssen Sie abschlie- 
Bend nur noch die Bootreihenfolge 
im BIOS oder UEFI ändern. 


Arash 


Wählen Sie im nächsten Schritt den gewünschten Klonmodus aus und geben Sie das 


zu kopierende Quelllaufwerk an. 


Wählen Sie das neue Ziellaufwerk, auf das die Daten 
des Quelllaufwerks kopiert werden sollen. 
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Bevor Sie fortfahren, müssen Sie bestätigen, dass alle 
Daten auf dem Ziellaufwerk gelöscht werden. 
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Wählen Sie den Modus für die Übertragung der Par- 
titionen. Wir entscheiden uns für den manuellen Modus. 
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Im manuellen Modus lassen sich die Partitionsgrößen 


ändern. Darauf folgt eine Übersicht. 


Der anschließende Kopiervorgang dauert abhängig von 
der Größe des Quelllaufwerks mehrere Minuten. 


ZH 


Wiommen zu Arena Tre image Hame 2011 


Was möchten Se tun? 


Nach Beendigung des Klonvorganges können Sie das 
System neu starten und von der neuen SSD booten. 


Festplatte/Partition sichern 


Sichern der ganzen Festplatte oder einzelner Partitionen 


erade bei Notebooks ist es et- 

was schwieriger, die Festplatte 
1:1 zu klonen, da bei den meisten 
Modellen Festplatte und SSD nicht 
gleichzeitig eingebaut werden kön- 
nen. In dem Fall muss eine externe 
Festplatte als Zwischenspeicher 
dienen. Acronis True Image bietet 
beim Sichern der Festplatte meh- 
rere Optionen: Neben der ganzen 
Festplatte lassen sich auch einzel- 
ne Partitionen sichern und auf ein 
neues Medium aufspielen. 


Starten Sie den PC und booten Sie 
von dem erstellten Acronis-Boot- 


Wihorreren zu Aaron Trae Image Home 2011 


Was möchten Se tun? 
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Starten Sie den PC vom erzeugten Bootmedium und 
wählen Sie im Acronis-Menü „Backup” — „Laufwerke”. 


Vor der eigentlichen Sicherung wird angezeigt, welche 
Partitionen in das neue Archiv geschrieben werden. 
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medium (siehe Seite 8 des Premi- 
um-Teils). Sobald die Software ge- 
laden wurde, wählen Sie im Menü 
den Punkt „Laufwerke“ unter dem 
Stichwort Backup (Schritt 1). Mit 
dem „Assistenten zur Datensiche- 
rung“ können Sie im darauffolgen- 
den Schritt 2 festlegen, ob Sie die 
vollständige Festplatte oder ledig- 
lich ausgewählte Partitionen si- 
chern möchten. Wir wählen in un- 
serem Beispiel an dieser Stelle nur 
die Partition mit dem Betriebssys- 
tem sowie die Konfigurations-Par- 
tition, die Windows 7 automatisch 
anlegt. Der Haken bei „Sektor-für- 
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Anschließend wählen Sie die Festplatte und die zu 
sichernden Partitionen aus. 


Sektor sichern“ wird nicht gesetzt, 
da sonst auch nicht genutzte Berei- 
che der Festplatte gesichert wer- 
den. Dies kostet nur unnötig Zeit 
und wertvollen Speicherplatz auf 
der SSD. Sobald Sie die gewünsch- 
ten Partitionen ausgewählt haben, 
geht es mit einem Klick auf „Wei- 
ter“ zum nächsten Schritt. Damit 
die Partitionen gesichert werden 
können, müssen sie einem Backup- 
Archiv hinzugefügt werden. Über 
„Durchsuchen“ können Sie mittels 
eines Dateiexplorers auf ein ex- 
ternes Speichermedium zugreifen 
und dort ein Archiv anlegen. Wir 
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entscheiden uns, ein neues Archiv 
anzulegen, und setzen den Vorgang 
fort. 


Bevor die eigentliche Sicherung 
beginnt, werden Ihnen alle Infor- 
mationen auf einer Übersichtsseite 
zusammengefasst (Schritt 4). Ab- 
hängig davon, wie viele Partitionen 
Sie sichern, dauert der Sicherungs- 
Prozess (Schritt 5) unterschiedlich 
lange. Nach erfolgreichem Ab- 
schluss der Sicherung (Schritt 6) 
können Sie den PC ausschalten 
und das neue Speichermedium ein- 
bauen. > 


Legen Sie zum Beispiel auf einer externen Festplatte ein 


neues Archiv für die gewählten Partitionen an. 


Je nach Partitionsgröße und Geschwindigkeit des Me- 
diums kann der Vorgang einige Minuten dauern. 


Wilkorenem zu Arona Tre image Hame 2011 


Was möchten Se tum? 


Nach Abschluss der Sicherung können Sie das externe 
Medium entfernen und den PC neu starten. 
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Festplatte/Partition wiederherstellen 


Eine zuvor gesicherte Partition oder ganze Festplatte auf die neue SSD kopieren 


achdem Sie die Festplatte 
N ausgebaut und die neue Solid 
State Disc eingebaut haben, kön- 
nen Sie das Betriebssystem aus 
dem Archiv auf den Datenträger 
zurückschreiben. Schließen Sie 
die externe Festplatte mit dem im 
vorherigen Schritt gesicherten Ar- 
chiv an und booten Sie dann vom 
Acronis-Bootmedium. 


Wählen Sie im Menü den Punkt 
„Laufwerke“ direkt unter Recovery 
(Schritt 1) aus. Acronis True Image 
öffnet einen Assistenten, der Sie im 
zweiten Schritt auffordert, den Pfad 
zum Archiv anzugeben, aus dem 
das Betriebssystem wiederherstellt 
werden soll. Die Navigation zum 


Wilkommen zu Aerona Tise Image Hama 2011 


Was möchten Se tun? 
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Archiv erfolgt nach einem Klick auf 
„Durchsuchen“ mit einem norma- 
len Dateiexplorer. Wählen Sie das 
gewünschte Archiv aus und bestä- 
tigen Sie die Auswahl mit „Öffnen“. 
Nach einem Klick auf „Weiter“ kom- 
men Sie zu Schritt 3. Hier haben Sie 
die Möglichkeit, entweder einzelne 
Ordner und Dateien aus dem Archiv 
wiederherzustellen oder vollstän- 
dige Partitionen zurückzusichern. 
Wir entscheiden uns im Beispiel 
unten für Letzteres und fahren mit 
der Rücksicherung fort. 


Im nächsten Schritt können Sie die 
wiederherzustellenden Partitionen 
auswählen. Neben der eigentlichen 
Partition müssen Sie den MBR 
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(Master Boot Record) und die Kon- 
figurations-Partition auswählen. 
Im Anschluss legen Sie den neuen 
Speicherort für die ausgewählten 
Partitionen, in diesem Fall für die 
Konfigurations-Partition von Win- 
dows 7, fest. Hierzu klicken Sie auf 
„Neuer Speicherort“ und wählen 
den neuen Datenträger (SSD) aus. 
Das Gleiche wiederholen Sie in 
Schritt 5 für die eigentliche Par- 
tition, auf der das Betriebssystem 
vorhanden ist. Verfügt das neue 
Ziellaufwerk über eine andere Ka- 
pazität, können Sie die Partition 
unter „Volume-Größe - Standard 
ändern“ anpassen. Falls das neue 
Ziellaufwerk kleiner ist, wird die 
Partition automatisch angepasst. 
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Sobald Sie die gewünschten Ände- 
rungen vorgenommen haben, kom- 
men Sie mit einem Klick auf „Wei- 
ter“ zum nächsten Schritt. 


In Schritt 6 legen Sie fest, aufwelche 
Festplatte der MBR kopiert werden 
soll. Da wir das Betriebssystem auf 
die zweite Festplatte rücksichern, 
muss diese wie im vorigen Schritt 
ausgewählt werden. Abschließend 
werden alle Änderungen erneut in 
einer Übersicht angezeigt (Schritt 
7), bevor die einzelnen Teilaufga- 
ben von Acronis abgearbeitet wer- 
den (Schritt 8). Nach erfolgreichem 
Recovery (Schritt 9) starten Sie den 
PC neu und Windows wird von der 
neuen SSD geladen. Gr) 
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Um das gesicherte Archiv zu laden, starten Sie vom 
Bootmedium und wählen „Recovery — Laufwerke”. 


In diesem Schritt geben Sie das Archiv an, aus dem der 
Datenträger wiederhergestellt werden soll. 


Spartzeen se face inuehngen we Arto C 


Geben Sie das Ziellaufwerk an, auf dem die Partition 
von Windows 7 wiederhergestellt werden soll. 


Das Ganze wiederholen Sie für jede Partition, die Sie 
zurücksichern möchten. 


Wählen Sie hier die wiederherzustellenden Partitionen 
aus. 
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Nach dem Ziellaufwerk für die Partitionen müssen Sie 
nur noch das Ziel für den MBR angeben. 


Wähzerenen zu Aarona Tre Image Home 2011 
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Die Rücksicherung nimmt je nach Größe und Geschwin- 
digkeit der Datenträger mehrere Minuten in Anspruch. 


Vor der eigentlichen Rücksicherung werden alle Ände- 
rungen nochmals in einer Übersicht aufgeführt. 
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Wähzerenen zu Aaona Tue Image Hone 2011 


Was möchten Se tun? 


Nach erfolgreicher Wiederherstellung können Sie den 
PC neu starten und vom neuen Ziellaufwerk booten. 
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SOLID-STATE-DRIVES DER CORSAIR 


FORCE GT SERIE 


FÜR ROBUSTE LEISTUNG KONZIPIERT 


Für die Beschleunigung der schnellsten PCs konzipiert 

Mit den neuen Solid-State-Laufwerken der Force GT Series erzielen Sie Lese- und Schreibge- 
schwindigkeiten von mehr als 500 MB/s. Damit schöpfen Sie die zusätzliche Bandbreite von z 
SATA 3 aus. Selbstverständlich ist Force GT abwärtskompatibel mit SATA 2, damit Sie bereits jetzt gonsält 
unglaubliche Ergebnisse erzielen können und bestens auf künftige Upgrades vorbereitet sind. 

Für Tempo im Arbeitsalltag konzipiert en 7 
Starten des Systems, Laden von Anwendungen, Datenübertragung und selbst Herunterfahren: 5 
Alles geht schneller. Schon beim ersten Starten des Systems erleben Sie eine erstaunliche m 
Verbesserung im Vergleich zu herkömmlichen Festplattenlaufwerken, die sich auch in anderen Qo 
Vorgängen zeigt. 
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Für Zuverlässigkeit konzipiert 

Die Solid-State-Laufwerke der Force GT Series enthalten keine beweglichen Einzelteile. Sie sind 

daher weitaus widerstandsfähiger gegen Stöße, Vibration und Temperaturschwankungen als 

herkömmliche Festplatten und laufen kühler. Wichtig für Desktop-PCs, unerlässlich für Notebooks. i SATA sama 


siw 240GB 
Die neuen Solid-State-Laufwerke der Force GT Series. Speziell für Sie konzipiert. 
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SD-Grundlagen 


Da Solid State Discs/Drives relativ neue Hardware-Komponenten sind, gibt es beim Einrichten und 


Betrieb noch viel zu beachten. Wir haben grundsätzliche Tipps für die SSD-Nutzung. 


ahrscheinlich weil SSDs noch vergleichs- 

weise neu sind, gibt es zahlreiche Ge- 
rüchte und gegensätzliche Meinungen dazu, 
wie man eine SSD optimal nutzt. Wir haben die 
wichtigsten Grundsätze sowie zahlreiche Tipps, 
die einen Vorteil bringen können, zusammenge- 
tragen. Außerdem bieten wir mit SSD Fresh ein 
passendes Tool auf der Bonus-DVD. 


Die Wahl des (SATA-)Controllers 

Bereits während der ersten Schritte wie dem An- 
schließen der SSD können Sie Fehler begehen, 
die teilweise starke Geschwindigkeitseinbußen 
zur Folge haben. So ist die Wahl des richtigen 
Anschlusses von elementarer Bedeutung. Wird 
eine SSD der neuesten Generation mit SATA 
6Gb/s eingesetzt und das Board verfügt über 
zwei verschiedene SATA-Anschlusstypen, sollte 
unbedingt ein 6Gb/s-Port benutzt werden. Ähn- 
lich verhält es sich bei Nachrüstkarten für ältere 
Mainboards ohne SATA-6Gbj/s-Schnittstelle. Es 
befinden sich einige Karten auf dem Markt, die 
mit zwei oder mehr SATA-Anschlüssen der neuen 
Generation bestückt sind und über PCI-Express- 
xl angebunden werden. Mit diesen Karten steht 
nie die volle Geschwindigkeit zur Verfügung, 
da die Busgeschwindigkeit von 250 MByte/s 
(PCI-E erste Generation) oder 500 MByte/s 
(PCI-E zweite Generation) bei einem Lane nicht 
ausreicht, um 6Gb/s-SSDs auszunutzen. Sie soll- 
ten besser eine Karte wie die „U3S6“ von Asus 
nutzen. Diese bietet neben zwei zusätzlichen 
USB-3.0-Anschlüssen eine Anbindung über den 
PCI-Express-x4-Slot, der genug Bandbreite zur 
Verfügung stellt, um nicht zum Flaschenhals zu 
werden. 
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SSDs in älteren PCs 

Neben der Wahl des Controllers gibt es einen 
weiteren wichtigen Faktor: Außer Schnittstellen 
und Erweiterungsslots können auch zu langsa- 
me CPUs und altersschwache Chipsätze zum 
Bremsklotz werden. Eine CPU vom Schlage eines 
Core 2 Duo oder ähnlich samt halbwegs aktuel- 
lem Chipsatz reicht für sehr gute Transferraten. 
Den eigentlichen SSD-Vorteil (gute Ansprech- 
zeit des Systems) merken Sie aber auch mit einer 
Atom-CPU. 


Die Wahl des Betriebssystems 

Obwohl Sie sowohl Windows XP als auch Vista, 
7 oder eine Linux-Distribution einsetzen kön- 
nen, ist Windows 7 in Sachen SSD am benutzer- 
freundlichsten und viele Einstellungen sind von 
Haus aus korrekt gesetzt. So muss der Benutzer 
oft Einstellungen kontrollieren und gegebenen- 
falls per Hand einzelne Optionen korrigieren. 


TRIM 

Hinter der kryptischen Abkürzung „TRIM“ steht 
eine Funktion, die Flashzellen gelöschter Datei- 
en wieder komplett löscht und sie somit direkt 
wiederbeschreibbar macht, ohne das System un- 
nötig auszubremsen. Voraussetzung für die Nut- 
zung und die korrekte Funktion ist Windows 7, 
denn das Betriebssystem muss dem Controller 
auf der SSD den richtigen Befehl zukommen las- 
sen. Auch wenn es oft der Fall ist, ist TRIM nicht 
zwangsläufig aktiviert. So Kann eine ältere SSD 
mit geringen Transferraten die Erkennung aus- 
tricksen oder die Systemleistungsüberprüfung 
wird nicht durchgeführt. Um die Funktion zu 
prüfen, rufen Sie die Eingabeaufforderung mit 
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Defragmentierung: Zeitplan ändern 2 
J 
[y  Zeitplankonfiguration für die Defragmentierung: 
E Ausführung nach Zeitplan (empfohlen) 
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Eine automatische Defragmentierung schadet bei SSDs 
eher, als dass sie Nutzen bringt — besser abschalten. 


Administratorrechten (rechte Maustaste auf den 
Eintrag im Startmenü) auf und geben Sie folgen- 
den Befehl ein: 


fsutil behavior query DisableDeleteNotify 


Meldet sich die Eingabeaufforderung nach der 
Bestätigung mit dem Eintrag „DisableDelete- 
Notify = 0“, so ist TRIM aktiviert. Bei dem Wert 
„1“ ist sie deaktiviert. Aktivieren lässt sich TRIM 
durch die Eingabe von 


fsutil behavior set DisableDeleteNotify=0 


in der Eingabeaufforderung mit Administrator- 
rechten. Beachten Sie, dass die SSD für korrek- 
te Funktion von TRIM zwingend eine aktuelle 
Firmware mit dem Support des TRIM-Befehls be- 
sitzen muss. Danach ist ein Neustart notwendig. 


Das richtige Kabel 

Zwar eignen sich grundsätzlich auch alte SATA- 
Kabel für neue SATA-6Gb/s-SSDs, offiziell kann 
deren Verwendung allerdings zu Problemen 
führen. Sofern Sie ein neues Kabel mit 6Gb/s- 
Aufschrift zur Verfügung haben, sollten Sie das 
auch nutzen. Übrigens ist das SATA-Kabel eine 
typische Fehlerquelle für Probleme aller Art. 
So kann es vom Bluescreen bis zur kuriosen 
Fehlermeldung kommen, zum Beispiel dass der 
Taskmanager wegen hoher Systemauslastung 
nicht aufgerufen werden kann. Bei Problemen 
wechseln Sie einfach testweise das Kabel. 


Der Einbau 

Eigentlich ist es egal, wo und in welcher Lage 
eine SSD eingebaut wird, sie sollte nur nicht den 
Luftstrom blockieren oder unter Verbindungen 
oder dem Ausgleichsbehälter einer Wasserküh- 
lung verbaut werden. Eine Dusche mögen SSDs 
verständlicherweise ebenso wenig wie jedes an- 
dere elektronische Bauteil. 


Defragmentieren 

Aufgrund der sehr schnellen Zugriffszeiten ist 
die Fragmentierung von Dateielementen bei SSDs 
unwichtig. Daher lohnt es sich, um die Anzahl 
der verlangsamenden Datenträgerzugriffe zu ver- 
ringern, die automatische Defragmentierung zu 
deaktivieren: Öffnen Sie das Windows-eigene De- 
fragmentierungstool (Startmenü - „Alle Program- 
me“ - „Zubehör“ - „Systemprogramme‘). Entfer- 
nen Sie unter „Zeitplan konfiguieren“ den Haken 
bei „Ausführen nach Zeitplan (empfohlen)“. Im 
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selben Schritt deaktivieren Sie die automatische 
Defragmentierung der Boot-Dateien. Tippen Sie 
dazu „regedit“ in die Eingabeaufforderung und 
navigieren Sie zu folgendem Schlüssel: 


HKEY_LOCAL_MACHINE\ SOFTWARE\ Mi- 
crosoft\ Dfrg\ BootOptimizeFunction 


Dort setzen Sie den Wert des Eintrags „Enable” 
von „Y“ für yes auf „N“ für no. Starten Sie ab- 
schließend den Rechner neu. 


Readyboost, Superfetch und die 
Auslagerungsdatei 

Eine SSD ist bekanntlich ein Speichermedium 
mit sehr geringer Zugriffszeit und zum Teil ex- 
trem hohen Datentransferraten. Da scheinen die 
von Microsoft zum Release von Windows Vista 
ins Leben gerufenen Funktionen Readyboost 
und Superfetch, die dazu dienen, genau diese 
Werte zu optimieren, hinfällig. Die Einstellung 
zum Deaktivieren der Superfetch-Funktion be- 
findet sich als gleichnamiger Dienst in der Com- 
puterverwaltung. Setzen Sie den Starttyp auf 
„deaktiviert“. Wenn Sie schon mal dabei sind, 
können Sie dort auch direkt den Indexdienst 
deaktivieren. Gehen Sie dafür nach demselben 
Schema vor. Readyboost kann man logischer- 
weise in den Eigenschaften eines zusätzlichen, 
externen Laufwerks deaktivieren. Ansonsten 
bremst man hier das System unnötig aus, statt es 
zu beschleunigen. 


Bei der Auslagerungsdatei hingegen scheiden 
sich einmal wieder die Geister. Zum einen ver- 
fügen viele Systeme heutzutage sowieso über 
genug Arbeitsspeicher, um mit gutem Gewis- 
sen auf eine Auslagerung auf dem statischen 
Speichermedium verzichten zu können. Auf der 
anderen Seite kann man Windows erfahrungs- 
gemäß das Auslagern ohnehin nur schwer ab- 
gewöhnen (ein Herabsetzen der Größe auf den 
Wert 0 genügt nicht). Es lässt sich aber ein Vor- 
teil daraus ziehen, indem man die Auslagerungs- 
datei bei Systemen mit mehr als einem Datenträ- 
ger ausschließlich auf der SSD parkt. 


Partitionierung 

Aufgrund der noch geringen Kapazitäten und 
der gleichmäßig niedrigen Zugriffszeiten sowie 
hohen Transferraten erübrigt sich eine klassi- 
sche Partitionierung. Dennoch ist es nicht nötig, 
dass während der Installation ein leerer Bereich 
am Anfang des Mediums erstellt wird. Windows 
(7) macht dies bei der Installation automatisch - 
dieser Bereich ist allerdings nur für den System- 
start von Windows 7 gedacht. 


Schreib-Cache einschalten 

Ob der Schreib-Cache an- oder ausgeschaltet 
werden sollte, wird von Anwendern kontrovers 
diskutiert, obwohl die Fakten in Theorie wie Pra- 
xis auf der Hand liegen. Indem Sie den Schreib- 
Cache in den Geräteeigenschaften (Gerätema- 
nager) der SSD aktivieren, wird der nochmals 
schnellere Zwischenspeicher auf der SSD über- 
haupt erst genutzt und Windows wartet nicht 
erst noch einige Millisekunden auf ein Bereitstel- 
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‚ration. 


leDeletcNotify 8 


\Windous\system32>, 


Alle Rechte 


r - 
BE Administrator: C\Windows\System32\cmd.ene . J aac 
n 0 or 


vorbehalten. 


indaus\system3?>fsutil hehavinr query DisahleDeleteNntify 


Um sicherzustellen, dass der TRIM-Befehl aktiv ist, öffnen Sie die Eingabeaufforderung und geben dort den Befehl 
„fsutil behavior set DisableDeleteNotify=0” ein. Hierfür sind Admin-Rechte nötig. 


len der Daten. Außerdem kann so die Transferra- 
te je nach Benchmark drastisch erhöht werden. 


Die Cluster-Größe 

Klassische Cluster wie bei HDDs sind bei einer 
SSD zwar nicht mehr vorhanden, es gibt jedoch 
ein Äquivalent: die Pagegröße, die die Kapazität 
einer Speicherzelle angibt. Um die SSD ideal ar- 
beiten zu lassen, sollte die Clustergröße bei der 
Formatierung der Pagegröße entsprechen. An- 
sonsten finden Schreibvorgänge zum Beispiel 
über zwei Zellen gleichzeitig statt, die der SSD- 
eigene Controller nicht korrekt verwalten kann. 


Aktuelle Firmware 

Nicht selten werden mit Firmware und BIOS- 
Updates wichtige und nützliche Funktionen 
nachgeliefert. So wird bei vielen SSDs mit einer 
neuen Firmware der TRIM-Befehl nachgerüstet. 
Auch Geschwindigkeitsvorteile sind üblich.. Je 
nach Hersteller von Laufwerk und Controller 
läuft ein Update in Details immer unterschied- 
lich. 


Doch Vorsicht beim Firmware-Update: Es kann 
zu Datenverlust kommen. Legen Sie auf jeden 
Fall ein Backup auf einem anderen Datenträger 
an, bevor Sie die SSD-Firmware aktualisieren. 


Stets den aktuellen Chip-Treiber 
installieren 

Es lohnt sich, immer den richtigen Treiber 
für den Mainboard-Chip einzusetzen. Denn 
in diesem befindet sich der oftmals genutzte 
SATA-Controller und ohne die passenden An- 
weisungen seitens des Treibers ist nicht der 
volle Funktionsumfang verfügbar. Auf der si- 
cheren Seite ist man mit dem in Windows (7) 
integrierten Treiber. Dort sind, abgesehen von 
Chipsatz-Exoten, sämtliche Flags korrekt gesetzt, 
um Spezialfunktionen wie den TRIM-Befehl kor- 
rekt und im vollen Umfang nutzen zu können. 
Eine Ausnahme bildet der Treiber für Intels 
ICH-Serie. Dieser ist erfahrungsgemäß bugfrei 
und verschuldet weder Geschwindigkeits- noch 
Funktionseinbußen durch den Treiber, wodurch 
sich die eingesetzte SSD bei Befolgen sämtlicher 
Tipps und Tricks voll ausreizen lässt. 


Ruhezustand und NTFS-Timestamp 

Speicherplatz ist wortwörtlich ein teures Gut auf 
einer SSD. Was liegt da näher, als die Funktion 
Ruhezustand zu deaktivieren, sodass mehr Spei- 
cher von Windows freigegeben wird? Hierzu be- 
nötigen Sie erneut Admin-Rechte. Anschließend 


öffnen Sie die Eingabeaufforderung und geben 
folgenden Befehl ein: 


powercfg -h off 


Nun ist der Ruhezustand deaktiviert und der 
Platzhalter auf der SSD müsste verschwunden 
sein. Wenn dies nicht der Fall ist, löschen Sie die 
Datei „hiberfil.sys“ per Hand. Falls benötigt, kön- 
nen Sie den Ruhezustand später auch wieder ak- 
tivieren. Dazu müssen Sie dieselbe Zeile erneut 
in eine Eingabeaufforderung eingeben, ersetzen 
Sie das „off“ dabei durch ein „on“. Ebenfalls be- 
lastend für die SSD, aber nicht durch vergeudete 
Kapazität, sondern durch Zugriffe, ist der soge- 
nannte „NTFS-Timestamp“: Begeben Sie sich in 
den Registrierungseditor zum Schlüssel 


HKEY_LOCAL_MACHINE\SYSTEM\Current- 
ControlSet\Control\FileSystem 


und ändern Sie den Wert „NtfsDisableLastAccess- 
Update“ in den Eintrag „1“. Anschließend ist ein 
Neustart notwendig. 


Herstellertools nutzen 

Die grundlegenden Einstellungen wie die Op- 
tionen für Superfetch, der Indexdienst, TRIM 
und die Energieeinstellungen lassen sich oft- 
mals auch durch Tools von den SSD-Herstellern 
vornehmen. Das mindert den Aufwand, da die 
Einstellungen mit einem Klick durchgeführt 
werden können. Allerdings ist ein solches Tool 
nur für die Basiseinstellungen nützlich. 


Weitere Einsatzmöglichkeiten 

Die Medienbearbeitung, allen voran das Schnei- 
den und Korrigieren von Audiodateien und Vi- 
deos oder das Retuschieren von Fotos, erfordert 
eine Menge Zugriffe auf den Datenspeicher. 
Besonders das Einlesen und das Zwischenspei- 
chern während des gesamten Vorgangs erfor- 
dern sehr viel Bandbreite des Mediums, um 
flüssiges Arbeiten zu ermöglichen. Daher bietet 
eine SSD dort erhebliche Vorteile und sollte im 
Besitz jedes Benutzers sein, der viel in diesem 
Bereich tätig ist. Auch für HTPCs (Hometheater- 
PCs) im Wohnzimmer oder allgemein kleine 
oder leise PCs sind SSDs besonders gut geeignet, 
da sie lautlos arbeiten und weniger Wärme ver- 
ursachen als eine übliche Magnetfestplatte. 


Spezielle Tipps, etwa zu RAID, SSD-Caching oder 
dem Einbau einer SSD in Netbooks, finden Sie 
(dr) 


auf den nächsten Seiten. 
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Schneller geht's nicht 


Mit einer SSD werden viele Wartezeiten beim PC gegenüber einer HDD deutlich verkürzt; wir haben 


mit 19 aktuellen Titeln geprüft, ob das auch für Spiele gilt. 


elbst SSDs mit größerer Kapazi- 
Si sind mittlerweile bezahlbar 
und damit wird es auch möglich, 
die aktuellen Lieblingsspiele von 
den schnellen Flashspeichern aus 
zu laden. Doch ist die „gute“ alte 
Magnetfestplatte wirklich immer 
der limitierende Faktor, wenn es 
um die Ladezeiten von Spielen 
geht? Oder gibt es Spiele, die nur 
wenig oder sogar überhaupt nicht 
von einer SSD profitieren und so- 
mit problemlos weiter von den 
günstigen HDDs aus gespielt wer- 
den können? 


Wir haben uns eine Auswahl von 
19 weit verbreiteten Spielen ange- 
sehen und teilweise überraschen- 
de Ergebnisse für die Ladezeiten 
gemessen. Darüber hinaus haben 
wir uns einige „Open-World-Spiele“ 
(keine Gebietsgrenzen) vorgenom- 
men und geprüft, ob sich das allge- 
meine Spielgefühl (ähnlich wie bei 
reinen Windows-Anwendungen) 
mit einer SSD spürbar verbessert. 
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Das Testverfahren ist denkbar ein- 
fach: Wir haben möglichst alltags- 
nahe Ladeszenarien für alle Spiele 
zusammengestellt und dann je ei- 
nen Ladedurchlauf von der SSD und 
einen von der HDD durchgeführt. 
Zwischen beiden Ladebildschirmen 
wurde das System neu gestartet, um 
auszuschließen, dass sich noch rele- 
vante Daten im RAM befinden. Um 
andere Komponenten als limitie- 
renden Faktor auszuschließen, ha- 
ben wir die Datenträger mit einem 
leistungsstarken System verbunden: 
eine Core-i7-860-CPU, 2 x 4 GiByte 
DDR3-1600-RAM und eine Geforce 
GTX 480. Als Datenträger verwen- 
den wir die brandneue Corsair-SSD 
Force 3 (120 GByte) mit dem neuen 
Sandforce-Controller. Die verwen- 
dete Western Digital Caviar Black 
ist hingegen eine typische HDD für 
Spielerechner. 


SSD in der Spielepraxis 
Wenn man sich die Tabelle auf der 
rechten Seite ansieht, muss man 


fast enttäuscht feststellen: Eine SSD 
bringt immer leichte Vorteile, aber 
nur selten wirklich große. Portal 2 
kommt sogar 1:1 auf dieselbe Lade- 
zeit und kann ohne Bedenken auf 
der HDD gelassen werden. Andere 
auf den ersten Blick eindrucksvolle 
Prozentwerte enttäuschen dann in 
den absoluten Zahlen. Metro 2033 
kommt auf eine um knapp 17 Pro- 
zent verkürzte Ladezeit. Bei den 
ohnehin sehr kurzen Ladebild- 
schirmen entspricht das einer um 
0,6 Sekunden verkürzten Wartezeit. 
Lesen Sie die Tabelle also mit dem 
nötigen Blick für die Details. Eine 
echte Überraschung im Test war 
„Der Duke“: Nachdem sich online 
schon einige Konsolenspieler über 
die langen Ladezeiten beschwert 
haben, können Sie den nervigen 
Ladebalken mit einer SSD um satte 
42 Prozent (7,1 Sekunden) verkür- 
zen. Das ist ein durchaus spürbares 
Ergebnis und ein klarer Kandidat 
für die Installation auf der SSD. Ne- 
ben den verkürzten Ladezeiten gibt 


es aber auch Spiele, die in puncto 
„Feeling“ massiv von SSDs profitie- 
ren. Bei Dragon Age 2 verkürzen 
sich die Ladezeiten leicht und das 
komplette Spielgefühl wird flüssi- 
ger. Die Wechsel zwischen Game- 
play und „Zwischensequenz“ er- 
folgen flüssiger und reißen einen 
nicht mehr so aus dem Geschehen 
heraus. Überraschend gut war das 
Resultat auch für den FIFA Mana- 
ger 11. Die teilweise recht langen 
Ladezeiten zum Saisonabschluss 
oder zum Spielstart verkürzten sich 
spürbar und die Wechsel zwischen 
den einzelnen Menüpunkten wirk- 
ten deutlich flotter. Das getestete 
Szenario war dann allerdings nur 
noch durchschnittlich. Der Lade- 
schirm von 11,5 Minuten verkürzt 
sich um satte 40 Sekunden. Wer 
allerdings schon so lange gewartet 
hat, dürfte sich an ein paar Sekun- 
den mehr auch nicht mehr stören. 
Wenn Sie sich für klassische RTS- 
Titel wie Starcaft 2 interessieren, 
haben wir einen kleinen Hinweis: 
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Natürlich reduzieren sich neben 
den getesteten Ladezeiten für typi- 


Die Ladezeit von 19 Spielen im Überblick 


sche Multiplayer-Szenarien auch die | Spiel Test-Szenario Ladezeit HDD* | Ladezeit SSD* | Unterschied 
Wartezeit für Kampagnenkarten. Bad Company 2 Ladebildschirm: Operation Aurora 
Wenn Sie jedoch viel online spie- ` 42,1 39 7,36 % 
len, hilft es Ihnen nur wenig, wenn - 
Sie ee Fi en a Call of Duty: Black Ops |Ladebildschirm: Kino der Toten 
schirm durch sind. Sie müssen so- 358 357 0.28 % 
wieso immer auf den langsamsten k 4 E 
W r Rra re nn Borderlands Ladebildschirm: Erster Speicher- 
Im speziellen Fall von Starcraft 2 punkt 9,7 9,5 2,06 % 
haben wir uns auch abseits des 
Testprozedere einige Ladezeiten Civilization V Ladebildschirm: Szenario 
für gängige „Custom-Karten“ ange- „Der Aufstieg der Mongolen” 12,8 12,7 0,78 % 
schaut. Wenn alle Mitspieler eine 
SSD nutzen, reduzieren sich die La- Crysis Warhead 64 Bit |Ladebildschirm: Spielstand 
dezeiten für einige Karten um bis „From Hell's Heart” 30,4 28,8 5,26 % 
zu 25 Prozent (ca. 20 Sekunden). 
. . DENO Crysis Warhead 32 Bit | Ladebildschirm: Spielstand 
Wird „freie Fahrt” mit einer „From Hell's Heart” 41,8 40,5 3,11% 
SSD noch spaßiger? 
Spiele mit graßen, frei begehbaren Crysis 2 + Patch 1.9+ | Ladebildschirm: Treue oder Tod 
Zonen stellen eine zusätzliche Her- DX11 + hochauflösende 21 4 20 6, 54 % 
ausforderung für den Datenträger Texturen 
p aa Dragon Age 2 + hoch- | Ladebildschirm: Stadt Kirkwald 
3 i auflösende Texturen + | (PCGH-Benchmark-Speicherstand) 4 94 17,54 % 
mationen zum Programmstart in DX11 d 5 A 
das RAM geladen werden können, - - 7 
muss das Spiel während ausgedehn- Duke Nukem Forever Ladebildschirm: Hebebühne zum A 
ter Fahrten oder Flüge regelmäßig großen Cyclopen 16,6 9,5 42,17 % 
Daten nachladen. Festplatten besit- 
zen nicht die nötigen Reaktionszei- Fallout: New Vegas Ladebildschirm: Vorgeschichte 
ten, um so schnell Informationen 7,4 5,6 24,32 % 
zu liefern, was sich im Spiel durch 
sogenannte „Nachladeruckler“ äu- Fußball Manager 11 Komplette Saison simuliert: 15 voll- 
ßert. Eine wesentlich schnellere ständige Ligen; 56 Jugendliegen 698,7 658 5,83 % 
SSD sollte in der Lage sein, diesem 
Anspruch gerecht zu werden und Grand Theft Auto 4 Ladebildschirm: Der Cousin 
die teils nervigen Aussetzer zu 19,8 18,4 7,07 % 
vermeiden. Als Erstes testeten wir 
BSD OR ED iel Mafia 2 + Physx Ladebildschirm: „Auf offener 
World of Warcraft und wählten Mi Straße” 42 39 714% 
einen reproduzierbaren Greifen- |} ' i ' 
nug TE ubet Nordend. Wichtis MEE Metro 2033 Ladebildschirm: Vorgeschichte 
ist, dass der Weg mehrere Zonen- fa 35 29 1714% 
wechsel und einen Flug über eine Z 7 f 
Hauptstadt beinhaltet. Die WoW- 
Engine lädt Inhalte nämlich immer = Portal 2 Ladebildschirm: „Der Sturz” 
zonengebunden in das RAM und R 10,4 10,4 0,00 % 
somit sollte jeder Wechsel einen 13 
dieser ungewollten Ruckler pro- Starcraft 2 8-Spieler-Karte mit sieben Ki- 
duzieren. In der Tat sehen Sie im 5 Kontrahenten (, Zufall”) II 6,7 12,99 % 
Verlaufs-Benchmark am Ende der 
nächsten Seite, wie der blaue HDD- aè Total War: Shogun 2 Ladebildschirm: „Historische 
Balken bei jedem Gebietswechsel Schlacht Okehazama” 28 25,1 10,36 % 
kurze Einbrüche erleidet. Jeder 
Ausschlag nach unten stellt einen [E Die Sims 3 Ladebildschirm: Programmstart 
dieser „Lags“ dar. Die SSD bleibt da- G 3 5,9 31 ; 5 1 2, 26 % 
von unbeeindruckt. Age 
ee ak Warcraft 3 — 12-Spieler-Karte mit elf KI-Kontra- 
Frozen Throne henten („Zufall“) 11,6 10,7 7,16 % 
Einbrüche sind große Anhäufun- 
gon A World of Warcraft — Patch 4.2, Ladebildschirm von der 
Has Benchmarks. Diesesind leider Cataclysm Charakterauswahl nach Sturmwind 8,4 m2 14,29 % 
serverseitig und lassen sich auch 
nicht über eine SSD kompen- > |% Sekunden ** Prozent 
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sieren. Zusammen mit den kürze- 
ren Ladezeiten, beispielsweise für 
Instanzen, ist eine SSD ein klarer 
Tipp für WoW. Bei einem Speicher- 
bedarf von mittlerweile über 25 
GByte sollte man die Vorteile aller- 
dings gründlich gegen den Preis 
abwägen. 


Als zweiten Titel mit einer großen, 
frei befahrbaren Welt haben wir 
uns Grand Theft Auto 4 ausge- 
sucht. Der wichtigste Nachteil ist 
im Benchmark unten leicht ersicht- 
lich: Die Fahrten lassen sich nicht 
1:1 reproduzieren. Straßenverkehr 
und Passanten bewegen sich nach 
jedem Ladevorgang verschieden. 
Dazu kommen individuelle Fahr- 
fehler, die zu Unfällen führen und 
sich im Benchmark durch extreme 
Frame-Einbrüche bemerkbar ma- 
chen. Einige wesentliche Informa- 
tionen lassen sich jedoch aus den 
Graphen auslesen. Weder HDD 
noch SSD haben mit nennenswer- 
ten Lags wie im Beispiel von World 


of Warcraft zu kämpfen. Die Aus- 
schläge nach unten entstehen in 
beiden Fällen durch Unfälle, größe- 
re Ansammlungen von Autos und 
Personen sowie Verfolgungsjagden 
mit maximaler Anzahl an Fahn- 
dungspunkten - Ereignisse, die 
eher die CPU als limitierenden Fak- 
tor vermuten lassen. Ist es für GTA 
4 also egal, auf welchem Speicher- 
medium das Spiel ausgeführt wird? 
Eigentlich schon. Der einzige Vor- 
teil einer SSD liegt in einer etwas 
konstanteren Framezahl. Während 
eine HDD massive Ausschläge nach 
oben und unten aufweist, sind die 
Fps einer SSD etwas stabiler. Der 
Wert ist allerdings sehr theoretisch, 
da wir im direkten Spielgefühl kei- 
nen Unterschied bemerkt haben. 
Trotz großer, offener Welten ist es 
für GTA 4 nicht nötig, Platz auf der 
SSD zu machen. Das Ergebnis fan- 
den wir unbefriedigend und haben 
die Werte in einem kurzen Test mit 
Mafia 2 verglichen. Mit demselben 
Resultat: Auch hier konnten wir ab- 


gesehen von leicht verkürzten La- 
dezeiten keinen Vorteil der SSD er- 
kennen. Eine mögliche Erklärung 
könnten Optimierungen für Spie- 
lekonsolen sein, um dort flüssige 
Stadtfahrten zu ermöglichen. Dann 
wäre natürlich selbst unsere Ca- 
viar-Black-HDD ein vergleichswei- 
se schneller Datenträger. 


Ist eine SSD immer die bes- 
sere Wahl zum Spielen? 

Sie ist nie die schlechtere, aber 
auch nicht immer die bessere Wahl. 
Diese Aussage verdeutlicht, wie 
schwierig es ist, eine grundsätzli- 
che Empfehlung zu geben, welches 
Genre oder welche nicht im Test 
vertretenen Spiele von einer SSD 
profitieren sollten. Auffallend viele 
Spiele, die als reine PC-Titel erschie- 
nen sind, profitieren deutlich von 
einer SSD. Dragon Age 2 und Duke 
Nukem Forever sind hier aber pas- 
sende Gegenbeispiele. Unsere Ver- 
mutung, dass Open-World-Titel die 
Vorteile einer SSD nutzen können, 


wurde erst von World of Warcraft 
genährt und dann von Grand Theft 
Auto 4 und Mafia 2 zerschlagen. 
Ein Trend ist dennoch auszuma- 
chen: RTS-Spiele wie Starcraft 2 
oder Shogun 2 laufen ohne Ausnah- 
men dank häufiger Ladephasen im 
Einzelspielermodus besser als auf 
einer HDD. (oh) 


Fazit Hardware 


SSD oder HDD? 

Nicht alle Spiele profitieren gleicher- 
maßen von den Vorteilen einer schnel- 
len SSD. Titel wie die Crysis-Reihe, 
Mafia 2 oder Call of Duty kosten viel 
Speicher und profitieren weder spürbar 
noch messbar von schnellen Flashspei- 
chern. Wenn Sie allerdings viel Zeit mit 
Spielen wie Sims 3, Duke Nukem Fore- 
ver oder World of Warcraft verbringen, 
sollten Sie sich überlegen, ob Sie den 
nötigen Speicherplatz erübrigen kön- 
nen und sich so viel Zeit vor Ladebal- 
ken ersparen möchten. 


Grand Theft Auto 4: Verlaufs-Benchmark 


FPS 
= 


Fahrt durch die Stadt von Norden nach Süden 
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Fahrzeit in Sekunden 
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W Verlaufsbalken HDD MI Verlaufsbalken SSD 


System: Corsair Force 120 GByte SSD, WD 2 TB Caviar Black HDD, Core i7-860 @ 2,8 GHz, 2 x 4 GiByte DDR-1600, Geforce GTX 480; Windows 7 Ultimate x64 


World of Warcraft: Verlaufs-Benchmark 
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Greifenflug von „Valianzfeste” nach „Argentumturnierplatz” 
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W Verlaufsbalken HDD MI Verlaufsbalken SSD 


System: Corsair Force 120 GByte SSD, WD 2 TB Caviar Black HDD, Core i7-860 @ 2,8 GHz, 2 x 4 GiByte DDR-1600, Geforce GTX 480; Windows 7 Ultimate x64 


18 PC Games Hardware | 09/11 


www.pcgameshardware.de 


= Technology SFT — 
ocztechnology.com 


OCZ SSDs versetzen Ihren Computer oder Ihr Laptop in die 
ultimative Ekstase. Verhelfen Sie Ihrem Rechner zu ungeahnten 
Höchstleistungen, vergessen Sie lange Bootzeiten und erleben 
Sie bahnbrechende Geschwindigkeiten beim Bearbeiten von 
Multimedia-Projekten oder tauchen Sie schneller als je zuvor in 
aktuelle Spiele ein. 


Erleben Sie die grandiose Leistungsfähigkeit der preisgekrönten 
OCZ SSD-Serien, aber seien Sie gewarnt - es gibt keinen Weg 
zurück! 


High Performance SATA Ill (6Gbps) 
«Lesen bis zu 550MB/s » Schreiben bis zu to 520MB/s » Bis zu 60,000 IOPS (4k random write aligned) 


Leidenschaft für Performance. ua 
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Test: SSD-Caching 


Mit Intels aktuellem Z68-Mainboard-Chip und der Technik SSD-Caching können Sie die herkömmliche 
Festplatte mit einer kleinen SSD kombinieren, um oft genutzte Programme deutlich zu beschleunigen. 


Boot-Zeit 


Zeit ab „Windows wird geladen” 
BESSER | Sekunden 


lo 10 20 30 40 


OCZ Vertex 2 60 GByte 


WD1502FAEX + Patriot Torax 2 32 GByte 


WD1502FAEX + Intel SSD 311 20 GByte (M-SATA) 


13,8 (-63 %) 

eg 15,4. (58 %) 
15,6 (-58 %) 
n A] 


Western Digital WD1502FAEX 
[I Sekunden 


System: Intel Core i5-2400, Gigabyte Z68XP-UD3-iSSD, 2 x 2 GiByte DDR3-1333 7-7-7-21, Windows 7 Profes- 
sional x64 SP1 Bemerkungen: Im Vergleich zur gewöhnlichen Festplatte von Western Digital dauert die Windows- 
Boot-Zeit mit SSD-Caching nur rund halb so lang. Die separate SSD Vertex 2 ist sogar noch ein wenig schneller. 


Caching: Vorteil erst nach mehreren Starts 


Zeit ab „Windows wird geladen” 
BESSER | Sekunden 


lo 10 20 30 40 


WD-HDD + Intel-SSD (Start 6) 


WD-HDD + Intel-SSD (Start 5) 


( 
( 
WD-HDD + Intel-SSD (Start 4) 
WD-HDD + Intel-SSD (Start 3) 


WD-HDD + Intel-SSD (Start 2) 


WD-HDD + Intel-SSD (Start 1) 


Western Digital WD1502FAEX 


eg 15,6 (-58 %) 
15,6 (-58 %) 
16,8 (-55 %) 
a 18,3 (-50 %) 
25,6 (-31 %) 
34,8 (6 %) 
L] 


I Sekunden 


System: Intel Core i5-2400, Gigabyte Z68XP-UD3-iSSD, 2 x 2 GiByte DDR3-1333 7-7-7-21, Windows 7 Profes- 
sional x64 SP1 Bemerkungen: Ab dem zweiten Start mit aktiviertem SSD-Caching bootet das System spürbar 
schneller. Nach dem fünften Systemstart tritt keine Verbesserung mehr ein. 


it dem Start des Z68-Chips 
Sockel-1155-Mainboards 
(Sandy Bridge) bietet Intel einige 
neue, nützliche Funktionen. Hier- 
zu gehört Intels „Smart Response 
SSD-Caching 
genannt. Was bei Intel so hoch- 
trabend klingt, ist eigentlich eine 
simple Technik, welche die Perfor- 
mance des Systems beschleunigen 
soll: Die herkömmliche Festplatte 
wird mit einer kleinen SSD gekop- 
pelt, auf der oft genutzte Daten 
abgelegt und bei Bedarf schneller 
geladen werden. 


für 


Technologie“, auch 


Kein Caching ohne 
Windows-Neuinstallation 
Ein großer Nachteil gleich vorweg: 
SSD-Caching kann nur genutzt 
werden, wenn die Festplattenkon- 
figuration im BIOS verändert wird. 
Genauer gesagt: Die Festplatten 
müssen statt im AHCI- oder IDE- 
Modus nun im RAID-Modus betrie- 
ben werden. Ohne diese Änderung 
ist die Festplatte nicht in der Lage, 
mit der als Zwischenspeicher fun- 
gierenden SSD zu kommunizieren. 
Wegen dieser Änderung kann eine 
bestehende Windows-Installation 
nicht mehr genutzt werden und Sie 
sind gezwungen, das System für die 
Verwendung der SSD-Caching-Funk- 
tion vollständig neu aufzusetzen. 


Passende SSDs für Caching 

Intel selbst bewirbt die Caching- 
Funktion mit der hauseigenen 
SSD-Reihe 311 (Codename: „Larson 
Creek“). Diese verfügt über eine 
Speicherkapazität von 20 GByte, 
was für die Nutzung des Caching- 
Features laut Intel ausreichend ist. 


Obwohl die SSD verhältnismäßig 
klein ist, steht der Preis in keiner 
Relation zu anderen SSDs: Mit gut 
100 Euro ist die Intel-SSD einfach 
viel zu teuer. 

Eine Alternative 
ist die Torqx 2 mit 32 GByte von 
Patriot. Auch wenn die Torgqx2 
etwas größer ist als das Intel-Mo- 
dell, ist sie mit 65 Euro deutlich 
billiger. Und nicht nur das: Auch 
die Transferraten (Lesen: 270 
MiByte/s; Schreiben: 230 MiByte/s) 
liegen deutlich über der von Intel 
beworbenen Lösung (Lesen: 200 
MiByte/s; Schreiben: 105 MiByte/s). 
Grundsätzlich kann aber jede SSD 
für die Caching-Funktion verwen- 
det werden. Die Kapazität ist dabei 
nicht ausschlaggebend, da die Grö- 
ße des Caching-Datenträgers auf 
maximal 64 GByte limitiert wird. 
Ist die verwendete SSD nun größer, 
geht der Speicherplatz oberhalb 
von 64 GByte verloren. 


nennenswerte 


Gigabyte: Z68-Mainboard 
mit Onboard-Caching 
Passend zur neuen Caching-Tech- 
nik bietet Gigabyte das Sockel-1155- 
Mainboard Z68XP-UD3-iSSD (siehe 
Bild oben links) an, bei dem eine 
20 GByte große SSD der Intel-311- 
Series mit SLC-Chips enthalten ist. 


Durch die bereits im außergewöhn- 
lichen M-SATA-Slot eingebaute SSD 
entfällt das Verkabeln eines weite- 
ren Laufwerks im Gehäuseinneren. 
Allerdings ist die Platine auf den 
ersten Blick kein Schnäppchen: 
Aktuell sind knapp 200 Euro für Gi- 
gabytes Z68XP-UD3-iSSD fällig. Wie 


Preisvergleich: Systeme mit und ohne SSD-Caching 


Variante 1 (mit SSD-Caching) Preis | Variante 2 (mit SSD-Caching) Preis | Variante 3 (ohne SSD-Caching) Preis 
Mainboard Gigabyte 768XP-UD3-ISSD Ca. € 200,- | Asrock 768 Pro3 Ca. € 100,- | Asus P8P67 Ca. € 120,- 
Massenspeicher (SDD) | Nicht vorhanden — | Patriot Torgx 2 32 GByte Ca. € 65,- | OCZ Vertex 2 60 GByte Ca. € 85,- 
Massenspeicher (HDD) | Western Digital WD1502FAEX Ca. € 85,- | Western Digital WD1502FAEX Ca. € 85,- | Western Digital WD1502FAEX Ca. € 85,- 
1.500 GByte 1.500 GByte 1.500 GByte 


Gesamtpreis 
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Ca. € 285,- 


Ca. € 250,- 


Ca. € 290,- 
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unser Kostenvergleich unten auf 
dieser Seite zeigt, sind die 200 Euro 
im Vergleich zu anderen Caching- 
Lösungen nicht zu teuer. Ein Manko 
des Gigabyte-Boards ist jedoch die 
begrenzte Anzahl von Bildausgän- 
gen. Lediglich ein HDMI-Anschluss 
steht zur Nutzung der in die CPU 
integrierten Grafikeinheit bereit. 


Kostenvergleich: Caching 
kostet kein Vermögen 

Was auf den ersten Blick als Luxus- 
Feature betrachtet wird, ist bei 
genauer Aufschlüsslung aller Ein- 
zelkosten gar nicht so teuer wie ge- 
dacht. Vergleicht man die zwei von 
uns aufgeführten Caching-Konfigu- 
rationen mit einem P67-Board samt 
SSD für die Betriebssysteminstal- 
lation, kostet diese je nach Zusam- 
menstellung gleich viel. Setzen Sie 
auf eine SSD mit mehr Speicher- 
kapazität, so wird der Griff in die 
Geldbörse umso tiefer. 


Vergleicht man das Gigabyte-Board 
samt integrierter SSD mit einem 
anderen Z68-Board und gewöhnli- 
cher SSD für die Caching-Funktion, 
lässt sich ein wenig Geld sparen. So 
kostet die günstige Z68-Platine As- 
rock Z68 Pro3 nur knapp 100 Euro 
und ist in Kombination mit einer 
Patriot Torqx2 32 GByte (65 Euro) 
eine gute und günstigere Alterna- 
tive zur insgesamt rund 35 Euro 
teureren Alles-in-einem-Lösung von 
Gigabyte. 


Wenn Sie lieber auf eine eigenstän- 
dige SSD als Systemlaufwerk setzen 
möchten, müssen Sie genauso tief 
in die Tasche greifen. Günstige 
und gute P67-Boards (wie das Asus 
P8P67) gibt es schon ab 120 Euro. 
Für eine 60-GByte-SSD (in diesem 
Fall eine OCZ Vertex 2 60 GByte) 
werden erneut 85 Euro fällig. Die 
P67-SDD-Kombination ist unterm 
Strich praktisch genauso teuer wie 
die Kombi-Lösung von Gigabyte. 
Leistungstechnisch hat die dedi- 
zierte SSD dennoch ihre Vorteile, da 
kein Zwischenspeicher angelernt 
werden muss und alle auf dem Da- 
tenträger befindlichen Daten zügig 
gelesen werden. Noch teurer wird 
es, wenn Sie auf eine aktuelle SSD, 
zum Beispiel eine OCZ Agility 3 mit 
60 GByte (ab 95 Euro), setzen. 


Alternativen für eine 
integrierte SSD 

Neben dem beschriebenen Z68XP- 
UD3-iSSD bietet Gigabyte weitere 
Mainboards an, die über den unge- 
wöhnlichen M-SATA-Slot verfügen. 
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Allerdings lohnen sich diese aktuell 
kaum, da die Auswahl an SSDs im 
M-SATA-Format stark begrenzt ist 
- gegenüber der beim Z68XP-UD3- 
iSSD mitgelieferten SSD können Sie 
daher kaum Geld sparen und ein 
größeres sowie teureres Modell 
lohnt sich für SSD-Caching nicht. 


Caching im Praxiseinsatz 

Da die zusätzliche SSD nur als Zwi- 
schenspeicher fungiert und nicht 
als separates Laufwerk angespro- 
chen werden kann, ist es in der 
Praxis schwer, mit synthetischen 
Benchmarks einen Performance- 
Vorteil zu messen. Viel deutlicher 
lässt sich der gewonnene Perfor- 
mance-Vorteil in Praxistests wie der 
Bootzeit des PCs veranschaulichen. 
Allerdings darf der Zwischenspei- 
cher nicht mit einer normalen SSD 
verglichen werden. Der zusätzliche 
Performance-Boost ergibt sich erst 
mit der Zeit und tritt nicht direkt 
nach dem ersten Neustart ein. Das 
liegt daran, dass der Zwischenspei- 
cher erst angelernt werden muss: 
Daten, die das System öfter lädt, 
werden zusätzlich auf dem Zwi- 
schenspeicher abgelegt und bei 
Bedarf von dort aus geladen. So ist 
es mit aktiviertem Caching nicht 
verwunderlich, dass der Windows- 
Start und das Öffnen von Program- 
men, zum Beispiel Mozilla Firefox 
oder Adobe Photoshop, nach eini- 
gen Vorgängen deutlich weniger 
Zeit kostet. 


Ein weiteres Beispiel für den mit 
der Zeit steigenden Leistungsge- 
winn ist der synthetische Bench- 
mark PCMark 11. Je häufiger der 
Benchmark ausgeführt wird, desto 
höher fallen die einzelnen Test- 
ergebnisse aus, da die für den Test 
benötigten Daten nach mehrmali- 
gem Ausführen auf dem Zwischen- 
speicher hinterlegt werden. dr) 


Fazit Hardware 


SSD-Caching 

Mit SSD-Caching bieten Z68-Boards 
eine nützliche Funktion. Kombiniert 
man die herkömmliche Festplatte mit 
einer kleinen SSD, so lassen sich Lade- 
zeiten verkürzen — Ansprechverhalten 
und gefühlte Arbeitsgeschwindigkeit 
profitieren deutlich. Einziges Manko 
von SSD-Caching ist, dass das System 
neu installiert werden muss. Eine 
nachträgliche Einrichtung der Funktion 
ist nur möglich, wenn die Festplatten 
vor der Windows-Installation schon im 
Raid-Modus betrieben wurden. 


Damit die Festplatte mit der SSD kommunizieren kann und sich oft gelesene Daten 
dort ablegen lassen, muss im BIOS der SATA-Modus angepasst werden. Wählen Sie 
in der SATA-Konfiguration „RAID-Modus“ aus. Achtung: Falls auf der HDD bereits 


Windows in einem anderen Modus vorhanden ist, muss es neu installiert werden. 


Schritt 2: RAID-Treiber und Rapid-Storage-Tool installieren 


Intel® Smart Response-Technologie 


Dr necheripiien ur zu Vetere de Gerten mi erer vetugberen Sois-Siste-Fatgatie 83 Come-Get behes gt wesen. 
innear aive V 


Nach der Fertigstellung der Windows-Installation müssen Sie den RAID-Treiber von 
Intel sowie das Rapid-Storage-Tool installieren; mit Letzterem lässt sich die Caching- 
Funktion aktivieren. Starten Sie das Tool aus dem Windows-Startmenü heraus und 
aktivieren Sie SSD-Caching unter der Schaltfläche „Beschleunigung“. 


Schritt 3: Caching aktivieren und konfigurieren 
wänlen Sie die Salld-State-Festpiatie, die Sie zur Beschleunigung inres Spelcmersystems verwengen möchten. 


@ SSD auf Anschluss 5:19 GB 


Â WARNUNG: Diese Aktion löscht alle Daten permanent von der ausgewählten Festplatte. Sichern Sie die Daten, 
bevor Sie fortfahren. 


Wiänlen Sie die zugewiesene Cache- Speichergröße: 


® Volle Festpisttenkapssität (maximal 64 GB) 
Wählen Sie die zu beschieunigende Festplatte oder das zu beschieunigende Volume aus: 


Festplatte auf Anschhass 2 (149 GB) (System) =] 


(Q wanıen Se ae Stantestpiante ocer aas votime für optimale Systemesenieunigung aut 
Wählen Sie den Beschleunigungsmodus aus; 


O Erweiterte Modus 
O Maimierter Modus 


<] a 
Im nächsten Schritt legen Sie fest, welche Festplatte durch die Solid State Disc 
beschleunigt werden soll. Zudem lassen sich bei Bedarf die Kapazität des Caches 


sowie der Beschleunigungsmodus auswählen. Sobald Sie die Angaben mit „OK" 
bestätigen, wird die SSD-Caching-Funktion eingerichtet. 


Schritt 4: Installationsabschluss 


Inteit Smart Response- Technologie 
wiemennen n m wriprer an ore Ina nern n Dre ren as e o mens 
Lenee vmee usuan i erap oe se ee Am amerainer H eaor 


an ree 
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Nach Abschluss der Konfiguration listet das Intel-Tool alle Angaben auf. Hier können 
Sie sehen, dass für die SSD ein RAID-Verbund eingerichtet wurde, welcher mit der 
Festplatte kommuniziert. Neben der Möglichkeit, den Beschleunigungsmodus zu 
ändern, können Sie hier auch die Caching-Funktion deaktivieren. 
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Bild: EyeWire 


SSDs | RAID 


SDs im RAID-Betrieb 


Mit zwei SSDs im RAID-O-Verbund lässt sich die Leistung weiter steigern. Wir testen, welchen Vorteil 


das im Praxisalltag bringt, und vergleichen SSD-RAID mit dem flotten OCZ Revodrive. 


HD Tach v2.04 (32-MB-zones): RAID bringt hier viel 


Durchschnittliche Zugriffsgeschwindigkeit 


BESSER $ | MB/s 


lo 100 200 300 


Flash-Karte: Revodrive (RAID 0) 


HDD-RAID: 2 x Spinpoint F4 (RAIDO 60 GB) 


SSD-RAID: 2 x Force F60 (RAID 0) 


HDD-RAID: 2 x Spinpoint F4 (RAIDO) 


HDD: Spinpoint F4 


A 317 (+140%) 
ee 255 (+93%) 
eg 227 (72%) 
237 (480%) 
A 190 (+44%) 
132 (Basis) 


SSD: Corsair Force F60 
| Minimum-Fps 


System: Core i5-750, Radeon HD 6870, H57-Mainboard, 2 x 4 GiByte DDR3-1333-RAM; Windows 7 x64 
Bemerkungen: Die sequenzielle Testcharakteristik liegt den Festplatten. Die Messung des gesamten Laufwerks 
begünstigt SSDs und den beschnittenen RAID-Verbund. 


Kompatibilitätsprobleme mit Revodrive 


anzusprechen. 


Ein Nachteil, der mit der exotischen Bauweise des Revodrives einhergeht, ist die grö- 
Bere Gefahr von Inkompatibilitäten. In Online-Foren finden sich zahlreiche Berichte 
über Probleme, die auf die Nutzung falscher Mainboards, BIOS-Versionen, PCI-E-Slots, 
benachbarte Grafikkarten oder die Einstellung der Onboard-Controller zurückgehen. 
So kann das Revodrive laut OCZ auf vielen Boards nicht betrieben werden, wenn der 
Chipsatz-Controller ebenfalls im RAID-Modus läuft. 


Auch unsere ursprünglichen Testpläne auf Basis des Gigabyte EP45T-UD3P schei- 
terten, obwohl das baugleiche DDR2-Modell EP45-UD3P in der offiziellen Revodrive- 
Kompatibilitätsliste steht. Hier scheint der OCZ-Treiber Verursacher gewesen zu sein, 
denn überraschenderweise gab es zwar Probleme mit Windows 7, Windows 98 SE ließ 
sich aber reibungslos installieren. Das alte Windows versucht, Festplattencontroller 
auch während der Installation und des späteren Betriebes über einen Standardtreiber 
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\ X 7ährend CPU-, GPU- und Spei- 

cherleistung seit Jahrzehn- 
ten exponentiell wachsen, hat sich 
die Geschwindigkeit von Massen- 
speichern eher linear entwickelt. 
Heute wird die geringe Perfor- 


mance von Festplatten schnell zum 
limitierenden Faktor im PC. 


Eine klassische Methode zur Stei- 
gerung des Datendurchsatzes sind 
RAID-Verbünde. Den neueren An- 
satz, der insbesondere auch die 
Zugriffszeiten deutlich verbessert, 
stellen Laufwerke auf Basis von 
schnellem Flash-Speicher dar: SSDs. 
Doch was passiert, wenn man bei- 
de kombiniert? 


Samsung HD322GJ 

Unser erster Kandidat ist die Spin- 
point F4 320 GB. Sie ist eine der 
schnellsten derzeit erhältlichen 
Festplatten mit 7.200 Umdrehun- 
gen pro Minute (U/min). Bei einem 
Preis von 30 Euro drängt sich der 
Einsatz mehrerer Exemplare im 
RAID förmlich auf. „Redundant Ar- 
ray of Independent Disks“ (in man- 
chen Fassungen auch „Inexpensive 
Disks“) drückt das Konzept voll- 
ständig aus: Mehrere, unabhängige 
Festplatten werden vom Control- 
ler zu einem Laufwerk mit neuen 
Eigenschaften zusammengefasst. 
Ursprünglich zur Steigerung der 
Datensicherheit via Redundanz 
konzipiert (RAID 1), gibt es mit 
RAID 0 auch eine Variante, die aus- 
schließlich der Geschwindigkeits- 
steigerung dient. 


Hierbei werden die Daten in klei- 
nen Einheiten auf zwei (oder mehr) 
Laufwerke verteilt geschrieben be- 
ziehungsweise von diesen gelesen. 
Im Idealfall ergibt sich dadurch ein 
verdoppelter Datendurchsatz. Die 
Zugriffszeiten, der größte Schwach- 
punkt moderner Festplatten, blei- 
ben jedoch unverändert. Zu be- 
achten ist hierbei, dass die Zugriffe 
realer Programme nicht zufällig 
verteilt sind, wie von Benchmarks 


simuliert wird, sondern sich meist 
auf einen kleinen Teil des großen 
Laufwerkes konzentrieren. 


Ein Nachteil von RAID O ist die 
beinahe verdoppelte Wahrschein- 
lichkeit, Daten durch Festplat- 
tenausfall zu verlieren, denn zum 
Auslesen müssen beide Platten 
funktionieren. In der Praxis spielt 
dieser Aspekt für Privatanwender 
meist aber eine untergeordnete 
Rolle. Hier gefährden eher System- 
und Anwenderfehler sowie vor 
allem Schadsoftware die Daten als 
Laufwerksversagen. Regelmäßige 
Back-ups auf externen Medien bie- 
ten den besten Schutz gegen alle 
Widrigkeiten und sollten ohnehin 
regelmäßig durchgeführt werden. 


Corsair Force F60 

Mit rund 100 Euro gehört der zwei- 
te Testteilnehmer zu den günstige- 
ren SSDs am Markt. Gespart wurde 
aber in erster Linie am Speicher- 
platz, der nur 60 GByte beträgt. Als 
Controller kommtein hochwertiger 
Sandforce SF1222-TA3 zum Einsatz, 
der sich insbesondere durch seine 
effizienten Datenverwaltungsalgo- 
rithmen auszeichnet. 


Diese sind von großer Bedeutung 
für SSDs, denn während die Zu- 
griffszeiten wegen des Verzichts 
auf Mechanik extrem kurz sind 
und die Lesegeschwindigkeit mas- 
siv vom parallelen Zugriff auf meh- 
rere Flash-Chips profitiert (wie ein 
laufwerksinterner RAID 0), müssen 
die Schreibvorgänge in relativ gro- 
ßen Blöcken durchgeführt werden. 
Enthält ein Teil des Blockes bereits 
Daten, müssen diese zuvor gelesen 
und in das zu schreibende Abbild 
eingepflegt werden. 


Unter Windows 7 wird das Problem 
normalerweise durch den Trim-Be- 
fehl gemindert. Dieser stellt sicher, 
dass Löschvorgänge nicht benö- 
tigten Speicherplatz tatsächlich 
leeren und nicht nur in der Parti- 
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tionstabelle für künftige Nutzung 
freigeben. Leider lässt sich Trim 
bisher nicht in RAID-Verbünden 
nutzen. Hier sind SSDs auf interne 
Automatiken angewiesen, welche 
die Nutzung und Lebensdauer der 
Speicherzellen verwalten und opti- 
mieren. 


OCZ Revodrive 
Mit 210 Euro für 80 GByte liegt der 
teuerste Testteilnehmer in einer 


schreiben Daten zum Teil in kürze- 
rer Zeit, als sie für einen zufälligen 
Lesezugriff benötigen. Das Duell 
der beiden SSD-RAID-Lösungen 
geht bei sämtlichen Schreibtests 
zugunsten der Kombination aus 
Onboard-Controller und Corsair- 
SSD aus. Bei Lesevorgängen erzielt 
das Revodrive von OCZ ein Unent- 
schieden und liegt im Zusammen- 
spiel von Benchmark-Algorithmus, 
Controller und Firmware mal vor- 


Laden von Programmen: Nur minimale Vorteile 


Fallout 3 
BESSER <4 | Sekunden 0,0 3,0 


6,0 9,0 12,0 


SSD: Corsair Force F60 
HDD: Spinpoint F4 
HDD-RAID: 2 x Spinpoint F4 (RAIDO) 
SSD-RAID: 2 x Force F60 (RAID 0) 
Flash-Karte: Revodrive (RAID 0) 


11,6 (1%) 
11,8 (Basis) 
A 11,8 (0 %) 
11,9 (41 %) 
12,0 (+2 %) 


Google Sketchup 8 + Model 


BESSER <4 | Sekunden 0,0 0,5 


10 1,5 2,0 


SSD: Corsair Force F60 
SSD-RAID: 2 x Force F60 (RAID 0) 


1,39 (-4 %) 
1,10 (3%) 


HDD-RAID: 2 x Spinpoint F4 (RAIDO) 
Flash-Karte: Revodrive (RAID 0) 
HDD: Spinpoint F4 


1,22 2%) 
1,44 (1 %) 
A] 


Preisklasse, die sich normalerweise 
nicht mit Festplatten vergleichen 


ne, mal hinten. 


lassen muss. Für maximale Leistung 
hat OCZ einen PCI-Express-PCI- 
Konverter, einen PCI-X-RAID-Con- 
troller und zwei SSDs (ebenfalls mit 
Sandforce SF1222-TA3 ausgestattet) 
auf einer PCI-Express-Karte mit x4- 
Interface vereint. 


So werden etwaige Flaschenhälse 
durch langsame Onboard-Con- 
troller vermieden, aber auch die 
Gruppe passender Mainboards 
eingeschränkt. Aktuell finden sich 
in der Mittelklasse meist zwei me- 
chanische PCI-Express-x16-Slots. 
Der zweite könnte, elektrisch mit 8 
Lanes angebunden, das Revodrive 
aufnehmen. Diese Anbindung geht 
allerdings in der Regel zulasten des 
ersten Slots und damit der Gra- 
fikkarte, die dann ebenfalls nur 8 
anstelle von 16 Lanes nutzen kann 
- die Leistung in manchen Spie- 
len sinkt. Über zwei vollwertige 
x16-Slots verfügen nur Oberklasse- 
Platinen, die oft auch einen zusätz- 
lichen x4-Slot bieten. Dieser wird 
ironischerweise auch auf vielen 
besonders günstigen Boards zu- 
sätzlich zu einem einzelnen elektri- 
schen x16 Slot verbaut. 


Das Betriebssystem merkt von all 
dem wenig. Im Geräte-Manager 
finden sich schlussendlich nur der 
RAID-Controller und (wie immer 
bei RAID) der RAID-Verbund als 
einzelnes Laufwerk. Dies bedeutet 
leider auch, dass alle Windows-Ver- 
sionen dieses Jahrtausends bereits 
bei der Installation die Einbindung 
eines zusätzlichen Treibers für den 
ihnen unbekannten Controller 
verlangen. Nutzer von (Intel-)On- 
board-RAID können sich dagegen 
oft über integrierte Unterstützung 
freuen. 


Synthetische Benchmarks 

Die theoretischen Tests zeigen ein 
klassisches Bild: RAID-0-Verbünde 
erreichen hohe Durchsatzraten, 
SSDs glänzen bei kleinen, zufäl- 
ligen Zugriffen und Festplatten 
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Der Vergleich zwischen RAID und 
Non-RAID-Betrieb fällt durchwach- 
sen aus. Der Festplatten-Verbund 
verdoppelt tatsächlich oftmals den 
Datendurchsatz. Die Kombination 
aus zwei Force F60 profitiert dage- 
gen nur wenig und liegt manchmal 
sogar unter dem hohen Niveau des 
Einzellaufwerkes. 


Eine mögliche Ursache, insbeson- 
dere in den Schreibtests, ist die feh- 
lende Abstimmung von Controller, 
Dateisystem und Flash-Laufwerk. 
Liegt ein vom Controller gesende- 
tes Datenpaket auf der Grenze zwi- 
Verwaltungsblöcken 
der SSD, muss diese einen Schreib- 
zugriff auf beide durchführen. Im 
Einzelbetrieb ist das Betriebssys- 
tem in der Lage, die logischen Zu- 
ordnungseinheiten der Partition 
an der Struktur des Laufwerkes 
auszurichten. Im RAID-Betrieb ob- 
liegt die Verwaltung dagegen dem 
Controller. 


schen zwei 


Praxis-Tests 

Die Unterschiede in den Alltags- 
messungen fallen gering aus. Nur 
bei der Bootgeschwindigkeit wer- 
den kleinere Zugriffszeiten und vor 
allem ein hoher Datendurchsatz 
spürbar. Der RAID-Betrieb geht 
allerdings auch mit einer längeren 
Bootzeit der RAID-Controller ein- 
her, was den leichten Durchsatzvor- 
teil des SSD-Verbundes gegenüber 
der einzelnen SSD wieder kompen- 
siert. Die Ladezeiten von Anwen- 
dungen sind allgemein so klein, 
dass man sie zwar in Einzelfällen 
messen, aber kaum spüren kann. 


Dies überrascht, denn auch wenn 
der Nutzen höherer Durchsatzra- 
ten durch RAID O oft infrage ge- 
stellt wird, sollten sich die kürzeren 
Zugriffszeiten der SSDs bemerk- 
bar machen. Wie man im Test des 
künstlich verkleinerten Verbundes 
sieht, fällt dieser Unterschied in 
der Praxis aber geringer aus, als 
die Benchmarks vermuten lassen. 


Excel 2010 mit 116-MiByte-xIs-Datei 
BESSER <4 | Sekunden 0,0 30 


6,0 9,0 12,0 14,0 160 


SSD-RAID: 2 x Force F60 (RAID 0) 
Flash-Karte: Revodrive (RAID 0) 
SSD: Corsair Force F60 
HDD: Spinpoint F4 
HDD-RAID: 2 x Spinpoint F4 (RAIDO) 


13,1 (2%) 
13,2 (1 %) 
13,2 1 %) 
13,3 (Basis) 
Ki 14,9 (411%) 


BESSER € | Sekunden 0,0 0,5 


Opera 11.50 + Sitzung mit sieben Tabs, Seiten auf Laufwerk gespeichert 


1,0 1,5 2,0 2,5 


HDD-RAID: 2 x Spinpoint F4 (RAIDO) 
SSD-RAID: 2 x Force F60 (RAID 0) 
HDD: Spinpoint F4 
SSD: Corsair Force F60 
Flash-Karte: Revodrive (RAID 0) 


1,66 (5 %) 
A 1,74 (1 %) 
1,75 (Basis) 
1,81 (44%) 
Kg 2,29 (+30 %) 


sauer 


ohnehin bei allen Testteilnehmern relativ gering. 


System: Core i5-750, Radeon HD 6870, H57-Mainboard, 2 x 4 GiByte DDR3-1333-RAM; Windows 7 x64 Be- 
merkungen: Die Unterschiede bewegen sich meist in den Grenzen der Messungenauigkeit, die Ladezeiten sind 


Bootvorgang: SSD-RAID deutlich in Führung 


Laden von Windows und manuelles Starten eines Tools 
BESSER $ | Sekunden lo 


20 40 60 80 


SSD-RAID: 2 x Corsair Force F60 (RAID 0), optimiertes BIOS 
SSD: Corsair Force F60 
SSD-RAID: 2 x Force F60 (RAID 0) 
Flash-Karte: Revodrive (RAID 0) 
HDD-RAID: 2 x Spinpoint F4 (RAIDO) 
HDD: Spinpoint F4 


37,6 (-50 %) 
46,3 (-38 %) 
18,7 (35 %) 
58,7 (22 %) 
59,1 (21%) 
14,9 (Basis) 


sende 


System: Core i5-750, Radeon HD 6870, H57-Mainboard, 2 x 4 GiByte DDR3-1333-RAM; Windows 7 x64 
Bemerkungen: Schnelle Laufwerke verkürzen den Bootvorgang deutlich. Das Revodrive verliert durch seinen 
zusätzlichen Controller, der beim PC-Start initialisiert werden muss, Zeit. 


Alle Anwendungen des Testsystems 
konzentrieren sich auf die ersten 
32 GByte des Laufwerkes. Lange 
Zugriffswege sind somit auch bei 
Festplatten nicht zu befürchten, 
ebenso wenig hat der geringere Da- 
tendurchsatz am hinteren Ende der 
Festplatte einen Einfluss. 


Zudem haben wir bei den Tests 
zugunsten der Reproduzierbarkeit 
auf Anwendungen im Hintergrund 
verzichtet, die zusätzliche Zugriffe 
auf andere Festplattenbereiche er- 
zeugen. Mit einem intensiv genutz- 
ten, mehrere 100 GiByte großen 
Alltagssystem könnte die Flash- 
Technik vermutlich klar in Führung 
gehen, es wären allerdings deutlich 
größere SSDs erforderlich. (tv) 


Fazit Hardware 


SSD-RAID/Revodrive 

Der praktische Nutzen von SSD-RAID ist 
gering. Bereits eine SSD liefert genug 
Datendurchsatz für den Alltag. Daher 
kann auch OCZs Revodrive keinen ihrer 
theoretischen Vorteile geltend machen. 
Die Nachteile und der Preis bleiben 
dagegen spürbar. Überraschend gut 
schlägt sich der Verbund aus modernen 
Festplatten. Wer große Datenmengen 
einigermaßen schnell anbinden möch- 
te, bekommt hier zum Preis einer klei- 
nen SSD ein Vielfaches an Speicherplatz 
und ähnlich hohe Datentransferraten. 
Gute Performance bei vielen kleinen 
Zufallszugriffen und lautlosen Betrieb 
(wie bei einer SSD) darf man von HDDs 
aber nicht erwarten. 
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Datenturbo unterwegs 


Top-Zugriffszeit, niedrige Leistungsaufnahme, unhörbar: Eine SSD lohnt sich besonders für Note- oder 


Netbooks. Hier erfahren Sie, wie Sie drei typische Klapprechner umrüsten und was es bringt. 


bwohl Solid State Drives erst 

seit Kurzem verstärkt Einzug 
in Desktop-Rechner halten, lassen 
sich auch Notebooks mit den lei- 
sen Turbo-Datenträgern aufrüsten. 
Wir zeigen Ihnen anhand von drei 
Beispiel-Konfigurationen, wie Sie 
Ihr Notebook Schritt für Schritt mit 
einer SSD aufwerten. 


Bei Notebooks ist eine herkömmli- 
che Festplatte eine echte Schwach- 
stelle, da sie über mechanische Bau- 
teile verfügt. Alle, die ihr Notebook 
tagtäglich mitnehmen, sind stets 
dem Risiko ausgesetzt, die Fest- 
platte durch Erschütterung zu be- 
schädigen. Mögliche Folgen eines 
Defekts können ein Datenverlust 
bis hin zum kompletten Versagen 
der Festplatte sein. Mit einer SSD 
wird dieses Risiko minimiert, da 
eine SSD Flash-Chips statt Magnet- 
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platten nutzt und daher nicht über 
mechanische Bauteile verfügt. 


Achtung: Wenn Sie ein Notebook 
öffnen, erlischt meist die Garantie. 


Die richtige SSD für Ihr 
Notebook 

Doch welche SSD darf es denn nun 
für das Notebook sein? Grundsätz- 
lich ist es möglich, jede SSD im 
üblichen 2,5-Zoll-Format in einen 
Klapprechner zu bauen, doch soll- 
te diese auch ins Konzept passen. 
Für die meisten Notebooks soll- 
ten Modelle mit 128 GByte oder 
256 GByte interessant sein. Be- 
einflusst wird diese Entscheidung 
auch von der Anzahl der verfügba- 
ren Festplatten-Slots im Notebook. 


Wenn Ihr Notebook nur über einen 
Festplatten-Slot verfügt, sollten Sie 


den Kauf einer etwas größeren SSD 
in Erwägung ziehen. Je nach Bedarf 
und Budget lohnen sich 128, 256 
oder gar 512 GByte. Bedenken Sie 
jedoch: Je größer die SSD sein soll, 
desto höher fällt der Preis aus. Eine 
schnelle 2,5-Zoll-Festplatte mit 500 
GByte kostet etwa 55 Euro. Zum 
Vergleich: Für eine 2,5-Zoll-SSD mit 
240 GByte sind bereits 500 Euro 
fällig. Daher kann das Austauschen 
einer großen SSD unter Umständen 
recht teuer werden. Sie sollten sich 
daher überlegen, ob Sie wirklich 


Bonusmaterial 


| Bonuscode 


Einfach unter www.pcgameshardware.de 
den Bonuscode rechts oben eingeben 
und auf den Bonuscode-Pfeil klicken. 


alle Daten beziehungsweise Pro- 
gramme benötigen oder gegebe- 
nenfalls einiges auf einen externen 
Datenträger auslagern können. 


Haben Sie ein Notebook mit zwei 
Festplatten-Slots, so ist die Situation 
wesentlich einfacher. Gegenüber 
einem Notebook mit nur einem 
Festplatten-Einbauschacht können 
Sie den ersten Slot mit einer SSD 
für das Betriebssystem bestücken 
und im zweiten weiterhin eine 
HDD als normalen Massenspeicher 
nutzen. Die Kombination aus HDD 
und SSD bietet die Möglichkeit, 
unwichtige Daten oder Program- 
me auf die HDD auszulagern und 
die SSD nur für das Betriebssystem 
und wichtige Programme, die Sie 
häufig brauchen, zu verwenden. Je 
nach Datenmenge können Sie die 
HDD mit einer 64 oder 128 GiByte 
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Bild: Aid_Box 
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großen SSD kombinieren. Falls Sie 
neben dem Betriebssystem und 
Programmen auch Spiele auf der 
SSD unterbringen möchten, sollten 
Sie den Kauf einer 128-GiByte-SSD 
in Erwägung ziehen. 


SSD im Netbook 

Auch bei Netbooks lässt sich die 
Festplatte gegen eine schockresis- 
tente Solid State Disk austauschen. 
Gerade wenn Sie viel unterwegs 
sind und das Netbook etwa in der 
Bahn nutzen, ist ein Austausch sehr 
empfehlenswert. Kaum ein Net- 
book verfügt über einen zweiten 
Festplatten-Slot, womit das Hinzu- 
fügen eines weiteren Datenträgers 
entfällt. Hier ist lediglich der Aus- 
tausch der serienmäßig enthalte- 
nen Festplatte eine Alternative. Al- 
lerdings reicht bei einem Netbook 
auch eine kleine SSD, da das Spie- 
len mit den meisten Netbooks nur 
eingeschränkt möglich ist. Für Win- 
dows und die wichtigsten Program- 
me sollte es auch eine 64-GByte- 
SSD tun. Je nach Netbook ist der 
Austausch der Festplatte allerdings 


komplizierter und umständlicher 
als bei normalen Notebooks. 


Technische Besonderheiten 
Neben der Kapazität sollten Sie 
auf den Standard der SSD achten. 
Wenn Sie die Neuanschaffung ei- 
ner SSD planen, prüfen Sie besser 
vorher, welchen SATA-Standard Ihr 
Notebook unterstützt. Die meisten 
Geräte arbeiten noch mit SATA 
3Gb/s - auch bekannt als SATA II. 
Erst neue Geräte (beispielsweise 
mit Sandy-Bridge-Prozessoren) ver- 
fügen über den neuen SATA-6Gb/s- 
Standard (auch: SATA III oder SATA 
3.0). In seltenen Fällen nutzen ganz 
alte Notebooks noch den überhol- 
ten PATA-Anschluss oder gar eine 
eigene Lösung. Prüfen Sie also vor 
dem SSD-Kauf, ob Sie die alte Fest- 
platte überhaupt ausbauen können 
und ob eine SSD mit gewöhnlichen 
SATA-Anschlüssen für Strom- und 
Datenübertragung überhaupt in Ihr 
Notebook passt. 


So lässt sich im Vorfeld vermeiden, 
dass Sie über vermeintlich niedri- 


ge Transferraten enttäuscht sind. 
Eine SATA-6Gb/s-SSD läuft zwar 
dank Abwärtskompatibilität auch 
in einem SATA-3Gb/s-Notebook, 
wird aber niemals die angegebe- 
nen Transferraten erreichen. Wel- 
che SSDs empfehlenswert sind, 
erfahren Sie in unserer Kaufemp- 
fehlung. 


Alternative PCI-E-SSDs 

Eine weitere Alternative zu SSDs 
mit SATA-Standard sind SSDs mit 
MSATA- oder PCI-E-Mini-Card-An- 
schluss. Damit ist nicht nötig, die 
eingebaute Festplatte 
schen, sondern Sie setzen die SSD 
einfach zusätzlich ein. Allerdings 
haben sich diesem Trend noch 
nicht viele Hersteller angeschlos- 
sen. Sowohl Notebook- als auch 
SSD-Hersteller haben nur eine klei- 
ne Anzahl solcher Produkte im An- 
gebot. Empfehlenswerte SSDs aus 
diesem Bereich sind die Intel SSD 
310 (MSATA) und die Super Talent 
Corestore MV (PCI-E Mini Card). 
Weitere Informationen finden Sie 
unter dem PCGH-Bonuscode 28JF. 


auszutau- 


Prüfen Sie, bevor Sie eine solche 
SSD kaufen, ob Ihr Notebook über 
eine entsprechende Anschlussmög- 
lichkeit verfügt. Die Performance 
von MSATA- oder PCI-pE-Mini-SSDs 
reicht aber nicht an die Leistung 
der SATA-Modelle heran. Dennoch 
sind sie einer HDD überlegen. 


Sinnvolle Möglichkeiten 
Wie Sie sehen, gibt es mehrere 
Möglichkeiten, das eigene Note- 
book mit einer SSD aufzuwerten. 
Am einfachsten und preislich at- 
traktivsten ist das Prozedere aller- 
dings, wenn Sie über ein Notebook 
mit zwei Festplatten-Slots verfügen. 
Hier wird mit einer kleineren SSD 
am günstigsten der größte Perfor- 
mance-Gewinn erreicht. Anhand 
der drei folgenden Beispiele möch- 
ten wir Ihnen den Aufrüstvorgang 
näher erläutern - auch wenn Ihr 
Notebook nicht dabei ist, kann der 
Einbau sehr ähnlich sein. Weitere 
Informationen über den Umbau- 
vorgang bei Ihrem Notebook fin- 
den Sie im Handbuch oder auf der 
Webseite des Herstellers. 


Beispiel 1: Notebook mit einem Festplattenslot 


Asus G2S: typisches Notebook - relativ einfacher Umbau, großer Vorteil dank SSD 


a der Festplatten-Slot des Asus 

G2S von der Unterseite des 
Notebooks (Schritt 1) einfach zu 
erreichen ist, lässt sich die Festplat- 
te mit wenigen Handgriffen gegen 
eine SSD tauschen. 


Um die HDD zu entfernen, müssen 
Sie nur zwei Schrauben (Schritt 2) 
lösen, mit denen die Abdeckung 
befestigt ist. Die Festplatte lässt 
sich dann ohne Probleme lösen. 
Der Schlitten, auf dem die Fest- 
platte montiert ist, verfügt über 
ein Band (Schritt 3), mit dem sich 
der Datenträger herausziehen lässt. 
Um das Notebook für die SSD vor- 
zubereiten, müssen Sie den Mon- 
tagerahmen, der an der Festplatte 
angebracht ist, lösen (Schritt 4). 
Der Montagerahmen ist mit vier 
Schrauben fixiert und ermöglicht 
das sichere Verschrauben mit dem 
Notebook-Gehäuse. Sobald die SSD 
im Montagerahmen festgeschraubt 
ist, kann sie in das Notebook ein- 
gesetzt werden (Schritt 6). Da die 
Schrauben der Abdeckung durch 
den Montagerahmen geschraubt 
werden, wird dieser fixiert und löst 
sich beim Transport nicht. 


www.pcgameshardware.de 


Wir verwenden bei unserem Um- 
bau die SSD Crucial M4 mit Micron- 
Controller und 256 GByte. Die 
Transferraten liegen bei bis zu 415 
MiByte/s (lesen) oder 260 MiByte/s 
(schreiben). Da das Asus G2S nur 
SATA 6Gb/s unterstützt, kann die 
M4 nicht ihr volles Potenzial nut- 
zen. In den Benchmarks liegt die 
maximale Transferrate (lesen) bei 
275 MiB/s. Beim Schreiben werden 
im Idealfall 244,6 MiB/s erreicht. 


Dennoch bietet die SSD einen 
enormen Leistungsschub, wie die 
Benchmarks auf der rechten Sei- 
te zeigen. Allein der Startvorgang 
konnte mit dem Umbau auf die SSD 
deutlich beschleunigt werden. Mit 
HDD benötigte das System 58,6 Se- 
kunden zum Starten. Mit Crucials 
SSD M4 benötigte das Asus G2S nur 
noch 32,4 Sekunden. Noch deutli- 
cher wird der Performance-Vorteil 
beim Öffnen von Adobe Photoshop 
CS5 und einem 44 MiByte großen 
Raw-File: Während die Ladezeit 
mit der HDD noch 23,7 Sekunden 
dauerte, konnte sie per SSD auf 9,8 
Sekunden verkürzt werden - ein 
klarer Vorteil beim Arbeiten. > 


SSD vs. HDD: Ladezeit halbiert, Leistung mal vier 


HD Tune Pro - Read 
BESSER $ | MB/s o 50 


100 150 200 
SSD: Crucial m4, 207,1 (+240 %) 
256 GByte 168,1 (+335 %) 
HDD: Western Digital WD2500BEvr, || MMMM 61,0 (Basis) 
38,6 (Basis) 
Atto Disk-Benchmark - 128 KByte 
BESSER » | MB/s 0 50 100 150 200 250 300 


SSD: Crucial m4, 


243,7 (4239 %) 


256 GByte A 254,1 (4259 %) 
HDD: Western Digital WD2500BEVT, 71,8 (Basis) 
250 GByte 70,7 (Basis) 
Atto Disk-Benchmark - 8.192 KByte 
BESSER » | MB/s 0 50 100 150 200 250 300 


SSD: Crucial m4, 


A 244,6 (4243 %) 


256 GByte 215,0 (+299 %) 
HDD: Western Digital WD2500BEVT, 71,4 (Basis) 
69,0 (Basis) 
Startvorgang Windows 
BESSER <4 | Sekunden 0 10 20.30 40 so”. 60 


SSD: Crucial m4, 256 GByte 
HDD: Western Dig. WD2500BEVT, 250 GByte 


32,4 (-45 %) 
55,5 (Basis) 


Startvorgang Adobe Photoshop CS5 
BESSER | Sekunden 0 


10 20 30 


SSD: Crucial m4, 256 GByte 
HDD: Western Dig. WD2500BEVT, 250 GByte 


A 9,8 (-59 %) 


23,7 (Basis) 


HD Tune: Durchschnitt HD Tune: Minimum 
Atto: Schreiben Atto: Lesen 


I Sekunden 


System: Asus G25, Intel Core 2 Duo 


7500, 2 x 2 GiByte RAM, Windows 7 Professional x64 SP1 
Bemerkungen: Bei synthetischen Tests kann die Leistung durch eine SSD vervierfacht werden (bis zu 335 Prozent 
Zuwachs). Der Bootvorgang lässt sich dadurch in der Praxis um 45 Prozent verkürzen. 
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Um den Laufwerksschacht des Asus G25 zu öffnen, 
lösen Sie zuerst die beiden Schrauben beim mittleren 
Schacht. Die Abdeckung lässt sich dann entnehmen. 


Beispiel 1 


Pe 
er 
Le 


um die SSD einzubauen. 


Nachdem die Abdeckung entfernt wurde, haben Sie Zu- 
griff auf die Festplatte, die Sie herausnehmen müssen, 


Mit dem Band am Festplattenschlitten lässt sich der 
Datenträger einfach lösen. Achten Sie aber darauf, dass 


Sie nicht zu fest ziehen. 


Entfernen Sie die alte HDD aus dem Festplattenschlit- 
ten. Die Festplatte ist mit vier Schrauben an den Seiten 


fixiert. 


Achten Sie darauf, dass Sie die SSD richtig herum in 
den Einbaurahmen setzen, und fixieren Sie sie anschlie- 
Bend mit den vier Schrauben. 


Setzen Sie die SSD samt Schlitten wieder in das 
Notebook und verschrauben Sie anschließend die 


Abdeckung auf der Unterseite. 


Beispiel 2: Notebook mit zwei Festplattenslots 


Medion Erazer X6811: SSD zusätzlich zur HDD einbauen 


SSD vs. HDD: Enorme Vorteile bei Schreibleistung 


HD Tune Pro - Read 
BESSER » | MB/s 


0 50 100 150 200 250 


SSD: OCZ Vertex 3, 
128 GByte 


HDD: Samsung HM641J1, 
640 GByte 


179,8 (+333 %) 
35,7 (+230 %) 
41,5 (Basis) 

71,5 (Basis) 


BESSER » | MB/s 


Atto Disk-Benchmark - 128 


KByte 
0 50 100 150 200 250 300 


SSD: OCZ Vertex 3, 
128 GByte 


HDD: Samsung HM641J1, 
0 GByte 


266,8 (+237 %) 
2 241 %) 
Ga 79, (Basis) 
19,5 (Basis) 


BESSER » | MB/s 


Atto Disk-Benchmark - 8.192 KByte 


0 50 100 _ 150 200 250 300 


SSD: OCZ Vertex 3, 
128 GByte 


HDD: Samsung HM641J1, 
640 GByte 


A 265,8 (+237 %) 
AK 284,5 (+ 261 %) 
u 73,8 (Basis) 

78,9 (Basis) 


Startvorgang Windows 
BESSER | Sekunden 


0 10 20 30 40 


SSD: OCZ Vertex 3, 128 GByte 


HDD: Samsung HM641Jl, 640 GByte 


u 17,6 (48 %) 
33,5 (Basis) 


BESSER | Sekunden 


Startvorgang Adobe Photos 


hop CS5 
0 50 10 15 20 


SSD: OCZ Vertex 3, 128 GByte 


HDD: Samsung HM641Jl, 640 GByte 


1,6 (52 %) 


Hr 15,5 (Basis) 


Atto: Schreiben 


HD Tune: Durchschnitt HD Tune: Minimum 
Atto: Lesen 


Fe 


System: Medion Erazer X6811, Intel Core 17-0740, 3 x 2 GiByte RAM, Windows 7 Home Premium x64 
Bemerkungen: Dank der OCZ-SSD werden die gemessenen Ladezeiten praktisch halbiert. Obwohl das Notebook 
lediglich SATA 3GB/s unterstützt, steigen die Transferraten in synthetischen Tests um bis zu 333 Prozent. 
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as Erazer X6811 verfügt nur 
Dia eine Festplatte, aber zwei 
Slots. Damit der zweite Steckplatz 
für eine SSD genutzt werden kann, 
müssen Sie die Schrauben der Ab- 
deckung auf der Unterseite des 
Notebooks lösen (Schritt 1). Um die 
Abdeckung vollständig zu lösen, ist 
es nötig, diese an mehreren Stellen 
mit einem kleinen Schraubenzie- 
her auszuhebeln (Schritt 2). Gehen 
Sie allerdings behutsam vor, da Sie 
die Blende sonst beschädigen oder 
unnötig Kratzer hinterlassen. Die 
Blende lässt sich, nachdem Sie sie 
an mehreren Stellen gelöst haben, 
mit einem leichten Ruck abziehen. 
Sobald sie entfernt ist, haben Sie 
freie Sicht auf das Innere des Me- 
dion Erazer (Schritt 3). 


Damit die SSD im freien Slot ein- 
gesetzt werden kann, muss die 
SSD mit einer Montageklammer 
versehen werden (Schritt 4). Die 
Montageklammer sorgt dafür, dass 
die SSD richtig im Inneren des Lap- 
tops fixiert wird und nicht herum- 
rutscht. Sobald die Montageklam- 
mer angebracht ist, kann die SSD 
eingebaut und in dem Notebook- 


Gehäuse festgeschraubt werden 
(Schritt 5). Abschließend bringen 
Sie die Verkleidung auf der Unter- 
seite wieder an. Achten Sie (wie bei 
der Demontage) darauf, dass Sie 
die Abdeckung vorsichtig einset- 
zen, und befestigen Sie sie anschlie- 
ßend mit den Schrauben. 


Beiunseren Praxistestssamt Umbau 
haben wir uns dazu entschlossen, 
das Medion Erazer mit einer OCZ 
Vertex 3 aufzurüsten. Da das Lap- 
top aufgrund des Chipsatzes nur 
SATA 3Gb/s unterstützt, werden in 
den Tests nicht die theoretischen 
Maximalwerte (rund 500 MiByte/s 
bei SATA 6Gb/s) der SSD erreicht. 
Dennoch konnten wir die Leistung 
messbar und spürbar steigern, so- 
bald Windows auf der SSD lag. Vor 
allem der gefühlte Peformance- 
Eindruck der SSD ist mit der HDD 
nicht zu vergleichen. Der Bootvor- 
gang wurde von 33,8 Sekunden 
auf 17,6 Sekunden verbessert. Aber 
auch beim Start von Adobe Photo- 
shop CS5 zeigte sich ein deutlicher 
Performance-Zuwachs. Photoshop 
CS5 samt Raw-File öffnet sich 8,2 
Sekunden schneller. 
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Die Abdeckung des Medion Erazer ist mit mehreren 
Schrauben gesichert, die alle entfernt werden müssen, 
um an die Laufwerksschächte zu gelangen. 


Anschließend nehmen Sie einen kleinen Schrauben- 
dreher zu Hilfe und hebeln die Abdeckung leicht auf. 


Gehen Sie behutsam vor, um Kratzer zu vermeiden. 


Entfernen Sie die Abdeckung. Nun haben Sie Zugriff auf 
das Innere des Notebooks. Bei unserem Modell ist nur 
eine HDD eingesetzt — der zweite Slot ist leer. 


Befestigen Sie die Halteklammer an der SSD, um diese 
im Inneren des Notebooks zu fixieren. Meist wird eine 
zweite Halteklammer beim Notebook mitgeliefert. 


Sobald die SSD mit der Halteklammer versehen wurde, 
kann sie eingebaut werden. Achten Sie darauf, dass Sie 
nur eine Schraube verwenden. 


Abschließend können Sie die Abdeckung wieder anbrin- 
gen. Auch hier ist Vorsicht wichtig, da die empfindli- 
chen Plastikhaken sonst beschädigt werden könnten. 


Beispiel 3: Netbook mit einem Festplattenslot 


Asus Eee PC 1015PN: Wegen der geringen Abmessungen eines Netbooks kann der Einbau einer SSD hier besonders aufwendig sein. 


in Hinweis vorab: Der SSD-Um- 

bau des Eee PC 1015PN ist mit 
den vorherigen Umbauanleitungen 
nicht machbar und erfordert ei- 
niges mehr an Feingefühl und Ge- 
schick. Zudem möchten wir darauf 
hinweisen, dass die Umbaumaß- 
nahmen hier die Garantieansprü- 
che auf jeden Fall erlöschen lassen. 
Um die Festplatte gegen eine SSD 
tauschen zu können, muss ein Ga- 
rantiesiegel durchbrochen werden. 
Sie sollten den Umbau daher nur 
durchführen, wenn Sie ein erfah- 
rener PC-Bastler und sich über die 
Folgen im Klaren sind. 


Allerdings ist der Umbau nicht bei 
jedem Netbook so umständlich. So 
reicht es beispielsweise beim älte- 
ren MSI Wind U100, die Rückwand 
abzunehmen und das WLAN-Modul 
auszubauen. 


Damit Sie die Festplatte ausbauen 
können, muss im ersten Schritt der 
Akku entfernt werden. Unter dem 
Akku befinden sich drei kleine 
Halterungen, die Sie mithilfe eines 
kleinen Schraubendrehers lösen 
(Schritt 2). Achten Sie darauf, dass 
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die Clips nicht wieder einrasten, 
da sich die Tastatur sonst nicht 
entfernen lässt. Sobald Sie die drei 
Halterungen gelöst haben, müssen 
Sie jeweils einen Clip auf jeder Sei- 
te der Akku-Aussparung abhebeln 
(Schritt 3). Drücken Sie dazu mit 
einem kleinen Schraubenzieher 
leicht gegen den Clip, bis dieser 
nachgibt und die Tastatur sich 
von Netbook löst (siehe Schritt 4). 
Wichtig ist jedoch, nicht mit zu viel 
Kraft zu drücken, da Sie die Plastik- 
nasen sonst womöglich abbrechen. 
Damit Sie die Tastatur ohne Proble- 
me entfernen können, hebeln Sie 
sie mit einem kleinen Schrauben- 
zieher vom Netbook (Schritt 5). 
Achten Sie beim Entfernen der Tas- 
tatur darauf, dass diese durch ein 
Flachbandkabel mit dem Notebook 
verbunden ist (Schritt 6). Das Kabel 
ist aber lang genug, um die Tastatur 
vor dem Netbook umzuklappen; so 
können Sie alle weiteren Schritte 
ohne Probleme durchführen. 


Im nächsten Schritt müssen Sie alle 
kleinen Schrauben lösen, mitdenen 
die Abdeckung (Schritt 8) befestigt 
ist. Wie bei Schritt 9 zu sehen D 


HD Tune Pro - Read 
BESSER $ | MB/s 


0 50 100 150 200 
SSD: Super Talent Teradrive CT, A 125 (+243 %) 
60 GByte 5,1 (+221 %) 
Western Digital WD2500BEVT, Kl 33,6 (Basis) 
50 GByte 61,0 (Basis) 
Atto Disk-Benchmark - 128 KByte 
BESSER > | MB/s 0 50 100 150 200 250 300 


SSD: Super Talent Teradrive CT, 
60 GByte 


Western Digital WD2500BEVT, 
50 GByte 


259,4 (+261 %) 
A 2744 288 %) 
a 11,8 (Basis) 

70,7 (Basis) 


BESSER $ | MB/s 


Atto Disk-Benchmark - 8.192 KByte 


0 50 100 150 200 250 300 


SSD: Super Talent Teradrive CT, 
60 GByte 


Western Digital WD2500BEVT, 
250 GByte 


260,5 (+265 %) 
AT 280,2 (4306 %) 
a 71,4 (Basis) 

69,0 (Basis) 


Startvorgang Windows 
BESSER <4 | Sekunden 


0 10 20 30 40 50 60 70 


SSD: Super Talent Teradrive CT, 60 GByte 


39.8 (36 %) 


Western Digital WD2500BEVT, 250 GByte 62,4 (Basis) 
Startvorgang Adobe Photoshop CS5 
BESSER <4 | Sekunden 0 10 20 30 40 


SSD: Super Talent Teradrive CT, 60 GByte 
Western Digital WD2500BEVT, 250 GByte 


19,6 (47 %) 
36,9 (Basis) 


Atto: Schreiben 


HD Tune: Durchschnitt HD Tune: Minimum 
Atto: Lesen 


I Sekunden 


System: Asus Eee-PC 1015PN, Intel Atom N550, 1x 1 GiByte RAM, Windows 7 Starter x86 
Bemerkungen: Mit einem um 36 Prozent beschleunigten Bootvorgang läuft das Netbook dank SSD nicht nur 
messbar, sondern auch spürbar schneller. 
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ist, ist eine der Schrauben mit ei- 
nem Garantiesiegel überklebt. Für 
den Umbau ist es zwingend not- 
wendig, dieses Siegel zu durchbre- 
chen, da die Festplatte sonst nicht 
ausgebaut werden kann. Durch 
die Zerstörung des Siegels erlischt 
allerdings die Garantie. Sobald alle 
Schrauben gelöst sind, müssen Sie 
den Rest der Blende erneut mit 
einem kleinen Schraubendreher 
aushebeln (Schritt 10). Auch hier 
gilt es wieder, behutsam vorzuge- 
hen, da Sie sonst unschöne Kratzer 
hinterlassen. Bevor Sie die Abde- 
ckung entfernen, lösen Sie das in 
Schritt 11 gezeigte Flachbandkabel. 
Die weiße Klammer oberhalb des 
Kabels lässt sich aufklappen, sodass 
das Kabel sicher entfernt werden 
kann. Erst wenn Sie dieses Kabel 
gelöst haben, lässt sich die Blende 


Bevor Sie mit dem Umbau beginnen, muss der Akku 
des Asus-Netbooks entfernt werden. Warten Sie danach 
wenige Sekunden, bis der Reststrom verbraucht ist. 


Eine Schraube wird erst nach Zerstörung des Garantie- 
siegels zugänglich. Ein Umbau erfolgt daher auf eigene 
Gefahr und ohne weitere Garantieansprüche. 
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Achten Sie beim Entfernen der Tastatur darauf, dass 
diese noch mit einem Flachbandkabel verbunden ist. 
Die Tastatur lässt sich vorsichtig nach vorne umklappen. 


ohne große Probleme abheben. 
Klappen Sie diese einfach um. 


Sobald alle Abdeckungen abge- 
nommen sind (Schritt 12), haben 
Sie fast freie Sicht auf die Festplat- 
te. Um die HDD herausnehmen 
zu können, müssen Sie die beiden 
Flachbandkabel (Schritt 13) ent- 
fernen. Klappen Sie hierfür die 
Klammern nach oben (Schritt 14). 
Nun können Sie die Kabel nach 
hinten biegen und damit begin- 
nen, die Schrauben der Festplat- 
tenhalterung zu lösen (Schritt 
15). Die HDD kann, nachdem sie 
leicht nach vorne gezogen wurde, 
aus den Netbook entfernt werden 
(Schritt 16). Achten Sie beim He- 
rausnehmen der Festplatte aber 
darauf, dass Sie keine umliegenden 
Bauteile beschädigen. Damit die 


p= 


ai 


Nachdem alle weiteren Schrauben gelöst sind, hebeln 
Sie den Rest der Abdeckung erneut mit einem kleinen 
Schraubendreher aus. 


Anschließend sind diverse Halterungen zu lösen. Neh- 
men Sie einen kleinen Schraubendreher zu Hilfe und 
öffnen Sie die einzelnen Clips vorsichtig. 


Unter der Tastatur kommt eine weitere Abdeckung zum 
Vorschein. Erst wenn diese entfernt ist, lässt sich das 
Anschlusskabel der Tastatur einfach lösen. 


neue SSD hinterher in das Netbook 
eingebaut werden kann, entfernen 
Sie die Montageschienen an der 
HDD (Schritt 17). Bringen Sie diese 
danach an der SSD an (Schritt 18). 
Anschließend wird die SSD in das 
Netbook eingebaut (Schritt 19). 
Schließen Sie danach die Flach- 
bandkabel wieder an (Schritt 20). 
Um das Netbook ordnungsgemäß 
zusammenzubauen, arbeiten Sie 
einfach die Schritte 1 bis 10 in 
umgekehrter Reihenfolge ab. Die 
Clips in Schritt 2 bis 4 drücken 
Sie zur Fertigstellung der Montage 
einfach zusammen. Sobald Sie den 
Akku wieder eingebaut haben, ist 
der Umbau abgeschlossen. 


Für unseren Umbau haben wir 
eine Super Talent Teradrive CT 
mit 60 GByte (Modellnummer: 


Sobald alle Halterungen gelöst sind, lässt sich die Tasta- 
tur vom Notebook-Gehäuse abnehmen. Hebeln Sie auch 
diese mit einem kleinen Schraubenzieher leicht ab. 


FTMO6CT25H) verwendet. Super 
Talent gibt als maximale Transfer- 
raten 285 MiB/s (lesen) und 200 
MiB/s (schreiben) an. Da die meis- 
ten Netbooks nur zum mobilen 
Surfen genutzt werden, sind die 
Transferraten und die Speicherka- 
pazität vollkommen ausreichend. 
Dennoch konnte die Super Talent 
Teradrive CT bei den Transferraten 
überraschen. Besonders die maxi- 
male Schreibleistung liegt deutlich 
höher als von Super Talent angege- 
ben, wie unsere Benchmarks auf 
der vorherigen Seite zeigen. Aber 
auch bei den Praxistests lief das 
Netbook spürbar schneller: Der 
Startvorgang wurde um über 20 
Sekunden beschleunigt. Zudem ist 
das Ansprechverhalten trotz der 
vergleichsweise langsamen Atom- 
CPU sehr gut. dr) 


Lösen Sie die Schrauben der sichtbaren Abdeckung. 
Auch hier ist ein schmaler Schraubendreher optimal. 
Bewahren Sie alle Schrauben sorgsam getrennt auf. 


Bevor Sie die Abdeckung entfernen, müssen Sie das 
Anschlusskabel für das Touchpad lösen. Sonst ist es 
nicht möglich, die weitere Blende umzuklappen. 


www.pcgameshardware.de 


SSD im Notebook | SSDs 


Sobald die Abdeckung umgeklappt ist, haben Sie end- Über der Festplatte verlaufen zwei Flachbandkabel, Die Flachbandkabel lassen sich einfach entfernen, 
lich Zugriff auf die Innereien des Netbooks - inklusive die für den Austausch gegen eine SSD entfernt werden indem die Klammer an den Anschlüssen nach hinten 
der Festplatte, die durch eine SSD ersetzt werden soll. müssen. geklappt wird. Biegen Sie die Kabel vorsichtig zur Seite. 


Anschließen können Sie die Festplatte lösen, die mit Entfernen Sie den Halterahmen an der Damit die SSD im Netbook auch richtig Halt findet, muss der Hal- 
drei kleinen Schrauben fixiert ist. Ziehen Sie die Fest- Festplatte, der mit vier kleinen Schrauben terahmen, den Sie von der Festplatte entfernt haben, anschließend 
platte vorsichtig aus dem Slot heraus. befestigt ist. an der SSD montiert werden. 


Setzen Sie die SSD vorsichtig ein und schließen Sie danach die Flachbandkabel wie- Nachdem Sie den neuen Datenträger eingebaut haben, müssen Sie das Netbook wie- 


der an. Damit diese richtig fest sitzen, müssen Sie anschließend die Klammer wieder der zusammenbauen. Hierzu folgen Sie einfach den Schritten 1 bis 10 in umgekehrter 
umlegen. Reihenfolge. 
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Wie funktionieren SSDs? 


Mit den SSDs hat die magnetische Festplatte als letzter verbleibender Technik-Dinosaurier der 


1980er-Jahre erstmals ernsthafte und äußerst erfolgreiche Konkurrenz bekommen. 


ur die grundlegende Funktion, 
N einen nichtflüchtigen Massen- 
speicher zur Verfügung zu stellen, 
ist die gleiche - ansonsten sind die 
Funktionsprinzipien einer SSD und 
einer Festplatte völlig unterschied- 
lich. 


Während eine Festplatte die Daten 
auf einer oder mehreren rotieren- 
den magnetischen Scheiben vor- 
hält, die von mechanisch betätigten 
Schreib- und Leseköpfen kontaktlos 
beschrieben und ausgelesen wer- 
den, ähnelt eine SSD eher den schon 
deutlich länger verfügbaren USB- 
Sticks: Sie speichert die Daten auf 
nichtflüchtigem NAND-Flash-Spei- 
cher. Hier wird zwischen zwei Ar- 
ten unterschieden: Single-Level-Cell 
(SLC) oder Multi-Level-Cell (MLC). 
Eine SLC kennt zwei Zustände und 
speichert somit pro Zelle ein Bit. 
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Eine MLC kann aktuell zwischen bis 
zu vier Zuständen unterscheiden 
und somit vier Bit pro Zelle spei- 
chern. Dem Vorteil der größeren 
Speicherdichte stehen jedoch eine 
höhere Latenz beim Auslesen und 
Beschreiben sowie eine höhere 
Komplexität der Fehlererkennung 
und -korrektur gegenüber. Weite- 
re Informationen können Sie dem 
Extrakasten auf der nächsten Seite 
entnehmen. 


SSD-Speichertechnik 

Im Gegensatz zum flüchtigen Ar- 
beitsspeicher sind Festplatten und 
SSDs nichtflüchtig. Das bedeutet, 
dass die darauf gespeicherten In- 
formationen auch ohne Stromver- 
sorgung über lange Zeit gespei- 
chert bleiben. SSDs setzen hierfür 
auf Flash-Speicher, bei dem die 
einzelnen MOSFETs („metal oxide 


semiconductor field-effect transis- 
tor“) seriell zu einem NAND-Gatter 
geschaltet sind. Dabei handelt es 
sich um eine Schaltung mit zwei 
Eingängen, die logisch mit NICHT 
UND verknüpft sind und das Ergeb- 
nis auf einen Ausgang legen. Das 
Ergebnis ist also nur dann 1, wenn 
mindestens ein Eingang 0 ist. 


NAND-Flash ist in der Lage, die Da- 
ten auch ohne Stromversorgung 
zehn Jahre lang zu speichern. Da 
die Zellen in sogenannten Seiten 
(„Pages“) und Blocks organisiert 
sind, handelt es sich um klassischen, 
blockorientierten Speicher, wie er 
in algorithmischer Form auch bei 
Festplatten vorkommt. Das macht 
den Flash-Speicher zum idealen Er- 
satz für die rotierenden Scheiben 
einer Festplatte, da die Schreib- und 
Lesealgorithmen der darüberlie- 


genden Hardware-Schichten, zum 
Beispiel des SATA-Controllers, nicht 
verändert werden müssen. 


Die typischen Speicherseiten sind 
bei SSDs 4.096 Byte groß und zu 
Blocks von jeweils 128 (oder selte- 
ner 64) Seiten, also 512 oder 256 
KiByte Kapazität, geschaltet. Daher 
ist es bei der Partitionierung einer 
SSD sehr wichtig, dass die Partitio- 
nen korrekt ausgerichtet sind. Die- 
ses sogenannte „Alignment“ ist bei 
Festplatten, abgesehen von einigen 
neuen 2-TiByte-Varianten mit 4K- 
Sektoren, irrelevant, kann bei ei- 
ner SSD jedoch den Unterschied 
zwischen schnarchlahm und pfeil- 
schnell ausmachen. 


Windows 7 beherrscht diese spe- 


zielle Eigenart der SSD-Partitionie- 
rung bereits, unter Windows XP 
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oder Vista können Sie sich mit Li- 
nux oder teils kostenlosen, teils kos- 
tenpflichtigen Drittherstellertools 
behelfen. Einige Hersteller legen ih- 
ren SSDs sogar passende Tools bei, 
mit denen Sie das Alignment auch 
nachträglich ohne Datenverlust an- 
passen können. 


Speichermathematik 
Einmal beschrieben, kann eine 
Flash-Speicherzelle nicht mehr 


überschrieben werden: Sie muss 
zunächst gelöscht werden, bevor 
erneut geschrieben werden kann. 
Weiterhin können zwar einzelne 
Seiten beschrieben, jedoch nur 
komplette Blöcke gelöscht werden. 
Das führt zu dem seltsamen Phäno- 
men, dass SSDs immer langsamer 
werden, je länger sie in Benutzung 
sind. 


Technisch betrachtet passiert hier- 
bei Folgendes: Angenommen, eine 
Speicherseite eines Blocks mit ins- 
gesamt 128 Seiten (die am häufigs- 
ten vorkommende Organisation) 
soll neu beschrieben werden. Da 
ein normales Überschreiben nicht 
möglich ist, muss die Seite zunächst 
gelöscht und anschließend neu be- 
schrieben werden. Hierfür ist es 
wiederum nötig, den kompletten 
Block zu löschen, da einzelne Sei- 
ten zwar beschrieben werden kön- 
nen, beim Löschen jedoch immer 
der komplette Block aus 128 Seiten 
betroffen ist. Die Firmware kopiert 
also zunächst alle 128 Seiten in ei- 
nen temporären Zwischenspeicher, 
löscht den betroffenen Block und 
schreibt anschließend 127 Seiten 
wieder an ihre ursprüngliche Stel- 
le zurück. Die 128. Seite wird zum 
Schluss mit der neuen Information 
beschrieben. Für einen Schreibvor- 
gang von 4 KiByte müssen also im 
schlimmsten Fall ganze 1.024 KiBy- 
te geschrieben werden. 


Dass dieser Vorgang sehr lange 
dauert, dürfte kaum verwunderlich 
sein. Zu allem Überfluss ist das Lö- 
schen eines Blocks auch ein sehr 
zeitintensives Unterfangen. Um 
dieses Worst-Case-Szenario zu ver- 
meiden, besitzen SSDs ausreichend 
Ersatzzellen, die in solchen Fällen 
zur Beschleunigung des Vorgangs 
genutzt werden können. Im obigen 
Beispiel würde dies bedeuten, dass 
die Firmware 127 Speicherseiten in 
einen neuen Bereich kopiert und 
eine mit der neuen Information 
neu beschreibt. Anschließend wird 
der Block, der die ursprüngliche In- 
formation enthielt, in den Reserve- 
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pool und der Block, der die aktua- 
lisierte Information enthält, in den 
nutzbaren Pool gemappt. Natürlich 
funktioniert dies nur dann, wenn 
ausreichend freie Blöcke zur Verfü- 
gung stehen. 


So bleibt die SSD fit 


Nicht ganz so trivial ist die Vor- 
gehensweise beim Löschen von 
Speicherseiten. Wenn Sie unter 
Windows, Linux oder Mac OS X 
eine Datei löschen, wird diese nicht 
physikalisch von der Festplatte ent- 
fernt, sondern lediglich der Verweis 
darauf in der Verzeichnisstruktur. 
Bei normalen Festplatten gelten 
diese Blöcke als frei und können 
beliebig neu beschrieben werden. 
Eine SSD müsste die freien Blöcke 
hingegen erst zurücksetzen, um die 
volle Performance zu erhalten. Für 
diese komplexe Aufgabe stehen 
zwei unterschiedliche Techniken 
zur Verfügung: TRIM und Garbage 
Collection. 


Bei TRIM handelt es sich um einen 
ATA-Befehl, der dem Laufwerk vom 
Betriebssystem übermittelt wird. 
Denn im Normalfall weiß nur das 
Betriebssystem zuverlässig, welche 
Speicherblöcke des zugrundelie- 
genden Dateisystems tatsächlich 
frei sind und welche nicht. Die Nut- 
zung des TRIM-Befehls ist somit an 
zwei Einschränkungen gebunden: 
Erstens muss das Betriebssystem 
den Befehl kennen, was bei Win- 
dows erst ab Windows 7, bei Linux 
ab Kernel 2.6.33 und bei Mac OSX 
ab 10.6 der Fall ist, Letzteres aller- 
dings mit der Einschränkung, dass 
offiziell nur von Apple verbaute 
SSDs in den Genuss von TRIM kom- 
men. Zweitens muss der SATA-Con- 
troller, an den die SSD angeschlos- 
ist, im AHCI-Modus laufen, 
denn nur dann ist eine bidirektio- 
nale Kommunikation zwischen 
Betriebssystem und Laufwerk mög- 
lich. TRIM hat zudem den Nachteil, 
dass es nur bei gelöschten Blöcken 
aktiv werden kann, nicht jedoch bei 
überschriebenen. 


sen 


Digitale Müllabfuhr 

Dies erledigt die betriebs- und 
dateisystemunabhängige „Garbage 
(Müllabfuhr), die in 
die Firmware einer SSD integriert 
ist. Wird ein Block überschrieben 
und landet, wie oben erklärt, im 
Reservepool, geht die Firmware da- 
von aus, dass dieser Block zurück- 
gesetzt werden kann. Die Garbage 
Collection greift somit sowohl bei 
überschriebenen als auch bei D 


Collection“ 


Dem Hersteller Patriot zufolge entstehen MLCs (multi- 
level cell) als eine Art Abkömmling bei der Produktion 
von SLCs (single-level cell). Der wichtigste Unterschied 
ist, dass eine SLC nur zwei Zustände kennt, eine MLC 
hingegen mehrere. Daher kann eine SLC auch nur ein 
Bit Information speichern, eine MLC mit vier bekannten 
Zuständen hingegen zwei Bit: 00, 01, 10 und 11. 


Erreicht wird dies durch geringere Schwellenwerte 
zwischen den Zuständen. Dem Vorteil der höheren 
Datendichte steht als Nachteil die ungleich höhere Komplexität bei der Speicherung 
entgegen. Dies führt dazu, dass der eigentliche Schreib- und Lesevorgang wesentlich 
länger dauert, da die Schwellenwertmessung exakter als bei einer SLC durchgeführt 
werden muss. Hinzu kommen die komplexeren Fehlererkennungsalgorithmen, die bei 
SLC aufgrund der Einfachheit nicht nötig sind. Ein weiterer Nachteil ist die kürzere 
Lebenserwartung einer MLC: Da sie doppelt so viele Informationen speichert wie eine 
SLC, wird sie nicht nur potenziell auch doppelt so häufig beschrieben, sondern bedarf 
bei Schreibvorgängen auch wesentlich mehr physikalischer Modifikation. 


Beispiel: Wear Levelling 


Das schlechteste Wear Levelling ist gar keines. Hierbei werden einfach immer wieder 
ohne Ausgleich dieselben Zellen beschrieben. Nehmen wir das schlimmstmögliche Sze- 
nario zur Erklärung: Sie schreiben bei einer 25-Nanometer-60-GiByte-SSD mit 4 GiByte 
Reserve pro Tag und 3.000 garantierten Schreibzyklen rund 20 GiByte pro Tag - aller- 
dings immer wieder die gleichen 512 MiByte. Ohne wear levelling würde jede Zelle 
dieser 512 MiByte pro Tag somit 40x beschrieben werden. Die Zellen wären also bereits 
nach 75 Tagen, sämtliche Reservezellen nach 600 Tagen aufgebraucht. 


Das perfekte Wear Levelling nutzt nicht nur die noch freien Zellen, sondern schiebt auch 
die statischen Daten regelmäßig durch die Gegend, um die Zellen gleichmäßig zu be- 
lasten. Bei unserem Beispiel nehmen wir an, dass auf der SSD 40 GiByte belegt und 20 
GiByte frei sind. Bei 20 GiByte pro Tag und ohne Verschiebung der statischen Daten sind 
sämtliche freie Zellen (20 GiByte + 4 GiByte Reserve) nach einem oder zwei Tagen ein- 
mal beschrieben worden, also nach rund zehn Jahren aufgebraucht. Bei Verschiebung 
der statischen Daten verlängert sich dieser Zeitraum auf bis zu 26 Jahre. Realistisch sind 
Schreibvolumina zwischen 5 und 50 GiByte pro Tag. Mit Tools wie SSD Life Free können 
Sie den TBW-Wert Ihrer SSD auslesen und die Restlebensdauer abschätzen. 


Oben: Sandforce setzt bei den Controllern zur Beschleunigung auf Komprimierung. 
Unten: Intels 310 (40/80 GiByte) ist für den laptopspezifischen MSATA vorgesehen. 
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Interview: Crucial, OCZ und Patriot verraten Details 


PCGH: Woran liegt es, dass bei 
kleineren Strukturen die Schreib- 
zyklen der NAND-Zellen sinken? 


OCZ: Vereinfacht dargestellt wer- 
den bei einem Löschvorgang 
Elektronen bewegt. Bei kleineren 
Strukturen steht weniger an 
„Masse“ zur Verfügung, also ist 
der Vorrat schneller leer. 


PCGH: Warum resultiert dies nicht 
in einer kürzeren Lebensdauer? 


OCZ: Parallel mit den kleineren 
Strukturen der NANDs wurden 
und werden die Controller intel- 
ligenter. 


Crucial: Das liegt am sogenann- 
ten Wear Levelling. Dadurch wird 
sichergestellt, dass der Controller 
(durch die Firmware) die Daten 
immer in die am seltensten ge- 
nutzten Zellen schreibt. 


PCGH: Wie groß ist der Einfluss 
des Controllers auf die Lebens- 
dauer? 


OCZ: Der Controller hat den 
größten Einfluss aller relevanten 
Parameter. Controller und 
Firmware gehören damit zu den 
wichtigsten Faktoren für die Quali- 
tät einer SSD. 


Patriot: Controller können na- 
türlich die Lebensdauer einer SSD 
beeinflussen. Einige Controller 
ermöglichen „garbage collection“ 
oder komprimierbare Daten. Mit 
diesen Funktionen werden weni- 
ger NAND-Zellen beschrieben, was 
dazu führt, dass mehr NAND für 
andere Arten von Lese-/Schreib- 
vorgängen verfügbar ist. 


PCGH: Wie sieht die nahe Zukunft 
aus? Dieser Kreis aus immer 
weniger Schreibzyklen versus 
intelligentere Ausgleichsmechanis- 
men lässt sich ja nicht unendlich 
weitertreiben. 


OCZ: In naher Zukunft wird es 
noch intelligentere Controller 
geben, die zum Beispiel aktives 
Wear Levelling, besseres ECC und 
ähnliche Funktionen unterstüt- 
zen. 


Patriot: NAND und besonders 
SSDs sind noch immer eine sich 
weiterentwickelnde Technolo- 

gie. Momentan erreichen wir 
Geschwindigkeiten, die auch den 
anspruchsvollsten Kunden zufrie- 
denstellen. Wir glauben, dass es 
einige Schlüsselentwicklungen 
geben wird, die die Kosten senken 


und somit SSDs eher für die breite 
Masse erschwinglich machen. 


PCGH: Warum können SLC-Zellen 
viel öfter beschrieben werden als 
MLC-Zellen? 


Patriot: Dies liegt an der Art 

und Weise, wie Daten auf die 
Zelle geschrieben werden. Auf 
einer MLC-Zelle werden sie näher 
beieinander gespeichert, was dazu 
führt, dass die Zelle intensiver 
genutzt wird als eine SLC-Zelle. 
Das bedeutet aber nicht, dass die 
MLC-Zellen keine gute Lösung 
sind. MLC ist kosteneffektiver und 
die Lebensdauer entspricht den 
Anforderungen des durchschnitt- 
lichen Nutzers. 


PCGH: Ist es denkbar, dass durch 
Fortschritte in der Fertigung SSDs 
mit SLC-Flash ihre günstigeren 
MLC-Geschwister ablösen? 


OCZ: SLC wird nicht mehr wirklich 
weiterentwickelt. Alternativ sind 
die sogenannten EMLC-Bausteine 
im Kommen („enhanced” oder 
„enterprise MLC”). Sie bieten 
PE-Zyklen im Bereich um die 30K. 


Patriot: In der Praxis ist das Ziel 
der NAND-Hersteller natürlich, 
einen Chip zu entwickeln, der 
viele Daten speichern kann und 
kosteneffektiv ist. Daher müssen 
wir annehmen, dass auch MLC in 
der Zukunft kostengünstiger und 
vermutlich nicht von SLC abgelöst 
wird. Es gibt natürlich mögliche 
alternative Speicherlösungen, 
aber momentan können wir keine 
wirklichen „Konkurrenten“ zum 
NAND SLC/MLC ausmachen. 


PCGH: Was können Anwender 
aktiv machen, um die Lebensdauer 
ihrer SSDs zu erhöhen? 


OCZ: Unnötige Schreibvorgänge 
minimieren, das bedeutet nicht 
exzessiv „aus Freude am Spaß“ 
benchmarken, die Partitionen 
alignen, Temp Files in eine RAM- 
Disc legen. 


Patriot: Der Schlüssel hierzu ist, 
dass man Daten nur dann schreibt 
und löscht, wenn es wirklich nötig 
ist. Bei HDDs tendieren viele Nut- 
zer dazu, das Betriebssystem öfter 
einmal neu zu installieren. Auf 
einer SSD sollte dies nicht ständig 
getan werden. 


Crucial: Nicht defragmentieren 
und nicht pausenlos benchmar- 
ken. Beides führt zu unnötiger 
Last und verringerter Lebensdauer. 
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gelöschten Dateien. Bei Letzteren 
allerdings erst dann, wenn das 
Dateisystem die SSD anweist, einen 
als belegt markierten Block neu zu 
beschreiben. 


Da die Garbage Collection im Ge- 
gensatz zum TRIM-Befehl keiner of- 
fiziellen Spezifikation folgt, gibt es 
verschiedene, vom Controller und 
der Firmware abhängige, mehr oder 
weniger effiziente Implementierun- 
gen. Je nach Hersteller und Control- 
ler ist TRIM teilweise gar nicht im- 
plementiert. Fehlendes TRIM oder 
„Garbage Collection“ führen dazu, 
dass SSDs mit der Zeit bei Schreib- 
vorgängen, insbesondere bei klei- 
nen Dateien, immer langsamer wer- 
den und ins Stocken geraten. 


Lebenserwartung 

Ein Nachteil von SSDs ist die im Ver- 
gleich zu magnetischen Festplatten 
stark eingeschränkte Zahl der mög- 
lichen Schreibvorgänge bei NAND- 
Flash-Zellen. Diese hängt in erster 
Linie vom Herstellungsprozess der 
Speicherchips ab. Während also bei 
Speicherchips mit 50-Nanometer- 
Fertigungsstrukturen noch rund 
10.000 Schreibvorgänge pro Zelle 
möglich waren, sinkt diese Zahl mit 
kleineren Strukturen. Die Herstel- 
ler gehen von rund 5.000 Schreib- 
vorgängen bei 34-Nanometer- und 
nur 3.000 Schreibvorgängen bei 
25-Nanometer-NAND-Flash aus. 
Dieser unvermeidbare Prozess 
hängt, wie uns OCZ im Interview 
erklärte, von der zur Verfügung 
stehenden Materialmasse ab. Da 
bei jedem Schreib- und Löschvor- 
gang Masse in Form von Elektronen 
bewegt wird, bedeuten kleinere 
Strukturen zwar einerseits ein bes- 
seres Preis-Leistungs-Verhältnis und 
potenziell bessere Performance, 
andererseits aber eben auch eine 
kürzere Lebenserwartung. 


Um diesen Effekt auszugleichen, 
implementieren die Hersteller im- 
mer komplexere „Wear Levelling‘“- 
Algorithmen (zu Deutsch etwa 
Abnutzungsausgleich) in die Firm- 
ware der SSDs. Diese Algorith- 
men haben im Wesentlichen zwei 
Aufgaben: Zum einen müssen sie 
sicherstellen, dass Schreibvorgän- 
ge möglichst gleichmäßig auf alle 
verfügbaren Speicherzellen ver- 
teilt werden. Zum anderen ist es 
nötig, statische Daten, die, einmal 
geschrieben, nie wieder verändert 
werden, auf der SSD zu bewegen, 
damit auch wirklich alle Speicher- 


zellen gleichmäßig beschrieben 
werden können. 


Dadurch fallen die Speicherzellen 
zwar insgesamt später, dann jedoch 
gehäuft aus. Eine Beispielrechnung 
finden Sie im Extrakasten auf der 
vorherigen Seite. Eine andere Tak- 
tik zur Verlängerung der Lebenszeit 
einer SSD setzt Sandforce bei den 
gleichnahmigen Controllern ein. 
Hier werden die Daten, noch ehe 
sie auf die SSD geschrieben wer- 
den, komprimiert. Dadurch sinkt 
die Zahl der zu schreibenden Daten 
deutlich, was neben der potenziell 
höheren Schreib- und Leseperfor- 
mance auch zu einer erhöhten Le- 
bensdauer führt. Jedoch lässt sich 
bei Sandforce-basierten SSDs nur 
schwer eine exakte Aussage bezüg- 
lich der Lebenserwartung treffen: 
Sie hängt stark von den zu schrei- 
benden Daten ab. Je besser sich 
diese komprimieren lassen, desto 
mehr Schreibzyklen sind potenziell 
möglich. Zusätzliche Stützkonden- 
satoren stellen im Falle des Strom- 
ausfalls sicher, dass alle Daten noch 
rechtzeitig geschrieben werden 
können und nichts verloren geht. 


TBW im Detail 

Die Hersteller geben die durch- 
schnittliche SSD-Lebenserwartung 
in TBW (,terabytes written‘) an 
und behaupten, die gesunkenen 
Schreibzyklen von 25-Nanometer- 
SSDs durch verbesserte Wear-Le- 
velling-Algorithmen ausgeglichen 
und zudem bei älteren Produkten 
aufgrund mangelnder Erfahrung 
eher pessimistisch geschätzt zu 
haben. Daher liegt dieser Wert, 
unabhängig von der Strukturgröße 
der Speicherzellen, in der Regel bei 
50 bis 72 TBW, was bei einer tägli- 
chen Schreibleistung von 30 GiBy- 
te einer Lebensdauer von fünf bis 
sieben Jahren entspricht. Bei SLC- 
basierten SSDs liegt diese Zahl im 
Übrigen ungleich höher, da SLC we- 
sentlich häufiger wiederbeschrie- 
ben werden kann als MLC. (mj) 


Fazit Hardware 


Technischer Fortschritt 

Die Entwicklung, die SSDs in den letz- 
ten zwei Jahren vollzogen haben, ist 
imposant. Mittlerweile sind sie, dank 
TRIM, garbage collection und wear 
levelling, auch auf mittelfristige Sicht 
zuverlässig. In Bezug auf gefühlte Per- 
formance nehmen sich aktuelle SSDs 
nicht mehr viel: Deutlich schneller als 
eine HDD sind sie allesamt. 
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Bulldozer-Overclocking 


Abseits des Übertaktens mit einer Luft- oder Wasserkühlung für mehr Leistung in Anwendungen und 


Spielen, lässt sich eine CPU erst mit ungewöhnlichen Kühlmethoden an ihre Grenzen treiben. 


ie Topmodelle von AMD sind 

bekannt dafür, stark von Ex- 
tremkühlung zu profitieren. Das 
weiß auch der Hersteller und be- 
wirbt dies regelmäßig. Bereits zum 
Launch der Phenom-I-Vierkerner 
Anfang 2009 ließ AMD Größen aus 
der Overclocking-Szene frühzeitig 
mit den Deneb-Chips testen, um 
das gegenüber der ersten Phenom- 
Generation deutlich gestiegene 
OC-Potenzial zu bewerben. Damals 
erreichten die finnischen Über- 
takter „Sampsa“ und „SF3D“ einen 
Weltrekord im 3D Mark 05, die CPU 
lief damals durch flüssiges Helium 
gekühlt mit 6,3 GHz durch den 
Benchmark. Sensationell für AMD 
war seinerzeit, dass die verwen- 
dete CPU sogar noch bei -242 °C 
fehlerfrei bootete - undenkbar 
bei Phenom-I-CPUs, die wie viele 
Athlon-64-CPUs meist einen hohen 
Coldbug aufweisen. „Coldbug“ be- 
deutet, dass der Prozessor unter- 
halb einer bestimmten Temperatur 
nicht funktionstüchtig ist. 


Liegt der Coldbug-Wert beispiels- 
weise bei -10 °C, lässt sich der Chip 
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mit einer Wasserkühlung (gegebe- 
nenfalls mit Durchläufkühler) gut 
übertakten, flüchtige Kühlmittel 
wie -196 °C kaltes Flüssigstickstoff 
lohnen sich allerdings kaum, da in 
regelmäßigen Abständen nur win- 
zige Mengen in den Kühlbehälter 
gegeben werden können. Füllt man 
den Container nämlich achtlos mit 
dem Kühlmedium, wird es dem Pro- 
zessor zu kalt und das System lässt 
sich nicht mehr verwenden, bis die 
kalte Substanz verdampft ist. 


Weltrekord: FX-8150 auf 
8.429 MHz übertaktet 
Coldbug-Probleme gibt es bei der 
neuen FX-Generation nicht, wes- 
halb AMD am 31. August ein ähnli- 
ches OC-Event wie schon 2009 für 
die Bulldozer-Plattform veranstalte- 
te. Ebenfalls mit flüssigem Helium 
gekühlt, sollte gezeigt werden, wel- 
ches Taktpotenzial in den neuen 
CPUs steckt. Der mit AMD-Systemen 
besonders erfahrene Übertakter 
„chew*“ und der seit einigen Jahren 
beim CPU-Hersteller angestellte 
OC-Guru „macci“ testeten vor dem 
Event mehrere Tage mit flüssigem 


Stickstoff eine größere Stückzahl 
Bulldozer-CPUs und fanden insge- 
samt acht Exemplare, welche die 
8-GHz-Schallmauer durchbrachen. 
Mit flüssigem Helium (-269 °C) ska- 
lierten die Prozessoren am Tag des 
Events noch weiter: Die Übertakter 
stellten sogar einen neuen CPU-Z 
Weltrekord auf. Dieser hebt sich 
mit 8.429,38 MHz bei zwei aktiven 
Integer-Einheiten um ca. 120 MHz 
vom bisherigen Rekordwert (Ce- 
leron D 352 @ 8.308,94 MHz) ab. 
Benchmarks wurden im Rahmen 
der Veranstaltung nicht absolviert. 


Zweifelsfrei zeigt AMDs Experi- 
ment, dass ohne Grenzen bei Sta- 
bilität, Kühlung und Spannung be- 
achtliche Taktraten zu erreichen, 
Extrem-Übertakter also auch Ziel- 
gruppe der neuen FX-CPUs sind. 
Obwohl die verwendete CPU die 
beste aus vielen selektierten En- 
gineering Samples war, haben bis 
Redaktionsschluss bereits Über- 
takter außerhalb einer AMD-Veran- 
staltung zum Teil deutlich über 8 
GHz erreicht. Bisher war dieser Fre- 
quenzbereich ausschließlich Intel- 


Prozessoren mit Cedar-Mill-Kernen 
vorbehalten. Da die allermeisten 
Käufer von AMD-Prozessoren aber 
keine Extrem-Übertakter, sondern 
preisbewusste Spieler sind, stellt 
die Promotion eher ein interes- 
santes Experiment als einen Kauf- 
anreiz dar. Viel interessanter ist die 
Frage, wie stark sich die neuen Mo- 
delle bei moderaten Spannungen 
und Luft- oder Wasserkühlung all- 
tagstauglich betreiben lassen. 


Overclocking-Potenzial mit 
alltagstauglicher Kühlung 
Direkt von AMD stammt eine Ta- 
belle, die maximal zu erwartende 
OC-Ergebnisse mit verschiedener 
Anzahl an aktiven Kernen und un- 
terschiedlichen Kühlmethoden 
zeigt. Jeweils für den wenig interes- 
santen Dualcore-Betrieb stellt AMD 
eine Übertaktung von 5,0 GHz mit 
Boxed-Kühler und 5,2 GHz mit 
Wasserkühlung in Aussicht. Sind 
alle verfügbaren Integer-Cluster ak- 
tiv, sollen immerhin noch 4,6 GHz 
mit Luft beziehungsweise 4,9 GHz 
mit einer Wasserkühlung zu errei- 
chen sein. 
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Quelle: AMD 


vu 


„chew 
helium. Die tiefkalte Substanz verdampfte dabei und stieg aus dem Container auf. 


Das OC-Potenzial ist natürlich 
bei jedem Chip anders und kann 
sowohl nach oben als auch nach 
unten deutlich variieren, die AMD- 
Angaben decken sich aber mit un- 
seren Testergebnissen: Luftgekühlt 
mithilfe des Scythe Rasetsu haben 
wir mit acht Kernen einen Maxi- 
maltakt von 5,27 GHz erreicht, ein 
Cinebench-Durchlauf bei 4,7 GHz 
ist bei 1,5 Volt kein Problem. Hin 
und wieder lief der Test auch bei 
4,8 GHz stabil. Da der kurze Cine- 
bench-Benchmark CPU und Spei- 
chercontroller nicht stark belastet, 
haben wir zudem Prime 95 als Sta- 
bilitätstest verwendet. Luftgekühlt 
können wir 4,5 GHz bei hohen 1,5 
Volt erreichen. Mehr zum Übertak- 
ten mit alltagstauglicher Kühlung 
erfahren Sie im Bulldozer-Test die- 
ser Ausgabe ab Seite 50. 


Kompressorkühlung 

Im Gegensatz zu gängigen extre- 
men Kühlmethoden mit flüchtigen 
Substanzen wie Trockeneis oder 
Flüssigstickstoff ist eine Kompres- 
sorkühlung im Prinzip rund um 
die Uhr einsatzbereit, solange die 
Stromversorgung sichergestellt 
ist, und lässt sich zumindest in der 
Theorie auch nutzen, um ein PC- 
System dauerhaft stark zu übertak- 
ten. Angesichts des hohen Anschaf- 
fungspreises, eines Energiebedarfs, 
der dem eines zweiten Spiele-PCs 
unter Last gleichkommt, und einer 
störenden Geräuschkulisse, wer- 
den derartige Anlagen aber meist 
nur von Extrem-Übertaktern ver- 
wendet, die schwer an Trockeneis 
oder Flüssigstickstoff gelangen 
oder Komponenten bequem vor- 
testen möchten. 


Bei der von uns verwendeten Kom- 
pressorkühlung handelt es sich um 
eine einstufige Anlage (Singlestage) 
aus privater Hand, die von keinem 
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(links) und „macci” übertakteten den FX-8150 vor dem Launch mit Flüssig- 


Hersteller in dieser Form kommer- 
ziell vertrieben wird. Der verwen- 
dete Danfoss-NL11F-Kompressor 
ist aufgrund seiner geringen Grö- 
ße bei Extrem-Übertaktern recht 
beliebt und häufig in einstufigen 
Anlagen vorzufinden. Kühlschrank- 
Kompressoren sind für Extremküh- 
lungszwecke ungeeignet, da sie 
keine deutlich unter dem Gefrier- 
punkt liegenden Temperaturen er- 
reichen (müssen) und zudem nicht 
dafür ausgelegt sind, gegen eine 
starke Wärmequelle anzukämpfen. 


Ohne Gegenlast erreicht unsere An- 
lage bei Zimmertemperatur -50,4 °C 
am Verdampfer. Dieser Spitzenwert 
wird wenige Minuten nach dem 
Einschalten erreicht, solange der 
zu kühlende Prozessor noch nicht 
mit Strom versorgt wird. Nach dem 
Start des Systems steigt die Tempe- 
ratur langsam an und pendelt sich 
abhängig von CPU, Spannung und 
Taktrate bei etwa -45 °C im Leerlauf 
ein. Während Benchmarks laufen, 
die lediglich einen CPU-Kern aus- 
lasten, werden meist Temperaturen 
um die -45 bis -40 °C vom Display 
angezeigt. Tests wie Prime 95, Cine- 
bench oder Wprime, die alle vor- 
handenen CPU-Kerne nutzen, stel- 
len Härtefälle dar. Werden sie über 
eine längere Zeit ausgeführt und ist 
die CPU stark übertaktet, führt das 
zu höheren Temperaturen. Wäh- 
rend unserer Tests haben wir bei 
Multi-Threading-Tests wie Wprime 
rund -35 °C erreicht, über -30 °C 
stieg der angezeigte Wert nie. 


6 GHz im Visier 

Mit dieser Kühlleistung ist es pro- 
blemlos möglich, Benchmarks 
mit über 5 GHz zu betreiben, wie 
unsere Testergebnisse mit bis zu 
5,2 GHz Kerntakt belegen. Noch 
höhere Werte haben wir nicht 
ausgetestet, da wir uns primär D> 


Wprime: Berechnungszeit um 31 Prozent verkürzt 


BESSER | Sekunden 


Wprime v1.55, 32M und 1024M 


3,6 GHz, CPU-NB @ 2,2 GHz, DDR3-1866 


0 50 100 150 200 250 300 
5,2 GHz, CPU-NB @ 2,6 GHz, DDR3-2133 46,8 (31%) 200,2 (-31 %) 
5,0 GHz, CPU-NB @ 2,2 GHz, DDR3-2133 47.1028 %) eg 207,0 (-28 %) 
4,6 GHz, CPU-NB @ 2,6 GHz, DDR3-2133 4717022 %) J 225,4 (-22 %) 
39,9 (Basis) 


ee 288,7 (Basis) 


| Berechnungszeit (32M) I Berechnungszeit (1024M) 


System: FX-8150, Turbo/C&Q aus, Asus Crosshair V Formula (UEFI 9911), 2 x 2 GiByte DDR3-RAM (Unganged), 
Geforce GTX 580; Windows 7 x64 Bemerkungen: Wprime skaliert gut mit einem höheren Kerntakt, der RAM- 
oder CPU-NB-Takt wirkt sich allerdings kaum auf die Leistung aus. 


BESSER $ | Punkte 


Cinebench: Mit OC auf Gulftown-Niveau 


Cinebench R11.5 64 Bit CPU-Test 


0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 


5,2 GHz, CPU-NB @ 2,6 GHz, DDR3-2133 


5,0 GHz, CPU-NB @ 2,2 GHz, DDR3-2133 


4,6 GHz, CPU-NB @ 2,6 GHz, DDR3-2133 


3,6 GHz, CPU-NB @ 2,2 GHz, DDR3-1866 


Kg 8,11 (+42. %) 
8,00 (+35 %) 
7,48 (+26 %) 
Be 5,94 (Basis) 


| Punkte 


System: FX-8150, Turbo/C&Q aus, Asus Crosshair V Formula (UEFI 9911), 2 x 2 GiB DDR3-RAM (9-9/11-9-27, 17, 
Unganged), Geforce GTX 580; Windows 7 x64 Bemerkungen: Selbst auf 5,2 GHz übertaktet schafft es der FX- 
8150 nicht an einem Core i7-990X (8,72 Punkte) vorbei, ist aber nah dran. Die Pro-MHz-Leistung ist relativ gering. 


7-Zip: CPU-NB-Overclocking zahlt sich aus 


BESSER » | Komprimierungsrate 


7-Zip, v4.65 - Wörterbuchgröße 32 MB 


0 5000 10.000 15.000 20.000 25.000 


5,2 GHz, CPU-NB @ 2,6 GHz, DDR3-2133 


5,0 GHz, CPU-NB @ 2,2 GHz, DDR3-2133 


4,6 GHz, CPU-NB @ 2,6 GHz, DDR3-2133 


3,6 GHz, CPU-NB @ 2,2 GHz, DDR3-1866 


Kg 23.384 (+39 %) 
MM 22.038 (+31 %) 
A 21.257 (+26 %) 
AM 16.869 (Basis) 


| KB/s 


System: FX-8150, Turbo/C&Q aus, Asus Crosshair V Formula (UEFI 9911), 2 x 2 GiByte DDR3-RAM (9-9/11-9-27, 
1T, Unganged), Geforce GTX 580; Windows 7 x64 Bemerkungen: 7-Zip skaliert zwar mit dem Kerntakt, eine 
wichtige Rolle spielt allerdings auch der CPU-NB-Takt. Für die bestmögliche Leistung sollten Sie beide Taktfre- 


RAM-Transferrate: CPU-NB und DDR3-Takt zählen 


BESSER $ | Transferrate 


Aida 64 v1.85.1653, RAM-Lesedurchsatz 


0 5000 10.000 15.000 20.000 


5,2 GHz, CPU-NB @ 2,6 GHz, DDR3-2133 


4,6 GHz, CPU-NB @ 2,6 GHz, DDR3-2133 


5,0 GHz, CPU-NB @ 2,2 GHz, DDR3-2133 


3,6 GHz, CPU-NB @ 2,2 GHz, DDR3-1866 


17.005 (+20 %) 
16.622 (+17 %) 
A 15.159 (+7 %) 
14.178 (Basis) 


N 


System: FX-8150, Turbo/C&Q aus, Asus Crosshair V Formula (UEFI 9911), 2 x 2 GiByte DDR3-RAM (9-9/11-9-27, 
1T, Unganged), Geforce GTX 580; Windows 7 x64 Bemerkungen: Für einen möglichst hohen Speicherdurchsatz 
ist der Kerntakt nebensächlich. Wichtig sind der RAM-Takt sowie der CPU-NB-Takt. 


L3-Cache-Transferrate: 32 Prozent mehr durch OC 


BESSER $ | Transferrate 


Aida 64 v1.85.1653, L3-Cache-Lesedurchsatz 


0 5000 10.000 15.000 20.000 25.000 30.000 


5,2 GHz, CPU-NB @ 2,6 GHz, DDR3-2133 


4,6 GHz, CPU-NB @ 2,6 GHz, DDR3-2133 


5,0 GHz, CPU-NB @ 2,2 GHz, DDR3-2133 


3,6 GHz, CPU-NB @ 2,2 GHz, DDR3-1866 


eg 29.605 (+32 %) 
A 27.151 +24 %) 
aaa A) 
A 2246 (Basis) 


Mnnnın 


System: FX-8150, Turbo/C&Q aus, Asus Crosshair V Formula (UEFI 9911), 2 x 2 GiByte DDR3-RAM (9-9/11-9-27, 
1T, Unganged), Geforce GTX 580; Windows 7 x64 Bemerkungen: Wichtiger als der Kerntakt ist der CPU-NB- 
Takt. Gut zu sehen ist dies beim Vergleich zwischen der 4,6-GHz-Konfiguration und der 5,0-GHz-Einstellung. 
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CPU & CPU/NB Voltage Hode 
CPU Manusi Voltage 
CPU/NB Manual Voltage 


CPU VOOA voltage 


DRAH Voltage 
VOOR 
DRAH VREFDQ 


DRAH VREFCA 


DRAH VREFCA on CPU 
DRAM Voltage Switching Frequency 


DRAH Voltage Over-Current Protection 


Ein Anpassen der RAM-Refernzspannungen ist bei CPU-Overclocking nicht erforder- 
lich. Für Bulldozer-Tuning ist die Kern- und CPU-NB-Spannung entscheidend. 


Wprime: 19 % Mehrleistung durch zweites Modul 


Wprime v1.55, 32M und 1024M 
BESSER €| Sekunden lo 100 200 300 400 500 600 700 800 900 


2 Module, 2 Integer-Einheiten 4204 (19%) 661,8 (-17 %) 
A a 800,3 (Basis) 


| Berechnungszeit (32M) | Berechnungszeit (1024M) 


System: FX-8150 @ 5,2 GHz (CPU-NB @ 2,6 GHz), Turbo/C&Q aus, Asus Crosshair V Formula (UEFI 9911), 2 x 2 
GiByte DDR3-2133 (9-11-9-27, 1T, Unganged), Geforce GTX 580; Windows 7 x64 Bemerkungen: Die Rechenlei- 
stung ist in der Zwei-Modul-Konfiguration deutlich höher. 


RAM-Transferrate: Anzahl der Module egal 


Aida 64 v1.85.1653, RAM-Lesedurchsatz 
BESSER » | Transferrate lo 5000 10.000 15.000 20.000 


dafür interessiert haben, mit der 
Kompressorkühlung einen hohen 
Maximaltakt zu erreichen. Dabei 
erhöhen wir schrittweise die Kern- 
spannung und fixieren eine Reihe 
weiterer Spannungen, damit diese 
nicht automatisch vom Mainboard 
angehoben werden. Im Windows- 
Betrieb greifen wir auf das Tuning- 
Tool Asus Turbo V Evo zurück, das 
Bestandteil der AI Suite 2 ist. Bei 
rund 1,8 Volt erreichen wir 6,04 
GHz, unseren Bestwert mit dieser 
Kühlmethode. Ab 1,7 Volt steigt das 
OC-Potenzial aber nur noch gering- 
fügig, wie ein Blick auf die unten 
abgebildete Tabelle zeigt. 


Ist 2 besser als 2? 

Wettkampforientierte Übertakter, 
die zum Beispiel bei der Over- 
clocking-Liga Hwbot teilnehmen, 
wissen, dass das Abschalten von 
CPU-Kernen helfen kann, höhere 
Taktraten zu erreichen. Da nicht je- 
der Benchmark die volle Anzahl an 
Prozessorkernen nutzt, lassen sich 
auf diese Weise bessere Benchmark- 
Werte erzielen. Bei AMDs neuer 
Bulldozer-Architektur kann es von 
großer Bedeutung sein, wie das Ab- 


schalten der CPU-Bestandteile auf 
technischer Ebene abläuft: Deakti- 
viert das Mainboard Module oder 
Integer-Einheiten, die Bestandteil 
der Module sind? 


Da sich je zwei Integer-Einheiten 
pro Modul bestimmte Funktions- 
einheiten teilen, sind zwei Integer- 
Einheiten in zwei unterschiedli- 
chen Modulen nämlich bisweilen 
deutlich schneller als zwei Integer- 
Einheiten in einem Modul. Um dies 
zu demonstrieren, deaktivieren wir 
im UEFI des Asus Crosshair V For- 
mula die Kerne auf unterschiedli- 
che Weise. In der Ein-Modul-Konfi- 
guration ist im UEFI-Menü lediglich 
der „2nd Core“ aktiviert, also „Ena- 
bled“. Die Einstellungen „3rd Core“, 
„sth Core“ und „7th Core“ stehen 
auf „Disabled“, womit nur ein Mo- 
dul aktiv ist. In der Zwei-Modul- 
Konfiguration ist lediglich der „3rd 
Core“ aktiv, den „2nd Core“ haben 
wir wie die anderen Integer-Einhei- 
ten deaktiviert. Der erste CPU-Kern 
lässt sich im UEFI-Menü übrigens 
nicht konfigurieren - klar, mindes- 
tens ein Integer-Cluster muss aktiv 
sein, damit der PC überhaupt funk- 


Cinebench: 20 % Plus dank zusätzlichem Modul 


Cinebench R11.5 64 Bit CPU-Test 


BESSER $ | Punkte 0 0,5 


1 1,5 2 2,5 


1 Modul, 2 Integer-Einheiten 
2 Module, 2 Integer-Einheiten 


2 Module, 2 Integer-Einheiten 
1 Modul, 2 Integer-Einheiten 


A 2,45 (+20 %) 
0% (Basis) 


BE 16.985 (Basis) 
1 


I Puntke 


16.797 (-1 %) 
System: FX-8150 @ 5,2 GHz (CPU-NB @ 2,6 GHz), Turbo/C&Q aus, Asus Crosshair V Formula (UEFI 9911), 2 x 2 


GiByte DDR3-2133 (9-11-9-27, 1T, Unganged), Geforce GTX 580; Windows 7 x64 Bemerkungen: Ein zusätz- 
liches Modul erhöht den Speicherdurchsatz nicht, wir messen sogar einen Rückgang in sehr geringem Maße. 


System: FX-8150 @ 5,2 GHz (CPU-NB @ 2,6 GHz), Turbo/C&Q aus, Asus Crosshair V Formula (UEFI 9911), 2x 2 
GiByte DDR3-2133 (9-11-9-27, 1T, Unganged), Geforce GTX 580; Windows 7 x64 Bemerkungen: Der Cinebench 
profitiert wie Wprime stark davon, wenn zwei Module aktiv sind. 


L3-Cache-Transferrate: Mit 1 und 2 Modulen gleich 


Aida 64 v1.85.1653, L3-Cache-Lesedurchsatz 


BESSER » | Transferrate 0 5000 10.000 15.000 20.000 25.000 30.000 35.000 


7-Zip: Zweites Modul bringt messbare Vorteile 


7-Zip, v4.65 - Wörterbuchgröße 32 MB 


BESSER » | Komprimierungsrate |9 1 2 


3 4 5 6 7 8 


30.461 (0%) 
30.330 (Basis) 


2 Module, 2 Integer-Einheiten 
1 Modul, 2 Integer-Einheiten 


mn nn nnd 
6.725 (Basis) 


7.596 (+13 %) 


2 Module, 2 Integer-Einheiten 
| MB/s 


| KB/s 


1 Modul, 2 Integer-Einheiten 
System: FX-8150 @ 5,2 GHz (CPU-NB @ 2,6 GHz), Turbo/C&Q aus, Asus Crosshair V Formula (UEFI 9911), 2x 2 
GiByte DDR3-2133 (9-11-9-27, 1T, Unganged), Geforce GTX 580; Windows 7 x64 Bemerkungen: Dem L3-Cache 
ist es egal, wie sich die zwei Integer-Cluster auf die Bulldozer-Module verteilen. 


System: FX-8150 @ 5,2 GHz (CPU-NB @ 2,6 GHz), Turbo/C&Q aus, Asus Crosshair V Formula (UEFI 9911), 2 x 2 
GiByte DDR3-2133 (9-11-9-27, 1T, Unganged), Geforce GTX 580; Windows 7 x64 Bemerkungen: 7-Zip legt 
auch im Zwei-Modul-Betrieb zu, der Zuwachs ist aber geringer als bei den Benchmarks Cinebench und Wprime. 


Spannungsskalierung des FX-8150 mit Kompressorkühlung 


Kernspannung im UEFI-Menü (Crosshair | Maximaltakt für CPU-Z (also nicht Erzieltes Taktplus gegenüber dem Stan- | Erzieltes Taktplus gegenüber dem Ma- 
V Formula, UEFI 9911) Benchmark-stabil) dardtakt (3,6 GHz) ximaltakt mit Luftkühlung (5,27 GHz) 
1,550 Volt* 5,27 GHz* 1,67 GHz, entspricht +46 % 0 GHz, entspricht 0 % 

1,550 Volt 5,66 GHz 2,06 GHz, entspricht +57 % 0,39 GHz, entspricht +7 % 

1,600 Volt 5,77 GHz 2,17 GHz, entspricht +60 % 0,5 GHz, entspricht +10 % 

1,650 Volt 5,83 GHz 2,23 GHz, entspricht +62 % 0,56 GHz, entspricht +11 % 

1,700 Volt 5,97 GHz 2,37 GHz, entspricht +66 % 0,7 GHz, entspricht +13 % 

1,725 Volt 6,00 GHz 2,4 GHz, entspricht +67 % 0,73 GHz, entspricht +14 % 

1,800 Volt 6,04 GHz 2,44 GHz, entspricht +68 % 0,77 GHz, entspricht +15 % 

* mit Luftkühler Scythe Rasetsu und UEFI-Version 9901 
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tionstüchtig ist. Das Deaktivieren 
einzelner Integer-Kerne ist übri- 
gens erst mit der UEFI-Version 9911 
möglich. Falls das bei Ihrem Main- 
board nicht möglich ist, sollten Sie 
daher die Augen nach einer neuen 
BIOS-/UEFI-Version Ausschau hal- 
ten, die möglicherweise zusätzli- 
che Konfigurationsmöglichkeiten 
bereithält. 


Die Aufteilung der Integer-Einhei- 
ten auf die Module macht einen 
großen Unterschied: Während die 
Berechnung des 1024M-Tests von 
Wprime beispielsweise mit einem 
Modul 800 Sekunden dauert, ver- 
kürzt sich die Laufzeit im Zwei- 
Modul-Betrieb auf rund 662 Sekun- 
den. Wir sparen also weit über zwei 
Minuten Zeit, die Rechenzeit sinkt 
um 17 Prozent. In Wprime 32M ist 
der Unterschied prozentual noch 
etwas größer, die gefühlte Zeiter- 
sparnis ist mit unter fünf Sekunden 
allerdings gering. Der Mehrkern- 
optimierte Cinebench bestätigt die 
überlegene Leistung der Zwei-Mo- 
dul-Lösung und legt bei dieser Kon- 
figuration um 20 Prozent zu. Die 
mit 7-Zip ermittelte Komprimie- 


rungsrate legt um 13 Prozent zu. 
Kein messbares Leistungsplus er- 
mitteln wir im Benchmarks Super 
Pi 1M (nicht abgebildet). Der in der 
OC-Szene beliebte, aber technisch 
stark veraltete Benchmark profi- 
tiert grundsätzlich nicht von Multi- 
core-CPUs. Für die Berechnung der 
Nachkommastellen der Kreiszahl 
Pi wird nur eine Integer-Einheit 
genutzt, die Anzahl der Module ist 
daher egal. Arbeitsspeicher- und 
L3-Cache-Geschwindigkeit werden 
von der Anzahl der Integer-Einhei- 
ten pro Modul nicht beeinflusst 
und bleiben konstant. (sw/ll) 


Bulldozer-Overclocking 

Gegenüber den Phenom-Il-Chips hat 
AMD das OC-Potenzial noch etwas 
steigern können. Die FX-CPUs sind für 
MHz-Jäger damit eine sehr gute Wahl. 
Die neue Architektur mit Modulen und 
Integer-Einheiten erfordert unter Um- 
ständen eine zielgerichtete Konfigura- 
tion, um bestmögliche Resultate in je- 
dem Benchmark zu erzielen. Mit einer 
Kompressorkühlung sind 6,0 GHz drin. 


Advanced Mode 


Advanced 


CPU Core On/Off Function > 


Advanced 


CPU Core On/Off Function > 


iian 


Ob ein oder zwei Module aktiv sind, hängt von der Konfiguration im UEFI-Menü ab. 
Kern 3, 5 und 7 stehen beim Crosshair V Formula für die erste Integer-Einheit pro 
Modul. Werden sie deaktiviert, sind Kern 4, 6 und 8 automatisch ausgeschaltet. 
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Bra) 
pham Fytrame Fneine Diei+ 


Der FX-8150 sitzt bereits an der richtigen Stelle, das Retention-Modul muss zur 
Montage allerdings auf beiden Seiten entfernt werden. 


Schritt 2: Backplate montieren und Isolation anbringen 


E) 


Hier haben wir bereits die Backplate auf der Rückseite angebracht. Zum Schutz 
gegen Kondensat verwenden wir Papiertücher — für kurze Tests reicht das aus. 


ir ti 


LE - $ me Te 


Nach dem Bestreichen der CPU mit Wärmeleitpaste befestigen wir den Verdampfer. 
Hierbei achten wir auf einen stabilen Halt und gleichmäßigen Anpressdruck. 


4: Kompressorkühlung demontieren und Hardware trocknen 
o mi 


-n É | j= 


Nach einigen Stunden Betrieb beenden wir die Tests und trocknen die Hardware mit 
einem Haarfön. Für längere Tests ist eine aufwendigere Isolation erforderlich. 
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Optimal aufrüsten 


Bevor Sie für mehrere Hundert Euro neue Hardware bestellen, sollten Sie klären, welches Upgrade 


am meisten bringt. Unser Artikel zeigt, worauf Sie beim Aufrüsten achten sollten. 


hre Hardware ist kaum zwei Jah- 

re in Betrieb und schon gehört 
sie zum alten Eisen. Doch nicht 
immer ist ein komplett neues Sys- 
tem nötig, um den hohen Anfor- 
derungen neuer Spiele gerecht zu 
werden. Wir erklären, wann das 
Aufrüsten sinnvoll ist und was Sie 
zu beachten haben. 


Kostenlos zusätzliche 
Leistung 

Wer nur ein wenig mehr Leistung 
benötigt als vorhanden, sollte zu- 
erst vorhandene Leistungsreserven 
durch Overclocking mobilisieren. 
Je nach Prozessorarchitektur, Gra- 
fikkarte und vorhandenen Küh- 
lern sind zum Teil sehr deutliche 
Leistungssteigerungen 
bar. Gerade Intel-Prozessoren der 


erreich- 


Core-Architektur weisen sehr hohe 
Übertaktungsreserven bei mode- 
raten Spannungen auf und über- 
trumpfen oftmals neuere Prozesso- 
ren mit Leichtigkeit. Generell sollte 
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man bei mehr Leistungsbedarf zu- 
erst versuchen, die Prozessoren aus 
ihrem Tiefschlaf zu holen und zu 
übertakten. Gleiches gilt für Gra- 
fikkarten. 


Durchdacht aufrüsten 

Ist aber nun abzusehen, dass selbst 
starkes Overclocking mit guten 
Kühlern nur ein Tropfen auf den 
heißen Stein ist, ist es an der Zeit 
nachzurüsten. Dabei identifizieren 
Sie zuerst, welche Komponenten 
die Schwachstellen des Systems 
sind. Außerdem sollten Sie wissen, 
wie viel Leistung Sie benötigen und 
wie viel Geld Sie ausgeben wollen. 
Sind Sie sich nicht sicher, suchen 
Sie einfach Hilfe im Forum von 
PC Games Hardware. Da neuere 
Prozessoren schon von Haus aus 
recht leistungsstark und zudem gut 
übertaktbar sind, ist meistens eine 
bessere Grafikkarte der Schlüssel 
zu mehr Spieleleistung. Dies reicht 
jedoch nicht immer, wenn die Sys- 


temkomponenten nicht aufeinan- 
der abgestimmt sind - des Öfteren 
müssen gerade bei älteren Syste- 
men sowohl Mainboard, CPU, RAM 
als auch Grafikkarte - kurzum alle 
für die Leistung ausschlaggeben- 
den Hauptkomponenten - ausge- 
tauscht werden. 


Limitierungen ausschließen 
Einzelne Komponenten durch bes- 
sere zu ersetzen ist in jedem Fall 
nur sinnvoll, wenn keine Limitie- 
rungen vorliegen. Denn die beste 
Grafikkarte nützt nichts, wenn die 
CPU nicht schnell genug Daten 
liefert. Ebenso ist der beste Prozes- 
sor wertlos, wenn die Grafikkarte 
unterdimensioniert ist. Schließlich 
ist es das Ziel der Aufrüstung, den 
Flaschenhals zu weiten. 


High-End oder Mainstream? 
Bevor Sie sich detaillierte Gedanken 
über die einzelnen Komponenten 
machen, sollten Sie sich die Anfor- 


derungen genau überlegen, die Sie 
an Ihr System stellen. Beispielswei- 
se ergeben High-End-Mainboards 
bei Usern, die generell nicht über- 
takten, wenig Sinn, das gesparte 
Geld ist in einer kleinen SSD für 
das Betriebssystem sehr viel besser 
angelegt. Außerdem hängt die Wahl 
der passenden Grafikkarte natür- 
lich davon ab, in welcher Auflösung 
Sie für gewöhnlich spielen. 


Für ein möglichst gutes Preis-Leis- 
tungs-Verhältnis empfehlen wir 
zudem, günstige, durchschnittlich 
gute RAMs (zum Beispiel DDR3- 
1600 CL8) zu kaufen. Schnellere 
Riegel richten sich vorwiegend 
an Enthusiasten und bringen dem 
Durchschnittsspieler für den deut- 
lich höheren Preis nicht genug 
Mehrleistung. In einer schnelleren 
Grafikkarte ist das Geld für mehr 
Spieleleistung wesentlich besser 
angelegt. Außerdem ist es sinnvoll 
zu überlegen, wie lange das System 
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bis zum nächsten Upgrade beste- 
hen bleiben soll und wofür Sie das 
System vorwiegend verwenden 
wollen. Dementsprechend bauen 
Sie ein auf Sie zugeschnittenes Sys- 
tem, das das vorhandene Budget ef- 
fizient in Mehrleistung verwandelt. 


Sockel 775 am besten 
komplett ersetzen 

Sie haben noch ein Dualcore-System 
auf Basis der LGA775-Plattform und 
machen sich Gedanken um eine 
neue CPU? Dann sollten Sie sich gut 
überlegen, ob Sie aufrüsten oder 
lieber noch etwas warten wollen, 
um ein komplett neues System mit 
neuer CPU, neuem RAM und neuer 
Grafikkarte zu bauen. Ältere Sys- 
teme unterstützen nämlich in den 
wenigsten Fällen DDR3-Speicher, 
den Sie später weiterverwenden 
können, und haben pro Leistung 
einen wesentlich höheren Energie- 
bedarf als neuere Prozessoren. Au- 
ßerdem bekommen Sie alte Quad- 
core-Prozessoren dieser Plattform 
nur gebraucht zum angemessenen 
Preis, was auch Nachteile birgt. 


Alternativen 

Wem ein älteres System auf- 
grund der CPU-Leistung nicht 
mehr schnell genug ist, der steht 
vor mehreren Möglichkeiten 
zur Aufrüstung. Zum einen ist 
ein Sockel-1155-System denkbar, 
das neben starker Leistung bei 
Standardeinstellungen sehr viele 
Taktreserven bietet und einfach 
per Multiplikator übertaktbar ist. 
Ebenso noch sehr stark sind zum 
Beispiel gebrauchte X58-Systeme 
mit Core-i7-Prozessoren, die im 
DO-Stepping ebenso gut übertakt- 
bar sind und gebraucht günstig zu 
erwerben sind. Wie geschaffen für 
den Zweck der kostengünstigen 
Aufrüstung sind außerdem AMDs 
neue Bulldozer-CPUs. Wenn Sie be- 
reits Besitzer eines Systems auf Ba- 
sis von 1366/1155/1156 sind, ist ein 
CPU-Upgrade nicht sinnvoll, starke 
Grafikpower ist hier wichtiger. 


Me 


Achtung Tray-CPUs! 

AMD und Intel bieten ihre Prozes- 
soren in zwei Varianten an: Mit 
beiliegendem Kühler (boxed) und 
ohne (tray). Preislich ist meistens 
überhaupt kein Unterschied vor- 
handen, weshalb meistens Boxed- 
CPUs gekauft werden. Allerdings 
gibt es einen sehr wichtigen Unter- 
schied zwischen Tray- und Boxed- 
Prozessoren: Nur Letztere haben 
Garantie! Für keinen normalen 
User sollte deshalb ein Kauf von 
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Tray-Prozessoren infrage kommen, 
solange man die fehlende Garantie 
nicht durch einen deutlich gerin- 
geren Preis entschädigt bekommt. 
Tray-CPUs haben nur die gesetzli- 
che Gewährleistung, normalerwei- 
se 24 Monate ab Kauf. In der Regel 
können Sie aber mit sechs Monaten 
rechnen, da ab diesem Zeitpunkt 
eine Beweislastumkehr stattfindet 
und Sie beweisen müssen, dass die 
CPU beim Kauf defekt war. 


RAM: Gleich und gleich 
gesellt sich gern 

Spielen Sie mit dem Gedanken, Ih- 
ren Hauptspeicher zu vergrößern, 
kaufen Sie wenn möglich die glei- 
chen Riegel. Diese unterstützen die 
alten Riegel optimal, da auf jeden 
Fall Dual- oder im Falle vom X58- 
Chipsatz Triplechannel erhalten 
bleiben und auch die Latenzen 
gleich sind. So wird sichergestellt, 
dass kein Riegel über- oder unter- 
fordert ist, wie es bei ungleichen 
Gespannen der Fall sein kann, 
denn eine Kette ist bekanntlich 
nur so stark wie sein schwächstes 
Glied. Können Sie das entsprechen- 
de Modell nicht mehr erwerben, 
ist meist ein neues, schnelles Kit 
mit größerer Speicherkapazität zu 
empfehlen. Dies ist dank fallender 
Preise für Arbeitsspeicher selbst 
für Sparfüchse interessant. 


Tipp: Finden Sie nicht genau iden- 
tische Riegel zu den bereits in Ih- 
rem System arbeitenden, können 
Sie unter http://ramlist.i4memory. 
com/ für viele Modelle nachschau- 
en, welche Chips auf Ihren RAMs 
sitzen und gegebenenfalls ande- 
re RAM-Module mit den gleichen 
Chips kaufen. 


Grafikkarten 

Hier entwickelt sich der Markt 
rasant weiter und es tun sich inte- 
ressante Möglichkeiten zur Aufrüs- 
tung auf. Statt seinem System eine 
baugleiche zweite Grafikkarte für 
ein SLI/CF-Gepsann zu spendieren, 
ist es in den meisten Fällen besser, 
eine einzelne starke Grafikkarte zu 
haben. Die alte Karte verkaufen 
Sie entweder oder verwenden sie 
als PhysX-Karte weiter. Multi-GPU 
bedeutet nämlich meistens, dass 
die zweite Karte elektrisch nur mit 
PCIE x8 angebunden ist, was mit 
einem Bandbreiteverlust einher- 
geht. Viel gravierender ist die Tat- 
sache, dass Multi-GPU-Systeme von 
Mikrorucklern geplagt sind und 
deshalb trotz höherer Framerate 
subjektiv sogar als langsamer > 


Leistung: 3D Mark 


3D Mark 2006: CPU-Score 
BESSER » | Pkt. 0 


Core i7 920 @ 2.66 GHz 
Core 2 Quad 06600 @ 3.2 GHz 
Core 2 Quad Q6600 @ 2.4 GHz 


Hess 


System: P5Q Pro, 4 GiByte DDR2-800 @ 4-4-4-12, Alpenföhn Brocken. System 2: EVGA X58 CI., 6 GiByte DDR3- 
1600 @ 7-8-7-20, Alpenföhn Brocken. Bem.: Ein schon angebstaubter Q6600 erreicht mit Übertaktung fast die 
Leistung eines Core i7 920 und bringt nicht nur in synthetischen Benchmarks einen spürbaren Vorteil. 


Für Overclocking benötigen Sie einen starken CPU-Kühler, im Bild der Prolimatech 
Megahalems. 


Intels Sandy-Bridge-Plattform stellt eine gute Möglichkeit zum Ersetzen alter 
Dualcore-Systeme dar. 
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empfunden werden können. Beim 
Stromverbrauch schlägt sich eine 
einzelne Karte ebenso deutlich 


beim nächsten Upgrade weiterver- 
wenden, die Investition lohnt sich 
also. Eine große Marktübersicht 


Volle Garantie gibt es nur bei 
Boxed-Prozessoren. Auch wenn 
Sie den Boxed-Kühler nicht 
verwenden wollen, sollten Sie 
trotzdem boxed kaufen. 


zu aktuellen SSDs finden Sie in der 
PCGH 11/2011. SSDs haben neben 
hohen Schreib- und Leseraten in 
Verbindung mit sehr schnellen Zu- 


besser als Multi-GPU. Gutes Preis- 
Leistungs-Verhältnis bieten zum 
Beispiel Karten mit Radeon 6950 
oder GTX560. Bessere Karten sind 


Kleine Gehäuse können ein Problem beim Einbau langer Grafikkarten werden. Sie 
sollten daher vorher alle Bauteile ausmessen. 


Gerade der PCI-E-8-Pin-Stromstecker kann ein Stolperstein beim Aufrüsten sein. 
Überprüfen Sie, ob Ihr Netzteil einen solchen Stecker besitzt. 
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schneller, aber dafür auch um eini- 
ges teurer. Eine detaillierte Über- 
sicht finden Sie u. a. im Sonderheft 
03/2011. 


PCI-E 2.0 vs. PCle 1.0/1.1? 
Ältere Systeme wie jene auf Basis 
von Intels P35-Chipsatz unterstüt- 
zen kein PCI-E 2.0. Oft sorgen sich 
User, ob neue Grafikkarten im alten 
Slot arbeiten, und befürchten, dass 
der alte Slot zum Flaschenhals wer- 
den könnte. Doch hier gibt es Ent- 
warnung. 


PCI-Express-Grafikkarten sind alle 
abwärtskompatibel, das heißt, Sie 
können PCI-E-2.0-Grafikkarten auch 
auf Mainboards verwenden, die 
diesen Standard nicht unterstützen 
- sogar fast ohne Leistungsverlust. 
Zwar ermöglicht PCI-E 2.0 doppel- 
te Bandbreite, die zur Aufrüstung 
infrage stehenden Grafikkarten 
für solche Systeme sind aber nicht 
potent genug, um dies auszuschöp- 
fen. Im Spielealltag macht sich bei 
einer einzelnen Grafikkarte kein 
Unterschied bemerkbar. Im aller- 
schlimmsten Fall haben Sie bei vol- 
lem Grafikspeicher, also mit viel 
AA und AF, einen Leistungsverlust 
von 10 %. Durch Interface-Tuning 
(leichtes Anheben der PCI-E-Takt- 
frequenz) lässt sich dieser jedoch 
vollständig eleminieren. 110 MHz 
sollte bei keiner Grafikkarte ein Pro- 
blem sein, oft kann man sogar einen 
noch höheren PCle-Takt fahren. 


Bei Systemen auf Basis von Nvidi- 
as Nforce-5/6-Chipsätzen wurde 
vereinzelt von Problemen bei der 
Inbetriebnahme von PCle-2.0- 
Karten berichtet. Wenn Sie eine 
solche Plattform besitzen, stellen 
Sie sicher, dass Sie ein relativ neues 
BIOS aufgespielt haben, dann sind 
Sie auf der sicheren Seite. 


Festplatten/SSDs 

Für schnelles Booten und starke 
Performance ist eine Kombination 
aus einer schnellen SSD für das 
Betriebssystem und einer großen 
Festplatte (ein oder zwei Terabyte) 
für Daten und Spiele optimal. Ange- 
sichts fallender Preise bieten SSDs 
mit 120 GByte im Moment den 
günstigsten Preis pro Gigabyte. Ein 
solches Gespann können Sie zudem 


griffszeiten den Vorteil, völlig laut- 
los zu sein. Dies kann für Silent-PCs 
interessant sein: Spielt Geld eine 
untergeordnete Rolle, kaufen Sie 
sich mehrere große SSDs. 


Netzteil ausreichend? 

Sobald man Grafikkarte oder Pro- 
zessor tauscht, ändert sich auch 
der Energiebedarf des Gesamtsys- 
tems und das alte Netzteil ist unter 
Umständen zu schwach. Dass neue 
Komponenten, vor allem High-End- 
Grafikkarten, mehr elektrische Leis- 
tung umsetzen, sieht man schon an 
den zusätzlichen PCle-Stromste- 
ckern. Auch sind heutige Netzeile 
deutlich effizienter (80+-Zertifikat) 
als Modelle, die schon ein paar Jah- 
re auf dem Buckel haben. 


Dementsprechend sind bei nomi- 
nell gleicher Leistungsangabe des 
Herstellers jüngere Modelle im- 
mer stärker. Lassen Sie sich eben- 
so nicht durch hohe angepriesene 
Wattzahlen blenden, diese alleine 
(ohne 80+-Zertifikat) sagen in der 
Regel nichts über die Qualität der 
Netzteile aus. Auf jeden Fall prüfen 
Sie, ob die benötigten Stromstecker 
am Netzteil vorhanden sind. Gera- 
de der PCIe-8Pin-Stecker ist bei äl- 
teren Netzteilen nicht vorgesehen 
und kann beim Einbau starker Gra- 
fikkarten für böse Überraschungen 
sorgen. Y-Kabel und Adapterlösun- 
gen sind nur zu empfehlen, wenn 
die entsprechende Leitung des 
Netzteils genug Stromstärke liefern 
kann und die gesamte Netzteilleis- 
tung ausreichend ist. In den meis- 
ten Fällen trifft dies nicht zu. 


Tückisch an unterdimensionier- 
ten Netzteilen ist, dass sich die 
Schwachstelle nicht sofort bemerk- 
bar macht und das System im Leer- 
lauf stabil ist. Als Ursache für spora- 
dische Systemabstürze das Netzteil 
zu identifizieren gestaltet sich meist 
schwierig. Im schlimmsten Fall 
läuft Ihr System sogar stabil, die 
Grafikkarte taktet aber ohne Mel- 
dung niedriger, als die Werksein- 
stellungen vorgeben, weil nicht 
genug Leistung bereitsteht. Ein für 
das aufgerüstete System passendes 
Netzteil ist also absolute Pflicht. Für 
Systeme ohne Multi-GPU reichen 
meist Netzteile bis 500 W. 
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Gebrauchte Hardware 
Gebrauchte Hardware ist günstiger 
als Neuware und bietet oft ausrei- 
chende Leistung. Allerdings gibt es 
auch hier einige Punkte zu beachten. 
So sollte dem Kauf stets die origina- 
le Rechnung beiliegen, um eventu- 
elle Garantieansprüche geltend ma- 
chen zu können. Ebenso sollten Sie 
im Zweifelsfall nachfragen, ob die 
Hardware übertaktet wurde oder 
ein Kühlerwechsel bzw. eine De- 
montage stattgefunden hat. Bei den 
meisten Grafikkarten-Herstellern er- 
lischt nämlich die Garantie, sobald 
der Originalkühler entfernt wurde. 
Einige Hersteller tolerieren Kühler- 
wechsel und tauschen defekte Kar- 
ten trotzdem aus, wenn der Defekt 
nachweislich nicht vom Kühler- 
wechsel herrührt. Erfahrungswerte 
und genaue Beschreibungen zu ver- 
schiedenen Herstellern finden sich 
unter Webcode 28L8 und 2819. 


Gebackene Grafikkarten 

Nachdem vor einiger Zeit Berichte 
im Netz erschienen, Grafikkarten 
mit der Backofen-Methode wieder 
lauffähig zu machen, verkauften 
einige schwarze Schafe kurzzeitig 
„gesund gebackene“ Grafikkarten, 
die eigentlich defekt waren. Die- 
se fallen aber in den allermeisten 
Fällen schnell wieder aus. Deshalb 
sind diese Karten natürlich viel 
weniger Wert als wirklich funkti- 
onsfähige. Ob eine Karte gebacken 


wurde, sieht man zum Beispiel an 
empfindlichen SMD-LEDs, die ent- 
weder defekt oder stark in Mitlei- 
denschaft gezogen sind. Haben Sie 
den Verdacht, an eine gebackene 
Karte geraten zu sein, lassen Sie 
sich Nahaufnahmen von entspre- 
chenden Bereichen des PCBs der 
Grafikkarte zeigen. 


Kompatibilität beachten 
Haben Sie bereits in Ihrem alten 
System einen leistungsfähigen CPU- 
Kühler und rüsten auf einen aktuel- 
len Sockel um, den es zum Kaufzeit- 
punkt noch nicht gab, vergessen 
Sie nicht, neue Befestigungen zu 
kaufen, die mit dem neuen Sockel 
kompatibel sind. Ein weiteres Pro- 
blem kann sich ergeben, wenn Sie 
beispielsweise einen Komplett-PC 
mit einer besseren Grafikkarte aus- 
statten wollen und das Gehäuse 
nicht groß genug ist. 


Nennen Sie also einen Minitower 
Ihr Eigen und wollen Sie Ihre Spiele- 
leistung mit einer besseren Grafik- 
karte verbessern, messen Sie vorher 
nach, wie lang die Grafikkarte sein 
darf. Zu beachten ist hierbei, dass 
hinten befestigte PCIe-Stromstecker 
ein paar zusätzliche Zentimeter Platz 
beanspruchen. Bei Problemen ste- 
hen Ihnen auch die Support-Foren 
von im Moment zehn Herstellern 
im Forum von PC Games Hardware 
zur Seite (Webcode 28LA). 


Feinheiten 

Im Zweifelsfall sollten Sie vor dem 
CPU-Wechsel außerdem auf der 
Webseite Ihres Mainboard-Herstel- 
lers schauen, ob die verwendete 
BIOS-Version die neue CPU unter- 
stützt, und gegebenenfalls eine ak- 
tuelle Version flashen. 


Dank im BIOS integrierter Flash- 
Tools geht dies spielend leicht 
von der Hand, Sie benötigen nur 
einen USB-Stick. Wenn Sie einen 
neuen Chipsatz verwenden, ist im 
Normalfall eine Windows-Neuin- 
stallation erforderlich. Dement- 
sprechend sollten Sie die Daten 
der Systempartition sichern. Wenn 
Sie nur die CPU tauschen, gibt sich 


Wer häufig massiv 
parallele Anwendungen 
nutzt, fährt mit einem 
Bulldozer-Upgrade gut; 
alle anderen können bei 
AMD mit älteren CPUs 
preiswert aufrüsten. 


Windows im Normalfall mit einer 
erneuten Aktivierung zufrieden. 
Bei allen anderen Komponenten 
macht Ihnen Windows keinen 
Strich durch die Rechnung. Le- 
diglich die alten Treiber sind zu 
löschen und die neuen zu instal- 


lieren. du) 
Fazit Hardıware 


Aufrüsten 

In den wenigsten Fällen ist ein System 
hoffnungslos veraltet. Mit durchdachter 
Aufrüstung, die Engpässe effizient be- 
seitigt, sparen Sie viel Geld und be- 
kommen des Öfteren einen starken Zu- 
wachs an Rechen- und Spieleleistung. 


Roadmap: Prozessoren 


rafik, Infrastruktur (von oben nach unte 


0412011 


AMD FX 
(zwei bis vier Module, 
Bulldozer-Architektur) 


Intel Sandy Bridge Extreme 
(vier bis sechs Kerne, Sockel 2011) 


Radeon HD-7000-Serie 
(28-Nanometer-Prozess, erste Exemplare, 
evtl. noch im Dezember) 


H1/2012 


H2/2012 


AMD FX Next 
(bis zu vier Module, Piledriver-Architektur, AM3+) 


Intel Ivy Bridge 
(Sockel 1155, verbesserte Grafikeinheit mit Direct X 11, 
22 Nanometer mit Tri-Gate-Transistoren) 


Nvidia Kepler 
(Nächste Grafikchipgeneration, im 28-Nanometer-Prozess gefertigt, 
angeblich dreifache Leistung pro Watt gegenüber Fermi) 


AMD „Graphics Core Next Architektur” 
(28-Nanometer-Prozess, bessere Programmierbarkeit, weitere Verbesserungen) 


Intel Weimea Bay / X79 
Plattform und Chipsatz für Sandy Bridge 
Extreme, Quad-Channel-Interface (DDR3), 

PCI-Express 3.0 


AMD Trinity 
Piledriver-basierter Refresh 
der LIano-Serie, bessere Direct-X-11- 
Grafikeinheit 


AMD „A85" 
Refresh der aktuellen Chipsätze 
für Sockel FM1 


Alle Angaben basieren auf bisher bekannten Roadmaps oder Schätzungen der Redaktion! 


2013 und später 


AMD FX Next Next 
(Steamroller-Architektur, 10-15 Prozent 
pro Kern schneller als Piledriver-basierte 

CPUs laut AMD, neue Stromspar- 
mechanismen) 


Intel Haswell 
(22 Nanometer, Direct-X-11.1-Grafikein- 
heit, FMA-Befehlserweiterung, AVX 2) 


Nvidia Maxwell 
(Kepler-Nachfolgearchitektur, 
22-Nanometer-Prozess) 
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Grafikkarten 


Immer aufwendigere Spiele-Effekte zwingen ältere Grafikkarten schnell in die Knie. Wir klären, wann 


ein Upgrade sinnvoll ist und auf welche Karte Sie im Idealfall umsteigen sollten. 


eben dem Prozessor gehört 

die Grafikkarte zu den wich- 
tigsten Komponenten im PC. 
Gerade anspruchsvolle Grafik- 
Blockbuster schreien nach einer 
leistungsfähigen Grafikkarte, doch 
was tun, wenn das eigene System 
nicht mehr ausreicht? Lohnt es 
sich, eine zweite, baugleiche Karte 
nachzukaufen, oder sollte man lie- 
ber auf ein neueres, leistungsfähi- 
geres Modell umsteigen? Diese und 
weitere Fragen klären wir auf den 
folgenden Seiten. 


Die Messlatte der Systemvorausset- 
zungen bei aktuellen Spielen steigt 
von Titel zu Titel immer höher und 
aktuelle Grafikkarten werden auf- 
grund von immer aufwendigeren 
Effekten extremst gefordert. So 
erweckt es fast den Eindruck, dass 
zweimal im Jahr eine neue Grafik- 
karte fällig wird, um alle Spiele mit 
den maximalen Details genießen 
zu können. Doch welche Grafikkar- 
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te sollte man kaufen? Wie viel Leis- 
tung braucht man überhaupt? Und 
lohnt sich ein Upgrade wirklich? 
Auf den folgenden Seiten klären 
wir die wichtigsten Fragen rund 
um das Grafikkarten-Upgrade. 


AMD- oder Nvidia- 
Grafikkarte? 

Bevor Sie sich Gedanken darüber 
machen, für welche Grafikkarte 


Sie sich entscheiden, sollten Sie 
klären, von welchem Hersteller 
die Karte sein soll. Dies entschei- 
den Sie allerdings am besten 
nicht anhand Ihrer persönlichen 
Vorlieben, sondern abhängig von 
den Eigenschaften der jeweili- 
gen Modelle. Neben der Leistung 
unterscheiden sich AMD- und 
Nvidia-Grafikkarten hinsicht- 
lich der unterschiedlichen Fea- 


Wie viel geben Sie für eine Grafikkarte aus? 
1.731 Teilnehmer (Quelle: PCGH.de) 


200 bis 250 Euro 
250 bis 300 Euro 
300 bis 350 Euro 
350 bis 450 Euro 
450 bis 550 Euro 
Mehr als 550 Euro 
Das schwankt zu stark 
Keine Angabe 


85% 
73% 
E 
10,17% 


Weniger als 50 Euro 10,29% 
50 Euro 10,12% 
50 bis 70 Euro 10,58% 
75 bis 100 Euro E 1,04% 
100 bis 150 Euro A 2 32% 
150 bis 200 Euro A 2A 78 


A 22 2 
15,59% 
N 5,15% 

7,51% 


ture-Sets (GTX400/500 vs. 
6800/6900). 


HD 


Nvidia-Karten 

Falls Sie die aktuell schnellste 
Single-GPU-Grafikkarte Ihr Eigen 
nennen möchten, Sie 
zwangsweise zur Geforce GTX 
580 von Nvidia greifen. Ein weite- 
rer Punkt, der für den Kauf einer 
Nvidia-Grafikkarte spricht, ist, dass 
Geforce-Grafikkarten die derzeit 
beste anisotrope Filterung (kurz 
AF) bieten. Mit leichten Optimie- 
rungen wirkt das Bild wesentlich 
ruhiger und flimmert weniger als 
bei Radeon-Grafikkarten. 


müssen 


Weiterhin lässt sich bei Geforce- 
Grafikkarten mit entsprechenden 
Tools wie „Nvidia Inspector“ der 
„subpixel Grid Supersampling 
Anti-Aliasing-Modus“ (kurz SGS- 
SAA) freischalten, der für eine we- 
sentlich bessere Bildqualität sorgt. 
Dieser Modus kostet allerdings viel 
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Leistung und ist daher nur bei sehr 
leistungsfähigen Karten zu emp- 
fehlen. Durch Nvidia Cuda und 
Physx nimmt die Grafikkarte dem 
Prozessor mittlerweile etwas Ar- 
beit ab. Einige Anwendungen wie 
Adobe Photoshop profitieren von 
Nvidia Cuda und führen Bildbe- 
rechnungen wesentlich schneller 
aus. Wenn Sie den Aufbau eines 
SLI-Systems planen, führt ebenfalls 
kein Weg an einer Geforce-Grafik- 
karte vorbei. Allerdings benötigen 
Sie auch einen passenden Chipsatz 
(Intel X58/P55/P67/Z68 oder AMD 
990FX), der SLI beherrscht. 


Radeon-Karten 

Allerdings hat die Nutzung einer 
Nvidia-Karte nicht nur Vorteile. Be- 
sonders bei der Leistungsaufnah- 
me haben gerade die Topmodelle 
gegenüber ihren Konkurrenten 
das Nachsehen. Gleiches gilt für 
die  Multi-Monitor-Eigenschaften. 
Aktuell ist es mit einer Geforce- 
Karte möglich, zwei Bildschirme 
zu nutzen. Falls Sie einen dritten 
Bildschirm benötigen, muss eine 
zweite Grafikkarte her. 


Diesen Nachteil gibt es bei aktuel- 
len Radeon-Grafikkarten allerdings 
nicht. Sie ermöglichen es Ihnen 
dank Eyefinity, mehr als zwei Bild- 
schirme an einer Karte zu nutzen. 
Je nach Modell lassen sich bis zu 
fünf Bildschirme an eine Karte 
anschließen und miteinander kom- 
binieren. Ein weiterer Vorteil von 
Radeon-Karten gegenüber Geforce- 
Karten ist der, dass sie das hoch- 
wertige Supersampling-AA (kurz 
SGSSAA) auch unter Direct X 9 bie- 
ten. Abhängig von den gewählten 
Einstellungen kann hier sogar eine 
Radeon HD 6970 einer Geforce 
GTX 580 Paroli bieten. 


Crossfire 

Anders als bei SLI benötigen Sie 
für den Crossfire-Betrieb kein spe- 
zielles Mainboard, da die meisten 
Platinen den Crossfire-Betrieb 
ermöglichen. Selbst alte Chipsät- 
ze wie Intels X38 sind Crossfire- 
tauglich. Der Crossfire-Betrieb auf 
Nvidia-Nforce-Mainboards ist aller- 
dings nicht möglich, da diese nur 
SLI unterstützen. Ein Nachteil ge- 
genüber aktuellen Geforce-Grafik- 
karten ist das stärker flimmernde 
AF, was je nach Spiel deutlich in- 
tensiver auftreten Kann. Auch müs- 
sen Sie mit einer Radeon-Karte auf 
Nvidia Physx verzichten, was in 
einigen Spielen (zum Beispiel Bat- 
man: Arkham Asylum und Mafia 
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2) dem Prozessor die Berechnung 
der Physik abnimmt. 


Referenzdesign oder 
Custom-Kühler? 

Wie bei jedem Start einer neuen 
Grafikkarten-Generation sind zu- 
erst nur Modelle mit dem Referenz- 
kühler des Herstellers verfügbar. 
Dieser ist in den meisten Fällen 
nicht sonderlich effektiv. Auch die 
Lautstärke lässt oft zu wünschen 
übrig. Hier haben Sie nur die Mög- 
lichkeit, den Referenzkühler aus- 
zutauschen oder auf alternative 
Hersteller-Designs zu warten. Letz- 
teres ist zu empfehlen, wenn Sie 
die Garantieansprüche aufrecht- 
erhalten möchten. Können Sie auf 
Ihre Garantieansprüche verzichten 
und möchten sofort eine der neuen 
Grafikkarten haben, ist der Kühler- 
wechsel kein Problem. 


Neben einem alternativen Luftküh- 
ler besteht auch die Möglichkeit, 
die Karte mit einem Wasserkühler 
zu versehen. Hier sollten Sie auf 
jeden Fall zu einer Karte im Refe- 
renzdesign greifen, da nicht für 
jedes Custom-Design Wasserkühler 
hergestellt werden. 


Es muss nicht immer das 
Spitzenmodell sein 

Wer darauf aus ist, immer das ab- 
solut Schnellste in seinem PC zu 
haben, greift natürlich zum jeweils 
aktuellen Topmodell. Alle anderen, 
denen es nicht um die maximale 
Leistung geht, können getrost zu 
schwächeren Modellen greifen. 
Diese ermöglichen es ebenfalls, 
aktuelle Spiele bei hohen Details 
darzustellen, kosten aber etwas we- 
niger. Der Unterschied macht sich 
nur bei der Framerate bemerkbar, 
die die wenigsten Spieler wohl kon- 
tinuierlich auslesen werden. 


Beste Beispiele für das zuvor ge- 
nannte Szenario sind die Geforce 
GTX 580 und GTX 570 sowie die 
Radeon HD 6970 und HD 6950. 
Auch wenn Nvidia mit der Geforce 
GTX 580 aktuell die schnellste 
Single-GPU-Karte stellt, reicht eine 
Geforce GTX 570 bis auf wenige 
Ausnahmen bei allen Spielen voll- 
kommen aus. Berücksichtigt man 
jetzt noch den Kaufpreis, wird die 
GTX 570 noch deutlich interessan- 
ter. Eine Geforce GTX 580 ist aktu- 
ell ab 390 Euro erhältlich, für eine 
GTX 570 werden nur 260 Euro 
fällig. Der Aufpreis von 130 Euro 
rechtfertigt allerdings nicht den 
Leistungszuwachs von der GTX D> 


Zuvor wurde entweder ein spezieller Nforce-Chipsatz oder ein Treiber-Hack benötigt. 
Kleinere AMD-Chipsatze unterstützen allerdings kein SLI. 


Durch das Abkleben der PCle-Lanes wird die Karte auf 8x gedrosselt. So lässt sich 
der SLI-Verbund mit 8x/8x auf einer eigentlichen 16x/16x (AMD 990FX-)Platine 


simulieren. 


Sinnvolle GPU-CPU-Kombinationen 


Grafikkarte 


Prozessor 


Nvidia Geforce GTX 580 
AMD Radeon HD 6970 


Intel Core i7-990X 

Intel Core 17-2600 

Intel Core i5-2500 

AMD FX-8150 

AMD Phenom II X6 1100T 


Nvidia Geforce GTX 570 
Nvidia Geforce GTX 480 
AMD Radeon HD 6950 


Intel Core 17-2600 
Intel Core i5-2500 
Intel Core i5-2400 


AMD Radeon HD 6850 


tel Core 13-2100 


AMD FX-8120 
AMD Phenom II X6 1100T 
AMD Phenom II X6 1055T 
AMD Phenom Il X4 980 BE 
AMD Radeon HD 5870 ntel Core 15-2500 
Nvidia Geforce GTX 560 Ti ntel Core i5-2400 
Nvidia Geforce GTX 470 AMD Phenom II X6 1055T 
AMD Phenom Il X4 980 BE 
AMD Radeon HD 6870 ntel Core i5-2400 
Nvidia Geforce GTX 560 ntel Core i3-2100 
Nvidia Geforce GTX 460 AMD Phenom Il X4 980 BE 
AMD Athlon II X4 640 
Nvidia Geforce GTX 460 ntel Core i5-2400 
n 
A 
A 
A 
n 
A 
A 
A 


AMD Radeon HD 6790 D Phenom II X4 980 BE 
D Athlon II X4 640 
D Phenom II X3 740 BE 
AMD Radeon HD 6790 tel Core 13-2100 
Nvidia Geforce GTX 550 Ti D Athlon II X4 640 
AMD Radeon HD 6770/5770 D Phenom II X3 740 BE 
Nvidia Geforce GTS 450 D Phenom II X2 545 BE 
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Grafikspeicher im Vergleich 


Grafikspeicher: 1,5 vs. 3,0 GiByte (Battlefield: BC 2) 


BESSER $ | Fps o 10 20 30 40 50 


Geforce GTX 580 3,0 GiByte (832/1.66472.004 MHz) a 2 
Geforce GTX 580 1,5 GiByte (832/1.66472.004 MHz) ooo O a R] 


Grafikspeicher: 1,5 vs. 3,0 GiByte (Crysis Warhead) 
BESSER » | Fps 0 5 10 15 20 


A 20; 
a 20; 


Grafikspeicher: 1,5 vs. 3,0 GiByte (Dirt 3) 


Geforce GTX 580 3,0 GiByte (832/1.664/2.004 MHz) 
Geforce GTX 580 1,5 GiByte (832/1.664/2.004 MHz) 


BESSER» | Fps o 10 20 30 40 50 
Geforce GTX 580 3,0 GiByte (832/1.664/2.004 MHz) A 50) 
Geforce GTX 580 1,5 GiByte (832/1.664/2.004 MHz) A M07 

Grafikspeicher: 1,5 vs. 3,0 GiByte (Metro 2033) 

BESSER » | Fps b 5 10 15 20 
Geforce GTX 580 3,0 GiByte (832/1.664/2.004 MHz) n 19,4 
Geforce GTX 580 1,5 GiByte (832/1.664/2.004 MHz) Coo M A 

Grafikspeicher: 1,5 vs. 3,0 GiByte (WoW) 

BESSER » | Fps 0 20 40 60 80 
Geforce GTX 580 3,0 GiByte (832/1.66472.004 MHz) o O A N 
Geforce GTX 580 1,5 GiByte (832/1.664/2.004 MHz) oooO O a a 


Minimum-Fps 2.560 x 1.600, 
P 4xMSAA/16:1 AF, max. 
System: Intel Core i7-2600K @ 4,5 GHz (45x 100 MHz), 2x 2G DDR3-1600 CL8-8-8-24 2T Windows 7 x64 SP1, 


Geforce 280.26 Bem.: Die meisten Spiele profitieren kaum vom doppelten Speicher. Abhängig vom Spiel steigt 
die Leistung um 0 bis 2 % Einzige Ausnahme: Metro 2033, hier legt die GTX 580 um 13,5 % zu. 


SLl-Upgrade: 1 vs. 2 Geforce GTX 570 (3D Mark 11) 
BESSER » | Punkte 0 5.000 10.000 
2x Geforce GTX 570 a 8.137 
(77011.540/2.000 MHz) u 3.378 
1x Geforce GTX 570 Eee 5.502 
(7701.540/2.000 MHz) u 1.881 

SLI-Upgrade: 1 vs. 2 Geforce GTX 570 (Crysis 2) 

BESSER P» | Bilder pro Sek. o 10 20 SHEAS 5 FLÜSSIG Toe 50 

2x Geforce GTX 570 (770/1.540/2.000 MHz) i 45,5 

1x Geforce GTX 570 (770/1.540/2.000 MHz) 37,0 

SLl-Upgrade: 1 vs. 2 Geforce GTX 570 (Dirt 3) 

BESSER » | Bilder pro Sek. |o 20 l 11 a 80 100 

2x Geforce GTX 570 (770/1.540/2.000 MHz) = m D 97,7 

Tx Geforce GTX 570 (770/1.540/2.000 MHz) 78,0 

SLl-Upgrade: 1 vs. 2 Geforce GTX 570 (Metro 2033) 

BESSER P | Bilder pro Sek. o 10 25 BED. Be FLÜSSIG 50 

2x Geforce GTX 570 (77071.540/2.000 MHz) 47,4 

1x Geforce GTX 570 (770/1.540/2.000 MHz) 40,0 

ha 1.920 x 1.200, 8xQC- 
| Minimum-Fps I Performance Present I Extreme Present Ra AF DiredX11 

System: AMD Phenom II X6 1075T 3,0 GHz TM aktiv, 2x 4G DDR3-1600 CL8-8-8-24 2T Windows 7 x64 SP1, 
Geforce 280.26 Bemerkungen: Je nach Spiel/Benchmark steigen die Ergebnisse von 18,5 % (Metro 2033) bis 
79,6 % (3D Mark 11 Extreme Present) an. 


Leistung: PCI-Express 


PCle-Bandbreite: 16x/16x vs. 8x/8x (Dirt 3) 
BESSER $ | xyz 0 


i 414 

46,5 

PCle-Bandbreite: 16x/16x vs. 8x/8x (Crysis 2) 
BESSER > | xyz 0 Mg BENDER, r io SEE, 


2x Geforce GTX 570 (770/1.540/2.000 MHz) @ 8x/8x 


i 45,5 
43,7 
Minimum-Fps 1:920:x 1.200; 
P 4xMSAA/16:1 AF, DX11 


System: AMD Phenom II X6 1075T 3,0 GHz TM aktiv, 2x 4G DDR3-1600 CL8-8-8-24 2T Windows 7 x64 SP1, Ge- 
force 280.26 Bem.: Je nach Spiel kostet 8x/x8 1,9 bis 4,0 % Leistung. In der Praxis mekt man von der geringeren 
Bandbreite allerdings nichts. 8x/8x reicht selbst auf P67/Z68/AMD-970-Mainboards für SLI/Crossfire. 


BEDINGT SPIELBAR FLÜSSIG SPIELBAR 
ze l A0 So 


2x Geforce GTX 570 (770/1.540/2.000 MHz) @ 16x/16x 
2x Geforce GTX 570 (770/1.540/2.000 MHz) @ 8x/8x 


2x Geforce GTX 570 (770/1.540/2.000 MHz) @ 16x/16x 


12 PC Games Hardware | 12/11 


570 zur GTX 580. Gleiches gilt für 
die Radeon HD 6950 (1.024 MiB). 
Diese rechnet im Schnitt zwar 10,4 
Prozent langsamer als eine Radeon 
HD 6970, kostet dafür aber auch 90 
Euro weniger. 


Ein weiterer wichtiger Punkt, den 
Sie beachten müssen, ist der Wie- 
derverkaufswert einer solchen Gra- 
fikkarte. Gerade extrem teure Top- 
modelle leiden bereits nach kurzer 
Zeit an einem extremen Wertver- 
lust. Während eine Geforce GTX 
580 kurz nach dem Launch noch 
knapp 480 Euro kostete, sind ver- 
gleichbare Modelle mittlerweile ab 
390 Euro erhältlich. Dazu kommt 
die sogenannte „Abnutzung“. Eine 
gebrauchte Karte ist noch weni- 
ger wert. Aufgrund der genannten 
Punkte sollten Sie sich gut überle- 
gen, ob Sie wirklich das Nonplus- 
ultra benötigen. 


Ideale Preis-Leistungs- 
Karten 

Viel interessanter sind die Karten 
im Bereich von 150 Euro bis 250 
Euro. Bei unserer Umfrage auf 
PCGH.de haben von 1.731 Teilneh- 
mern 24,78 Prozent angegeben, für 
eine Grafikkarte nicht mehr als 150 
Euro bis 200 Euro auszugeben. Im- 
merhin 22,24 Prozent waren bereit, 
200 bis 250 Euro auf den Tisch zu 
legen. 


Gerade die genannten Preisberei- 
che sind von den Herstellern be- 
sonders umkämpft, da sich dort 
sehr viel Geld verdienen lässt. Auch 
wird dies durch die besonders gro- 
ße Auswahl im Preisbereich von 
150 bis 250 Euro unterstrichen. 
Allen voran wären da die Radeon 
HD 6950 (1.024/2.048 MiB) und 
die Geforce GTX 560 Ti (1.024 
MiB) zu nennen. Beide Karten 
zeichnen sich durch ihr gutes Preis- 
Leistungs-Verhältnis aus und sind 
abhängig von ihren Features die 
erste Wahl vieler Aufrüster. Aktuell 
ist eine Geforce GTX 560 Ti bereits 
ab 180 Euro erhältlich. Eine Rade- 
on HD 6950 (1.024 MiB) ist etwas 
flotter und kostet momentan 190 
Euro. Was die eigentliche Leistung 
betrifft, ist es egal, für welche Karte 
Sie sich entscheiden. Beide Karten 
nehmen sich leistungsmäßig nicht 
viel [siehe PCGH-Leistungsindex 
(Single-GPU)]. 


Etwas günstiger und für Spieler 
ebenfalls interessant sind die Rade- 
on HD 6870 sowie die Geforce GTX 
560 (Non-Ti). Beide Karten sind 


deutlich preisgünstiger als die zu- 
vor genannten Modelle und leisten 
dementsprechend etwas weniger. 
Im Preisvergleich sind beide Model- 
le ab 150 Euro gelistet. Die Leistung 
ist dennoch ausreichend, um aktu- 
elle Spiele mit hohen Details und 
leichter Filterung zu spielen. Ge- 
rade die Radeon HD 6870 erfreut 
sich aufgrund ihrer Multi-Monitor- 
Eigenschaften großer Beliebtheit. 
Die Geforce GTX 560 hingegen ist 
nichts anderes als eine umgelabelte 
und in puncto Taktraten optimier- 
te Geforce GTX 460. 


Ideale Einsteiger-Karten 
Noch günstiger und für Gelegen- 
heitsspieler interessanter sind Kar- 
ten im Preissegment um 100 Euro. 
Hier bieten sich vor allem die Rade- 
on HD 6770 beziehungsweise HD 
6790 und die Geforce GTX 550 Ti 
an. Mit knapp 85 Euro ist die Rade- 
on HD 6770 die günstigste der drei 
genannten Karten. Alternativ ist die 
Radeon HD 5770 eine Option, die 
später 1:1 zur HD 6770 umgelabelt 
wurde. Mit einem Wert von 40,3 
Prozent sortiert sich die HD 6770 
eher im unteren Ende unseres Leis- 
tungsindex ein. 


Für 95 Euro gibt es bereits die ers- 
ten Karten auf Basis der Geforce 
GTX 550 Ti, die einen Index-Wert 
von 42,5 Prozent erreicht. Und für 
glatte 100 Euro sind bereits die ers- 
ten Karten mit Radeon-HD-6790- 
Chip verfügbar. Leistungsmäßig 
liegen alle Karten innerhalb von 
3,5 Prozent, wobei es da fast egal 
ist, für welche Karte Sie sich ent- 
scheiden. 


Ist die doppelte Menge 
Grafikspeicher sinnvoll? 
Zusätzlich zu den vielen verschie- 
denen Grafik-Chipsätzen bieten ei- 
nige Hersteller Karten mit doppel- 
tem Grafikspeicher an. Auch wenn 
solche Karten auf den ersten Blick 
recht interessant sind, macht sich 
der doppelte Speicher in der Praxis 
nur bedingt bemerkbar. 


Unser Praxistest mit zwei Geforce 
GTX 580 zeigt, dass die Karte nur in 
sehr wenigen Fällen von dem dop- 
pelten Speicher profitiert. Einzig 
Metro 2033 legt bei der minimalen 
und durchschnittlichen Frame- 
rate aufgrund des größeren Tex- 
turspeichers deutlich zu. Durch- 
schnittlich 13,5 Prozent kann sich 
die GTX 580 mit 3,0 GiByte von ei- 
ner Karte mit 1,5 GiByte absetzen. 
Die anderen Spiele-Benchmarks 
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liefern trotz der hohen Auflösung 
von 2.560x1.600 und der starken 
Filterung ernüchternde Ergebnis- 
se. Battlefield Bad Company 2 und 
World of Warcraft legen durch- 
schnittlich um magere 1,2 Prozent 
zu. Dirt 3 profitiert durchschnitt- 
lich sogar nur um 0,8 Prozent. 


Aufrüstoption: 
SLI/Crossfire? 

Anstatt die vorhandene Karte aus- 
zutauschen, bietet sich auch die 
Möglichkeit an, die Leistung durch 
eine zweite identische Karte zu 
steigern. Dies können wir Ihnen al- 
lerdings nur bedingt empfehlen, da 
es unter Umständen sehr kostspie- 
lig ist. Auch sollte klar sein, dass 
sich die Leistung durch die zwei- 
te Karte nicht gleich verdoppelt. 
Auch wenn in der Theorie nun die 
doppelte Rechenpower zur Ver- 
fügung steht, ist nicht gesagt, dass 
alle Spiele diese auch umsetzen 
können. Hinzu kommt, dass immer 
nur zwei identische Karten kombi- 
niert werden sollten. Bei einigen 
Modellen ist es zwar möglich, diese 
mit etwas schwächeren zu kombi- 
nieren, sinnvoll das aber nicht. Als 
Beispiel wären hier die Radeon HD 
6970 und HD 6950 zu nennen. Bei 
Nvidia-Karten ist es grundsätzlich 
nur möglich, identische Modelle 
miteinander zu kombinieren. 


Unser Praxistest mit zwei Geforce 
GTX 570 zeigt, dass nicht alle Spie- 
le um 100 Prozent zulegen. Je nach 
Spiel steigt die durchschnittliche 
Framerate mit der zweiten Karte 
um 18,5 Prozent bis 23,0 Prozent 
an. Deutlich stärker profitiert der 
3D Mark 11 von der zweiten Karte. 
Hier legt das Testsystem im „Perfor- 
mance-Present“ um 54,4 Prozent 
zu. Im „Extreme-Present“ beträgt 
der Zuwachs sogar satte 79,6 Pro- 
zent. 


Mikroruckeln 

Allerdings sollten Sie sich gut über- 
legen, ob es lohnt, eine zweite 
Karte zu verbauen. Leider tritt bei 
Multi-GPU-Systemen vermehrt Mik- 
roruckeln auf, was das Spielvergnü- 
gen durch trotz hoher Frameraten 
schmälert. Da die einzelnen Bilder 
durch die zwei GPUs in ungleich- 
mäßigen Abständen ausgegeben 
werden, entsteht das Gefühl das 
Spiel würde aufgrund einer zu 
geringen Framerate ruckeln. Gera- 
de bei niedrigen Frameraten tritt 
dieses Phänomen sehr häufig auf. 
Auch wenn die Leistung durch die 
zweite Karte klar steigt, vermittelt 
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der wahrgenommene Eindruck ein 
anderes Gefühl. Es empfiehlt sich 
daher, die alte Karte zu verkaufen 
und gleich zu einer stärkeren Karte 
zu greifen. Die Multi-GPU-Technik 
ist zwar interessant und eine ein- 
fache Option, die Leistung zu stei- 
gern, leidet aber noch unter eini- 
gen Kinderkrankheiten. 


SLI/Crossfire-Chipsätze 

Falls Sie sich doch dazu entschei- 
den, die Leistung durch 
zweite Karte zu steigern, prüfen 
Sie im Vorfeld, ob Ihr Mainboard 
überhaupt SLI- beziehungsweise 
Crossfire-tauglich ist. Bei aktuellen 
Plattformen ist dies kein Problem. 
Bei älteren Systemen kann es aller- 
dings passieren, dass Ihre Platine 
entweder nur SLI- oder Crossfire- 
tauglich ist. Wenn Sie eine aktuelle 
X58-/P55-/P67-/Z68-Platine besit- 
zen, können Sie sowohl SLI als auch 
Crossfire auf dem Board nutzen. Bei 
AMD-Systemen schaut es allerdings 
etwas anders aus. Hier benötigen 
Sie für den SLI-Betrieb ein aktuel- 
les Mainboard mit 990FX-Chipsatz. 
Der Crossfire-Betrieb ist auch auf 
älteren Mainboards wie dem 890FX 
oder dem 790FX kein Problem. 


eine 


PCI-Express-Lanes 

Je nach Chipsatz kann es sein, dass 
beide Karten nur mit 8x/8x La- 
nes angebunden sind, anstatt mit 
16x/16x. Dies trifft besonders auf 
die aktuellen Intel-Chipsätze P55, 
P67 und Z68 zu, da der Prozessor 
nicht mehr Lanes zur Verfügung 
stellt. Um nun zu testen, wie zwei 
Karten mit 16x/16x und 8x/8x lau- 
fen, bedarf es eines kleinen Tricks. 
Als Basis für unsere Tests verwen- 
den wir ein Gigabyte I990FXA-UD3, 
das für zwei Grafikkarten standard- 
mäßig 16x/16x Lanes zur Verfü- 
gung stellt. Da es keine Software 
zur Beschränkung der Bandbreite 
gibt, haben wir einige PCIe-Kontak- 
te abgeklebt, um den 8x-Betrieb zu 
simulieren. 


Durch die künstliche Beschrän- 
kung der Bandbreite steht beiden 
Karten nur noch die Hälfte der 
Lanes zur Verfügung. In der Pra- 
xis liefen die Benchmarks mit der 
künstlichen Beschränkung aber 
nur unwesentlich langsamer. In 
Dirt 3 beträgt der Unterschied 
gerade einmal 1,9 Prozent, in Cry- 
sis 2 lediglich 4,0 Prozent. Anhand 
der Messungen ist klar ersichtlich, 
dass Chipsätze wie der Z68 von 
Intel trotz weniger Lanes für Multi- 
GPU-Systeme geeignet sind. > 


PCGH-Leistungsindex (Single-GPU) 
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Normierte Leistung aktueller Grafikkarten in der Übersicht 


0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 


Nvidia Geforce GTX 580 (1.536 MiB) 


AMD Radeon HD 6970 (2.048 MiB) 


Nvidia Geforce GTX 570 (1.280 MiB) 


Nvidia Geforce GTX 480 (1.536 MiB) 


AMD Radeon HD 6950 (1.024 MiB) 


AMD Radeon HD 6950 (2.048 MiB) 


AMD Radeon HD 5870 (1.024 MiB) 


Nvidia Geforce GTX 560 Ti (1.024 MiB) 


Nvidia Geforce GTX 470 (1.280 MiB) 


AMD Radeon HD 6870 (1.024 MiB) 


Nvidia Geforce GTX 560 (1.024 MiB) 


Nvidia Geforce GTX 460 (1.024 MiB) 


AMD Radeon HD 6850 (1.024 MiB) 


AMD Radeon HD 6790 (1.024 MiB) 


Nvidia Geforce GTX 550 Ti (1.024 MiB) 


AMD Radeon HD 6770/5770 (1.024 MiB) 


Nvidia Geforce GTS 450 (1.024 MiB) 


100,0 % (390 Euro) 
89,1% (280 Euro) 
A 87,0% (260 Euro) 
84,1% (230 Euro) 
A 78,7% (190 Euro) 
17,8% (220 Euro) 
A 76,9% (230 Euro) 
73,7% (180 Euro) 
67,1% (170 Euro) 
65,6% (140 Euro) 
65,2% (150 Euro) 
55,0 Prozent (130 Euro) 
54,7% (120 Euro) 
44,3% (100 Euro) 
12,5% (95 Euro) 
40,8% (85 Euro) 

34,3% (75 Euro) 


ffroen Leistung 


System: System: Intel Core i7-2600K @ 4,5 GHz (45x 100 MHz), 2x 2G DDR3-1600 CL8-8-8-24 27, Windows 7 
x64 SP1, Geforce 280.26, Catalyst 11.8 Bemerkungen: Durchschnittswerte aus aktuellen Spielen (Battlefield: 
BC 2, Crysis Warhead, Dirt 3, Dragon Age 2, Mass Effect 2, Metro 2033 und Starcraft 2). Spiele jeweils in 
1.680x1x050, 1.920x1.080 und 2.560x1600 getestet. Durchschnitts-Fps mit 4xMSAA (außer Battlefield: BC 2: 
8xMSAA, Mass Effect 2: Super-Sampling-AA, Metro 2033: Analytical-AA), max. AF 


Gerade für Grafikkarten im Referenzdesign (hier eine Radeon HD 6870 von HIS) gibt 
es eine Vielzahl von alternativen Kühlern. Diese sind nicht nur deutlich leiser als die 
Referenzkühler, sondern auch viel leistungsstärker. 


Als Alternative zu teuren High-End-Karten bieten sich zwei günstigere Grafikkarten 


+ y 


im Multi-GPU-Betrieb an. Zwei Radeon HD 6870 liegen je nach Benchmark entweder 
knapp vor einer Radeon HD 6970 oder dahinter und kosten etwas weniger. 
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Asus EAH6870 DC/2DI2S/1GD5 


Asus bietet mit der EAH6870 DC eine gute Mittelklasse-Grafikkarte, die für die meis- 
ten aktuellen Spiele auch bei hohen Details gerüstet ist. Vorausgesetzt, Sie können 
auf starke Filterung verzichten, erhalten Sie für knapp 160 Euro eine gute Grafikkarte, 
die neben der Leistung auch 
mit der Leistungsaufnahme 
punkten kann. 


Durch den effizienten Di- 
rectCU-Kühler bleibt die 
Asus EAH6870 DC nicht 
nur besonders kühl, sondern 
unter Last auch angenehm 
leise. 


Sapphire Radeon HD 6950 DiRT3 Editi 


Für 225 Euro bietet Sapphire mit der Radeon HD 6950 DIRT3 Edition einen guten 
Allrounder an, der aufgrund des doppelten Grafikspeichers auch für aufwendige 
Textur-Modifikationen geeignet ist. Der Lieferumfang wird durch den Coupon für 
Dirt 3 abgerundet und bietet 
sofortigen Spielspaß. Da die 
Radeon HD 6950 DiRT3 Edi- 
ion wie die Referenzkarten 
über zwei BIOS-Bausteine 
verfügt, ist sie ideal für BIOS- 
od-Vorhaben geeignet. Mit 
etwas Glück lässt sich die 
Karte sogar zu einer Radeon 
HD 6970 freischalten. 


in Frozr Ill Power E 


MSI N570G n/OC 


MSI bietet mit der N570GTX Twin Frozr Ill Power Edition/OC eine interessante Karte, 
die sich vor allem durch ihre geringe Lautstärke und die vielfältigen Tuning-Optionen 
auszeichnet. Besonders Tuningbegeisterte werden mit der N570GTX Twin Frozr Ill 
Power Edition/OC ihre Freu- 
de haben, da sich nicht nur 
die Core Voltage, sondern 
auch die Memory Voltage 
und die PLL Voltage verän- 
dern lassen. 

Preislich sortiert sich die 
MSI N570GTX Twin Frozr Ill 
Power Edition/OC bei 310 
Euro ein. 


Asus’ Geforce GTX 580 Matrix Platinum gehört zu den besten GTX-580-Karten am 
Markt und zeichnet sich durch die extrem leise Kühlung und die immensen Overclo- 
cking-Reserven aus. Aber auch was Features betrifft, hat die GTX 580 Matrix einiges 
zu bieten. Neben zahlreichen 
Overclocking-Optionen kann 
die Karte auch mit ihren 
vielen Gimmicks wie den 
Onboard-Tastern punkten. 
Einzige nennenswerte Nach- 
teile sind der Platzbedarf 
durch den Triple-Slot-Kühler 
und der hohe Kaufpreis von 
450 Euro. 
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Muss ich wirklich aufrüsten? 
Schlussendlich müssen Sie aber für 
sich entscheiden, ob es sich wirk- 
lich lohnt, aufzurüsten. Anhand des 
Leistungsindex können Sie prüfen, 
auf welchem Level sich Ihre Grafik- 
karte befindet. Prinzipiell gilt aber 
die Faustregel, dass Sie mit einer 
Karte ohne Probleme die Folge- 
generation überspringen können, 
ohne leistungsmäßig den Anschluss 
zu verlieren. 


Eine andere Möglichkeit wäre, in 
Spielen einfach die Details oder die 
Filterung zu verringern. So schau- 
feln Sie etwas Rechenleistung frei, 
die in neueren Spielen für ein flüs- 
sigeres Spielerlebnis sorgen kann. 
Es muss nämlich nicht immer eine 
neue Grafikkarte gekauft werden. 
Schlussendlich entscheidet hier die 
Frage: Will ich immer alle neuesten 
Spiele auf der höchsten Detailstu- 
fe spielen? Gerade Gelegenheits- 
Spieler können so den einen oder 
anderen Euro sparen, wenn sie auf 
Details verzichten. 


Welche Grafikkarte für 
welchen Prozessor? 
Grundsätzlich jede 
Grafikkarte mit jedem Prozessor 
kombinieren. Dennoch sollte die 
gewählte Kombination stimmig 
sein und die Komponenten bei 
der Leistung idealerweise auf ei- 
nem Level liegen, sodass keine die 
andere ausbremst. 


lässt sich 


So ergibt es beispielsweise keinen 
Sinn, einen Core i7-2600K mit 
einer Geforce GTX 460 zu kombi- 
nieren. Die Grafikkarte ist bei ho- 
hen Details und starker Filterung 
überfordert und der Prozessor 
wird stark ausgebremst. Gleiches 
gilt für die Kombination einer 
Geforce GTX 580 mit einem AMD 
Phenom II X3 740 BE. Auch wenn 
die Grafikkarte bei dieser Zusam- 
menstellung über ausreichende 
Leistungsreserven verfügt, wird 
sie je nach Spiel deutlich vom Pro- 
zessor verlangsamt. Gerade leis- 
tungsschwache Prozessoren ha- 
ben bei CPU-lastigen Spielen wie 
Anno 1404 oder Dragon Age stark 
zu kämpfen. Der Prozessor wird 
mit den aufwendigen Berechnun- 
gen, beispielweise einer riesigen 
Menschenmenge in Anno 1404, 
nicht fertig und das Spiel beginnt 
zu stocken. 


Dual-Grafikkarten 


Besondere Ausnahmen stellen Du- 
al-GPU-Grafikkarten wie die Rade- 


on HD 6990 oder die Geforce GTX 
590 dar. Für so rechenstarke Gra- 
fikkarten ist ein schneller Prozes- 
sor zwingend erforderlich, da die 
beiden Grafikprozessoren sonst zu 
stark ausgebremst werden. Meist 
empfiehlt es sich sogar, den Pro- 
zessor zu übertakten, damit eine 
Dual-GPU-Karte richtig ausgefah- 
ren werden kann. Außerdem soll- 
ten Sie darauf achten, dass Sie über 
einen Monitor mit entsprechend 
hoher Auflösung verfügen. Falls 
Sie hauptsächlich bei einer Auf- 
lösung von 1.920x1.080 spielen, 
lohnt sich eine solche Grafikkarte 
nicht. Erst bei hohen Auflösungen 
wie 2.560x1.600 können Dual- 
GPU-Karten ihre Muskeln spielen 
lassen - vorausgesetzt, ihnen geht 
nicht der Grafikspeicher aus. Um 
Ihnen einen Überblick darüber 
zu geben, welcher Prozessor sich 
am besten mit welcher Grafikkar- 
te kombiniert lässt, haben wir auf 
den folgenden Seiten eine kleine 
Übersicht erstellt. Anhand dieser 
Übersicht. 


Fazit 

Schlussendlich stellt sich die Frage, 
ob es sinnvoll ist, die Grafikkarte 
aufzurüsten, und ob es sich über- 
haupt lohnt. Gerade bei so schnell- 
lebigen Komponenten wie Grafik- 
karten gibt es fast alle zwölf Monate 
neue Modelle, die leistungsmäßig 
immer noch etwas zulegen. Anstatt 
sich dem ständigen Aufrüstwahn 
hinzugeben, könnten Sie bei Ihrer 
jetzigen Grafikkarte die Details und 
die Filterung reduzieren, um so 
etwas Leistung für eine stabilere 
Framerate und kommende Spiele 
freizusetzen. So lässt sich die vor- 
handene Karte auch etwas länger 
nutzen und der Geldbeutel wird 
geschont. 


Falls Sie es bevorzugen, immer alle 
aktuellen Spieletitel mit den maxi- 
malen Details und starker Filterung 
zu spielen, werden Sie nicht darum 
herumkommen, in regelmäßigen 
Abständen eine neue Grafikkarte 
zu kaufen. Neue Spiele werden 
immer aufwendiger und fordern 
immer mehr Ressourcen. Wenn Sie 
noch über eine Grafikkarte verfü- 
gen, die bereits einige Generatio- 
nen alt ist, könnten Sie bei Bedarf 
über ein Upgrade nachdenken. Sie 
sollten jedoch auf die richtige Zu- 
sammenstellung achten. Eine zu 
schnelle Grafikkarte kann in Kom- 
bination mit älteren oder langsame- 
ren Prozessoren nicht immer ganz 
ausgefahren werden. Gr) 
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Aufrüst-Guide: CPU 


Wann ist es sinnvoll aufzurüsten und wann lohnt es sich, auf eine andere Plattform umzusteigen? 


Diese und weitere Fragen beantworten wir auf den folgenden Seiten. 


er Trend, dass Spiele und An- 

wendungen von immer mehr 
Prozessor-Kernen profitieren, wird 
sich auch in Zukunft fortsetzen. 
Kommende Spiele-Blockbuster wie 
Anno 2070 und Battlefield 3 wer- 
den durch zusätzliche Prozessor- 
kerne deutlich schneller laufen. Für 
viele ist das Grund genug, über ein 
Prozessor-Upgrade nachzudenken. 
Doch welches Upgrade lohnt sich 
und welches passt zum vorhande- 
nen System? Auf den folgenden 
Seiten werden wir alle Fragen rund 
um das CPU-Upgrade klären. 


Aufrüstmöglichkeiten 

Nicht immer ist es leicht, den 
Durchblick zu bewahren. Gerade 
bei älteren Systemen stellt sich die 
Frage, ob es sich überhaupt noch 
lohnt, diese aufzurüsten, oder ob 
es intelligenter ist, auf eine neue 
Plattform umzusteigen. Auf den 
folgenden Seiten gehen wir auf die 
verschiedensten Plattformen ein 
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und erläutern diverse Aufrüstsze- 
narien. Zusätzlich dazu stellen wir 
abgestimmte Aufrüstpakete vor, die 
Ihnen den Umstieg auf eine neue 
Plattform erleichtern. 


Upgrade sinnvoll? 

Primär stellt sich die Frage, ob es 
bei der aktuell vorhandenen Platt- 
form noch sinnvoll ist, den Prozes- 
sor aufzurüsten. Gerade bei etwas 
in die Jahre gekommenen Plattfor- 
men passiert es immer wieder, dass 
die Preise für Prozessoren stark 
ansteigen, sobald die Nachfolge-Ge- 
neration vorgestellt wurde. So sind 
die Aufrüstmöglichkeiten eines So- 
ckel-775-Systems stark begrenzt. 


Der günstigste vollwertige Core 2 
Quad (Q9550) wird zwar im Preis- 
vergleich für 230 Euro gelistet, ver- 
fügbar ist er aber nicht. Gleiches 
gilt für den etwas schneller getakte- 
ten Core 2 Quad Q9650. Dieser ist 
ab 280 Euro gelistet, allerdings erst 


ab 290 Euro lieferbar. Für das Geld 
bekommen Sie schon ein günstiges 
Aufrüstpaket, bestehend aus einem 
Sandy-Bridge-Quad- 
Core samt Mainboard und Arbeits- 
speicher. 


schnelleren 


Grundsätzlich müssen Sie für sich 
die Entscheidung fällen, ob es Sinn 
ergibt, für viel Geld einen neuen 
Prozessor zu kaufen, oder ob Sie 
für den gleichen Betrag mehrere 
Komponenten durch leistungsfähi- 
gere austauschen. Ideales Beispiel 
für dieses Szenario ist ein vorhan- 
denes Sockel-775-System mit einem 
Dual-Core-Prozessor wie dem weit 
verbreiteten Core 2 Duo E6700 
oder E8400. Als mögliche Aufrüst- 
Option würde sich hier der Intel 
Core 2 Quad Q9650 anbieten, der 
ab 290 Euro bei diversen Online- 
Shops lieferbar ist. Für den gleichen 
Betrag bekommen Sie allerdings 
schon ein aktuelles Sandy-Bridge- 
System, basierend auf dem Intel 


Core i5-2500K (ab 165 Euro), ei- 
nem ASRock Z68 Pro3 (ab 85 Euro) 
und einem 8-GiByte-Speicherkit für 
40 Euro. Unterm Strich kosten bei- 
de Optionen 290 Euro, wobei der 
Wechsel auf die neue Plattform klar 
vorzuziehen wäre. Zwar ist der Auf- 
wand auf den ersten Blick etwas 
höher, rechnet sich aufgrund der 
besseren Leistung und der verrin- 
gerten Leistungsaufnahme doch 
nach einiger Zeit. 


AM2(+)-Plattform 

Auch die verfügbare Menge an 
reinen AM2(+)-Prozessoren ist 
sehr begrenzt, daher berücksich- 
tigen wir nur noch die letzten 
AM2+-Prozessoren. Aber auch hier 
schaut es mit der Verfügbarkeit 
nicht sonderlich rosig aus. AM2+- 
Prozessoren wie den Phenom I 
X4 940 Black Edition sucht man im 
Preisvergleich und diversen On- 
line-Shops vergeblich. Unsere Su- 
che hat lediglich einen Eintrag > 
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ausgeworfen, ein ernüchterndes 
Ergebnis für potenzielle Aufrüster. 
Dennoch lassen sich AM2+-Syste- 
me sehr einfach aufrüsten. Abhil- 
fe schafft hier die große Auswahl 
an AM3-Prozessoren. Diese sind 
technisch mit den meisten AM2+- 
Mainboards kompatibel, da sie ei- 
nen Speichercontroller für DDR2- 
und DDR3-Speicher haben. Einzig 
ein BIOS-Update kann bei einigen 
Mainboards vonnöten sein. 


Durch die große Auswahl von Pro- 
zessoren gestaltet sich die Preis- 
spanne auch extrem flexibel. So 
sollte für jeden Geldbeutel ein ent- 
sprechender Prozessor vorhanden 
sein. Besonders empfehlenswert 


ist der Phenom II X4 955 BE. Für 
knapp 100 Euro bekommen Sie 
einen vollwertigen Quad-Core- 
Prozessor, der in allen Situationen 
genügend Leistung bietet. Der Auf- 
preis zu etwas höher getakteten 
Modellen lohnt nur bedingt. Ein 
Phenom II X4 980 BE läuft zwar 
mit 500 MHz mehr, kostet dafür 
aber auch 137 Euro. 


Der Aufpreis lohnt sich für Sie nur, 
wenn Sie unbedingt den Prozessor 
mit der Geschwindigkeit haben 
wollen und davon absehen, einen 
kleineren Prozessor zu übertak- 
ten. Der Vorteil der Black Edition 
Prozessoren, zu denen auch der 
Phenom II X4 955 BE gehört, ist 


Leistung: Anno 1404 (v1.2) 


Anno 1404 (v1.2) 


der frei veränderbare Multiplika- 
tor. Ein Phenom II X4 955 BE lässt 
sich so mit wenigen Handgriffen 
in einen Phenom II X4 980 BE ver- 
wandeln. 


Günstige Vierkerner 

Sind Sie auf der Suche nach einem 
deutlich günstigeren Quad-Core- 
Prozessor, wäre der AMD Athlon 
II X4 640, der bereits ab 75 Euro 
verfügbar ist, eine gute Aufrüst-Al- 
ternative. Gegenüber dem Phenom 
II X4 955 BE ist der Athlon II X4 
640 etwas niedriger getaktet und 
hat keinen Level-3-Cache. Noch 
günstiger wäre ein AMD Athlon I 
X2 265 für knapp 55 Euro. Fällt Ihr 
Budget etwas größer aus, lohnt sich 


ein Blick auf die aktuelle Auswahl 
an Phenom-Il-X6-Prozessoren. Der 
Einstieg in AMDs 6-Kern-Welt be- 
ginnt mit dem Phenom II X6 1055T 
bereits ab 120 Euro. Für Übertak- 
ter ist der Prozessor aufgrund des 
gesperrten Multiplikators nicht zu 
gebrauchen. Normale Anwender 
braucht dies allerdings nicht zu stö- 
ren; sie kommen auch ohne dieses 
Feature bezüglich der Leistung auf 
ihre Kosten. 


Den ersten 6-Kern-Prozessor mit 
frei wählbarem Multiplikator gibt 
es bereits ab 135 Euro in Form des 
Phenom II X6 1090T BE. Dieser 
läuft anstatt mit 2,8 GHz (X6 1055T) 
mit 3,2 GHz und ist daher etwas 
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I 1.680 x 1.050, max. Details, kein AA/AF, DirectX 10 


System: Intel P45/P55/268/X58 AMD 990FX/A75, SMT on, TM/TC off, Geforce GTX 480 (800/1.600/2.000 
MHZ), Windows 7 Professional x64 SP1, Geforce 280.26 Bemerkungen: AMDs Llano A8-3850 liegt nahezu auf 
demselben Level wie Intel C2Q Q9550. Intels Dual-Core (mit SMT) schlägt den Phenom II X4 955 BE knapp. 


System: Intel P45/P55/268/X58 AMD 990FX/A75, SM 
Windows 7 Pro x64 SP1, Geforce 280.26 Bemerkung: 
X4 9950 Be können einigermaßen mithalten. Der Core 


T on, TM/TC off, Geforce GTX 480 (800/1.600/2.000 MHZ), 
en: Selbst ältere Quad-Core-Prozessoren wie der Phenom 
i7-990X kann den Vorteil der sechs Kerne ausspielen. 
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| 1.680 x 1.050, max. Details, kein AA/AF, DirectX 10 


System: Intel P45/P55/268/X58 AMD 990FX/A75, SMT on, TM/TC off, Geforce GTX 480 (800/1.600/2.000 MHZ), 
Windows 7 Professional x64 SP1, Geforce 280.26 Bemerkungen: Dragon Age wird klar von Intel-Prozessoren 
dominiert. Der FX-8150 ist nur 6,1% schneller als Intels alter Core 2 Quad Q9550. 


System: Intel P45/P55/Z68/X58 AMD 990FX/A75, SM 


Windows 7 Professional x64 SP1, Geforce 280.26 Bemerkungen: Cinebench R11.5 skaliert deutlich auf mehr 


T on, TM/TC off, Geforce GTX 480 (800/1.600/2.000 MHZ), 


Kerne. Der FX-8150 ist dem Core i7-2600 knapp unter! 


legen. Der C2Q Q9550 liegt 21,1% vor dem älteren C2Q. 
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der Phenom II X6 1090T BE sehr 
empfehlenswert. Der Aufpreis zu 
Modellen mit gleicher Kernanzahl, 
aber höheren Taktraten lohnt nur 
bedingt. 


Bulldozer (AMD FX) 

Im Oktober hat AMD die Auswahl 
durch die neuen FX-Prozessoren 
nochmals vergrößert. Wie auch bei 
den Phenom-II-Prozessoren gibt es 
verschiedene Varianten der FX-Mo- 
delle, die sich durch die Taktraten 
und die Anzahl der Kerne unter- 
scheiden. Bei FX-Prozessoren über 
Kerne zu reden, ist aber nicht ganz 
richtig. Vielmehr spricht man hier 
von Modulen. Jedes Modul verfügt 
über zwei Integer-Kerne. Das aktu- 
elle Flaggschiff ist der FX-8150, der 
mit 3,6 GHz läuft und über 4 Mo- 
dule verfügt. AMD vermarktet den 
FX-8150 daher als 8-Kern-Prozessor. 
Weitere Informationen über den 
Aufbau der neuen FX-Prozessoren 
finden Sie im Bulldozer-Artikel in 
dieser Ausgabe. 


Zusätzlich zu den FX-8xxx-Pro- 
zessoren gibt es auch noch ab- 
gespeckte Modelle, die nur über 
sechs beziehungsweise vier Kerne 
verfügen. Nachfolger der aktuellen 
Phenom-II-X6-Modelle werden FX- 
6xxx-Prozessoren. Die Nachfolger 
der Phenom II X4 heißen folglich 
FX-4xXx. 


Sockel-FM1-Plattform 

Neben der AM3(+)-Plattform hat 
AMD aktuell auch noch die FMI- 
Plattform im Angebot, die haupt- 
sächlich für Midrange-Systeme 
gedacht ist. Da die Plattform aller- 
dings noch recht neu ist, sind die 
Aufrüstmöglichkeiten sehr einge- 
schränkt. Aktuell sind im Preisver- 
gleich lediglich sieben Prozessoren 
für die FM1-Plattform gelistet. 


Das Thema „System-Upgrade“ ist 
daher nur für diejenigen interes- 
sant, die einen Einsteiger-Prozessor 
wie den A4-3300 (Dual-Core 2,5 
GHz) oder A4-3400 (Dual-Core 2,7 
GHZ) haben. Bei Bedarf lässt sich 
der Dual-Core-Prozessor entweder 
durch einen Triple-Core-Prozessor 
(A6-3xxx) oder einen Quad-Core- 
Prozessor (A8-38xx) tauschen. Der 
günstigste Triple-Core in Form des 
A6-3500 kostet knapp 75 Euro und 
taktet mit 2,1 GHz. Ebenfalls mit 
2,1 GHz taktet der A6-3500, der 
allerdings über vier Kerne verfügt 
und ab 100 Euro zu haben ist. Die 
Besonderheit des A6-3500 ist seine 
geringe Leistungsaufnahme von 65 
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Watt. Für 85 Euro gibt es bereits 
den A6-3650, der ebenfalls ein 
Quad-Core-Prozessor ist, aber eine 
maximale Leistungsaufnahme von 
100 Watt hat. Die Taktrate liegt mit 
2,6 GHz 500 MHz über dem strom- 
sparenden A6-3500. Die Speerspit- 
ze der Quad-Core-Prozessoren ist 
der A8-3850, der mit 2,9 GHz taktet 
und ab 115 Euro verfügbar ist. 


Neben der Anzahl der Kerne und 
der Taktrate unterscheiden sich 
die A-Series-Prozessoren aber auch 
noch hinsichtlich der vorhandenen 
Grafikeinheit. Auf die Unterschie- 
de gehen wir an dieser Stelle aber 
nicht weiter ein, da primär die Leis- 
tung der CPU im Vordergrund steht. 
Generell gilt aber, wer eine mög- 
lichst starke iGPU haben möchte, 
muss auch einen leistungsstarken 
Prozessor wählen. Die kleineren 
A-Series-Prozessoren sind nur mit 
schwächeren iGPU ausgestattet. 


Sockel-1366-Plattform 

Auch Besitzern der aktuellen 
High-End-Plattform auf Basis des 
Sockel 1366 stehen relativ wenige 
Aufrüstmöglichkeiten zur Verfü- 
gung. Die meisten Besitzer einer 
solchen Plattform nennen bereits 
einen vierkernigen Core i7-9x0 
ihr Eigen. Das preislich günstigste 
Einstiegsmodell ist der Core i7-930, 
welches für die meisten Aufrüster 
wahrscheinlich eher uninteressant 
ist. Das Topmodell mit vier Kernen 
ohne freien Multiplikator ist der 
Core i7-960, der mit 3,2 GHz läuft. 
Preislich liegt der Core i7-960 mit 
230 Euro nur knapp über dem i7- 
930 (ab 200 Euro). Der Leistungs- 
zuwachs ist jetzt allerdings nicht 
der größte, daher ergibt das Aufrüs- 
ten hier eher wenig Sinn. 


Deutlich sinnvoller, aber auch we- 
sentlich teurer ist der Umstieg von 
einem Quad-Core auf einen Hexa- 
Core. Hier stehen potenziellen 
Käufern zwei Modelle zur Auswahl. 
Zum einen das Einsteigermodell in 
Form des Core i7-970 und die Ex- 
treme Edition mit frei wählbarem 
Multiplikator in Form des Core 
i7-990X. Letzterer reißt mit 860 
Euro aber ein ordentliches Loch in 
die Geldbörse. Deutlich günstiger 
ist der Core i7-970, der ebenfalls 
über sechs Kerne, aber keinen frei 
wählbaren Multiplikator verfügt 
- wobei günstig hier relativ ist. 
Mit 500 Euro ist der Core i7-970 
auch kein Schnäppchen. Nutzen 
Sie allerdings Anwendungen, die 
stark von vielen Prozessorkernen 
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Intel Core i7-990X 


Intel Core 17-2600 


Intel Core 15-2500 


Intel Core i7-860 


AMD Phenom Il X6 1100T 


AMD FX-8150 (+Turbo) 


Intel Core i7-930 


Intel Core i5-760 


AMD Phenom II X6 1055T 


AMD Phenom II X4 955 BE 


Intel Core 13-2100 


AMD A8-3850 


Intel Core 2 Quad 09550 


AMD Athlon II X4 640 


Intel Core i3-530 


AMD Phenom II X3 740 BE 


Intel Core 2 Quad 06600 


AMD Phenom X4 9950 BE 


Intel Core 2 Duo E8400 


AMD Phenom II X2 545 BE 


| Normierter Index | Normierte Spiele 


Her Apps 


System: Intel P45/P55/268/X58 AMD 990FX/A75, SMT on, TM/TC off, Geforce GTX 480 (800/1.600/2.000 MHZ), 
Windows 7 Pro. x64 SP1, Geforce 280.26 Bem.: Obwohl der Core i7-990X dominiert, ist der Core i7-2600K für 
Spieler deutlich besser geeignet. AMDs neuer FX-8150 muss sich hinter dem älteren X6 1100T einsortieren. 


flotter. Der Aufpreis zum aktuel- 
len Topmodell, dem Phenom II X6 
1100T BE, lohnt allerdings nicht, da 
dieser nur 100 MHz schneller läuft. 
Vor dem Prozessor-Kauf sollten Sie 
aber prüfen, ob Ihr Mainboard mit 
dem Prozessor läuft. Informatio- 
nen diesbezüglich finden Sie meist 
auf der Hersteller--Homepage. 


AM3(-+)-Plattform 

Deutlich einfacher sind die Auf- 
rüst-Möglichkeiten mit aktuellen 
AM3(C+)-Mainboards, auch wenn 
die meisten Besitzer einer solchen 
Platine wohl einen leistungsfähi- 


gen Prozessor besitzen werden. 
Besitzern von aktuellen AM3(+)- 
Mainboards steht eine große Pa- 
lette an Prozessoren zur Auswahl. 
Je nach Budget gibt es mehrere 
Auswahlmöglichkeiten, wobei wir 
bei AM3(+)-Systemen auf die bei 
AM2+-Systemen vorgestellten Kan- 
didaten zurückkommen möchten. 
Ältere AM2+-Prozessoren lassen 
sich aufgrund des DDR3-Speichers 
aber nicht auf aktuellen AM3(+)- 
Mainboards weiterverwenden, 
weshalb ein AM3-Prozessor Pflicht 
ist. Auch für AM3(+)-Systeme sind 
der Phenom II X4 955 BE und > 
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profitieren, ist der Core i7-970 
die richtige Wahl. Nutzen Sie den 
PC hauptsächlich zum Spielen, 
sollten Sie einen Umstieg auf ein 
Sockel-1155-System in Erwägung 
ziehen. Eine Konfiguration auf Ba- 
sis des Core i7-2600K ist nicht nur 
deutlich günstiger als der einzelne 
Core i7-970, sondern in Spielen 
auch schneller. 


Sockel-1156-Plattform 

Ebenfalls von der Aufrüst-Proble- 
matik betroffen ist Intels Sockel- 
1156-Plattform, die durch den Start 
der Sockel-1155-Plattform schnell 
vom Markt verdrängt wurde. Neben 
einigen Quad-Core-Prozessoren ste- 
hen für die Sockel-1156-Plattform 
auch mehrere Dual-Core-Prozesso- 


ren zur Auswahl. Letztere werden 
allerdings nur für die wenigsten 
interessant sein, da sich das Auf- 
rüsten auf einen solchen Prozessor 
nicht mehr lohnt. Einzig die gro- 
ßen Quad-Core-Prozessoren sind 
für Aufrüster noch interessant. Je 
nach Budget stehen mehrere Mo- 
delle - wahlweise mit oder ohne 
SMT - zur Wahl. 


Die günstigste Aufrüstoption für 
Sockel-1156-Dual- 
Core-Prozessoren ist 
i5-760. Dieser hat vier Kerne, die 
jeweils mit 2,8 GHz betrieben wer- 
den. Auf das SMT-Feature muss der 
Core i5-760 allerdings verzichten, 
da dies nur den größeren Core-i7- 
Modellen vorbehalten ist. Preislich 


Besitzer von 


der Core 


Kühler-Empfehlungen 


Empfehlung 1: Scythe Mugen 3 


Scythe bietet mit dem Mugen 3 einen 
leistungsfähigen und leisen Kühler an, 
der mit allen aktuellen und älteren 
Plattformen kompatibel ist. Gerade 
durch den Preis von annähernd 35 
Euro ist der Scythe Mugen 3 für 
preisbewusste Aufrüster und Umrüster 
besonders interessant. 


Empfehlung 2: Alpenföhn Himalaya 


Alpenföhns Himalaya zeichnet sich 
durch seine geringe Breite aus und 
ermöglicht es, alle Speicherbänke auch 
mit hohen Speichermodulen, beispiels- 
weise den Corsair-Vengeance-RAMs, zu 
bestücken. Durch die schmale Bauweise 
kollidiert der Kühler nicht mit den 
Heatspreadern. 


Empfehlung 3: Prolimatech Genesis 


Prolimatechs Genesis bietet maximale 
Kühlleistung, kostet aber auch viel. Mit 
55 Euro (ohne Lüfter) ist der Kühler kein 
Schnäppchen. Aufgrund des ausgefal- 
lenen Designs eignet sich der Genesis 
aber als idealer Systemkühler, da neben 
der CPU auch umliegende Komponenten 
mit Frischluft versorgt werden. 


Prozessor-Informationen auslesen 


CPU-Z ermöglicht es, alle Informationen 
über den aktuellen Prozessor auszule- 
sen. So prüfen Sie, auf welchem Sockel 
Ihr System basiert und nach welchen 
neuen Prozessoren Sie sich umschauen 
können. Außerdem liefert das praktische 
Tool auch noch jede Menge Informati- 
onen über das Mainboard und den in- 
stallierten Arbeitsspeicher. 
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liegt der Core i5-760 aktuell bei 150 
Euro, was in Anbetracht des Um- 
stiegs von einem Dual-Core absolut 
gerechtfertigt ist. Etwas teurer (ab 
230 Euro) und dafür etwas schnel- 
ler ist der Core i7-860, der ebenfalls 
über vier Kerne verfügt und mit 2,8 
GHz taktet. Allerdings beherrscht 
der i7-860 das SMT-Feature und 
kann sich so besonders bei Anwen- 
dungen, die auf mehrere Threads 
optimiert sind, absetzen. 


Für knapp 300 Euro gibt es in Form 
des Core i7-875K eine weitere Auf- 
rüstoption. Der Core i7-875K taktet 
mit 2,93 GHz und verfügt neben 
SMT auch über einen frei wählba- 
ren Multiplikator. Der Prozessor 
ist daher besonders für Übertakter 
interessant. Daher sind der Core i5- 
760 und der Core i7-860 aufgrund 
des recht humanen Preises durch- 
aus als Aufrüstoption zu empfehlen. 
Hier lohnt es sich, noch den Prozes- 
sor zu wechseln, da die Sockel-1156- 
Plattform aktuellen Anforderungen 
durchaus noch gewachsen ist. 
Sockel-1155-Plattform 
Systeme auf Basis des Sockels 1155 
aufzurüsten, wird wohl für die we- 
nigsten interessant sein. Vielmehr 
ist der Umstieg auf ein aktuelles- 
Sockel-1155-System interessanter, 
da die meisten Käufer von Haus aus 
über einen starken Prozessor wie 
den Core i5-2500K oder den Core 
i7-2600K verfügen. Diejenigen, die 
einen Dual-Core-Prozessor wie den 
i3-2100 besitzen, können daher auf 
leistungsfähigeren Quad- 
Core-Prozessor aufrüsten. Haben 
Sie vor, den Prozessor zu übertak- 
ten, müssen Sie einen K-Prozessor 
kaufen, da sich nur bei diesem der 
Multiplikator verändern lässt. 


einen 


Hier stehen genau zwei Modelle 
zur Auswahl. Sowohl der Core i5- 
2500K als auch der Core i7-2600K 
verfügen über vier Kerne und lau- 
fen mit einem Basistakt von 3,3 
GHz (2500K) beziehungsweise 3,4 
GHz (2600K). Der Core i7-2600K 
hat allerdings über 8 MiByte Cache 
und SMT. Dem Core i5-2500K ste- 
hen lediglich 6 MiByte Level-3- 
Cache zur Seite. Gerade bei Anwen- 
dungen, die auf mehrere Threads 
optimiert sind, lohnt der Griff zum 
Core i7-2600K. Auch die Preisge- 
staltung der beiden Prozessoren 
ist sehr gut. Der Core i5-2500K 
schlägt mit 180 Euro zu Buche, für 
den Core i7-2600K werden aktuell 
260 Euro fällig. Haben Sie nicht vor, 
den Prozessor zu übertakten, ist 
der Core i5-2400 eine weitere inte- 


ressante Alternative. Für 160 Euro 
bekommen Sie einen leistungsstar- 
ken Quad-Core-Prozessor, der mit 
einem Basistakt von 3,1 GHz läuft. 
Allerdings verfügen der Core i5- 
2400 wie auch der i5-2500K nicht 
über SMT. 


Ausblick: 
Sockel-2011-Plattform 
Bereits Mitte November wird In- 
tel eine weitere Plattform für den 
High-End-Markt vorstellen. Der So- 
ckel 2011 löst die bisherige High- 
End-Plattform auf Basis des Sockel 
1366 ab. Doch potenzielle Aufrüs- 
ter erwartet hier eine eher magere 
Auswahl an Prozessoren. Bislang 
sind lediglich Informationen über 
drei Modelle durchgesickert. Da 
sich die neue Plattform aber pri- 
mär an Enthusiasten richtet, wer- 
den wohl die wenigsten Käufer das 
Einsteiger-Modell in Form des Core 
i7-3820 wählen. Der Core i7-3820 
wird voraussichtlich über vier Ker- 
ne und SMT verfügen und mit ei- 
nem Basistakt von 3,6 GHz laufen. 
Da die Sockel-2011-Plattform durch 
die höheren Anschaffungskosten 
(&X79-Mainboard und Quad-Chan- 
nel-Speicherkit) auch etwas teurer 
ist, lohnt der Griff zum Core i7- 
3820 nicht. Sind Sie auf der Suche 
nach einem schnellen Intel Quad 
Core, sollten Sie lieber den Core i7- 
2600K in Betracht ziehen. 


Ein System auf Basis des Sockel 
2011 lohnt sich lediglich, wenn 
Sie vorhaben einen Hexa-Core- 
Prozessor zu kaufen. Diesen gibt es 
nämlich nicht für Sockel-1155-Sys- 
teme. Neben dem Core i7-3930K 
steht mit dem Core i7-3960X ein 
weiterer Sechs-Kern-Prozessor zur 
Auswahl. Beide Prozessoren verfü- 
gen über sechs Kerne und haben 
einen Basistakt von 3,2 GHz (i7- 
3930K) beziehungsweise 3,3 GHz 
(i7-3960X). Weiterhin verfügt der 
i7-3960 über 15 MiByte Level-3- 
Cache, der i7-3930K nur über 12 
MiByte. Beide Prozessoren haben 
einen frei wählbaren Multiplikator 
und sind daher auch für Übertak- 
ter geeignet. Wo sich die beiden 
Prozessoren preislich einsortieren 
lassen werden, bleibt abzuwarten. 
Für das Topmodell (Core i7-3960X) 
werden aber mit Sicherheit um die 
1.000 Euro fällig. 


Der richtige Kühler 

Ein wichtiger Punkt, der beim Auf- 
rüsten nicht vergessen werden darf, 
ist der Prozessorkühler. Auch wenn 
allen in der Boxed-Version gekauf- 
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ten Prozessoren ein Kühler beiliegt, 
sollten Sie aufgrund der Lautstärke 
einen alternativen Kühler kaufen. 
Leise Kühler müssen nicht unbe- 
dingt teuer sein. Bevor Sie allerdings 
überstürzt einen neuen Prozessor- 
kühler kaufen, sollten Sie prüfen, 
ob Ihr aktueller Kühler zum neuen 
Prozessor oder der neuen Plattform 
passt. Tauschen Sie nur den Prozes- 
sor, müssen Sie lediglich sicherstel- 
len, dass der Kühler ausreichend 
Reserven für den neuen Prozessor 
hat. Wechseln Sie die Plattform - bei- 
spielsweise von einem Sockel-775- 
auf Sockel-1155-System - sollten Sie 
schauen, ob Sie den Kühler für das 
neue System übernehmen können. 
Viele Kühler-Hersteller bieten für 
ältere Modelle passende Montage- 
Kits an, damit die Kühler auch auf 
neueren Systemen weiterverwen- 
det werden können. Ein Besuch auf 
der Hersteller-Homepage sollte für 
Klarheit sorgen. 


Dass leise und leistungsfähige Küh- 
ler nicht unbedingt teuer sein müs- 
sen, beweist Scythe mit dem Mu- 
gen 3, der aktuell für ca. 35 Euro zu 
erwerben ist. Der Mugen 3 ist durch 
seine flexible Verschraubung zu al- 
len aktuellen Plattformen kompati- 
bel und daher uneingeschränkt zu 
empfehlen. Etwas leistungsfähiger 
und dafür auch etwas teurer ist 
Prolimatechs Genesis, der mit zwei 
140-mm-Lüftern aktuell ab 70 Euro 
zu haben ist. Alternativ wäre noch 
der Himalaya von Alpenföhn zu 
nennen, der durch seine geringe 
Breite punkten kann. Durch die ge- 
ringe Breite ermöglicht es der Hi- 
malaya, alle vier Speicherbänke mit 
Modulen zu bestücken, die über 
hohe Heatspreader verfügen. Der 
Alpenföhn Himalaya ist aktuell ab 
50 Euro im Preisvergleich gelistet. 


Aufrüsten: ja oder nein? 

Schlussendlich stellt sich die Frage, 
ob das Aufrüstvorhaben überhaupt 
sinnvoll ist? Grundsätzlich sollten 
Sie erst dann aufrüsten, wenn Sie 
merken, dass die aktuelle Leistung 
nicht mehr ausreicht. Gerade bei 
Plattformen, wo schnellere Model- 
le nur mit höheren Taktraten lau- 
fen, sollten Sie sich die Frage stel- 
len, ob Ihr Ziel durch eine solche 
Aufrüst-Aktion wirklich erreicht 
wird. Zusätzlich zu den einzelnen 
Plattformen und Szenarien finden 
Sie in diesem Artikel eine Leistungs- 
übersicht von 20 aktuellen und 
älteren Prozessoren. Anhand des 
Leistungs-Index können Sie prüfen, 
auf welchem Level Ihr aktueller 


www.pcgameshardware.de 


Prozessor liegt und mit welchem 
Performance-Schub Sie durch ein 
Upgrade rechnen können. 


Ein Prozessor-Upgrade für bei- 
spielsweise 250 Euro ist nur 
sinnvoll, wenn Sie von einem 
deutlich leistungsschwächeren Pro- 
zessor umsteigen. Ideales Beispiel 
für ein solch unsinniges Szenario 
ist das Upgrade von einem Core 
i7-920/930 auf einen Core i7-960, 
das etwas schneller ist. Allerdings 
rechtfertigen die 250 Euro nicht 
den Zuwachs 
Hier empfiehlt es sich eher, auf ei- 
nen Core i7-970 umzusteigen, falls 
dieser ins Budget passt. Andernfalls 
bietet sich die Möglichkeit, für den 
gleichen Preis kostengünstig auf 
eine andere Plattform umzusteigen 
oder das aktuelle System zu behal- 
ten. 


der Performance. 


Viel vernünftiger ist ein Upgrade 
von einem älteren Sockel-775- 
Dual- oder -Quad-Core auf einen 
aktuellen Core i5-2500K oder ein 
Phenom II X6 1090T. Je nach Kon- 
figuration ist das Austauschen meh- 
rerer Komponenten zwar teurer, 
aber wesentlich sinnvoller, als ei- 
nen schnelleren Prozessor für eine 
alte Plattform zu tauschen. Aktuelle 
Prozessoren sind nicht nur wesent- 
lich schneller, sondern verbrau- 
chen auch noch weniger Strom. 
Ein Kriterium, das beim Aufrüsten 
immer bedacht werden sollte. 


Fazit: Sinnvolles 
Prozessor-Upgrade 

Das Prozessor-Upgrade muss nicht 
immer sonderlich kompliziert sein, 
wie unser Guide zeigt - auch wenn 
es durch die vielen verschiedenen 
Plattformen nicht gerade einfach 
ist zu entscheiden, welche Option 
nun die richtige ist. Vielmehr ist 
entscheidend, was Sie sich durch 
das Upgrade erhoffen. Ein Upgrade 
auf das nächstschnellere Modell 
ist bei allen Plattformen allerdings 
nicht zu empfehlen. Hier rechnen 
sich die Mehrkosten gegenüber 
dem Leistungszuwachs nicht. 


Deutlich mehr bringt entweder ein 
Plattformwechsel oder der Umstieg 
auf einen deutlich leistungsstärke- 
ren Prozessor, beispielsweise der 
Umstieg von einem Phenom X4 
9950 oder einem Phenom II X4 940 
auf einen Phenom II X6 1090T. Bei 
älteren Plattformen ist es aufgrund 


horrender CPU-Preise teilweise 
besser, auf eine neue Plattform um- 
zusteigen. Gr) 


Übersicht: Upgrade-Kits 


Uprade-Kit 1: AMD Phenom Il X4 955 BE 


Prozessor AMD Phenom II X4 955 BE 95,- 
Mainboard | Asrock 970 Extreme3 75,- 
Corsair Vengeance LP DDR3-1600 CL9 (CML8GX3M2A1600C9) 50,- 


Speicher 


Uprade : AMD Phenom II X6 1090T B 


Prozessor AMD Phenom II X6 1090T BE 140,- 
Mainboard | Asrock 970 Extreme3 115,- 
Speicher Corsair Vengeance LP DDR3-1600 CL9 (CMLEGX3M2A1600C9) 50,- 


Uprade-Kit 3: Intel Core i5-2500K 


Prozessor Intel Core i5-2500K 180,- 
Mainboard | Asrock 268 Pro3 85,- 
Speicher Corsair Vengeance LP DDR3-1600 CL9 (CMLEGX3M2A1600C9) 50,- 


Uprade- : Intel Core 17-2600K 


Prozessor Intel Core i7-2600K 260,- 
Mainboard | Asus P8Z68-V PRO 150,- 
Speicher Corsair Vengeance LP DDR3-1600 CL9 (CMLEGX3M2A1600C9) 50,- 
Gesamt 460,- 


Dass Aufrüsten nicht unbedingt extrem kostspielig sein muss, zeigen un- 
sere Konfigurationsvorschläge. Bereits für 220 Euro gibt es ein günstiges 
und leistungsfähiges Aufrüstkit auf Basis des AMD Phenom Il X4 955 BE. 


Übersicht: Aufrüst-Szenarien durchgespielt 


Basis: Intel Core 2 Duo E8400 
Upgrade: Core 2 Quad Q9650 oder Umstieg auf i5-2500K 


Prozessor | Intel Core 2 Quad 09650 290,- | Intel Core 15-2500K 165,- 
Mainboard Asrock 768 Pro3 85,- 
Speicher 2x 4 GiByte DDR3-1333 40,- 


Gesamt € 290,- 


Basis: Intel Core 2 Duo E8400 
Upgrade: Core 2 Quad Q9650 oder Umstieg auf Phenom Il X6 1090T 


Prozessor | Intel Core 2 Quad 09650 


Mainboard 


290,- | AMD Phenom II X6 1090T 
Asrock 970 Extreme3 75,- 
2x 4 GiByte DDR3-1333 


Speicher 


Gesamt 


Basis: Intel Core i7-930 


Upgrade: Core i7-970 oder Umstieg auf i7-2600K 


Prozessor | Intel Core 17-970 500,- | Intel Core i7-2600K 240,- 
Mainboard Asus P8268-V Pro 145,- 
Speicher 2x 4 GiByte DDR3-1333 40,- 
Gesamt € 500,- € 425,- 


Wie unsere Kostenvergleiche zeigen, lohnt es sich nicht immer, den Prozessor auszu- 
auschen. Je nach Szenario kann es sogar sein, dass ein Plattformwechsel deutlich 
günstiger ist. Ein Upgrade vom Core 2 Duo E8400 auf den Core 2 Quad 09650 
würde in etwa 290 Euro kosten. Für den gleichen Betrag (oder auch weniger) gibt es 
bereits leistungsfähigere Upgrade-Kits. So lohnt es sich nicht nur preislich, sondern 
leistungsmäßig auf einen AMD Phenom II X6 1090T samt passendem Unterbau zu 
wechseln. Gleiches gilt für ein Upgrade auf den Core i7-970. Dieser ist zwar durch 
seine sechs Kerne gut für Multithread-Anwendungen geeignet, Spieler fahren aber 
deutlich besser mit einem Upgrade auf den Core i7-2600K. 
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Chipsatz und Speicher 


Abseits der Grafikkarten und Prozessoren werden auch Chipsätze und Speicher stetig weiterent- 
wickelt. Vor allem USB 3.0 und SATA 6Gb/s sind gute Gründe für eine neue Infrastruktur. 


SB 3.0 und SATA 6 GBit/s 

haben sich mittlerweile als 
Standard durchgesetzt und auch 
PCI-E 3.0 steht kurz vor der Markt- 
einführung. Wir zeigen Ihnen die 
Vorteile der neuen Schnittstellen 
und erklären außerdem den Sinn 
oder Unsinn von mehr als 8 GB 
RAM sowie hoch taktendem High- 
End-Speicher. 


Chipsatz-Features 

Mit jeder neuen CPU-Generation be- 
ziehungsweise jedem neuen CPU- 
Sockel führen AMD und Intel meist 
gleich mehrere neue Chipsätze ein. 
Die Features der entsprechenden 
Mainboards 
zum Teil deutlich und für den Lai- 


unterscheiden sich 
en ist es nicht immer einfach, die 
Übersicht zu bewahren. Innerhalb 
einer Chipsatzfamilie gilt: je größer 


20 
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die Nummer der Produktbezeich- 
nung, desto umfangreicher ist die 
Ausstattung. Für eine bessere Ein- 
ordnung versehen die beiden Chip- 
hersteller ihre Produkte zusätzlich 
mit einem oder mehreren Buchsta- 
ben. Bei Intel steht beispielsweise 
ein X im Namen für „Extreme“, 
während AMD den Zusatz FX für 
seine Topmodelle benutzt. 


Wenn Sie sich nicht sicher sind, 
über welchen Chipsatz ihr Main- 
board verfügt, hilft meist ein kur- 
zer Blick in das Handbuch 
Mainboards weiter. Alternativ kön- 
nen Sie die jeweiligen Daten auch 
mit Programmen wie AIDA64 oder 
Sisoft Sandra auslesen. Die Tabelle 
auf der folgenden Seite gibt Ihnen 
zudem einen umfangreiche Über- 


des 


blick zu verschiedenen Chipsätzen 


und deren Features; etwaige Aus- 
nahmen ausgenommen. So statten 
etwa einige Hersteller ihre alten 
Mainboards nachträglich mit Zu- 
satzchips aus, um noch eine Unter- 
stützung für neuere Schnittstellen 
zu bieten. 


Geteilte Arbeit 

Da von einem Mainboard eine Viel- 
zahl an Funktionen bereitgestellt 
werden muss, reicht ein einzelner 
Chip in der Regel nicht aus, um die 
Arbeit alleine zu bewältigen. Typi- 
scherweise gibt es zwei Chips, die 
wegen ihrer Platzierung auf dem 
Mainboard als North- und South- 
bridge bezeichnet werden. Wäh- 
rend die Northbridge in aller Regel 
den PCI-E- oder auch Speichercon- 
troller beherbergt, stellt die South- 
bridge SATA- und USB-Ports sowie 


zusätzlichen PCI-E Lanes bereit. Seit 
Einführung des Sockel 1156 hat In- 
tel den PCI-E-Controller in die CPU 
integriert, wodurch ein Zwei-Chip- 
Design nicht länger von Nöten ist. 
Auch bei AMDs neuem Sockel FM1 
gibt es nur noch einen zentralen 
Chipsatz. 


Serial ATA 

Serial Advanced Technology At- 
tachment, kurz SATA, wurde 2003 
in der ersten Version eingeführt 
und hat sich seitdem allmählich als 
Standard für die Datenübertragung 
von Festplatten und optischen Lauf- 
werken durchgesetzt. Die dritte Ge- 
neration der Schnittstelle erblickte 
Ende 2009 das Licht der Welt. Im 
Vergleich zu seinem Vorgänger 
kann die oft als SATA-II bezeich- 
nete jüngste Generation mit der 
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doppelten Geschwindigkeit von 6 
GBit/s aufwarten; bei SATA-II sind 
es 3 GBit/s. Aufgrund der verwen- 
deten 8b10b-Kodierung wird je- 
doch ein Overhead von 20 Prozent 
erzeugt, wodurch, an Stelle der 
üblichen 8 Bits, 10 Bits einem Byte 
an Daten entsprechen. Die theore- 
tisch maximale Übertragungsrate 
für SATA 6 GBit/s liegt somit bei 
600 MByte/s respektive bei 300 
MByte/s für SATA 3 GBit/s. Wie ge- 
wohnt ist auch SATA III vollständig 
abwärtskompatibel, das heißt, Sie 
können problemlos ein SATA-3- 
GBit/s-Gerät an einem 6-GBit/s-Port 
verwenden und umgekehrt. Jedoch 
richtet sich die mögliche Übertra- 
gungsgeschwindigkeit immer nach 
der langsameren Komponente. 


Aufrüsten oder nicht? 

Unsere Tests sprechen eine ein- 
deutige Sprache. Solange Sie kei- 
ne aktuelle SSD besitzen oder die 
Absicht haben, sich eine solche zu 
kaufen, sind Sie mit SATA 3 GBit/s 
gut bedient. Die meisten Magnet- 
Festplatten erreichen nicht ein- 
mal Transferraten, die über dem 
nutzbaren Maximum von SATA 
1,5 GBit/s liegen. Daher bringt es 
praktisch auch keine Vorteile ein 
entsprechendes SATA-II-Modell zu 
verwenden. 


Betrachtet man den Markt von SSDs 
der neuesten Generation zeigt sich 
ein anderes Bild. Nahezu alle Her- 
steller bieten Modelle mit maxi- 
malen Transferraten von über 500 
MB/s zu erschwinglichen Preisen 
an. Wir verwenden für unsere Ver- 
gleichstests eine Adata S511 120 GB 
mit Sandforce-2281-Controller. In 
den praxisnahen Kopiertests bewe- 
gen sich die Unterschiede zwischen 
den beiden SATA Revisionen meist 
im  einstelligen Prozentbereich. 
Die Leserate, welche insbesondere 
beim Windows-Startvorgang und 
anderen Ladevorgängen von Be- 
deutung ist, wird hingegen ohne 
SATA 6 GBit/s deutlich beschnit- 
ten. Neben dem Controller und 
dem Flash-Speicher hat die Spei- 
cherkapazität von SSDs einen spür- 
baren Einfluss auf deren Leistung. 
So benötigte ein 60-GB-Modell vor 
allem bei Schreibvorgängen mehr 
Zeit, während die 240-GB-Variante 
an einem SATA-3-GBit/s-Port noch 
stärker ausgebremst würde. 


Um Ihren PC für SATA 6 GBit/s ein- 
satzbereit zu machen, bieten sich 
prinzipiell zwei Möglichkeiten an. 
Entweder Sie kaufen ein entspre- 
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chendes neues Mainboard, was 
aber oftmals mit einem kompletten 
Plattformwechsel einhergeht. Oder 
Sie benutzen eine PCI-E-Erweite- 
rungskarte. Letztere Variante ist 
natürlich wesentlich kostengüns- 
tiger und dann empfehlenswert, 
wenn Sie nicht sowieso einen Sys- 
temwechsel planen. Vor dem Kauf 
müssen Sie lediglich sicherstellen, 
ob Ihr Mainboard über einen frei- 
en PCI-E-Steckplatz verfügt. Derzeit 
sind SATA 6 GBit/s Karten im PCI-E 
x1 und x4 Format erhältlich; diese 
können Sie aber ebenfalls in einem 
physikalischen PCI-E x8 oder x16 
Slot benutzen. 


Universal Serial Bus 

Lange mussten interessierte Nutzer 
auf den Nachfolger des betagten 
USB 2.0 Standards warten. Erst im 
Jahr 2009, in etwa zeitgleich mit 
SATA 6GBit/s, löste USB 3.0 die 
alte 480-MBit/s-Schnittstelle ab. Mit 
der dritten Revision des Univer- 
sal Serial Bus wurde die Übertra- 
gungsgeschwindigkeit auf 5 GBit/s 
angehoben und damit annähernd 
verzehnfacht. Analog zur SATA- 
Schnittstelle wird auch bei der 
Datenübertragung per USB eine 
8b/10b-Kodierung verwendet. Der 
20-prozentige Overhead führt so 
zu einer maximal möglichen Trans- 
ferrate von 500 Megabytes pro 
Sekunde. Dies macht USB insbe- 
sondere für die Nutzung externer 
Laufwerke interessant. Dank der er- 
höhten Geschwindigkeit werden, 
verglichen mit SATA 6 GBit/s, auch 
schnelle SSDs kaum ausgebremst. 
Im Gegensatz zu eSATA bringt USB 
3.0 außerdem den Vorteil der inte- 
grierten Stromversorgung mit sich. 
Zumindest bei 2,5-Zoll-Laufwerken 
ist somit keine externes Netzteil 
notwendig. 


Alt gegen neu 

Seit der Einführung von USB 3.0 
ist der Markt von passenden Spei- 
stark gewachsen. 
Neben USB-Sticks setzen auch ex- 
terne Festplatten zunehmend auf 
die neue Schnittstelle. Inwieweit 
ein externes Laufwerk durch USB 
2.0 eingeschränkt wird, hängt da- 
bei ganz von dessen möglicher 
Geschwindigkeit ab. In unserem 
Testparcours verwenden wir zwei 
USB Sticks. Einen Mach Xtreme 
MX-FX 32 GB, der für etwas mehr 
als 50 Euro über die Ladentheke 
wandert. Sowie das Super Talent 
Raiddrive, welches mit über 140 
Euro für die 32 GB Variante zu Bu- 
che schlägt. Beide Geräte errei- D> 


chermedien 


SATA 3 Gb/s vs 6 Gb/S 


BESSER | Sekunden 


Kopiertest 1: Viele, vorkomprimierte Dateien duplizieren (10 GiB, 2000 Dateien) 


Seagate Barracuda XT 2 TB (SATA 6 Gb/s) 
Seagate Barracuda XT 2 TB (SATA 3 Gb/s) 


0 50 100 150 200 
Adata 5511 120 GB (SATA 6 Gb/s) o 
Adata 5511 120 GB (SATA 3 Gb/s) 90,8 


ronerei in Sekunden 


System: Intel Core i7-2600k @ 4.5G 


Vergleich zur SATA-6-Gb-Schnittstelle 


Bemerkungen: Durch die Vorkomprimierung erreicht die Sandforce-SSD nur teilweise hohe Transferraten. Im 


Hz, Gigabyte P67A-UD4 B3, 4 GiB RAM; Windows 7 x64 SP1 


verlängert sich die Kopierzeit mit SATA 3 Gb/s um knapp 10 Prozent. 


BESSER <4 | Sekunden 


SATA 3 Gb/s vs 6 Gb/S 


Kopiertest 2: Wenige, teils komprimierbare Dateien duplizieren (10 GiB, 7 Dateien) 


150 200 


Adata 5511 120 GB (SATA 6 Gb/s) 
Adata 5511 120 GB (SATA 3 Gb/s) 
Seagate Barracuda XT 2 TB (SATA 6 Gb/s) 
Seagate Barracuda XT 2 TB (SATA 3Gb/s) 


ID in Sekunden 


System: Intel Core i7-2600k @ 4.5G 
Bemerkungen: In diesem Test ist SA 
niedrigen Schreibrate. Die Unterschied 


Hz, Gigabyte P67A-UD4 B3, 4 GiB RAM; Windows 7 x64 SP1 
A 6 Gb lediglich 5% schneller; die Datenkompression führt erneut zu einer 
e bei der Seagate Barracuda liegen im Rahmen der Messtoleranz. 


BESSER | Sekunden 


SATA 3 Gb/s vs 6 Gb/s 


Kopiertest 3: Einige, komprimierbare Dateien duplizieren (10 GiB, 100 Dateien) 


Seagate Barracuda XT 2 TB (SATA 6 Gb/s) 
Seagate Barracuda XT 2 TB (SATA 3 Gb/s) 


0 50 100 150 200 
Adata 5511 120 GB (SATA 6 Gb/s) u 38,8 
Adata 5511 120 GB (SATA 3 Gb/s) 60,3 


191,0 


JENES, 
192,1 


Mose in Sekunden 


System: Intel Core i7-2600k @ 4.5G 


Bemerkungen: Die SSD mit Sandforce-Controller kann aufgrund der Komprimierbarkeit der Dateien ihren Vorteil 
ganz ausspielen. An einem SATA-3-Gb-Port nimmt die Kopierzeit um mehr als 50% zu. 


Hz, Gigabyte P67A-UD4 B3, 4 GiB RAM; Windows 7 x64 SP1 


ITRNETEITTIINTUNT N UNITS 


SATA sx SATA3 


Oben: SATA 6 GB/s (oft auch 


als SATA III oder SATA 3 bezeichnet) lohnt sich nur bei 


aktuellen SSD-Speichern. Unten: USB 3.0 ist noch längst nicht Standard. 
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PCI-E 2.0 - 16 vs. 8 Lanes 


Anno 1404, max. Details, DX 10, Transparenz AA 


BED. > FLÜSSIG SPIELBAR 
20 40 


BESSER » | Bilder pro Sek. |o 


60 80 


Radeon HD 6970 (PCI-E 2.0 16 Lanes) 
Radeon HD 6970 (PCI-E 2.0 8 Lanes) 
Radeon HD 6850 (PCI-E 2.0 16 Lanes) 
Radeon HD 6850 (PCI-E 2.0 8 Lanes) 
Radeon HD 5750 (PCI-E 2.0 16 Lanes) 
Radeon HD 5750 (PCI-E 2.0 8 Lanes) 


tails, 8x MSAA/16:1AF 


frinn 


I 1.920 x 1080, max. De- 


11.9 Bemerkungen: In HD-Auflösung und mit Kanteng| 


System: Intel Core i7-2600k @ 4.5GHz, P67, 2 x 4 GB DDR3-1600, AMD HD 6970; Windows 7 x64 SP1, Catalyst 


ättung wird auch Anno 1404 zur Belastungsprobe für 


aktuelle Grafikkarten. AMDs Radeon HD 6970 verliert erwartungsgemäß am meisten Leistung 


PCI-E 2.0 - 16 vs. 8 Lanes 


CoD Black Ops, max. Details, DX 9, Spielstand „Der Überläufer” 
BED.» FLÜSSIG SPIELBAR 
20 r 40 60 80 
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100 120 140 


Radeon HD 6970 (PCI-E 2.0 16 Lanes) 
Radeon HD 6970 (PCI-E 2.0 8 Lanes) 
Radeon HD 6850 (PCI-E 2.0 16 Lanes) 
Radeon HD 6850 (PCI-E 2.0 8 Lanes) 
Radeon HD 5750 (PCI-E 2.0 16 Lanes) 
Radeon HD 5750 (PCI-E 2.0 8 Lanes) 


(a 


1.920 x 1080, max. De- 
tails, 8x MSAA/16:1AF 


System: Intel Core i7-2600k @ 4.5GHz, P67, 2 x 4 GB DDR3-1600, AMD HD 6970; Windows 7 x64 SP1, Catalyst 
11.9 Bemerkungen: Die Titel der Call of Duty Reihe sind allesamt sehr Bandbreiten-lastig, so auch Black Ops. 
Selbst die Radeon HD 5750 büßt hier noch ca. 10% ihrer Leistung ein 


PCI-E 2.0 - 16 vs. 8 Lanes 
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Crysis Warhead, v1.1, DX 10, 64 Bit, Enthusiast, Spielstand „From Hell's Heart” 


BED. SPIELBAR FLÜSSIG SPIELBAR 
20 30 40 


Radeon HD 6970 (PCI-E 2.0 16 Lanes) 
Radeon HD 6970 (PCI-E 2.0 8 Lanes) 
Radeon HD 6850 (PCI-E 2.0 16 Lanes) 
Radeon HD 6850 (PCI-E 2.0 8 Lanes) 
Radeon HD 5750 (PCI-E 2.0 16 Lanes) 
Radeon HD 5750 (PCI-E 2.0 8 Lanes) 


(a 


1.920 x 1080, max. De- 
tails, 8x MSAA/16:1AF 


System: Intel Core i7-2600k @ 4.5GHz, P67, 2 x 4 GB DDR3-1600, AMD HD 6970; Windows 7 x64 SP1, Catalyst 
11.9 Bemerkungen: In Crysis Warhead wirkt sich die halbierte PCI-E-Bandbreite kaum auf die Framerate aus. 
Hier macht sich der in die CPU integrierte PCI-E-Controller bezahlt 


chen hohe Lese- beziehungsweise 
Schreibraten und werden durch 
USB 2.0 um mehr als 50 Prozent 
ausgebremst. Der Betrieb ohne 
die neue Schnittstelle wäre hier 
reine Geldverschwendung. Wenn 
Sie beabsichtigen, ein günstigeres 


Modell zu kaufen, ist ein Blick auf 


die Herstellerangeben hilfreich, 
da hier mittlerweile fast immer 
die maximalen Übertragungsraten 
aufgeführt sind. Diese werden in 
der Praxis zwar nur selten erreicht, 
liefern aber zumindestens einen 
ersten Anhaltspunt. Viele günstige 
USB 3.0 Sticks können oftmals mit 
einer Leserate dienen, die deutlich 
über dem theoretischen Maximum 
von USB 2.0 liegt. Bei etwas teure- 
ren Modellen ist dann ebenfalls die 
Schreibgeschwindigkeit entspre- 
chend hoch. 


Alternativ zu einem sehr teuren 
USB-Stick können Sie auch eine 
performante 60-GiB-SSD kaufen. 
Diese ist in der Regel schneller und 
kostet selbst dann noch weniger, 
wenn ein externes 2,5-Zoll-USB-3.0- 
Gehäuse in der Rechnung berück- 
sichtigt wird. Darunter leidet zwar 
ein wenig die Transportabilität, 
allerdings erreicht die Größe eini- 
ger USB-Sticks auch fast schon das 
Niveau eines 1,8-Zoll-Laufwerks. 
Ohne eine Verlängerungskabel las- 
sen sich derart klobige Geräte dann 
auch nicht problemlos am PC- oder 
Notebookgehäuse nutzen. 


PCI-Express 
Als Nachfolger von AGP hat sich 
PCI (Peripheral Component 


Interconnect)-Express recht 
schnell durchgesetzt. Der (noch) 


aktuelle Standard, PCI-E 2.0 hat seit 
2007 Bestand und ermöglicht eine 
Datenübertragung von 500 Mega- 
byte pro Sekunde je Lane, was bei 
der üblichen x16 Anbindung einer 
Bandbreite von 8.000 MB/s ent- 
spricht. Mit dem bevorstehendem 
PCIE 3.0 wird die Bandbreite auf 
15.574 MB/s bei 16 Lanes gesteigert 
und damit erneut fast verdoppelt. 
Dank des 128/130-Codes konnte 
zudem die Effizienz, gegenüber der 
bisher verwendeten 8b/10b-Kodie- 
rung, deutlich gesteigert werden. 


PCI-E 2.0 x16 versus x8 

Um den Einfluss der Bandbreite auf 
die Leistung zu bestimmen, testen 
wir drei Grafikkarten unterschied- 
licher Leistungsklassen, sowohl in 
einem PCI-E 2.0 Slot mit 16 als auch 
mit 8 Lanes. Die maximale Übertra- 
gungsrate der PCI-E 2.0 x8 Anbin- 
dung entspricht mit 4.000 MB/s 
übrigens exakt den Spezifikationen 
von PCI-E 1.1 x16. Je nach Spiel und 
Grafikkarte liegen die Unterschie- 
de zwischen zwei und 15 Prozent. 
Insbesondere CoD: Black Ops re- 
agiert anfällig auf die halbierte PCI- 
E Bandbreite, während Crysis War- 
head trotz seiner Grafiklast kaum 
Frames einbüßt. 


Auf anderen Plattformen als dem 
Sockel-1155-System 
werden sich aufgrund der unter- 
schiedlichen Architektur andere 
Ergebnisse einstellen. Intels langle- 
biger Sockel 775 verliert beispiels- 
weise mit weniger als 16 Lanes 
wesentlich mehr Leistung und 
unterstützt bis zum P35-Chipsatz 
kein PCIE 2.0. Aus diesem Grund 
empfehlen wir Ihnen, keine aktu- 


verwendeten 


Übersicht: Chipsätze 


Chipsatz (Northbridge) | Southbridge | CPU-Sockel | PCI-Express SATA USB Arbeitsspeicher 
Intel 
P965/X975/6x0i ICH7/8 NF570 | LGA 775 PCI-E 1.1 3,0 GBit/s USB 2.0 DDR2 (Dual Channel) 
P35/X38/P45 ICH8/9/10 LGA 775 PCI-E 2.0 3,0 GBit/s USB 2.0 DDR2 / DDR3 (Dual Channel) 
X48/750i/780i NF570 LGA 775 PCI-E 2.0 3,0 GBit/s USB 2.0 DDR2 / DDR3 (Dual Channel) 
X58 ICH10 LGA 1366 PCI-E 2.0 3,0 GBit/s (6,0 GBit/s) USB 2.0 ** DDR3 (Triple Channel) 
H55/P55 = LGA 1156 PCI-E 2.0 3,0 GBit/s (6,0 GBit/s*) USB 2.0 ** DDR3 (Dual Channel) 
H67/P67/267 3 LGA 1155 | PCI-E 2.0 / PCI-E 3.0 3,0 GBit/s (6,0 GBit/s) USB 2.0** DDR3 (Dual Channel) 

nur wenige Modelle) 
AMD 
690x/770/790X/ SB600 AM2(+) PCI-E 1.1 3,0 GBit/s USB 2.0 DDR2 (Dual Channel) 
790FX/750a 
780a SB7x0/NF570 | AM2(+) PCI-E 2.0 3,0 GBit/s USB 2.0 DDR2 (Dual Channel) 
870/880G/890G SB850/NF570 | AM2+/AM3 | PCI-E 2.0 3,0 GBit/s USB 2.0 ** DDR2 / DDR3 (Dual Channel) 
890FX/980a SB850/NF570 | AM2+/AM3 | PCI-E 2.0 6,0 GBit/s (nur bei SB850) USB 2.0 ** DDR2 / DDR3 (Dual Channel) 
970/990X/990FX SB950 AM3(+) PCI-E 2.0 3,0 GBit/s (6,0 GBit/s) USB 2.0 ** DDR3 (Dual Channel) 
A55/A75 = FM1 PCI-E 2.0 6,0 GBit/s USB 3.0 (nur A75) DDR3 (Dual Channel) 
*nicht bei allen Modellen ** USB 3.0 per Zusatzchip 
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elle Mittelklasse- oder gar High-End 
Grafikkarte in einem älteren Sys- 
tem mit PCI-E 1.1 zu verwenden. 
In vielen Fällen würde zudem mit 
großer Sicherheit die betagte CPU 
den limitierenden Faktor darstellen 
und nicht die neue Grafikkarte. 


Ausblick 

Die erste Plattform mit PCI-E 3.0 Un- 
terstützung wird Intels Sandy Bridge 
E samt Sockel 2011 sein. Noch in 
diesem Jahr will der kalifornische 
Chiphersteller seine neue Enthu- 
siasten-Plattform mit X79-Chipsatz 
als Nachfolger des LGA1366 auf den 
Markt bringen. Anfang 2012 folgen 
dann die Ivy-Bridge-CPUs, welche 
ebenfalls einen PCIE 3.0-Control- 
ler besitzen. Entsprechende Main- 
boards mit Z67 Chipsatz gibt es be- 
reits jetzt zu kaufen. Das dritte Glied 
in der Kette bilden die kommenden 
Grafikkartengenerationen von AMD 
(HD-7000) und Nvidia (Keppler) 
welche das benötigte PCI-E 3.0 In- 
terface mitbringen. 


Ob mit der dritten PCI-E-Revision 
anfangs ein spürbarer Leistungs- 
schub erfolgen wird, ist jedoch 
fraglich. Zum einen werden aktu- 
elle High-End-Grafikkarten wie die 
Geforce GTX 580 oder Radeon HD 
6970 auch mit acht PCI-E 2.0 Lanes 
nicht allzu stark ausgebremst. Zum 
anderen dürfte der integrierte PCI- 
E-Controller von Sandy Bridge E 
und Ivy Bridge dazu führen, dass 
die reine PCI-E-Bandbreite, ähnlich 
wie beim Sockel 1155, einen gerin- 
geren Einfluss auf die Leistung der 
Grafikkarte hat. PC-Spieler können 
also in Ruhe abwarten und müssen 
nicht überhastet aufrüsten. Wenn 
überhaupt, ist wohl nur bei neuen 
High-End-Grafikkarten mit einem 
spürbaren Unterschied zwischen 
PCI-E 2.0 und 3.0 zu rechnen. 


Speicherpreise im freien Fall 
Aufgrund eines enormen Preis- 
verfalls, der vor wenigen Monaten 
einsetzte, ist DDR3-RAM derzeit so 
günstig zu haben wie noch nie zu- 
vor. Auch wenn der absolute Tief- 
preis wohl bereits überschritten 
wurde, können Sie derzeit immer 
noch sehr günstig Ihren Speicher- 
vorrat aufstocken. Für knapp 35 
Euro haben Sie bereits eine Aus- 
wahl an verschiedenen DDR3-1333 
2x 4-GB-Kits mit den Haupttimings 
9-9-9-24. Manch ein Nutzer ist dabei 
schnell in der Versuchung, direkt 16 
GiB RAM zu kaufen und somit für 
die kommenden Jahre vorzusorgen. 
Alternativ zu einer größeren Menge 
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können Sie Ihr Geld natürlich auch 
in höher getakteten Arbeitsspeicher 
investieren. Für ein DDR3-2133-Kit 
werden momentan, je nach Herstel- 
ler und Timings, wenigstens 70 Euro 
fällig. Ob Ihnen die zusätzlichen 
Megahertz den mindestens doppel- 
ten Preis Wert sind müssen Sie für 
sich entscheiden. Prinzipiell steht 
der Aufpreis aber in keinem guten 
Verhältnis zu dem möglichen Leis- 
tungsgewinn. Hinzu kommt, dass 
sich aktuelle 4-GiB-Module schlech- 
ter übertakten lassen als ihre 2-GiB- 
Kollegen, weshalb auch der teuerste 
und schnellste DDR3-2133 Speicher 
nur über die Latenzzeiten 9-11-9-28 
verfügt. 


Seit Neuestem haben einige Her- 
steller zudem Module mit einer 
Kapazität von 8 GiB für den Desk- 
top-Markt im Angebot. Der Preis 
für einen einzelnen Riegel liegt zur 
Zeit allerdings noch bei gut 175 
Euro und dürfte somit wohl für die 
meisten Anwender auch in naher 
Zukunft keine sinnvolle Ausgabe 
darstellen. 


RAM-Verbrauch 

Bevor sich eine Aussage darüber 
treffen lässt, ob der verbaute Ar- 
beitsspeicher 
zu knapp bemessen ist, gilt es, zu- 
nächst den tatsächlichen Speicher- 
verbrauch zu bestimmen. Eine ein- 
fache Möglichkeit dazu ist bei allen 
Windows-Versionen mit dem Task- 
Manager (Tastenkombination: Strg 
+ Shift + Esc) gegeben. In dem Rei- 
ter „Leistung“ können Sie detaillier- 
te Informationen zur Verfügbarkeit 
und Belegung des gesamten RAMs 
ablesen. Daneben gibt es auch ei- 
nen Verlaufsgrafen, an dem sich im 
Nachhinein der RAM-Verbrauch ab- 
lesen lässt. Erreicht der Graph den 
oberen Rand des Feldes, ist der ge- 
samte Speicher belegt. Exakte Wer- 
te lassen sich hier aber leider nicht 
nachträglich ablesen. 


ausreichend oder 


Wenn Sie eher der Speicherver- 
brauch einzelner Anwendungen 
interessiert, hilft Ihnen ein Blick 
in den Reiter „Prozesse“ weiter; 
in der Spalte „Arbeitsspeicher“ ist 
die aktuelle Speicherbelegung je- 
des aktiven Prozesses, gemessen 
in Kilobytes, angegeben. Wir emp- 
fehlen, den Task Manager bei ver- 
schiedenen Spielen und anderen 
Anwendungen einfach im Hinter- 
grund mitlaufen zu lassen, um die 
größten Speicherfresser ausfindig 
zu machen. Trotz Vollbildmodus 
lassen die meisten Spiele einen > 


USB 3.0 vs. USB 2.0 


Kopiertest 1: Viele kleine Dateien duplizieren (10 GiB, 2000 Dateien) 
BESSER $ | Sekunden 0 200 400 600 800 


361,8 
141,2 
232,5 
668,7 


Super Talent Raiddrive 32 GB (USB 3.0) 
Super Talent Raiddrive 32 GB (USB 2.0) 
Mach Xtreme MX-FX 32 GB (USB 3.0) 
Mach Xtreme MX-FX 32 GB (USB 2.0) 


Mronerei in Sekunden 


System: Intel Core i7-2600k @ 4.5GHz, Gigabyte P67A-UD4 B3, 4 GiB RAM; Win 7 x64 SP1 Bemerkungen: 
Beide USB Sticks werden mit USB 2.0 stark ausgebremst und benötigen mehr als die doppelte Zeit für den Kopier- 
vorgang. Das teure Super Talent Raiddrive ist mit den vielen vorkomprimierten Dateien sichtbar überfordert. 


USB 3.0 vs. USB 2.0 


Kopiertest 2: Wenige große Dateien duplizieren (10 GiB, 7 Dateien) 


BESSER $ | Sekunden 0 200 400 600 800 
Super Talent Raiddrive 32 GB (USB 3.0) || EEE 156, 1 
Super Talent Raiddrive 32 GB (USB 2.0) || 535,7 
Mach Xtreme MX-FX 32 GB (USB 3.0) || 241,0 
Mach Xtreme MX-FX 32 GB (USB 2.0) | | EEE 635,4 


Monerei in Sekunden 


System: Intel Core i7-2600k @ 4.5GHz, Gigabyte P67A-UD4 B3, 4 GiB RAM; Windows 7 x64 SP1 Bemer- 
kungen: Hier kann das Raiddrive seinen technischen Vorteil nutzen und ist dank USB 3.0 mehr als dreimal so 
schnell. Das Ergebnis des Mach Xtreme ist weitestgehend identisch zum 1. Kopiertest. 


USB 3.0 vs. USB 2.0 


Atto Disk-Benchmark 2.46, maximale Transferraten 


BESSER » | MByte/s 0 50 100 150 200 250 
Super Talent Raiddrive 32 GB (USB 3.0) || EEE 35,5 
Super Talent Raiddrive 32 GB (USB 2.0) ] al 37,5 
Super Talent Raiddrive 32 GB (USB 3.0) || 108,9 
Super Talent Raiddrive 32 GB (USB 2.0) ] ml 32,9 
Mach Xtreme MX-FX 32 GB (USB 3.0) || 119,2 
Mach Xtreme MX-FX 32 GB (USB 2.0) O EA 
Mach Xtreme MX-FX 32 GB (USB 3.0) A ER 
Mach Xtreme MX-FX 32 GB (USB 2.0) E 328 


| Leserate in MB/s 


System: Intel Core i7-2600k @ 4.5GHz, Gigabyte P67A-UD4 B3, 4 GiB RAM; Windows 7 x64 SP1 
Bemerkungen: Auch hier bestimmt das Mainboard die maximalen Transferraten mit USB 2.0. Auf dem Papier 
steht das Raiddrive deutlich besser dar als der Mach Xtreme Stick 


USB 3.0 vs. USB 2.0 


AS SSD Benchmark 1.6, sequenzielle Transferraten 


sro in MB/s 


BESSER » | MByte/s 0 50 100 150 200 250 
Super Talent Raiddrive 32 GB (USB3.0) || EEE 229,8 
Super Talent Raiddrive 32 GB (USB 2.0) || EEE 35,7 
Super Talent Raiddrive 32 GB (USB 3.0) || kg 107,0 
Super Talent Raiddrive 32 GB (USB 2.0) ] | M 31,2 
Mach Xtreme MX-FX 32 GB (USB 3.0) 1254 
Mach Xtreme MX-FX 32 GB (USB 2.0) 35,5 
Mach Xtreme MX-FX 32 GB (USB 3.0) OOOO N] 

Mach Xtreme MX-FX 32 GB (USB 2.0) E: 
| Leserate in MB/s j Schreibrate in MB/s 
System: Intel Core i7-2600k @ 4.5GHz, Gigabyte P67A-UD4 B3, 4 GiB RAM; Windows 7 x64 SP1 


Bemerkungen: Auch hier bestimmt das Mainboard die maximalen Transferraten mit USB 2.0. Auf dem Papier 
steht das Raiddrive deutlich besser dar als der Mach Xtreme Stick 


Der Task-Manager zeigt die Auslastung und Speicherbelegung auch über einen 
längeren Zeitraum an. 
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oforuenan 


Speicher ist derzeit so günstig wie lange nicht mehr; üppige 8 Gigabyte gibt es 
bereits für weniger als 50 Euro. 


a Computer auf Speicherprobleme überprüfen 
igecterproßserne können auf dem Computer ta Üsternerkust hares bre dama deni der 
Computer nicht mahe aceng tuniieruent. {ie werden ige Nergritiere bigonhort 


+ Jetzt neu starten und nach Problemen suchen (empfohlen) 


pannen Te Damen uns uinkeien Le gustinee Propone be-t Da en 
Neuter anm dron 


# Nach Problemen beim nächsten Start des Computers suchen 


Wer vier und mehr Gigabyte Speicher sinnvoll nutzen möchte, muss ein 64-Bit- 
Betriebssystem einsetzen — das tun derzeit mehr als 90 Prozent der PCGH-Leser. 


Vergleich: Speichermenge 


Anno 1404, Ladezeiten 
BESSER <4 | Sekunden 0 10 20 30 40 


16 GB DDR3-1600 
8 GB DDR3-1600 
6 GB DDR3-1600 
4 GB DDR3-1600 
2 GB DDR3-1600 


I Ladezeit in Sekunden 


System: Intel Core i7-2600k @ 4.5GHz, P67, 2 x 2 GB DDR3, AMD HD 6970; Windows 7 x64 SP1, Catalyst 11.9 
Bemerkungen: Der Unterschied zwischen 2 und 4 GB Arbeitsspeicher ist in Anno 1404 relativ gering. Mehr als 4 
GB bringen keinen Vorteil, die geringen Unterschiede liegen im Rahmen der Messtoleranz 


Vergleich: Speichermenge 


Crysis Warhead (64 Bit), Ladezeiten 
BESSER € | Sekunden 0 10 20 30 40 50 


Wechsel auf den Desktop (Tasten- 
kombination: Alt+Tab) zu. Sollten 
Sie gar einen zweiten Monitor 
besitzen, lässt sich dort der Task 
Manager platzieren, um die Daten 
bequem in Echtzeit ablesen. 


64 Bit sind Pflicht 

Laut einer aktuellen Umfrage auf 
unserer Webseite verwenden 
knapp 90 Prozent der Teilnehmer 
Windows 7 in der 64-Bit-Variante 
auf Ihrem Spiele-PC, weitere 4 
Prozent nutzen Windows Vista 
x64 oder XP x64. Mit einer 32-Bit- 
Architektur lassen sich theoretisch 
bis zu 4.096 (232) Megabyte Daten 
direkt adressieren. Der tatsächlich 
nutzbare Speicher von 32-Bit-Be- 
triebssystems liegt sogar nur bei 
ungefähr 3,5 GiB. Hinzu kommt, 
dass jeder 32-Bit-Prozess nur auf 
zwei GiB Arbeitsspeicher zugreifen 
kann da die anderen zwei GiB dem 
System zur Verfügung stehen. 


Dank 64-Bit-Technik können the- 
oretisch zukunftstaugliche 16 
Exabyte (1.073.741.824 Gigabyte) 
Daten adressiert werden. Um un- 
eingeschränkt Gebrauch von die- 
ser größeren Datenadressierung 
zu machen, wird neben dem pas- 
sendem Prozessor und Betriebssys- 
tem auch 64-Bit-Software benötigt. 
Andernfalls können für diese An- 
wendung nicht mehr als vier GiB 
Speicher adressiert werden. Damit 
würde sich der Vorteil eines 64-Bit- 
Systems darauf beschränken, die 
aktiven Prozesse in ihrer Summe 
auf mehr als 4 GiB Arbeitsspeicher 
zugreifen zu lassen. 


Viel hilft nicht viel 

Während es immer mehr Programme 
und Treiber gibt, die auch für 64-Bit- 
Systeme programmiert werden, sieht 
die Lage auf dem PC-Spielemarkt 
anders aus (s. PCGH 11/2011). Nur 
wenige Spiele verfügen überhaupt 
über einen 64-Bit-Modus oder kön- 
nen von dem zusätzlich adressier- 
baren Speicher Gebrauch machen. 


Entsprechende Vorteile können in 
schnelleren Ladevorgängen oder 
auch höheren Frameraten bestehen. 
Letzteres schafft aktuell aber nur 
GTA IV so richtig. 

Unsere Benchmarks bestätigen, 
dass vier Gigabyte Arbeitsspeicher 
heutzutage noch für das Gros der 
Spiele genügen. Mehr Speicher 
resultiert nur selten und geringfü- 
gig in einer Verbesserung. Dabei 
bleiben jedoch andere aktive Pro- 
zesse unberücksichtigt. Zusätzli- 
che Anwendungen wie Antiviren- 
programme, Messenger, Browser, 
Treiber Control Panel, Steam, Xfire 
oder ein Musikplayer reduzieren 
den verfügbaren Arbeitssepicher 
mitunter deutlich. Und auch das 
Betriebssystem selbst benötigt 
mehr Speicher, wenn bereits beim 
Start viele Dienste gestartet wer- 
den oder die Sidebar eingeblendet 
ist. Rechnet man diese Faktoren 
zusammen, ergibt sich bereits ein 
Speicherverbrauch der weit über 
einem Gigabyte liegen kann. 


Unsere Empfehlung für regelmäßi- 
ge sowie kompromisslose Spieler 
lautet daher, auf acht GiB Arbeits- 
speicher zu setzen. Diese werden 
auch noch in wenigen Jahren aus- 
reichend dimensioniert sein und 
nicht zum Flaschenhals werden. 
Alles was darüber hinausgeht, ist 
zumindest für Normalanwender 
uninteressant. Bei der Benutzung 
von professionellen Bild- und Vi- 
deobearbeitungs- oder 3D-Model- 
lierungsprogrammen reichen aber 
auch acht Gigabyte RAM nicht im- 
mer aus; vor allem dann, wenn die- 
se Anwendungen parallel benutzt 
werden. 


RAM-Disk 

Ein andere Möglichkeit, viel Ar- 
beitsspeicher zu nutzen, ist mit 
einer RAM-Disk gegeben. Dabei 
handelt es sich um ein virtuelles 
Laufwerk, welches direkt auf einen 
festgelegten Teil des Arbeitsspei- 


Vergleich: Speichermenge 


Crysis Warhead (64 Bit), Erster Durchlauf 
BESSER $ | Fps 0 10 


20 30 40 
16 GB DDR3-1600 A 222 16 GB DDR3-1600 a — nd 33. 
8 GB DDR3-1600 TH 8 GB DDR3-1600 — 33. 
6 GB DDR3-1600 A 222 6 GB DDR3-1600 I E 
4 GB DDR3-1600 A 222 4 GB DDR3-1600 R EE 


2 GB DDR3-1600 pE) 31,5 


2 GB DDR3-1600 
MinimumsFbs 1920 x 1080, max. Details, 
P 4x MSAA / 16:1 AF DirectX 10 


System: Intel Core i7-2600k @ 4.5GHz, P67, 2 x 2 GB DDR3, AMD HD 6970; Windows 7 x64 SP1, Catalyst 11.9 
Bemerkungen: Mit 2 GB RAM gibt es starke Nachladeruckler und die durchschnittlichen FPS sinken um etwa 
5 %. Mehr als 4 GB Speicher bringen einen geringen messbaren aber nicht spürbaren Vorteil 


| Ladezeit in Sekunden 


System: Intel Core i7-2600k @ 4.5GHz, P67, 2 x 2 GB DDR3, AMD HD 6970; Windows 7 x64 SP1, Catalyst 11.9 
Bemerkungen: Die Ladezeit verlängert sich beim Wechsel von 4 GB auf 2 GB um mehr als das Doppelte. 6 GB 
oder noch mehr Speicher bleiben hingegen wirkungslos 
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chers zurückgreift. Um das zu rea- 
lisieren, wird dieser Teil vom RAM 
abgezweigt und ist als solcher nicht 
mehr verfügbar. Für die Erstellung 
und Nutzung von RAM-Laufwerken 
gibt es eine Reihe Programme, 
welche in der Regel jedoch kosten- 
pflichtig sind oder nur eine einge- 
schränkte Nutzung ermöglichen. 


Der größte Nachteil einer RAM 
Disk besteht in der Flüchtigkeit 
des Speichers. Sobald das System 
heruntergefahren beziehungsweise 
neugestartet wird, sind sämtliche 
Daten verloren. Trotz dieser starken 
Einschränkung gibt es einige Spezi- 
alfälle, in denen sich eine RAM Disk 
als sehr vorteilhaft erweisen Kann. 
Beispielsweise lassen sich auf dem 
Laufwerk Fraps Videos aufnehmen, 
was normalerweise bei hohen Auf- 
lösungen, in Kombination mit einer 
Magnet-Festplatte, regelmäßig zu 
Rucklern führt. Und auch Program- 
me zur professionellen Bildbearbei- 
tung können mitunter deutlich von 
den schnellen Zugriffen und der ho- 
hen Transferrate profitieren. 


Hoch getaktet 

Neben günstigem DDR3-1067 oder 
DDR3-1333 gibt es eine Vielzahl an 
Speicherkits, die einen Betrieb mit 
hohen Taktraten und kurzen Latenz- 
zeiten garantieren. Welcher Spei- 
cher letztlich der richtige ist, hängt 
ganz von den Ansprüchen und dem 
Anwendungsprofil ab. Prinzipiell 
lässt sich sagen, dass schneller Ar- 
beitsspeicher meistens dann einen 
Leistungsschub bringt, wenn eine 
Anwendung von der CPU limitiert 
wird. Aktuelle PC-Spiele auf die 
das zutrifft sind zum Beispiel Anno 
1404 oder Starcraft 2.. 


Durch den Einsatz von DDR3-2133 
mit guten Latenzen anstelle von 
gebräuchlichem DDR3-1333 ver- 
bessert sich die Framerate in Anno 
1404 um knapp 10 Prozent. Auch 
Crysis oder Crysis Warhead könn- 
ten theoretisch bis zu 4 Prozent zu- 


legen, sobald die Grafikkarte nicht 
mehr den limitierenden Faktor bil- 
det. Für Übertakter ist (sehr) guter 
Speicher ebenfalls ein Muss, denn 
Benchmarks wie Super Pi der der 
Aquamark 3 skalieren sowohl mit 
zunehmendem RAM-Takt als auch 
mit strafferen Latenzen positiv. 


Die Plattform entscheidet 

Der Einfluss des Arbeitsspeichers 
auf die Gesamtleistung ist aber 
nicht nur von dessen Takt, sondern 
auch maßgeblich von der zu Grun- 
de liegenden Plattform abhängig. 
Für unsere Tests haben wir auf ein 
P67-Mainboard sowie einen über- 
takteten Core i7-2600K zurückge- 
griffen. Intels aktueller Sockel 1155 
ist jedoch dafür bekannt, mit hoch 
taktendem Speicher verhältnismä- 
Big wenig Leistung dazuzugewin- 
nen. Die Zuwächse sind bei einem 
AM3+ oder FM1 System respektive 
den älteren Intel Sockeln 775 oder 
1366 messbar größer. Sollten Sie 
eine dieser Plattformen besitzen, 
raten wir Ihnen daher lediglich 
bei einem Einstiegs- oder Mittel- 
klasse PC zum Kauf von langsamen 
DDR3-1333. Verfügen Sie dahinge- 
gen über einen PC der Oberklasse 
und wollen sämtliche Leistungsre- 
serven ausschöpfen, empfiehlt sich 
DDR3-1866 oder noch schnellerer 
Speicher. Der Anschaffungspreis 
fällt hierbei im Verhältnis zum ge- 
samten PC, selbst bei acht Gigabyte 
RAM, nur leicht ins Gewicht.(omh) 


DDR3-2133 vs. DDR3-1333 


BESSER » | Bilder pro Sek. 


Anno 1404, max. Details, DX 10 


BED. FLÜSSIG SPIELBAR 
o Mo 4o 60 80 


100 120 140 
DDR3-2133 (CL8-9-8-24 17) 134,2 
DDR3-1866 (CL8-9-8-24 1T) 132,1 
DDR3-1600 (CL9-9-9-27 17) 123,9 
DDR3-1333 (CL9-9-9-27 1T) 122,2 


(a 


1024 x 768, max. Det., 
kein AA/AF, DirectX 10 


System: Intel Core i7-2600k @ 4.5GHz, P67, 2 x 2 GB DDR3, AMD HD 6970; Windows 7 x64 SP1, Catalyst 11.9 
Bemerkungen: Anno 1404 wird ab einer bestimmten Stadtgröße für jede CPU zur Belastungsprobe. Schneller 
DDR3-2133 Speicher bringt dabei einen FPS Zuwachs von fast 10 Prozent. 


DDR3-2133 vs. DDR3-1333 


Crysis, High Details, DX 10, 
BESSER $ | Bilder pro Sek. 


CPU Benchmark 
FLÜSSIG SPIELBAR 
20 "40 60 


0 80 100 120 140 
DDR3-2133 (CL8-9-8-24 1T) 134,2 
DDR3-1866 (CL8-9-8-24 1T) 132,1 
DDR3-1600 (CL9-9-9-27 1T) 123,9 
DDR3-1333 (CL9-9-9-27 11) 122,2 


(A 


1024 x 768, max. Det., 
kein AA/AF, DirectX 10 


System: Intel Core i7-2600k @ 4.5G 


Bemerkungen: Auch Crysis profitiert mit bis zu 10% mehr Bildern pro Sekunde von High-End RAM. In einer 
praxisnahen Hardwarekonfiguration wird jedoch fast immer die Grafikkarte limitieren. 


Hz, P67, 2 x 2 GB DDR3, AMD HD 6970; Windows 7 x64 SP1, Catalyst 11.9 


DDR3-2133 vs. DDR3-1333 


BESSER | Sekunden 


Crysis Warhead (64 Bit), Ladezeiten, Spielstand "From Hell's Heart" 
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DDR3-2133 (CL8-9-8-24 1T) 


DDR3-1866 (CL8-9-8-24 1T) 


DDR3-1600 (CL9-9-9-27 1T) 


DDR3-1333 (CL9-9-9-27 1T) 


| Ladezeit in Sekunden 


System: Intel Core i7-2600k @ 4.5G 
Bemerkungen: Die Level Ladezeiten 
Unterschiede reproduzierbar messbar 


Hz, P67, 2 x 2 GB DDR3, AMD HD 6970; Windows 7 x64 SP1, Catalyst 11.9 
werden praktisch nicht vom RAM-Takt beeinflusst. Dennoch sind die 


Fazit Hardware $ DDR3-2133 vs. DDR3-1333 


Chipsatz und Speicher 

Neue Schnittstellen und Chipsätze 
bringen zum Teil große Leistungsschü- 
be. Letztendlich entscheiden aber doch 
die persönlichen Ansprüche darüber, 
ob ein Upgrade tatsächlich notwendig 
ist. Dank der niedrigen Preise sind 8 
GiB RAM eine günstige Aufrüstoption. 
Noch mehr Speicher ist für den nor- 
malen Gebrauch auch in Zukunft nicht 
notwendig. 


BESSER <4 | Sekunden 


Super Pi Mod v1.5, 32 Millionen Nachkommastellen 


DDR3-2133 (CL8-9-8-24 1T) 


DDR3-1866 (CL8-9-8-24 1T) 


DDR3-1600 (CL9-9-9-27 1T) 


DDR3-1333 (CL9-9-9-27 1T) 


| Ladezeit in Sekunden 


System: Intel Core i7-2600k @ 4.5G 


verbessert sich das Ergebnis um mehr 
verhältnismäßig geringen Einfluss. 


Bemerkungen: Super Pi profitiert besonders im 32M-Modus von schnellerem Speicher. Mit jeder Taktstufe 


Hz, P67, 2 x 2 GB DDR3, AMD HD 6970; Windows 7 x64 SP1, Cat.11.9 


als 10 Sekunden. Kürzere Latenzzeiten haben bei Intels 51155 einen 


Kaufberatung: Speichermenge 


Menge 2 GiB 4 GiB 6 bis 8 GiB 12 bis 16 GiB 
Eignung - alte PC Spiele - Gelegenheitsspieler - anspruchsvolle PC-Spieler - professionelle Anwendungen 
- Office-PCs - ältere und viele aktuelle PC-Spiele - aktuelle und zukünftige PC-Spiele - starkes Multitasking 
- anspruchslose Anwen- - 32-Bit-Systeme - fordernde Anwendungen - RAM-Disks 
dungen - mittelmäßig fordernde Anwendungen |- Multitasking - zukunftstaugliche High-End-Systeme 
- Windows XP - High-End-Systeme 
- 64-Bit-Systeme 
Taktung | DDR3 1067-1333 DDR3-1600 DDR3 1866-2000 DDR3 2133+ 
Eignung Office-PCs - normale Spiele-PCs - schnelle AMD- und ältere Intel-Systeme - Extrem-Übertakter 
Spiele-PCs (Intel LGA1155) | (Intel und AMD) - Übertakter - High-End-Systeme 
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Aufrüst-Guide: SSDs 


Angesichts purzelnder Preise erfreuen sich Solid State Disks - kurz SSDs - immer größerer 


Beliebtheit. Performante Einsteiger-Modelle gibt es bereits ab 130 Euro. 


er rasche Hardware-Preisver- 

fall ist für viele Interessenten 
ein Anreiz, ihr System mit einer 
Solid State Disk aufzurüsten. Doch 
was müssen Sie beim Aufrüsten be- 
achten und was bringt der Umstieg 
auf eine Solid State Disk? 
Punkte möchten wir auf den folgen- 
den Seiten erläutern. 


Diese 


Ideales OS-Laufwerk 

Eine Möglichkeit, die SSD ins vor- 
handene System zu integrieren, 
ist, sie als reines Systemlaufwerk 
zu verwenden. Hier reichen meist 
kleine Solid State Disks mit einer 
Kapazität von 60 GByte aus, da 
neben dem Betriebssystem nur 
Treiber und die wichtigsten Tools 
installiert werden. Als Massenspei- 
cher für Spiele, Programme und 
weitere Daten nutzen Sie nach wie 
vor eine herkömmliche Festplatte. 


Da nur das Betriebssystem und be- 
stimmte Tools auf der kleinen Solid 
State Disk Platz finden, profitieren 
nicht alle auf dem System installier- 
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ten Anwendungen von der besse- 
ren Performance. Programme, die 
weiterhin aufeiner herkömmlichen 
Festplatte angelegt sind, erfahren 
keinen Performanceschub. 


Falls Sie beabsichtigen, neben dem 
Betriebssystem die wichtigsten Pro- 
gramme auf einer Solid State Disk 
zu installieren, kann der Griff zu ei- 
nem größeren Modell beispielswei- 
se mit 90 GByte sehr hilfreich sein. 
Wie viel Speicherplatz Sie in etwa 
brauchen, lässt sich jedoch ganz 
einfach feststellen. Prüfen Sie, wie 
der Speicherbedarf auf der aktuel- 
len Windows-Partition ausfällt, und 
machen Sie die ausgewählte Größe 
davon abhängig. Allerdings ist es 
nicht zwingend notwendig, das Be- 
triebssystem neu zu installieren. 


In der PCGH-Premium Ausgabe 
09/2011 finden Sie einen Artikel, 
in dem beschrieben ist, wie Sie die 
vorhandene Windows-Installation 
auf den neuen Datenträger umzie- 
hen können. 


Besonders aus preislicher Sicht ist 
diese Aufrüstoption für Sparfüchse 
interessant. Kleine Solid State Disks 
mit einer Kapazität von 60 GByte 
sind bereits ab 75 Euro erhältlich. 
Für etwas größere Modelle mit ei- 
ner Kapazität von 90 GByte werden 
im Schnitt 110 Euro fällig. 


SSDs als Kombilaufwerke 

Als zweite Möglichkeit bietet sich 
an, die vorhandene Festplatte voll- 
ständig durch eine Solid State Disk 
zu ersetzen. Diese Option kann un- 
ter Umständen allerdings äußerst 
kostspielig werden. Festplatten 
mit einer Kapazität um 1,5 TByte 
kosten durchschnittlich 80 Euro. 
Für eine Solid State Disk mit einer 
Kapazität von 500 GByte werden 
beispielsweise schon 600 Euro fäl- 
lig. Es empfiehlt sich daher nach 
wie vor, auf eine Kombination von 
herkömmlicher Festplatte und neu- 
er Solid State Disk zu setzen. Die 
Solid State Disk fällt gegenüber der 
OS-only-SSD aber deutlich größer 
aus und bietet neben dem Betriebs- 


system auch Platz für weitere Pro- 
gramme oder Spiele. Hier sind Mo- 
delle mit einer Kapazität von 120 
bis 240 GByte empfehlenswert. 


Solid State Disks mit einer Kapazität 
von 120 GByte bieten ausreichend 
Platz für das Betriebssystem, alle 
Programme und einige Spiele. Wei- 
tere Daten oder nicht so häufig ge- 
nutzte Spiele können Sie aber wei- 
terhin aufeiner normalen Festplatte 
auslagern. Bei dieser Lösung profi- 
tiert nicht nur das Betriebssystem 
von der gesteigerten Performance, 
sondern alle auf der Solid State Disk 
installierten Anwendungen. 


Preislich liegt diese Alternative na- 
türlich deutlich über der „OS-only“- 
Lösung. Für eine Einsteiger-SSD 
mit einer Kapazität von 120 GByte 
werden aktuell im Schnitt 140 Euro 
fällig. Ausgewählte Modelle mit 
optimierter Firmware und sequen- 
ziell höheren Transferraten kosten 
im Schnitt 180 Euro. Deutlich teu- 
rer wird es bei der Wahl einer Solid 
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Preisvergleich SSD und Festplatte 


Kombination Variante 1: keine SSD, Preis Variante 2: HDD-SSD- Preis | Variante 3: HDD-SSD- Preis | Variante 4: Z68-Caching Preis 
nur HDD Kombination (kleine SSD) Kombo (große SSD) 

Mainboard Entfällt € 0,- | Entfällt € 0,- | Entfällt € 0,- | Asrock Z68 Pro3 € 85,- 

Massenspeicher (SDD) | Entfällt € 0,- | OCZ Agility 3 60 GByte € 80,- | Patriot Wildfire 120 GByte | € 200,- | Patriot Torgx 2 32 GByte 2 

Massenspeicher (HDD) | Western Digital WD- € 85,- | Western Digital WD- € 85,- | Western Digital WD- € 85,- | Western Digital WD- ESS 
1502FAEX 1.500 GByte 1502FAEX 1.500 GByte 1502FAEX 1.500 GByte 1502FAEX 1.500 GByte 


Gesamtpreis 


State Disk mit 240 GByte. Hier lie- 
gen die unterschiedlichen Modelle 
in einer Preisspanne von 300 bis 
400 Euro. Verglichen mit einer her- 
kömmlichen Festplatte bekommt 
man bei Sold State Disk aktuell 
weniger Speicherplatz bei einem 
höheren Preis pro GByte. 


High-Performance-SSDs 

Reicht die Kapazität oder die Leis- 
tung normaler 2,5"-Zoll-Solid-State- 
Disks nicht aus, lohnt ein Blick auf 
High-Performance-SSDs. 
Primär wären hier die verschie- 
densten Revodrives von OCZ zu 
nennen. Da OCZ bei den Revo- 
drives aber mindestens auf ein Raid 
0 aus zwei oder mehr Solid State 
Disks setzt, wird das normale SATA- 
Interface zum Flaschenhals. OCZs 
Revodrives werden ausschließlich 
in einem PClIe-Slot verbaut, um so 


aktuelle 


die maximalen Transferraten aus- 
fahren zu können. Allerdings stellt 
sich bei solch extremen Solid State 
Disks die Frage, ob man so viel Leis- 
tung überhaupt braucht. Grund- 
sätzlich werden normale Anwen- 
der oder PC-Spieler die extreme 
Leistung eines Revodrive(X2) (Raid 
0 mit zwei/vier SandForce-SSDs) 
kaum in Anspruch nehmen. Hier 
reicht eine normale Solid State Disk 
völlig aus. 


Auch preislich grenzen sich die 
Revodrives klar von normalen So- 
lid State Diks ab. Die günstigste 
Variante mit 50 GByte (Raid O mit 
zwei Controllern) gibt es bereits ab 
170 Euro. Für die aktuelle Version 
(Revodrive 3) mit 120 GByte wer- 
den bereits 320 Euro fällig. 


Caching mit Z68-Platinen 

Für Besitzer aktueller Sockel-1155- 
Mainboards, die auf Intels Z68- 
Chipsatz basieren, gibt es eine 
weitere Möglichkeit, die Leistung 
des Systems durch eine Solid State 
Disk zu steigern. Das Zauberwort 
lautet hier „Intels Smart Response 
Technology“, umgangssprachlich 
auch als „Z68-Caching“ bekannt. 
Beim Z68-Caching wird dem Sys- 
tem eine kleine Solid State Disk, 
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die als eine Art Zwischenspeicher 
für häufig genutzte Daten fungiert, 
hinzugefügt. 


Voraussetzung fürs Z68-Caching 
ist ein aktuelles Mainboard mit 
Z68-Chipsatz von Intel. Bei der ver- 
wendeten Solid State Disk hinge- 
gen haben Sie jedoch fast die freie 
Auswahl. Beachten Sie jedoch die 
Transferraten der Solid State Disk, 
von der Verwendung günstiger 
Low-Budget-SSDs sollte daher abge- 
sehen werden. Auch die Kapazität 
des Datenträgers spielt nur bedingt 
eine Rolle. Maximal lassen sich 64 
GByte von der Solid State Disk zum 
Cachen verwenden. Eine gute und 
günstige Caching-SSD ist die Torqx 
2 mit 32 GByte von Patriot, die ak- 
tuell für knapp 50 Euro erhältlich 
ist. Das Caching-Feature hat für Auf- 
rüster allerdings einen Nachteil: Da- 
mit beide Laufwerke miteinander 
kommunizieren können, muss der 
Controller im BIOS auf den Raid- 
Modus eingestellt werden, was in 
der Regel eine Neuinstallation des 
Betriebssystems zur Folge hat. 


Caching-Leistung 

Leistungsmäßig steht die Caching- 
Funktion einer normal verwende- 
ten Solid State Disk - zumindest bei 
den Lese-Transferraten - in nichts 
nach. Allerdings muss der Caching- 
Datenträger erst angelernt werden. 
Sprich, im Laufe der Zeit merkt 
sich die kleine Solid State Disk die 
häufig angefragten Dateien und 
kann diese bei Bedarf schneller zur 
Verfügung stellen. Der Vorteil der 
Caching-Funktion steht also nicht 
schlagartig zur Verfügung, sondern 
tritt erst nach einiger Zeit ein. Bes- 
tes Beispiel dafür ist der Windows- 
Startvorgang. Bereits nach wenigen 
Startvorgängen bootet Windows 
dank aktivierter Caching-Funktion 
spürbar schneller. Schlussendlich 
lässt sich aber festhalten, dass sich 
die System-Performance mit akti- 
viertem Caching deutlich steigern 
lässt. Wie sich die Caching-Lösung 
preislich im Vergleich zu den ande- 
ren Lösungen schlägt, erläutern wir 
im Kostenvergleich. > 


Leistung: Bootzeit 


Startvorgang Windows 
BESSER <4 | Sekunden 


0 10 20 30 40 


OCZ Agility 3 60 GByte 


WD WD1502FAEX + Patriot Torgx 2 32 Gbyte (268-Caching) 


Western Digital WD1502FAEX 


Heer 


System: Intel Core 15-2400, Asus P8Z68-V Pro, 2x 2 GiB DDR3-1333 CL7-7-7-21, Win? Professional x64 SP1 
Bemerkungen: Zeit ab „Windows wird geladen“. „Gelerntes” Z68-Caching und eine normale SSD liegen fast 
gleichauf. Das Flash-Speicher-Medium beschleunigt das System um über 50 Prozent. 


Leistung: Bootzeit (mit zehn Applikationen) 


Startvorgang Windows 
BESSER € | Sekunden 


0 20 40 60 80 


OCZ Agility 3 60 GByte 


WD WD1502FAEX + Patriot Torgx 2 32 Gbyte (Z68-Caching) 


Western Digital WD1502FAEX 


Neuer 


System: Intel Core 15-2400, Asus P8Z68-V Pro, 2x 2 GiB DDR3-1333 CL7-7-7-21, Win? Professional x64 SP1 
Bemerkungen: Zeit ab „Windows wird geladen”. Systemstart mit 10 Anwendungen (u. a. Firefox, Outlook, 
Kaspersky Internet Security, Trillian, Asus Al Suite I). 


OCZ bietet mit der Synapse SSD ein Caching-Medium an, welches zu alles Plattfor- 
men kompatibel ist. Über die wirkliche Leistung in der Praxis kann aktuell allerdings 


nur spekuliert werden. 


Patriot Torgx 2 32 GByte 


** Laut AS-SSD-Benchmark (nutzt unkom- 
primierbare Daten): Sandforce-Controller 
schneiden hier besonders schlecht ab 
* Herstellerangaben 


Controller 


Phison PS3105-55 


Max. Transferrate Lesen 270 MByte/s* 


Seq. Transferrate Lesen 228 MByte/s** 


Max. Transferrate Schreiben | 230 MByte/s* 


Seq. Transferrate Schreiben 
Preis ab 


94 MByte/s** 
Ca. € 50,- 
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OCZ Agility 3 60 GByte 


** Laut AS-SSD-Benchmark 

(nutzt unkomprimierbare 
Daten): Sandforce-Controller 
schneiden hier schlecht ab 
* Herstellerangaben 


a Controller 


Max. Transferrate Lesen 


SandForce SF-2281 
525 MByte/s* 

188 MByte/s** 
475 MByte/s* 

84 MByte/s** 

Ca. € 75,- 


Seq. Transferrate Lesen 


Max. Transferrate Schreiben 


Seq. Transferrate Schreiben 
Preis ab 


Patriot Wildfire 120 GByte 


** Laut AS-SSD-Benchmark (nutzt 
unkomprimierbare Daten): Sand- 
force-Controller schneiden 
hier schlecht ab 

* Herstellerangaben 


SandForce SF-2281 
555 MByte/s* 

508 MByte/s** 
520 MByte/s* 

174 MByte/s** 
Ca. € 200,- 


Controller 


Max. Transferrate Lesen 


Seq. Transferrate Lesen 


Max. Transferrate Schreiben 


Seq. Transferrate Schreiben 


** Laut AS-SSD-Benchmark 
(nutzt unkomprimierbare 
Daten): Sandforce- 
roller schneiden hier 
schlecht ab 

* Herstellerangaben 


Controller SandForce SF-2281 
Max. Transferrate Lesen 550 MByte/s* 
Seq. Transferrate Lesen 212 MByte/s** | 
Max. Transferrate Schreiben | 515 MByte/s* | 
Seq. Transferrate Schreiben | 127 MByte/s** 

Ca. € 135,- 


Crucial m4 SSD 256 GByte 


** Laut AS-SSD-Benchmark (nutzt 
unkomprimierbare Daten): Sand- 
force-Controller schneiden 
hier schlecht ab 

* Herstellerangaben 


Marvell 88559174-BLD2 
415 MByte/s* 
405 MByte/s** 
260 MByte/s* 
254 MByte/s** 
Ca. € 315,- 


Controller 


Max. Transferrate Lesen 


Seq. Transferrate Lesen 
Max. Transferrate Schreiben 


Seq. Transferrate Schreiben 


Preis ab 
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Caching für alle Platt- 
formen: OCZ Synapse 

Als Alternative zu Intels Z68- 
Caching bietet OCZ mit der Sy- 
napse eine neue Solid State Disk, 
die auch bei anderen Plattformen 
Caching ermöglicht. Der Vorteil der 
OCZ Synapse ist, dass kein speziel- 
ler Chipsatz vorausgesetzt wird und 
die Caching-Lösung zu allen aktuel- 
len Plattformen kompatibel ist. Die 
Funktionsweise ist aber dieselbe. 


Die Software-Lösung „Dataplex“ 
von Nvelo ist für die Caching-Funk- 
tion verantwortlich und ermittelt, 
welche Daten auf der Solid State 
Disk abgelegt werden. Wie bei 
Intels Z68-Caching werden die oft 
genutzten Daten auf der Solid State 
Disk abgelegt und so bei Bedarf 
schneller geladen. Der Vorteil der 
OCZ Synapse ist, dass die Neuin- 
stallation wie bei der Intel-Lösung 
entfällt. Die OCZ Synapse samt Da- 
taplex lässt sich ohne Probleme in 
ein bestehendes System einbauen 
und installieren. Über die genaue 
Leistung der Alternativlösung ist 
aber noch nicht viel bekannt. Dass 
das System durch den SSD-Speicher 
beschleunigt wird, ist selbstver- 
ständlich, aber wie lange der Lern- 
vorgang dauert und wie effektiv die 
Lösung wirklich ist, konnten wir 
noch nicht testen. 


Die OCZ Synapse wird es in zwei 
Ausführungen (64 und 128 GByte) 
geben, wobei noch keine genaue- 
ren Informationen über die Prei- 
se vorliegen. Da die OCZ Synapse 
technisch auf der Agility 3 basiert, 
wird der Preis aufgrund der Data- 
plex-Software leicht über den Agi- 
lity-3-Modellen liegen. 


SSD-Upgrade: Kosten 

Die fallenden Preise machen Solid 
State Disks immer interessanter 
und für viele potenzielle Käufer er- 
schwinglicher. Daher möchten wir 
in einer kleinen Kalkulation auf die 
von uns vorgestellten Aufrüst-Mög- 
lichkeiten eingehen; die Tabelle 
finden Sie auf der vorhergehenden 
Seite. Um zu veranschaulichen, wie 
teuer die unterschiedlichen Kon- 
figurationen sind, berechnen wir 
den Gesamtpreis aus einer Solid 
State Disk und einer Festplatte. Bei 
der Festplatte greifen wir immer 
auf dasselbe Modell zurück. 


Mit 1,5 TByte bietet die Western Di- 
gital Caviar Black ausreichend Spei- 
cherplatz und ist nicht zu teuer. 
Natürlich lassen sich vorhandene 


Festplatten weiterverwenden, was 
die Kosten wieder drückt. Doch 
für viele ist der Umstieg auf eine 
Solid State Disk auch Grund genug, 
gleich eine neue Festplatte als Mas- 
senspeicher einzubauen. 


Ohne Solid State Disk würden ledig- 
lich 85 Euro für die Festplatte anfal- 
len. Ein Zuwachs der Performance 
ist damit aber nicht gegeben. Erst 
das Hinzufügen einer SSD bringt 
den gewünschten Leistungsschub. 
Je nach Konfiguration werden für 
die Festplatte und die Solid State 
Disk zwischen 165 und 285 Euro 
fällig. Für 165 Euro gibt es eine klei- 
ne 60-GByte-Solid-State-Disk (OCZ 
Agility 3) sowie die Western-Digital- 
Festplatte, die als Massenspeicher 
fungiert. Die Caching-Konfiguration 
schlägt mit 220 Euro zu Buche und 
beinhaltet zusätzlich noch ein güns- 
tiges Z68-Mainboard, das für die 
Caching-Funktion benötigt wird. Ist 
bereits ein entsprechendes Main- 
board vorhanden, kostet die Caching- 
Konfiguration nur noch 135 Euro. 


Fazit: SSD-Upgrade 

Vorbei sind die Zeiten, in denen 
eine Solid State Disk ein tiefes 
Loch in den Geldbeutel gerissen 
hat. Mittlerweile müssen gute So- 
lid State Disks nicht mehr allzu 
teuer sein. Kleine und schnelle 
Solid State Disks, die nur für das 
Betriebssystem gedacht sind, gibt 
es bereits ab 80 Euro. 120-GByte- 
Modelle beginnen bei knapp 140 
Euro, Modelle mit optimierter 
Firmware und höheren sequen- 
ziellen Transferraten starten im 
Schnitt bei 180 Euro. Nach oben 
sind durch Enthusiast-SSDs wie 
die OCZs Revodrive 3 X2 preislich 
eigentlich keine Grenzen gesetzt. 


Abgesehen vom Kaufpreis, der je 
nach Modell hoch ausfallen kann, 
ist eine Solid State Disk eine wirk- 
lich sinnvolle Investition. Auch 
wenn sich Solid State Disks nur 
durch unzählige Benchmarks und 
Werte vergleichen 
lassen, eines wird dabei nicht ver- 
mittelt: der gefühlte Performance- 
Eindruck. Mit einer Solid State Disk 
läuft das System wesentlich runder, 
Fenster öffnen sich schneller und 
bauen sich zügiger auf. All diese 
Vorgänge lassen sich nur schwer 
in Messdaten festhalten, sind aber 


miteinander 


dennoch ein klarer Vorteil von So- 
lid State Disks. Wer einmal einen 
solchen Datenspeicher im Rechner 
hatte, möchte ihn nicht mehr her- 
geben. dr) 
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Eine Frage der Größe? 


Größer ist besser: Viel mehr Regeln scheint es für den Kauf einer HDD nicht zu geben. 


PC Games Hardware zeigt Ihnen, dass Magnetplatten mehr sind als reine Datengräber. 


Kann ein HDD-RAID eine SSD ersetzen? 


Für halbwegs geübte Anwender stellt es keine große Herausforderung dar, zwei HDD- 
Platten über UEFI im RAID-O zusammenzufassen. Doch wo liegen die Vorteile und 
welche Risiken gehen Sie mit einer RAID-O-Verbindung ein? Die theoretischen Vorteile 
sind schnell erklärt: Im RAID-0 werden alle Daten im Reißverschlussverfahren zwi- 
schen den zwei Datenträgern aufgeteilt. Theoretisch können wir also einen Anstieg 
der Übertragungsgeschwindigkeit von 100 Prozent erwarten, da zwei Datenträger 
das Datenaufkommen zugleich verarbeiten. In der Praxis bleiben davon ca. 80 Prozent 
übrig. Zwei Samsung-F4-Spinpoint mit je 1,5 Gigabyte sind im RAID-O damit auf dem 
Papier sogar schneller als eine günstige SSD. In Alltagsanwendungen kommt das zwar 
nicht immer 1:1 zum Tragen, dafür kostet das HDD-RAID lediglich knapp 110 Euro und 
bietet in diesem Falle 3 Terabyte Speicherplatz; es kann der SSD in Sachen Zugriffsge- 
schwindigkeit jedoch nicht das Wasser reichen. 


Aber RAID-O hat auch eine Kehrseite, die den Kreis möglicher Nutzer deutlich ein- 
schränkt: Durch das sogenannte „Striping”, bei dem die Daten zwischen den beiden 
Datenträgern aufgeteilt werden, wird der Ausfall eines der beiden Datenträger zum 
massiven Problem. Wenn eine Festplatte einen Defekt erleidet, sind in den meisten 
Fällen alle Datensätze, die im RAID-Verbund gespeichert wurden, unwiederbring- 
lich verloren. Die Datenhälfte des funktionierenden Datenträgers allein reicht dem 
Controller nicht aus, um verlorene Datensätze wiederherzustellen. Zudem ist der Ver- 
schleiß von Festplatten im RAID erfahrungsgemäß größer als im einzelnen Betrieb. 


Für wen eignen sich also RAID-O-Verbindungen? Reine Lesezugriffe sogen für deut- 
lich weniger Verschleiß an einem Datenträger als Schreibzugriffe in ähnlichem Um- 
fang. Wenn sich Ihre tägliche Arbeit am PC also größtenteils auf Spiel-, Video- und 
Musikwiedergabe beschränkt, ist RAID-0 eine empfehlenswerte und kostengünstige 
Alternative zu einer SSD, deren enorm schnelle Zugriffsgeschwindigkeit jedoch nicht 
erreicht wird.Durch die deutlich größere Speichermenge in Kombination mit den sehr 
schnellen Transferraten ist ein RAID auch die ideale Lösung für gelegentliche Video- 
aufnahmen. Neben dem Einsatz als Systempartition können Sie einen Festplattenver- 
bund auch zusätzlich zu einer SSD verwenden. In diesem Fall genießen Sie die Vor- 
teile der deutlich erhöhten Zugriffszeiten mit allen Anwendungen, die Sie verwenden, 
und haben nicht das Risiko eines kompletten Systemausfalls. Wenn Sie sich für einen 
RAID-O-Verbund entscheiden, sollten Sie aber in jedem Fall regelmäßig alle wichtigen 
Daten sichern. 
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agnetfestplatten scheinen 
M; Zeiten immer günstigerer 
SSDs als Systempartition ausge- 
dient zu haben. Speziell im Zusam- 
menhang mit Aufrüstungen und 
Neuanschaffungen ziehen viele 
die klassischen Datenträger nur 
noch als digitale Datengräber in 
Betracht, bei denen der Preis pro 
Gigabyte im Vordergrund steht. 


Aufrüstprobleme 

Die Anschaffung von Datenträ- 
gern jenseits der 2-Terabyte-Marke 
kann für Aufrüster zum Problem 
werden. Wenn Sie ein Mainboard 
verwenden, das auf BIOS statt UEFI 
setzt, kann Ihr Board ohne zusätzli- 
che Software nicht booten. Außer- 
dem geben immer noch 35 Prozent 
der PCGH-Online-Community an, 
dass ihnen eine SSD derzeit noch 
zu teuer oder zu unausgereift ist. 
Wenn Sie sich zu diesem Drittel der 
Community zählen, ist ein RAID- 
0-Verbund aus zwei HDD-Platten 
vielleicht eine schnelle und kosten- 
günstige Alternative (siehe Kasten 
links). 


Einsatzmöglichkeiten 

PC Games Hardware empfiehlt 
seit einiger Zeit, die Vorteile von 
schnellen SSDs mit dem enor- 
men Speichervolumen klassischer 
HDDs zu verbinden. Dafür nutzen 
Sie die SSD als Systempartition und 
lagern dann alle Spiele, Programme 
und weiteren Anwendungen auf 
die Magnetplatte aus. Mit Main- 
boards, die auf den Z68-Chipsatz 
setzen, können Sie diese Kombina- 
tion kostenoptimiert betreiben. Sie 
belassen die Windows-Installation 
auf der HDD und nutzen den Flash- 
Datenträger nur zum sogenannten 
„SSD-Caching‘“. 
SSD zum reinen „Cachen“ auch 
nachträglich in Ihr System integrie- 
ren, ohne Windows neu aufzuset- 
zen, müssen dabei auf eine Lösung 
wie OCZs Synapse zurückgreifen. 
Wenn Sie komplett auf eine SSD 
verzichten möchten, Ihnen eine 


Sie können eine 


klassische HDD jedoch zu langsam 
ist, gibt es die Option eines HDD- 
RAIDs. In diesem Fall benötigen 
Sie zwei Festplatten, die im RAID-O- 
Verbund betrieben werden und auf 
dadurch theoretisch mit doppelter 
Transferrate arbeiten. 


Wenn Sie bereits etwas Erfahrung 
mit RAID-O0-Verbindungen haben, ist 
gerade für Spielesysteme der HDD- 
RAID-O-Betrieb in Kombination mit 
einer SSD interessant. Dabei nutzen 
Sie die SSD als Systempartition und 
bekommen zudem einen sehr gro- 
ßen und schnellen Datenträger für 
Spiele und weitere Anwendungen. 
Solange Sie einzelne Festplatten mit 
mehr als einem Terabyte für den 
Raid verwenden, bleibt der Preis 
pro Gigabyte identisch mit der 
einzelnen Festplatte. Die höhere 
Geschwindigkeit erkaufen Sie aller- 
dings durch ein größeres Ausfallri- 
siko. Mit einem kleinen Datenträger 
für die Windows-Installation umge- 
hen Sie als BIOS-Nutzer zudem das 
Problem der 2-Terabyte-Grenze für 
die Systempartition. 


Probleme mit 3-Terabyte- 
Datenträgern 

Ältere Mainboards ohne UEFI ar- 
beiten mit einer sogenannten MBR 
(Master Boot Record)-Partitionsta- 
belle. Diese kann maximal 23? -1 
Bit, bei klassischen 512-Byte-Sek- 
toren also rund 2.048 GiByte Spei- 
cher verwalten. Von Datenträgern 
jenseits dieser Marke kann ein BI- 
OS-Mainboard nicht mehr booten. 
Ein Betrieb als zusätzlicher Daten- 
träger ist allerdings ohne größere 
Einschränkungen möglich. Das 
Problem war bei stetig größer wer- 
denden Speichern absehbar und er- 
wartungsgemäß gibt es auch einen 
Nachfolger für die etwas betagte 
MBR-Partitionstabelle, die 
mit Datenträgern zurechtkommt, 
die deutlich größer als drei Ter- 
abyte sind. Die GPT (GUID Partiti- 
on Table)-Tabelle wurde allerdings 
erst mit dem neuen UEFI-Standard 


auch 
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eingeführt und wird daher von 
BIOS-Mainboards nicht unterstützt. 
Für das Mainboard ist es egal, ob Sie 
einen einzelnen Datenträger mit 
drei Terabyte Speicher verwenden 
oder ein RAID-0, das die Gesamt- 
größe von 2.048 GiByte übersteigt. 
Für das Board handelt es sich in bei- 
den Fällen um einen großen Daten- 
träger. Wenn Sie Ihre 3-Terabyte- 
Platten dennoch als Bootpartition 
mit einem BIOS-Maiboard verwen- 
den möchten, müssen Sie zusätzli- 
che Software der Board-Hersteller 
installieren. 


Die Preisfrage 

Um den Nachteil der deutlich gerin- 
geren Geschwindigkeitim Vergleich 
zu Flash-Speicher auszugleichen, 
müssen HDDs vor allem günstig 
sein. Zu diesem Zweck haben wir 
uns die Preise gängiger Festplatten- 
größen angeschaut und das Preis- 
verhältnis pro Gigabyte Speicher 
verglichen. Sehr ist, 
dass sich Festplatten unter einem 
Datenvolumen von einem Terabyte 
für Einzelkäufer nicht mehr lohnen, 
obwohl diese im OEM-Markt noch 
weit verbreitet sind. 


interessant 


Der Preis pro Gigabyte ist bei 
500-Gigabyte-Festplatten größten- 
teils doppelt so hoch wie bei HDDs 
mit einem Datenvolumen über ei- 
nem Terabyte Speicher. Danach 
entwickeln sich die Preise dafür 
durchgehend proportional 
Speichermenge und liegen zwi- 
schen vier und fünf Cent, abhängig 
von der Umdrehungsgeschwin- 
digkeit der Festplatte. Selbst die 
teuersten Magnetplatten bleiben 
beim Preis pro Gigabyte im Ver- 
gleich zu einer SSD konkurrenzlos 
günstig. Eine aktuelle SSD wie die 


zur 


Crucial M4 mit 128 GByte kostet 
gut 1,20 Euro pro Gigabyte. 


Ein Blick in die Zukunft 

Der Hersteller Samsung hat auf 
der diesjährigen Cebit die Festplat- 
tenserie Ecogreen F6 vorgestellt. 
Das erste Modell kommt auf ein 
Datenvolumen von insgesamt zwei 
Terabyte. Das Besondere ist, dass 
die einzelnen Platter ein Volumen 
von einem Terabyte besitzen. Aktu- 
ell liegt der Durchschnitt bei 667 
bis 750 Gigabyte für einen Platter. 
Vier der letztgenannten Platter er- 
geben zusammen die derzeit größ- 
ten Festplatten mit drei Terabyte 
Speicherkapazität. 


Auf Basis der neuen Samsung-Platte 
wären also auch Festplatten mit ei- 
nem Gesamtvolumen von vier oder 
gar fünf Terabyte möglich. Der 
Hersteller hat nicht ausgeschlos- 
sen, dass erste Modelle noch gegen 
Ende des Jahres den Markt errei- 
chen. Da jedoch der Konkurrent 
Seagate die Festplatten-Sparte von 
Samsung übernommen hat, wer- 
den zukünftige Modelle wohl auch 
unter dem neuen Markennamen 
verkauft werden. 


Fazit: Festplatten aufrüsten 
Nutzer von BIOS-Mainboards soll- 
ten sich vor einem Kauf von riesi- 
gen Festplatten mit drei Terabyte 
und mehr mit den Software-Lö- 
sungen des Mainboard-Herstellers 
auseinandersetzen. Im Zweifelsfall 
kann eine kleine Systemplatte viel 
Ärger ersparen. Preislich spricht 
nichts gegen große Datenträger 
und geübte Anwender profitie- 
ren im RAID-O dann auch von 
hohen Transferraten zu günstigen 


(oh) 


Preisen. 


Kaufempfehlung: Die Hitachi Deskstar ist in drei Größen bis zu 3 Terabyte erhältlich 
und bietet hohe Transferraten zu akzeptablen Preisen. 


www.pcgameshardware.de 


Das beste Platz-Preis-Verhältnis bei Festplatten 


Festplattengröße Durchschnittlicher Preis* | Preis pro Gigabyte 
5.400 U/Min. 

320 GByte 35,- Euro 0,11 Euro 
500 GByte 40,- Euro 0,08 Euro 
1 TByte 42,- Euro 0,04 Euro 
1,5 TByte 54,- Euro 0,04 Euro 
2 TByte 76,- Euro 0,04 Euro 
3 TByte 28,- Euro 0,04 Euro 
7.200 U/Min. 

320 GByte 49,- Euro 0,15 Euro 
500 GByte 47,- Euro 0,09 Euro 
1 TByte 45,- Euro 0,05 Euro 
1,5 TByte 60,- Euro 0,04 Euro 
2 TByte 90,- Euro 0,05 Euro 
3 TByte 45,- Euro 0,05 Euro 
* Je ein Modell von Hitachi, Western Digital und Seagate 


Unter anderem auf Basis der Ecogreen F6 von Samsung könnten noch in diesem Jahr 
interne HDDs mit einem Speichervolumen von vier Terabyte den Markt erreichen. 


BIOS-Probleme mit Datenträgern über 2 TiByte 


TByte) sind, s 
sischem BIOS 
(Master Boo 


größer als 2 
die neue GP 
Tabelle. Diese 
neuen BIOS- 


kann keine Datenträger verwalten, die 


Datenträger, die größer als 2 TiByte (2,19 


ellen Mainboards mit klas- 
vor ein Problem: Eine MBR 
Record)-Partitionstabelle 


iByte sind. Abhilfe schafft 
T (GUID Partition Table)- 
wurde aber erst mit dem 
achfolger UEFI eingeführt 


und wird von 


unterstützt. Die Konsequenz daraus ist, 
dass BIOS-Mainboards von Festplatten 
jenseits der 2-TiByte-Marke nicht booten können. Wenn das Betriebssystem auf einer 
kleineren Festplatte liegt, machen die großen Festplatten keine Probleme. 


ainboards mit BIOS nicht 


Wenn Sie Ihr BIOS dennoch für 3-Terabyte-Festplatten bootfähig machen möchten, 
bieten alle Mainboard-Hersteller eigene Softwarelösungen für das Problem: Der 
Hersteller Asus nennt sein Zusatz-Tool „Disk Unlocker”. Besitzer eines Gigabyte- 
Boards müssen nach „3 TB+ Unlocker” suchen. Das kostenlose Gigabyte-Tool löst 
das Problem beispielsweise, indem es virtuelle Laufwerke mit 2.048 GiByte erstellt. 
Das BIOS-Mainboard kann dann wieder über die MBR-Partitionstabelle booten. Auf 
den Herstellerwebseiten finden Sie Installationshinweise und Angaben zu den unter- 
stützten Chipsätzen. 
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